Celerity, Célérité

1 point de sang par action supplémentaire avec un maximum égal à son score de célérité.

Suivant les versions, nécessité ou non de dépenser des points de sang à chaque tour de combat, et la limitation de dépense de sang due à la génération s'applique ou non. +1 action par tour par point de célérité activée. [Vampire 1ère édition p96]
La dépense d'un point de sang permet d'obtenir Célérité actions supplémentaires au tour suivant [Vampire 3ème édition].
La version Dark Ages prévoit qu'il faut dépenser autant de points de Sang que d'actions supplémentaires désirées pour le tour. La limite de génération ne s'applique pas dans cette dépense de Sang. [Vampire Dark Ages p146]

Nécessité de dépenser 1 Sang par action supplémentaire, et ce chaque tour où le pouvoir est activé. Les actions sont effectuées les unes après les autres : d'abord toutes les personnes ayant une action, puis la seconde action pour toute personne le pouvant etc... exception est faite pour Esquiver ou Parer, ce qui est possible à tout tour avec une action restante. 
Les actions supplémentaires peuvent utilisées pour se déplacer plus vite. Chaque action supplémentaire équivaut à un plein tour de mouvement. [Dark Ages 3 p180]
Permet de courir pendant 1h par point de sang dépensé à la rapidité de [1+Célérité] fois la vitesse normale. [Kindred of the Ebony Kingdom p94]

Les pouvoirs suivants n'offrent pas d'actions supplémentaires, ce sont des pouvoirs à part. Ainsi, il est possible d'avoir célérité à 7, mais aucun pouvoir particulier, si n'est la possibilité de faire 7 actions en plus par tour en dépensant 7 points de sang. C'est fromage OU dessert. De plus pour acquérir un niveau supérieur alors que l’on ne possède pas les niveaux de pouvoirs classique ET optionnels empêche d’apprendre les niveaux supérieurs. Exemple un vampire ayant Célérité 6 Course infatigable et souhaitant avoir Célérité 7 standard doit également avoir Célérité 6 standard. Choose wisely…

6 Tireless Tread, Course infatigable [Guide to the Anarch p164]

Permet au vampire de courir et fuir à une vitesse très élevée pour toute une nuit. Activer ce pouvoir coûte 1 point de sang par nuit. Le vampire ne doit faire que marcher ou courir pour la nuit. Il parcourt 50 miles par heure (50 kilomètres par heure). Le vampire doit voyager huit heures pour que le pouvoir fonctionne, le vampire parcours donc en une nuit de 8 heures 400 kilomètres.
Règle maison : absurde, donc le voyageur peut voyager par tranche d'une heure ou de demi-heure.

6 Mercury's Arrow, Flèches de Mercure [Dark Ages Companion p80/Guide to the Camarilla p87] 

Permet au vampire de transférer sa célérité à un objet. Par exemple, le vampire peut lancer des dagues ou des cailloux à des vitesses incroyables. Cette technique est beaucoup pratiquée par les Assamites.
Le vampire dépense 1 point de sang, le vampire choisis ensuite la puissance qu'il donne à l'objet (jusqu'à un maximum de son niveau le plus haut de célérité). Les points de célérité ainsi placés dans l'objet permettent de rendre le projectile beaucoup plus rapide et dangereux, infligeant 1 dégât automatique de plus par point de célérité dans le projectile.

De plus les points de célérité non activés, peuvent être utilisés pour lancer d'autres projectiles, être utilisés pour d'autres actions, tant que le vampire dépense les points de sang nécessaires.

6 Flawless Parry, Parade sans faille [Players guide to the High Clans p152] 

Permet au vampire de ne faire que se défendre, mais de manière très très efficace. Le vampire dépense X points de sang (ne comptant pas dans la limite de dépense par tour), avec un maximum de son niveau de Célérité, pour gagner X parades+1 qui comptent autant de succès automatiques que de dés théoriquement lancés. Le vampire ne peut rien faire d'autre que parer lorsque ce pouvoir est actif.
6 Precision, Précision [Clanbook Assamites 2 p64] 

Permet au vampire d'effectuer des taches incroyablement précises avec une rapidité extraordinaire. 
Le vampire dépense 2 points de sang, puis teste sa Dextérité+Artisanat SR6. Il est bien entendu possible de remplacer Artisanat par une autre compétence plus appropriée à l'usage du vampire.

Pour chaque succès obtenu au lancement du pouvoir, le vampire gagne un nombre dé dés équivalents pour effectuer une action précise. Le pouvoir dure un nombre de minutes égal au niveau de célérité du vampire.

Pendant l'utilisation de ce pouvoir, le vampire fait toutes ses actions qui ne requièrent pas de précision extrême à SR+2. Même faire la conversation pendant ce temps est plus compliquée, du fait de la concentration requise.
Ce pouvoir ne peut être utilisé en combat. 

7 Flower Of Death, Fleur de mort [Guide to the Camarilla p87, Clanbook Brujah 2nde édition] 

Permet au vampire d'ajouter son niveau de célérité en dés à ses jets de combat au corps à corps (les armes à feu, tir à l'arc etc… même au corps à corps sont proscrites pour ce pouvoir).

Activer ce pouvoir coûte 4 points de sang. L'effet dure pour tous les combats au corps à corps d'1 scène. Il est impossible de cumuler ce pouvoir avec un autre effet qui augmente les groupements de dés pour le combat au corps à corps.
La version Brujah indique que le coût d'activation du pouvoir est de 1 point de sang au lieu de 4.
7 Stutter Step, Pas du bègue [Clanbook Brujah 2 p68] 

Ce pouvoir donne l'illusion que le vampire fait plusieurs actions simultanément, passant de l'une à l'autre en une fraction de seconde. En combat, ceci rend quasiment impossible de savoir où elle est vraiment.

Le vampire dépense 1 point de sang. Pour le tour ou ce pouvoir a été activé, le vampire peut ajouter un nombre de dés égal à son niveau de célérité pour : parer, esquiver ou bloquer des attaques.  Il est également possible de distribuer ces points comme l'entend le vampire : exemple 2 pour esquiver, 4 pour parer etc…
7 Celerity Refinement, Raffinement de Célérité [Players guide to the High Clans p152] 

Permet au vampire de ne pas décider dés le début du round combien de points de sang il va utiliser pour le round avec sa Célérité. Il permet donc au vampire de décider au fur et à mesure du tour les points de sang qu'il va dépenser en Célérité, au lieu de fixer cette dépense au début du tour. 
7 Sanguinary Wind, Vent sanguinaire [Dark Ages Companion p80] 

Permet au vampire de se mouvoir et de se battre à une vitesse incroyable. Le vampire doit dépenser 2 points de sang pour activer ce pouvoir. Ensuite, le vampire peut ajouter un nombre de dés à ses attaques égal à son niveau maximum de célérité (ces dés supplémentaires ne peuvent être utilisés que pour annuler des succès de parade ou d'esquive d'un adversaire).
Ce pouvoir dure 1 scène.

8 The Unseen Storm, La tempête invisible [Players guide to the High Clans p153] 

Les déplacements du vampire sont si rapides qu'il est invisible pour les personnes l'entourant. Il dépense 1 point de sang par tour (qui compte dans la limite maximale par génération), et ne peut utiliser d'autre pouvoirs de Célérité (sauf pour avoir des actions supplémentaires).
Le combattant utilisant ce pouvoir en combat est considéré comme attaquant sa cible par derrière. La cible de l’assaut est alors considéré comme aveugle en ce qui concerne les mouvements de son attaquant.
Le vampire est tellement rapide qu’il ne peut être vu que par un vampire possédant Auspex 8 ou plus.

En contrepartie de sa vitesse, le vampire fait tout jet de Perception à SR+1, et toute action de combat (sauf rapprochée) se fait à SR+1.
8 Resist Earth's Grasp, Résister à l'emprise de la terre [Dark Ages Companion p80] Ou 8 Zéphyr, Zéphyr [Guide to the Camarilla p88] 

Permet au vampire de défier les lois de la gravité. Le vampire dépense 1 point de sang, pour gagner de la vitesse, puis peut se mouvoir ensuite verticalement sur une surface à raison de 1,5 mètres par niveau de célérité du personnage. Ou, le vampire peut se mouvoir sur une surface verticale de manière horizontale (matrix style ! ), à raison de 3 mètres par niveau de célérité.
Le vampire peut également courir sur l'eau sur un jet de Dextérité+Athlétisme SR variable, selon la vitesse d'écoulement de l'eau.

9 Paragon Of Motion, Paragon de mouvement [Players guide to the High Clans p153]

Permet au vampire de pouvoir ralentir sa perception du temps à un point tel que toute action, si elle n'est pas basée sur la force pure (restant tout de même physique), est réussie avec 9 succès, car il corrige tout geste parasite. Jongler avec quinze couteaux en même temps devient un jeu d’enfant avec ce pouvoir par exemple.

Si toutefois une action nécessitant un SR10 et requerrant des succès multiples, un jet est à faire.

En combat, le jet doit être fait, mais bénéficie de 9 succès automatiques (tout comme les dommages).
Défaut de Discipline.

Certains paramètres peuvent faire contracter aux vampires des effets néfastes selon la puissance de leurs pouvoirs. Ceci est une règle officielle et optionnelle. Les cas où ces défauts peuvent s’appliquer sont les suivants : 

· Le vampire a un niveau d’une discipline de clan plus haut que la somme de ses deux autres disciplines de clan. (Exemple un Lasombra avec Obtenebration 6 n’ayant que Domination 2 et Potence 1).

· Le vampire a une discipline hors clan d’un niveau plus que toute discipline de son clan. (Exemple un Assamite ayant Chimérie 5, et ayant une discipline de clan en dessous).

· Le vampire possède plusieurs pouvoirs du même niveau de discipline. (Exemple un Lasombra ayant comme pouvoirs d’Obtenebration 4 : NightShades et Black Metamorphosis).

· Le vampire a atteint son niveau maximal dans une discipline sans avoir une autre discipline d’un niveau au moins égal à 5. (Exemple une 7ème génération avec Obfuscate 6 et aucun autre pouvoir à 5).

· Le vampire a fait des échecs critiques a l’utilisation de sa discipline plusieurs fois ces temps ci. (Par exemple trois nuits de suite, un échec critique de Vicissitude).

· Le vampire a fait des réussites colossales avec sa discipline récemment (Exemple faire 10 succès ou plus sur un jet de Domination).

· Le vampire se repose souvent sur cette discipline, même lorsque ce n’est pas nécessaire.

· Le vampire a progressé ou a appris la discipline par diablerie.

Règle maison : on ne peut avoir trop de dérangements de ce type, sinon cela deviens vite injouable. 3 en même temps est selon moi un maximum.

Défaut de Célérité.

Disorientation : 

Le vampire devient trop habitué à l’impression de lenteur avec laquelle s’écoule le temps. Lorsque le temps reprend sa vitesse normale pour le vampire, ce dernier fait ses actions à SR+1 tant que sa Célérité n’est pas active.
De plus le vampire fera souvent remarquer que le monde va trop vite, que tout le monde ferait bien de ralentir quand ils parlent et qu’ils arrêtent de courir partout.

Autres possibilités : Hystérie, Danse de Saint Guy.
