Serpentis, Serpentis
1 The Eyes Of The Serpent, Les yeux du serpent.

Permet de paralyser une cible par le regard. Requis : la cible doit vous regarder. Si elle vous regarde, aucun jet n’est nécessaire, sinon pour capter son attention le vampire teste sa  Manipulation+Empathie SR4. Ce pouvoir marche forcément sur les mortels. Sur les vampires, un conflit de Volonté SR7 est à résoudre. Si la victime échoue, elle est paralysée. Si un vampire sait qu’il ne doit pas regarder le vampire qui utilise ce pouvoir, il peut tout de même tenter un jet de Manipulation+Empathie SR10 pour capter son attention. Un échec ou un échec critique sur ce jet assure la victime de résister à ce pouvoir pour le reste de la scène.

2 The Tongue Of The Serpent, La langue du serpent.

Permet au vampire de transformer sa langue en celle d'un serpent, et de s'en servir au combat. Pas de jet nécessaire, pas de point de sang à dépenser, le pouvoir prends 1 tour à activer. La langue s’agrandit et se fourche. Elle fait des dommages à Force+0 en combat, les dégâts sont aggravés. Le vampire utilise Dextérité+Bagarre SR6 pour frapper avec sa langue. Si le vampire a retiré ainsi 1 niveau de santé ou plus, il peut le prochain tour se nourrir sur sa cible comme lors d’une attaque avec les dents. Dés que le vampire a commencé à se nourrir, la cible ressent le plaisir (elle n’est pourtant pas immobilisée).

3 The Skin Of The Adder, Peau de vipère.

Permet au vampire de se créer une peau écailleuse qui le protège. Pas de jet, mais le vampire dépense 1 point de sang. La transformation prend 3. Si le vampire dépense 3 points de sang au lieu de 1, la transformation prend alors 1 tour. Le vampire est ensuite monstrueux, avec une peau écailleuse. Les difficultés pour soaker les dégâts se font alors à SR5 au lieu de SR6. En plus le vampire peut utiliser sa Vigueur pour soaker des dégâts aggravés causés par des griffes et des dents (pas le soleil ou le feu), même s’il n’a pas de Fortitude. Le vampire peut se glisser dans n’importe quel trou capable de laisser passer sa tête ; le vampire peut également absorber 1 point de sang de plus par tour quand il se nourrit.

3 Mummify, Momification [The Vampire players guide p141/Vampire dark Ages p163]

Permet au vampire de se mettre dans un état similaire à la torpeur, qui le rend invulnérable, sauf aux dégâts du feu et du soleil. Atteindre cet état ne nécessite pas de jet ou de dépense de sang. Pendant qu'il est dans cet état, le vampire ne peut utiliser aucun pouvoir, y compris ceux normalement utilisables en torpeur. L'activation de ce pouvoir prend 1 tour, et le sang seul permet de sortir de cet état.
4 Form Of The Serpent, Forme du serpent.

Permet au vampire de se transformer en serpent géant. Coûte 1 point de sang pour une transformation en 3 tours, et 3 points de sang pour une transformation en 1 tour. Les attributs physiques restent les mêmes, mais le vampire gagne 2 dés de plus pour Sentir, et en perds 2 pour Entendre.
Le vampire ne peut plus parler sous cette forme qu’avec d’autres utilisateurs de ce pouvoir. Le vampire gagne aussi 2 dés aux jets d’Esquive et d’Escalade. Le vampire mesure alors 30 centimètres de diamètre et peut ainsi se libérer d’étreintes.
Les dommages que font la morsure sont les mêmes qu’un vampire normal, mais il n’a pas besoin d’attraper sa victime. Le venin cause 7 dégâts aggravés aux humains. Le venin est inoffensif contre les vampires.
La transformation dure jusqu’à ce que le vampire en décide la fin, ou jusqu’à l’aube, selon l'évènement qui survient en premier. La transformation pour retrouver une forme humaine prend 3 tours pour être effective (durée incompressible).

5 The Heart Of Darkness, Cœur de ténèbres. [The Vampire players guide p141/Vampire dark Ages p163/Vampire 3ème édition p178]
Ce rituel ne peut être pratiqué qu'à la nouvelle lune. Permet l'ablation du coeur. La victime est alors invulnérable au pieu; le coeur reste de toute façon vulnérable au feu et au soleil. La destruction du cœur, ou diabler le cœur détruit le vampire.
5 Cheat The Scale Of Anubis, Tromper la mesure d'Anubis. [Dark Ages 3 p211]

Permet au vampire de se faire retirer le cœur selon un rituel très précis. Requis : que ce soit la plein lune, et avoir du temps…

Le vampire fait un jet étendu de Dextérité+Medecine SR7. Chaque jet indique qu’il s’est écoulé une heure. Le vampire doit avoir 5 succès pour retirer le cœur et 12 pour effectuer la momification. Si le rituel n’est pas achevé avant l’aube, il échoue. Un échec n’a pour autre cause que de perdre une heure. Un échec critique met fin au rituel, et cause 2 dégâts aggravés au vampire qui subit le rituel. Un vampire qui n’a pas Serpentis doit faire un jet de Rötschreck SR6.

Un vampire ainsi préparé est immunisé aux dégâts physiques, mais les organes sont très sensibles. La moindre flamme ou rayon de soleil les détruit instantanément. Les jarres sont opaques et facilement ouvrables ou cassables. Détruire le cœur détruit le vampire. Détruire un organe prélevé cause 1 dégât aggravé impossible à soaker au vampire.

La plupart des organes contiennent 1 point de sang (retiré à la réserve de sang du vampire). Un vampire qui mange un organe du vampire créé un lien de sang entre lui et le vampire, chaque organe augmente le lien.

Le cœur contient 2 points de sang. Si ces 2 points de sang sont absorbés, le vampire peut tenter son dernier jet de Force non pas à SR9, mais à SR7, et effectue la diablerie.
6 Breathe The Sandstorm, Souffle de la tempête de sable.

Permet au vampire de souffler un cône de sable. Coûte 1 point de sang. Le nuage est de 91 centimètres de diamètre, et a une portée d’1.80 mètres. Pour toucher le vampire teste sa  Dextérité+Bagarre SR6. La cible ne peut parer, elle ne peut qu’esquiver. Les succès restant de la tentative d’esquive causent des dégâts aggravés que le vampire ne peut soaker qu’avec Fortitude. La tempête de sable peut être utilisée sur des objets, et détruit 2,5 centimètres d’épaisseur à la matière par utilisation.
6 Ophidian Infestation, Infestation ophidienne [Dark Ages Companion p91] 

Permet au vampire d'infester un corps de serpents.

Le vampire verse du sang sur sa main (au moins 1 point de sang, jusqu'au maximum accordé par sa génération) et touche sa victime, le sang pénétrant le système de celle-ci. Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR6. Si c'est un succès, chaque point de sang placé dans le corps de la victime se transforme très rapidement en 12 serpents aspics, qui causent chacun 1 dégât létal. La victime ne peut soaker ce dégât avec sa Vigueur, seulement avec sa Fortitude. Les aspics font tout pour sortir du corps dans lequel ils sont enfermés. 

Le vampire peut activer ce pouvoir à retardement, jusqu'à 3 nuits après que le sang soit passé dans le corps de la victime.
6 Temptation, Tentation [The Vampire players guide p142/The last supper p49] 

Permet au vampire de tenter une victime à commettre des actes vils. Le vampire doit suggérer à sa victime ce qu'il souhaite le voir faire en le tentant. "Tu vois cet homme, imagine comme ce serait plaisant de lui ouvrir le ventre devant tout le monde…" La suggestion peut amener la victime a perdre de l'Humanité.
Pour tenter sa cible, le vampire doit tester sa Manipulation+Commandement SR8 (ou SR9 si la victime est un vampire qui a atteint Golconde). Si le vampire obtient un nombre de succès égal ou supérieur au niveau d'Humanité ou d'Illumination de sa victime, alors celle-ci va agir comme s'il elle n'avait aucune Humanité. Le vampire peut ensuite diriger la victime en lui faisant des suggestions.

L'effet est permanent, et la victime peut essayer d'annuler l'effet en dépensant un nombre de points de Volonté (généralement 8). La victime peut également dépenser 1 point de Volonté pour résister à une suggestion.

6 Aspect Of The God, Apparence du dieu [Players Guide To Low Clans p156]

Permet au vampire de prendre l’un des aspects de Seth. Généralement le vampire se purifie avant d’utiliser ce pouvoir, en étalant de l’huile et de la bière (la boisson bénie par Seth) sur son corps.
Ce pouvoir permet de se transformer en plusieurs formes, mais avant d’acheter ce pouvoir, il faut choisir quelle sera la forme favorite du vampire avec ce pouvoir. Activer ce pouvoir coûte 1 point de sang pour la forme favorite du vampire. Toutes les autres formes s’activent avec la dépense d’1 point de Volonté.

En achetant ce pouvoir une nouvelle fois, le vampire peut sélectionner une nouvelle forme favorite.

Sous toutes ses formes sauf une, les cheveux du vampire deviennent rouge, signe de Seth.

Seth Le Roi : Seth était le roi de haute Egypte, et assumer cette forme donne une apparence plus imposante et intimidante. Le vampire gagne 3 dés à tout jet d’intimidation, de Commandement ainsi qu’aux jets impliquant la dignité.

Seth Le Guerrier : Seth était un roi guerrier, et les Egyptiens croient qu’il a battu le serpent Apep quand il a essayé d’avaler le dieu soleil Ra dans son voyage dans le monde souterrain. Lorsque le vampire prend cette forme, il grandit de 6 pieds (1,80m) et deviens plus musculeux. Le vampire gagne 1 niveau à chaque attribut physique, et gagne en plus 1 niveau pour soaker (pas les aggravés). Le vampire gagné également 2 niveaux supplémentaires Blessure Légère (-1).
Le vampire peut activer en même temps le pouvoir Serpentis 3 Skin Of The Adder.

Maître Des Eclairs : Dans son aspect destructif, l’un des domaines de Seth est les éclairs. Sous cette forme le vampire est plus efficace avec les armes de projectiles. En touchant l’arme et en dépensant 1 point de sang, et en utilisant l’arme dans le round ou le sang a été dépensé, le vampire gagne :

2 dés à son attaque, et 2 succès automatiques aux dégâts, de plus la portée de l’arme est augmentée de 50%, car un vent mystique guide le projectile.

Seigneur De Tous Hors De L’Egypte : Permet au vampire de changer son apparence de manière illusoire, pour que ses vêtements s’adaptent à la société dans laquelle il se trouve actuellement. Par exemple si le vampire porte des vêtements de paysan Egyptien et qu’il se trouve en Angleterre, il aura l’apparence et les vêtements d’un paysan Anglais. Son apparence est soit celle du vampire, soit le vampire a une apparence de 2. De plus le vampire parle automatiquement la langue du pays où il se trouve, ainsi que les coutumes et autres aspects sociaux. Ce pouvoir ne fonctionne pas en Egypte, et un Egyptien natif ne peut être abusé par ce pouvoir. Cette forme est la seule à ne pas donner les fameux cheveux rouges de Seth.

Gouverneur Du Désert : Permet au vampire d’avoir une forme humaine, sans la pâleur commune des vampires, mais au contraire une peau tannée par le soleil. Le vampire semble respirer sous cette forme, et il a la température normale d’un humain (37° Celsius). Enfin, le vampire est immunisé à tous les poisons naturels, et supernaturels, y compris les pouvoirs de Quietus de niveau 6 ou inférieurs.

6 Cobra Fangs, Crocs du cobra [Clanbook Setite 2 p66] 

Permet au vampire de bénéficier de la morsure qu'offre le niveau 4 Form Of The Serpent, mais sans la transformation en cobra noir géant, ce qui peut être pratique pour une utilisation plus discrète du venin.

Le vampire dépense 1 point de sang, et en 1 tour ses crocs deviennent venimeux. Le venin tue un mortel en 1 minute, les créatures supernaturelles subissent 10 dégâts aggravés moins leur niveau de Vigueur, au bout de 5 minutes une fois qu'ils ont été mordus.

6 Obsession, Obsession [The Vampire players guide p142/Berlin by night p116] 

Permet au vampire d'infliger une addiction à quelque chose à une victime. Le vampire doit parler de cette addiction à sa victime. La victime doit pouvoir satisfaire son nouveau besoin dans la nuit, sinon à l'aube elle entre en frénésie.

Pour affecter sa cible, le vampire doit donc parler à sa victime et tester son Astuce+Subterfuge SR8 (SR9 si la victime est un vampire qui a atteint Golconde). Si le nombre de succès obtenus par le vampire égale ou excède la voie d'Humanité ou d'Illumination de sa victime, alors celle-ci est submergée par le désir de satisfaire son envie. L'effet est permanent, mais la victime peut dépense un nombre de points de Volonté (généralement 8), pour annuler la chose, comme pour un dérangement.

6 Breath Of The Basilisk, Souffle du Basilique [Vampire dark Ages p163] 

NON VERIFIE. Ce pouvoir permet au vampire d'expirer une tempête de sable. Le nuage fait 1 mètre de diamètre, et peut toucher une cible jusqu'à 2 mètres. Le vampire teste sa Dextérité+Bagarre SR6 pour toucher sa victime.

Le nuage ne peut être qu'esquivé. Les succès restant après l'esquive de la victime sont des dégâts aggravés, que la victime ne peut soaker qu'avec Fortitude. Sinon, le sable déchire les chairs.

Ce pouvoir utilisé sur des objets inanimés détruit 1 cm d'épaisseur de matière, sur 1 mètre de diamètre. 

7 Divine Image, Image divine [Clanbook Setite 2 p66] 

Permet au vampire d'avoir l'apparence du dieu égyptien (une divinité égyptienne, choisie par le Conteur, vouloir avoir plusieurs images divines requiert d'acheter ce pouvoir plusieurs fois avec ses points d'expérience). Lorsqu'il prend cette apparence, le vampire a l'air plus fort, et plus impressionnant.
Le vampire dépense 3 points de sang et se transforme en 1 tour. Le vampire gagne alors 2 niveaux de Force et de Vigueur, ainsi qu'1 niveaux de Charisme et de Manipulation, mais son apparence tombe à 1. Toutes ces augmentations peuvent dépasser la limite générationnelle de traits du vampire.

Le vampire sous cette forme gagne également temporairement 2 points de Volonté supplémentaire, avec un maximum de 10 points possibles.

La transformation ne peut durer qu'1 scène.

7 Set's Curse, Malédiction de Set [Dark Ages Companion p91] 

Permet au vampire de transformer une victime en python. La taille du python et sa masse sont proportionnels à celle de la victime. De plus l'esprit de la victime devient également celui d'un serpent, qui sert le vampire.
Le vampire doit toucher sa victime et dépenser 2 points de Volonté et 3 points de sang. Ensuite, le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR(Niveau de Vigueur+Self Control de la victime). Le nombre de succès indique la durée de changement en python servile.

	Succès
	Durée de la transformation

	1
	1 scène.

	2
	1 semaine.

	3
	1 mois.

	4
	6 mois.

	5
	1 année.


Sous cette forme de python, la victime a une Intelligence de 1, et comprend toujours sa langue natale, obéissant aux ordres simples du vampire. La victime ne peut parler, utiliser d'outils ou disciplines. 
Le Python peut attaquer des cibles, en faisant un jet de Dextérité+Bagarre SR6. 1 succès donne une étreinte simple, qui ne fait que des dégâts contendants (Force). 2 succès ou plus et le python a bien attrapé sa proie et peut lui faire Force+3 dégâts contendants. Une victime ainsi prisonnier peut faire un teste de Force+Survie SR6 contre un jet de Force contre le python.
Lorsque le Python retourne à sa forme précédente, elle doit faire un jet d'Astuce+Empathie SR6 pour récupérer son esprit. Si la victime échoue, elle gagne le dérangement peur des serpents. Si c'est un échec critique, la victime garde son esprit de serpent.

7 Seed Of Corruption, Graine de la corruption [Players Guide To Low Clans p157]

Ce pouvoir serait considéré comme hérétique par la grande majorité des Séthites s’ils en avaient connaissance, et n’est normalement connu que par quelques Séthites de Constantinople. Ce pouvoir permet de subjuguer un ennemi.
Le vampire doit faire ingérer à sa victime au moins 1 point de sang. Une fois le sang du vampire dans le système de sa victime, le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR(Voie d’illumination de la victime, ou si celle-ci n’a pas de voie, son niveau de Volonté). L’effet du pouvoir est d’1 mois lunaire par succès.

L’effet de ce pouvoir est triple.

L’effet premier est d’influer sur les désirs restreints, et la haine de la victime. Au moins 1 fois par nuit (plus si confronté plusieurs fois à l’objet de ses désirs ou de sa haine), la victime subit une impulsion, qui l’incite à agir selon son sentiment. Par exemple, croiser une goule de son rival et ne pas arriver à se retenir de la tuer, malgré les conséquences de l’acte.

La victime doit tester sa Volonté SR6 pour ne pas succomber à l’impulsion. Mais à la discrétion du conteur, certains facteurs particuliers peuvent augmenter la difficulté du jet, notamment à cause d’un stress important de la victime.

Deuxièmement, le pouvoir augmente l’intensité des sentiments et pensées que la victime essaye de réfréner. Tous les jets de Conscience/Conviction se font à SR+2.

Troisièmement, les pensées de la victime gravitent autour de sa propre insécurité, ou de sa fierté. Par exemple un Toréador narcissique va s’admirer dans chaque surface réflective, même lors de dangers importants. Un Brujah dévot va être dévoré par la culpabilité et les remords.
A chaque fois qu’une situation mettant en cause l’insécurité ou la fierté de la victime se présente, celle-ci doit tester son Self Control/Instinct SR7.

En cas d’échec, la victime suit son travers. Le Toréador va passer des heures à se pomponner et à s’admirer. Le Brujah va se chercher un confesseur ou se flageller pour ses fautes.
7 Phobia, Phobie [The Vampire players guide p142/Berlin by night p116] 

Permet au vampire de donner une phobie de quelque chose ou d'une condition à une victime. La chose peut être aussi générale que la peur des voitures, ou très précise comme avoir peur du bleu Klein. Mais la victime doit être capable d'identifier la chose ou condition comme correspondant à sa phobie.

Le vampire doit parler à sa victime de la phobie qu'il va lui implanter, puis le vampire teste sa Manipulation+Commandement SR8 (ou SR9 si la victime est un vampire qui a atteint Golconde). Si le vampire obtient un nombre de succès égal ou supérieur à 3+ le niveau de Courage de la victime, alors celle-ci acquière la phobie.

A chaque fois que la victime est confrontée à sa phobie, elle doit faire un jet de Courage SR9, pour rester près de sa phobie et ne pas fuir. Même si le jet est un succès, la victime doit dépenser 1 point de volonté pour entrer en contact avec l'objet de sa peur.

8 Apep's Semblance, Apparence d'Apep [Dark Ages Companion p92] 

Permet au vampire de se transformer en hybride mi homme mi serpent. Ses jambes se rejoignent et s'allongent en une queue de serpent de 10 pieds de long (3 mètres). Le vampire peut faire sortir de ses doigts des toiles d'araignées, et son corps entier devient plus flexible. Des écailles de serpent couvrent son corps et ses canines se transforment en de crocs en forme de crochets.
Le vampire dépense 3 points de sang pour effectuer sa transformation en 3 tours, il peut dépenser 1 point de sang de plus pour réduire sa transformation d'1 tour. Au mieux le vampire peut dépenser 5 points de sang pour une transformation en 1 tour. 

Une fois transformé, le vampire peut se faufiler par des trous d'1 pied de diamètre (30 centimètres de diamètre) et peut nager 2 fois plus vite que le plus rapide des nageurs humains.

Le vampire fait ses jets de perception olfactifs à SR-2 en utilisant sa langue pour capter les odeurs. La langue peut également être utilisée comme pour le pouvoir de niveau 2 de Serpentis : Tongue Of The Asp.

Le vampire gagne 2 niveaux de Force et de Vigueur et augmente sa Dextérité de 3 niveaux. Mais l'apparence du vampire tombe à 0, les autres traits sociaux restent les mêmes à cause du pouvoir hypnotique du serpent.

Le vampire peut frapper à Force+1 sous cette forme. La morsure du vampire fait alors Force+2 dégâts aggravés. Enfin, la peau écailleuse du vampire lui donne 1 dé de plus pour soaker toute forme de dégâts, y compris ceux du feu et du soleil.

Le vampire peut rester sous cette forme indéfiniment s'il le souhaite, mais à chaque réveil il ne dépense pas 1 point de sang, mais 2. 

8 Bribery, Corruption [The Vampire players guide p142/Berlin by night p116] 

Permet au vampire d'affecter un vampire pour qu'il soit accroc à sa propre bête, la victime devenant un Sadique convaincu. La victime va perdre 1 point de Volonté par mois jusqu'à ce qu'elle sombre dans la Frénésie.
Pour corrompre une victime, le vampire teste sa Manipulation+Empathie SR(Voie de l'Humanité ou d'Illumination de sa victime). Si le vampire obtient autant ou plus de succès que la voie d'Humanité ou d'Illumination de sa victime, alors la cible est affectée.

Un vampire qui une voie d'Humanité supérieure à 3 et qui inflige ce pouvoir perd 1 point d'humanité.

Ce pouvoir ne peut affecter un vampire ayant une Volonté de 10, ou ayant atteint Golconde.

8 Heart Thief, Vol du coeur [Clanbook Setite 2 p67] 

Permet au vampire d'effectuer le rituel du vol du cœur sur un vampire en quelques secondes, au lieu de plusieurs heures, et ce quel que soit la phase de la lune.
Le vampire dépense 1 point de Volonté, et teste sa Dextérité+Bagarre SR9. La victime peut soaker les succès du vampire avec sa Fortitude (seulement avec Fortitude).
Un vampire a qui ont a retiré le cœur subit 1 dégât aggravé impossible à soaker et reçoit tous les avantages et inconvénients du cœur déplacé. Résister aux Frénésie se fait à SR-2, et il est impossible de pieuter le vampire. Mais pieuter le cœur volé, plonge le vampire en torpeur. Exposer le cœur au feu ou au soleil détruit le vampire. Mordre le cœur, cause des dégâts aggravés au vampire.

8 Body Of The Great Lord Set, Corps du grand Seth [Players Guide To Low Clans p158]

Les anciens disent que le leur corps est la maison du dieu Seth. Et ils ont de quoi le prouver. Ceux ne croyant pas en Seth et voyant la transformation du vampire sont généralement tués ou mis en esclavage, car c’est un blasphème pour les non croyants de voir un tel miracle s’accomplir.
Pour activer ce pouvoir, le vampire, se concentre 1 tour en offrant une prière à Seth, et dépense 1 point de volonté. Dés lors le vampire grandit pour atteindre la taille de 6 pieds et 6 pouces (2 mètres), et ses cheveux deviennent rouges comme les flammes. Son visage est alors emprunt d’une grande beauté.

Le vampire subit les changements suivants : 

Il gagne 3 niveaux de Force, de Dextérité, de Vigueur et de Charisme (3 dans chaque). Son apparence passe à 9. De plus le vampire gagne 3 succès automatiques à tous ses jets de Mêlée, de Commandement et d’Intimidation.

Le vampire peut également soaker tout dégât aggravé (sauf ceux du soleil) avec sa Vigueur+Fortitude.

Le vampire bénéficie également d’un effet similaire à celui de Présence 5 Majesté. Les ennemis prennent peur, alors que les alliés gagnent 1 succès automatique à tout jet de Volonté ou de Vertu. 

Le vampire est immunisé au Rötschrek sous cette forme et réduit de 3 succès tout jet de pouvoir mental de niveau 8 ou inférieur contre lui (en plus des éventuels jets opposés).
Ce pouvoir dure 1 scène, et peut être combiné avec tout pouvoir de Serpentis, excepté ceux de niveau 7 Aspect Of The God, de niveau 3 Skin Of The Adder, et le niveau 4 Form Of The Cobra.
Une fois que le pouvoir a pris fin, le vampire doit faire une offrande à Seth, généralement en versant du sang et de la bière sur une statue du dieu. Si le vampire ne peut offrir cette offrande, il doit tester sa Conscience/Conviction SR9, pour ne pas perdre 1 point de sa voie d’Illumination.

Quel que soit le résultat du jet, le vampire est à -2 dés à toutes ses actions tant qu’il n’a pas fait son offrande à Seth.

9 Form Of Corruption, Forme de corruption [The Vampire players guide p142] 

Permet au vampire de corrompre un objet de manière permanente. Tous ceux qui le touchent son alors affectés par le pouvoir de niveau 8 Bribery (Corruption).

Pour affecter un objet, le vampire doit faire un jet étendu de Manipulation+Subterfuge SR(Niveau d'Humanité ou de voie d'Illumination qui pourront être affectés par l'objet).

Le vampire qui créé un tel objet démoniaque perd 1 point d'Humanité. Il perdra ensuite 1 point d'Humanité à chaque fois qu'il entendra parler d'une nouvelle victime de l'objet. Seuls les vampires qui ont une voie de l'Humanité à 3 ou plus peuvent subir cet effet. 
9 Shadow Of Apep, Ombre d'Apep [Clanbook Setite 2 p67] 

Seul Seth et ses enfants peuvent utiliser ce pouvoir. Le vampire qui utilise ce pouvoir devient un serpent géant fait de ténèbres, pas d'ombre, mais d'anti-lumière. La matière est similaire à celle obtenue avec les pouvoirs d'Obtenebration.
Sous cette forme aucun dégât physique ne peut affecter le vampire, sauf le feu ou le soleil, ou ce qui est magique. De plus le vampire peut se glisser dans des trous minuscules (comme avec le pouvoir de niveau 5 d'Obtenebration Tenebrous Form). Toutefois le vampire peut agir sur le monde physique normalement.

Enfin le vampire gagne 3 niveaux dans chaque attribut physique. La limite générationnelle du vampire n'entre pas en compte. Le vampire frappe avec Force+2 dégâts létaux.

Le vampire dépense 1 point de Volonté pour rester sous cette forme pour 1 scène. La transformation prend 3 tours.

9 Pact With Ra, Pacte avec Ra [Players Guide To Low Clans p158]

Quelques très rares vampires ont démontrés ce pouvoir, comme Nebmaatsutekh. Le pacte avec Ra rapproche quelques instants Seth de Ra, qui l’a sauvé il y a longtemps du serpent Apep (également appelé Apophis), dans les mondes souterrains. Et même si ensuite, Ra a été obligé par Osiris à maudire Seth, les enfants de Seth peuvent au prix d’efforts faire appel à l’ancien pacte, afin de lever la malédiction du soleil pour quelques instants.
Le pacte avec Ra ne peut être invoqué qu’à l’aube ou pendant le jour. Le vampire doit dépenser 1 point de Volonté permanent. Dés lors et jusqu’à la prochaine aube, le vampire n’est plus affecté par les effets de la lumière du soleil et du jour. Le vampire peut agir sans aucune pénalité de dés dus au jour, et n’est pas blessé par la lumière naturelle du soleil, ou la lumière du soleil d’origine magique.

10 Mark Of Damnation, Marque de la damnation [The Vampire players guide p142]

Permet au vampire qui touche le front d'une victime de lui infliger une marque qui brûle son corps et son âme.
Tous ceux qui voient ensuite la victime ainsi défigurée doivent faire un jet de Self Control SR8 et accumuler 5 succès en 3 tours ou moins pour ne pas attaquer la victime.

La marque est si puissante, que si la victime croise son reflet, elle n'aura de cesse que de détruire ce reflet.

La cible affectée ne peut communiquer avec les autres qu'hors de leur vue. La marque peut être retirée, mais seulement par des moyens mystiques ou magiques de grande puissance.

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 Serpentis.

Disregard Of Human Form : 

Le vampire deviens méprisant pour sa forme humaine, il préfère adopter une des formes offertes par Serpentis. Quiconque parle au vampire et lui suggère de changer de forme pour sa forme humaine est considéré par le Séthite comme une insulte, et il doit tester son Self Control/Instinct SR4 pour ne pas entrer en Frénésie.

Autres possibilités : Fantasy (serpents), Mégalomanie, Obsession (rituels), Perfectionnisme, Visions (de Set).

