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Premiere Loi — L’ engagement

« Ton sang fait de toi mon fils, fait a mon image. Ma malédiction est la tienne ains
gue mon absolution. Je siege devant et au-dessus de toi comme le régent de Dieu. Je
suisla route, a suivre mes Lois et traditions tu t’ engages. Renonce a moi et renonce a
tout espoir. » Ainsi parla Cain.

Seconde Loi —Le domaine .

« Comme je suis le maitre de Nod, ton domaine es sous ta coupe. Tu es son souverain
et tous, respecterons cela ou subiront ton courroux. Tous se présenterons a toi des leur
arrivés et tu leur offrira ta protection. Il est de ton droit de chasser dansleslimites de
ton domaine, le sang qui s trouve est ton bien. Accepte cette responsabilité et accorde
le respect aux autres, le méme que tu attends pour toi-méme. » Ainsi parla Cain.

TroisémeLoi —Lesinfants ¢

« Ne donne I’ éreinte gu’' avec |’ accord d' un prince et si tu es prince toi-méme réféeres-
en a ton ainé. Créer est une providence de ceux qui sont proche de moi car ilsrestent
dénombrables. Déroge a cette Loi et toi et tout ton lignage souffrira la destruction. »
Ains parla Cain.

Quatrieme Loi — La charge

« Celui que tu crée est ton propre sang jusqu’a ce qu'’il soit libéré de ta charge.
Jusgu’ a ce jour, ses péchés, son sang et ses punitions seront les tiennes. » Ainsi parla
Cain.

Cinquieme Loi — La destruction @

« |l net’es pas octroyé le droit de détruire ceux de ta race qui sont plus vieux que toi,
Ceci est réserve a ceux qui sont proche de moi et aucun autre. Car il est interdit pour
ceux qui ont un sang faible de s élever contre ceux qui sont les ainés. Donner la mort

ultime a ceux qui partagent ta malédiction est le pire crime au sein de notre société. »
Ains parla Cain.

Sixiéme Loi — Le silence du sang

« Jamaistu nerévelerata vrai nature a ceux qui ne sont pas de mon sang. Ceci serait
enfreindre ton engagement et tu en souffrirais les conséquences. » Ainsi parla Cain.
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Les Assamites : || paraitrait que c est un clan de vampires d orient de lignage
tres spécial, ils seraient divises en trois factions, les vizirs (qui dirigent) les
mages, et les guerriers.

- ( # ' ' (nonjouables)

Les Brujah : Clan des Zelotes, vampires de lignage noble
réputés pour leurs facultés guerrieres. Leur histoire faite de
bataille et pouvoir est oubliée et laligne brujah cherche a se

refaire un titre. ! v




Les Cappadocien : Ils sont fascines par la mort et toutes ses facettes, ils

developpent des pouvoirs
S apparentant ala magie necromancienne. Souvent ils font de bons conseillers

dans les cours de vampires . I $ ( 1t

& " , $ &

Les Disciples de Seth : ils disent ne pas etreissus de Cain mais de Seth, son
deuxiéme frére et ennemi jure. & H $ 5

(Non jouable)




Les Gangrd : ils ont comme enseignement de suivre lavoix de la béte qui
sommeille en chacun de nous et de se servir des pouvoir qu’ elle confére. C est
un clan extrémement proche de la nature, un peu comme les loups-garous, ils

suiventetprotégent GAIA . . | # . $

Les Lasombra: Le clan de lanuit, sombres et maestueux, les Lasombras
comptent parmi la classe dominante du monde des vampires, souvent princes ou
éminences grises, les vampires de | ombre n aiment pas se montrer au grand jour

et restent trésmystérieux. P && P $ & '
/ &




Les Malkaviens: Lesfous, Makav le fondateur de lalignee defia Dieu une fois
detrop et il recu ladamnation une seconde fois . Certain disent que les
Malkaviens sont les plus sages et les plus savant vampires et qu’il faut savoir

lire entre les lignes de leur esprit embrumes. # #+ $

Les Nosferatu : Lesrats, le clan Nosferatu agit cache en raison de la grande
laideur de ses membres, en effet apres| éreinte, le corps des nouveaux vampires
continue a se décomposer pendant trop longtemps apres le réveil. Les nosferatu
agissent dans | ombre, terres dans des cavernes, mais savent énormément de

choses, ilsfouinent partout. &  # & %0$ v
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Les Ravnos : Les charlatans, le clan Ravnos comprend des saltimbanques, des
rédeurs, des charlatans, les rois de la magouille ont souvent pour défaut de voir
lavie a court terme. 1ls sont maitres en illusions et en fourberies. Au-delade
leurs airs de gredins, ils ont des valeurs tres nobles et un passe trésriche.

- & '$ ! I'$S 1§ & 3
& $

Les Toreadors: Le clan delarose est parmi les clans celui qui ale plusde
classe, il voue un culte ace qui est beau et ses membres sont capable de tomber
en extase devant quoique ce soit qui leur paraissent cauvre de génie. Il font de

tres bon conseillers et sont souvent proche du pouvoir . $ &

$ EX
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Les Tremeres : Les usurpateurs, un clan adeptes des rituels magique. A la base,
des mages mortels qui ont réussi a exterminer un clan entier, lalignée des
Salubriens. Ils ont ensuite diablerisé Saulo, le fondateur et sont devenu des
immortels. Peut-étre néanmoins reste-t-il des enfants de Saulo, quelque part.

& ( 3 ( a |

Les Tszimices : Les démons du clan Tszimice domine |’ Europe del’ est, les
voivodes appliquent une discipline rude et les membres du clan font de

redoutables guerriers mais leurs pouvoirs ne se limitent pas a ¢a, ils sont maitres

dans |’ art de la manipulation de la chair, certain d’ entre eux on méme construit
des cathédrales entiere en chair humaine, vivante bien entendu.

! ’ % $|||
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Les Ventrues: Le clan desrois aété choisi depuis la création pour régner, ils
sont les plus nombreux et les plus dominant sur la scene mondiale, des armées
entiéres sous leur coupe et se n’est que la partie visible, ils dominent les esprits
et les @mes mais forcément, cela suscite des jalousies parfois méme au sein de

& &

leur propre clan.

Lignées diverses : Il existe d autre groupe de vampire plus petit que I’ ont appel

ligné, ils sont issus, non pas des troisiemes générations mais des quatriemes.

Certain n’ ont méme pas de reconnaissance aupres des princes, ont les appels

aorsles Caitifs. % $ "' 0
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Aliénation

Pouvoir permettant |’ altération de I’ esprit, I’ aiénation est ladiscipline privilégiée du clan
Makavian, elle leur permet de rendre les humains fou afin de mieux passer inapercu ou
simplement pour s'amuser, se pouvoir abien sur des effets identiques sur les vampires.

Niveaul : « Ame hantée » effet : panique (colt : 1PS)
Niveau2 : « Lesyeux du Chaos» effet : «analyse » (colt : 2PS)
Niveau3 : « Aliénation Hurlante » effet : voix dans latéte (colt : 4PS)
Niveaud : « Baiser delalune»  effet: folie (co(t : 6PS) .

Animalisme
Cette discipline confére a celui qui la maitrise une empathie surnaturelle avec le monde

animal, elle permet de leur parler, de les comprendre, de les manipuler et de s en faire de
précieux allié. Nous avons tous nos prédateurs.

Niveaul : « Parole de fauve » effet : parler avec lesanimaux (codt : 1PS)
Niveau2 : « Appel de Noé » effet : restaure tous les points de sang (colte 1pt de volonté)
Niveau3 : « Appel de labéte » effet : invoque un grizzli (co(t : 4PS)

Niveaud : « Intimidation delabéte»  effet : provoque frénésie sur soi-méme ou un autre vampire
Ou absorbe lafrénésie d’un tiers ou dévie sa propre

. Frénésie sur quelqu’ un (colt : 4PS)

Auspex

L’augure est I’ cal qui voit I'invisible, lavoix qui dit I’indicible, dans un univers ou tout le
monde ment, les sens naturels ne suffisent plus.

Niveaul : « Voir I'invisible » effet : permet de voir les gens cachés a un niveau égal au niveau
actuel d auspex (codt : Ops)

Niveau2 : « Analyse » effet : «analyse » (colt : 2PS)

Niveau3 : « Contact de I’ esprit » effet : permet d’aller dans |’ umbra sans déplacement (codt : 4PS)
Niveaud : « Périple de |’ anima» effet : permet de se déplacer Umbra sur |a carte pour observer

Le corps reste inanimé pendant |’ opération (colt : 6PS)
Céerite

L’ art du mouvement, discipline privilégié des Toréadors, la cél érité permet de se mouvoir a
des vitesses dépassant |’ entendement.

Niveaul : «esguive » Permet «esquive » (colt : 1PS)

Niveau2 : « stop » Time stop (2sec, ne peut étre fait en combat) (codt : 2PS)
Niveau3 : « célérité » Time freeze (10 sec premier touche redémarre) (colt : 4PS)
Niveaud : « low » Time slow (20 sec zone de slow) (co(t : 6PS)
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Chimérie:

Le savoir sacré des Ravnos, I’art de l’illusion, cette discipline leur permet de faire croire
n’importe quoi an’importe qui, ou presque ...

Niveaul : «douleur illusoire » effet : aprés un coup, peut lancer fuite (colt : 1PS)
Niveau2 : « Ignisfatuus » effet : illusion simple a déterminer par le choix d une carte
Niveau3 : « Fantasmagorie » effet : illusion complexe a déterminer par le choix d’ une carte

Niveaud : « Réalité monstrueuse » effet : crée desillusion capable d’interagir avec le monde rédl (dégat)

Domination .
Les Ventrues sont |es maitres incontestés de cette discipline mais tout bon prince se doit d’en
connaitre les rouages. La domination permet a celui qui I’ utilise le contréle de I’ @me et de

I’ esprit de sa proie ou, souvent méme, de ses propres freres.

Niveaul : «ordre » effet : injonction (maximum 1 par minute) (codt : 1PS)

Niveau2 : « Réceptacle » effet : fouiller les pensées (un nom ou un théme la cible doit
diretout ce qu’ elle en sait ou en pense) (codt : 3PS)

Niveau3 : « attrait des subtiles murmures » effet : oblige quelgu’ un aaccomplir un tache décrite en une

phrase et cela pendant une durée maximale de 10 minutes (colt : 4PS)

Niveaud : « respect de laparole donnée» effet : ce pouvoir force quelqu’ un arespecter une parole qu'il

vient de donner. (codt : 6PS)

Endurance
Cette discipline confére une résistance surnaturelle a celui qui la maitrise.

Niveau X : X premieres frappes du combat annulées (codt : OPS)

Niveau3 : les dégéts infligés par |es mots clefs aggravé sont considérés comme des dégéts normaux (codt :
OPS)

Niveaud : les dégéts infligés par les mots clefs aggraveé, force, puissance sont considérés comme des
dégéts normaux (codt : OPS)

Mortis

Le clan Cappadocien a depuis I’ aube des temps dével oppé cette science,. Tromper lamort et
déchirer le voile de lavie est bien plus qu’un art pour se clan.

Niveaul : « Détruire |’ enveloppe » effet : Décomposition rapide (fait disparaitre les corps) (codt :

1PS)

Niveau2 : « Malédiction delavie » effet : la cible est maudite pendant une heure elle atoute les
afflictions possibles, envie fréquente d' uriner, démangeaisons... ne
marche que sur les vampires, pas pendant lescombat  (colt : 2PS)

Niveau3 : «lever de mort » effet : releve un cadavre en mort vivant (Rituel de 5min. Sur humain) (codt :

4PS)

Niveaud : « Lever une armée » effet : releve plusieurs cadavre (Rituel 2 min/ par cadavre) (co(t :

2PS/ par cadavre min 2)
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Obténébration
« Se cacher » parmet de se cacher aun niveau égal al’ obténébration moins un du vampire

L’ obténébration est une discipline qui permet la manipul ation des ombres permettant méme
de les matérialiser, une discipline aux multiples implications.

Niveaul : « Sombre métamorphose » effet : permet se cacher (le niveau de |’ occultation = niveau
d’ obténébration —1) (codt : 1PS) .

Niveau?2 : « bras des abysses » effet : provoque « glu » sur une cible(codt : 2PS)

Niveau3 : « Sombre cauchemar » effet : lacible a des visions cauchemardesques le privant

De volonté pendant une heure, doit jouer la peur,...
(si lancé sur joueur endormi la personne ne pourra
pas utiliser ses capacité pendant I’ heure qui suis sont
réveil) (codt : 4PS)
Niveaud : « Forme ténébreuse » effet : ombre de gqun (clone d’un humain ou d’ un vampire
gui n’aque les compétences humaines) (codt : 6PS)

$ 1 $ & & & !'$ $'

Occultation
« Se cacher » parmet de se cacher aun niveau égal al’ occultation du vampire (ainsi que ses camarades
lorsqu’il utilise occultation de groupe)

Cette discipline permet & celui qui S en sert de passer inapercu non pas en se rendant
invisible, mais en déviant le regard d’ autrui, nul n'y prétera attention.

Niveaul : « cape d’ ombre » effet : permet de se cacher (colt : 1PS)

Niveau2 : «voile d’ ombre » effet : permet de se cacher (+déplacements) (colt : 2PS)
Niveau3 : « occultation de groupe » effet : permet de se cacher en groupe (colt : 3PS+1PS par
personne)

Niveaud : « masgue de l’ame » effet : barriere contre I’ Auspex (permanent)

(colt : 6PS)

Présence

Le vampire qui maitrise cette discipline sauratoujours se faire entendre et se faire respecter.

Niveaul : « Révérence » effet : zone dans laquelle tout e monde de génération inférieur
Ou égale doit saluer et écouter avec attention le lanceur
(ne peut pas interrompre un combat) (colt : 1PS)
Niveau2: « Regard terrifiant » effet . provogue panique + fuite (colt : 2PS)
Niveau3 : « Amitié » effet : crée une amitié entrelacible et le lanceur pour 15 min
(lacible n’en gardera aucun souvenir) (co(t : 4PS)
0
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Niveau4 : « Invocation » effet : permet d appeler alui toute personne que le joueur a
dégarencontrer (quelle que soit ladistance ; e personnage invoqué doit étre capable d’ arriver en 24h)
(colt : 6PS)

Protéisme

L’ art des Gangrels est un art brut qui va puiser saforce dans la nature afin d’en utiliser tout
les bienfaits pour finalement lui rendre en lui accordant sa protection éternelle. C'est la
discipline qui leur permet de faire usage de leurs fameuses griffes. (Pour celail vous faut
disposer Time-out de griffe de combat ou bien en louer avant le TI)

Niveaul : Griffes (1 ps/ combat)

Niveau?2 : Frappe aggravée avec griffes (2 ps/ combat)

Niveau3 : « Déloger |’ esprit sauvage » effet : déloge |’ esprit du vampire de son corps pour le transmettre
dans un animale (chauve souri) il peut survoler une zone
sans étre vu et se déplacer plus rapidement. Le vampire doit
réintégrer son corps apres 10 minutes sinon il entre en
frénésie.

Niveaud : « Corps spirituel » effet : le corps du vampire peut se fondre en brumeil peut donc se
Revétir un bandeau Time Out pour le prix de 7 ps

Puissance .
Cette discipline confere une force surnaturelle a celui qui la maitrise.

Niveaul : frappe +1 (codt : 1PS)
Niveau?2 : frappe +2 (codt : 2PS)
Niveau3 : frappe +3 ou force (codt : 3PS)
Niveaud : frappe puissance (colt : 4PS)

Thaumaturgie

Saulo et ses séides ont vu leur perte dans cet art, les mages récemment devenu « clan
Tremere » ont du sacrifier certains de leur pouvoirs aleur immortalité, la thaumaturgie n’en
reste pas moins une science crainte et puissante.

Niveaul : « custode de sang » effet : permet de mettre des points de sang dans des cailloux afin de
conserver le sang( 2 points par cailloux, max 5 cailloux)

Niveau2 : « chair de bois » effet : donne 5 pv déloc supplémentaire (colt : 3PS)

Niveau3 : « chaudron de feu » effet permet frappe afeu (codt : 4PS)

Niveaud : « crego ignem » effet : feu adistance (colt : 6PS)
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Vicissitude

Les Tzsimices vous un véritable culte alachair qu'ils considérent comme lamatiere la plus
noble qui soit, grace alavicissitude, ils peuvent la sculpter, I’ animer afin d'y épanouir leur
art sinistre.

Niveaul : paralyse uneloc et larend invulnérable pendant le temps d un combat (colt : 1PS)

Niveau2 : montre une position avec un membre, la cible doit garder la position pendant 5 min (codt : 2PS)

Niveau3 : time freeze orga, permet de modifier la position d’ une cible, elle doit garder la pose 5min
lacible est invincible (perd 1 pv a chague membre, pas au torse) (codt : 4PS)

Niveaud : méme effet que le niveau précédent mais a effet de zone (codt : 6PS)

18
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Quand un personnage devient Vampire, il a2pv par loc ainsi que lestrois disciplines de base
de son clan au niveau 1, salimite de points de volonté augmente de un.

Disciplinesde clan

A I’évolution, les vampires peuvent choisir d'investir des Xp dans leurs disciplines ou pour
apprendre une nouvelle discipline suivant les regles suivantes:

Ouverture d une nouvelle discipline Niv 1 : 3pt
Niv 2 : 1pt (prérequis: niveau 1)

Niv 3: 2pts (prérequis: niveau 2)

Niv 4 : 4pts (prérequis: niveau 3)

Liste desdisciplines de clan

Brujah : Puissance, Cé érité, Présence
Nosferatus : Animalisme, Occultation, Puissance
Toréadores : Présence, Auspex, Célérité
Gangrels : Animalisme, Endurance, Protésme
Malkaviens : Aliénation, Auspex, Occultation
Tremeéres : Domination, Auspex, Thaumaturgie
Ventrues : Domination, Endurance, Présence
Lasombras : Domination, Obténébration, Puissance
Tzimisces : Animalisme, Auspex, Vissiscitude
Cappadociens : Auspex, Endurance, Mortis
Ravnos : Animalisme, Chimérie, Endurance

19
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LESPOUVOIRS: lespouvoirs ne sont accessibles que la nuit, y compris les pouvoirs qui ne
nécessitent pas de points de sang, en bref lajournée le vampire est un humain (il garde
cependant ses 2pv/loc et sesvulnérabilités. ..

REGENERATION : lanuit il est possible de régénérer. Pour régénérer un point de vie il faut
dépenser 1PS, il faut dépenser autant de point de sang que de point de vie perdu et compter 30
sec pour étre opérationnel, pendant la régénération le vampire doit se coucher aterre, il est
donc vulnérable.

une frappe aggravée double le nombre de points de sang nécéssaire et porte le temps de
rétablissement a 1 minute. t
lefeu triple le nombre de points & dépenser et porte ¥ temps de rétablissement a 2 minutes.

Lajournéeil faut subir des soins comme un humain normal

SE NOURRIR : en terme de jeu vous aurez besoin de vous nourrir de sang, vous étes tenu de
respecter les regles de sécurités et de se fait nous vous demandons du bon sens et de la
prudence lorsque vous mimerai les scénes de nourriture. Les pnj qui jouent des humains non
guerrier comme les paysans sont briffé pour ne pas résister a votre soif, ils se laisseront donc
plus ou moins faire (rappel que si vous leur prenez trop de point de sang il se souviendrons de
se qui leur est arrivé) pour les autres ce n’ est que lorsgue vous les aurez immobilisé, porté a
zéro au torse ou rendu sans défense par un glu si il ne porte pas d’ arme par exemple que vous
pourrez les boire. .

Un vampire se nourrit du sang des vivants et non des morts, si vous prélevez du sang sur un
mort, un mort vivant, ... vous prendrez autant de points de dégats que de points de sang
prélevés. Cette méme regles est valable pour les personnages joueurs ou non joueurs
disposant de I’ aura de sainteté, leur sang béni provoquerasi vous le buvez vous ferra perdre
autant de point de dégéts de feu que de points de sang prélevés.

Il est impossible de se nourrir de sang la journée, en revanche pour maintenir son corps en
état, le vampire doit manger de la nourriture comme tout humain

LIENS DU SANG : Le sang des vampires renferme un pouvoir immense, mémesi il est
toujours de laméme source, Cain, il est propre a chague individu. En enfantant, un vampire
dois donner de son sang aboire a celui qui I’achoisi, ce qui a pour effet desleslier. Celien
permet de garder un certain contrdle sur sa progéniture. |l est possible de lier un vampire par
le sang en le faisant a un autre moment qu’al’ éreinte, pour celail suffit de lui faire boire
votre sang.

En terme de jeux le systeme est le suivant : il vous faut donner au moins 2 points de
sang aboire acelui qui vous voulez lier. Pour effectuer le lien il faudra que I’ un de ses deux
points de sang soit dépensé de maniere définitive. Autrement dis si vous décidez de ne pas
perdre de point définitif celan’ affectera pas le vampire que vous tentez delier, il regagnera
deux points de sang. .
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Il est possible de lier une méme personne plusieurs fois, maisil faudra que votre
victime bois plusieurs fois votre sang. Le nombre de liens est limité a 3 sur une méme
personne.

Leseffetsdesliensdu sang sont : -1 Lien : 1 injonction/ jour
1 injonctions/ heure
. Injonctionsillimitées

Les effets des liens du sang ne sont efficient que lanuit, celui qui est lié ne garde aucun
souvenir de cequ’il afait durant le tempsou il était soumisal’injonction.

TORPEUR : latorpeur est alabase un état dans lequel de vieux vampires se |ai ssaient
plonger afin de trouver un repos de plusieurs siecles. Mais cette état est aussi celui de ceux a
qui le sang manque, si le score de sang tombe a zéro le vampire ne peu résister alatorpeur.
Pour selibérer de |’ état de torpeur il faut un apport de sang, il s expose aorsace qu’un
vampire lui fasse un lien du sang, bien gue le sang d’' un humain suffit. Rappelons que si vous
vous referez au référentiel de point de sang, si le vampire recoit moins de trois points pour le
révell il sautera sur le premiére chose qui voit (sans oublier les regles de sécurités).

Un vampire peut néanmoins sortir de satorpeur sans apport de sang, satorpeur dureraalors
un temps égale alaformule suivante : 45 minutes — (score de voie x 5) par exemple quelqu’ un
qui aurait +1 dans sa voie devra attendre 40 minutes avant son réveil, pour un score de -5 ce
serait 70 minutes. Si se temps vous parait trop long couché dans |’ herbe et que vous sentez
gue vous N’ aurez pas d’ apport de sang, revenez Time-out al’ auberge et attendez lavotre
révell (retournez sur le lieu ou vous devriez vous trouver cing minute avant réveil) Un
vampire qui seréveil de satorpeur sans s étre vu apporterfilu sang aun scoredesangde 1! et
devra donc chargé tout ce qui bouge pour boire. .j

DIABLERIE : ladiablerie est le fait de détruire un vampire en le vidant de son sang. Pour
gu'il y ait diablerie, il faut d’ autre qu’ un vampire boive le sang d’ un autre jusqu@ce qu’il ne
lui en reste plus. En terme de jeu cela se traduit de lafacon suivante, conformément aux régles
de securitésil est interdit de saisir son adversaire et de s engager dans une |utte pour pouvoir
I"'immobiliser afin de pouvoir le vider de son sang. La meilleure maniére est d’ agir pendant
gue votre vis-a-vis est au sol pendant le temps de sarégénération ou il est vulnérable. Certaine
disciplines laissent e corps du vampire qui les utilises sans défense, ont peut également
profiter de cet instant. Pour rappel |’ état de torpeur d’ un vampire est son état de repos pendant
lequel sont corps est vide de sang pour ceux qui aurait dépenser tous leurs points ou encore un
état délibéré qui désactive les fonctions sanguines, il seradonc totalement infructueux de
tenter la diablerie sur un vampire en torpeur. Rappel ons encore que la diablerie est un crime
qui peut selire dans|’aura.

Les avantages de la diablerie sont les suivants, si vous commettez la diablerie sur un vampire

de plus basse génération vous en gagnez une (passez donc de 10 a9 par exemple) ladiablerie
VOus rapporte aussi un peu des talents de votre victime qu’ importe sa génération.
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PIEU : Lalégende du pieu dans le coaur est bien fondée, il affecte réellement le cainite de la
facon suivante. Un pieu dans le coaur d’un vampire en torpeur le tue définitivement, un pieu
dans le coaur d’un vampire immobilisé le plonge en torpeur. Un pieu ne peut étre réutilisé et
doit étre fabriqué par un artisan du bois avec deux unités de bois. Pour qui souhaiterait réaliser
I’ enchainement « pieu pour mettre en torpeur suivit de pieu pour tuer » il faut donc deux
pieux et patienter 5 minutes entre les deux opérations. .

Conformément aux régles de securité il vous est interdit d utiliser les pieu sur une cible
mobile, votre victime devraimpérativement étre incapacité au mouvement, par le coma, la
paralysie, avoir les membres a zéro, ...

UM BRA : Certaines compétences permettent d’ aller dans |’ umbra. Pour toutes les
compétences permettant d’aller dans|’Umbrail faut auparavant prévenir un arbitre.

Les personnages dans I’ Umbra portent des bandeaux VERTS, ils ne sont visibles QUE par les
personnages également dans I’ Umbra ou qui peuvent voir dedans.

Unefois dans |’ Umbrale personnage ne peut plus interagir avec le monde « normal » (pas de
combat, pas de discipline, pas de communication possible bien qu’il puisse voir et entendre)
toutefois il ne peut pas traverser les surfaces solides.

DESCANDANCE : Les Vampires sont des étres maintenus surnaturellement en vie, certaines
parties de leur anatomie perdant de leur fonctionnalité au moment de I’ éreint. 1ls ne sont pas
capable d’'avoir des enfants et lanon-vie les poussera a éloigner leurs famillesle plusloin
possible du monstre qu’ils sont devenus

LA FOI : En général, lafoi occassione des dégats immense aux vampires, néanmoins certains
d entre eux peuvent continuer arévérer Dieu, espérant une rédemption. Les Vampires
possedant des compétences dans les catégories foi, soutien religieux, pelerinage, textes sacres,
flagellations conservent leur jauge de points de foi et peuvent manier leur arme personnelle si
celle-ci est bénie. En dehors de ce cas, tenir n’importe quel objet béni occasionnera des
dégats béni, al’instar des frappes bénies
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NOUVEAUX MOTSCLEFSET MODIFICATIONSDE MOTSCLES

Les mots-clés suivant ont des effets différents sur les vampires par rapport aux mots-clés
humains ou sont des nouveaux mots-clés accessibles en fonction des disciplines.

L es autres mots-cl és fonctionnent comme sur les humains.

RESISTANCES

Volonté : permet derésister a un effet (sauf puissance)
Dissipation : permet de dissiper uneillusion

Esquive : ignore la touche

Immunisé : permet de résister a un effet (sauf puissance)

FOI

Béni : provoque “ feu” sur letorse du vampire

Aurade sainteté : toute discipline de clan est inutilisable en la présence du lanceur
Feu sacré : provogue feu a distance sur toutes les loc du vampire

AUSPEX

Analyse: le vampire doit énoncer son vrai clan, sa nature, sa génération, les meurtres non
autorisés de vampires et diableries non autorisees, sa voie

NECROMANCIE

Décomposition : le cadavre ciblé disparait

Vicissitude : la cible doit prendre la position du membre indiqué par le lanceur et |la garder
pendant |e temps d’ un combat (ce membre est immunisé) (a expliquer alacible s celle-ci est
humaine)

Nécro animation : releve un cadavre en mort-vivant (nécéssite un PNJ)

DIVERS

Glu : glue une jambe au sol
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