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+1 si l'animal est un prédateur ; +1 si le vampire peut se transformer en l'animal ; +1 si le

vampire utilise des cris d'animaux ; -1 si l'animal est un oiseau ou un petit reptile ; -3 si l'animal est un insecte

ou un poisson

Echec critique

: communication faussée ;



Echec

: communication impossible ;

Succès

: communication

effective ; 

Succès exceptionnel

: l'animal aide du mieux qu'il peut

Comprendre les animaux, leur parler et se faire comprendre d'eux. Le vampire doit regarder l'animal les yeux

dans les yeux. Il peut ensuite soit murmurer ou bien utiliser des petits cris pour communiquer. L'animal

répond en utlisant ses propres moyens de communication, mais le lien empathique traduit en langage humain.

Le contact visuel doit être maintenu pendant toute la conversation. L'animal n'est en rien obligé d'obéir au

vampire, et les impressions d'un animal diffèrent de celles d'un humain, dans le sens où certains concepts sont

incompréhensibles pour les animaux.

Coût:

  

Aucun

Action:

 

Instantanée

Groupement de dés:

 

Manipulation + Animaux + Animalisme (       dés)

Animalisme

l

 Murmures de fauve
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 Obéissance



Modificateurs:



+1 si l'animal est un prédateur ; +1 si le vampire a utilisé le premier pouvoir d'animalise avec

succès sur l'animal ; -1 si l'animal est un oiseau ou un petit reptile ; -1 si l'ordre est contre nature ; -1 si

l'animal est une goule ; -3 si l'animal est un insecte ; -3 si l'ordre est suicidaire

Echec critique

: l'animal attaque le vampire ou fait le contraire de ce qui lui est demandé ;



Echec

: l'ordre

échoue ; 

Succès

: l'animal obéit ; 

Succès exceptionnel

: l'animal s'attache au vampire

Se faire obéir des animaux. Le vampire doit établir le contact yeux dans les yeux avec l'animal et annoncer ses

ordres précisément à l'animal. L'animal obéit du mieux qu'il peut mais sa nature et son intelligence peuvent lui

faire interpréter des ordres à sa manière. Une fois l'ordre reçu, l'animal obéit jusqu'au prochain lever du soleil,

où le pouvoir cesse ses effets. Il est difficile de donner des ordres allant à l'encontre de la nature de l'animal,

ou qui le pousserait à se blesser. Le vampire ne peut donner des ordres qu'à un animal à la fois. Si l'animal est

sous le contrôle d'un autre vampire, celui avec le plus de succès contrôle l'animal.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Présence + Animaux + Animalisme (       dés) - calme de l'animal
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 Appel de la Bête



Modificateurs:

 dépendant des conditions atmosphériques, du bruit ambiant, etc.

Echec critique

: tous les animaux à 100 mètres deviennent hostiles ;



Echec

: aucun animal de répond ;

Succès

: 

les animaux dans une zone de 100m par succès répondent ; 

Succès exceptionnel

: comme un succès normal

Un cri animal qui attire toutes les créatures d'une espèce. Tous les animaux de cette espèce dans la région sont

forcés de répondre à l'appel, se rendant auprès du vampire le plus rapidement possible. Seuls les animaux qui

entendent l'appel son convoqués. Seuls des animaux naturels répondent à l'appel. Les animaux qui répondent

ne sont pas sous le contrôle du vampire, mais sont plus facilement affectés par les autres pouvoirs

d'animalisme (bonus d'un dé par succès obtenu avec ce pouvoir pendant une scène)

Coût:

 

 1 Vitae

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Présence + Animaux + Animalisme (      dés)
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 Soumettre l'esprit inférieur

Modificateurs:



+1 si l'animal est un mammifère prédateur; +1 si le vampire a déjà utilisé le premier pouvoir

d'animalisme contre l'animal ; +1 si le vampire peut se métamorphoser en l'animal ; -1 si l'animal est un oiseau

ou un reptile, -1 si l'animal est une goule, -3 si l'animal est un insecte ou un poisson

Echec critique: l'animal devient hostile ;



Echec: le lien est impossible ; Succès: le vampire possède l'animal

et peut utiliser Animalisme ;

Succès exceptionnel

: le vampire possède l'aniaml et peut aussi utiliser Auspex et

Majesté

Par un contact yeux dans les yeux avec un animal, le vampire entre psychiquement dans le corps de la créature

et le possède comme s'il s'agissait du sien. Le vampire contrôle complètement le corps de l'animal tandis que

le sien tombe en torpeur. Rien ne peut l'éveiller jusqu'à la fin du pouvoir. tant qu'il posèède l'animal, le

personnage peut voyager aussi loin qu'il veut et est insensible au soleil. Il doit cependant se forcer pour rester

éveillé le jour. Le vampire peut mettre un terme au pouvoir quand il veut quelle que soit la distance. toute

blessure infligée à l'animal affecte aussi le corps du vampire qui tombe en torpeur si l'animal est tué.

Coût:

 

 1 Vitae

Action:

 Opposition

Groupement de dés:

 

Manipulation + Animaux + Animalisme contre Calme de l'animal
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 Contrôler la Bête



Modificateurs:



+1 si le vampire connaît le vice ou la vertu de sa cible ; +2 s'il y a un lien du sang avec la

cible ; -2 si le vampire est lui-même en frénésie au moment d'utiliser le pouvoir

Coût:

 

 1 Vitae

Action:

 Instantanée si sur soi-même ou Opposée

Groupement de dés:

 

Manipulation + Empathie + Animalisme (     dés) contre Calme + PS

Le pouvoir du vampire peut maintenant manipuler la Bête qui rôde dans l'âme de tous les vampires. Il peut

inspirer ou annuler la frénésie de peur ou de faim chez lui ou un autre vampire.

Echec critique

: utilisé sur un autre, le pouvoir rebondit et le vampire entre en frénésie s'il n'utilise pas un

point de volonté ; sur soi-même, la forme opposée de frénésie survient ;



Echec

: le pouvoir échoue ;

Succès

: la 

frénésie de faim ou de rage est inspirée ou calmée chez la cible jusqu'au terme de la scène ;

Succès 

exceptionnel

: La frénésie est automatiquement provoquée ou calmée et aucun point de volonté ne peut

enrayer l'effet
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