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 Sens accrus



Note

: Le conteur peut autoriser le personnage à ajouter ses points d'Auspex à un test d'Astuce + Calme réalisé

pour éviter la surprise si le pouvoir est actif à ce moment là.

Lorsque ce pouvoir est activé, les sens du vampire deviennent extrêmement aiguisés. La vue permet de voir

des détails très précis et à grande distance, ou de voir dans le noir complet, par exemple. Il pourrait aussi

écouter à travers les murs, entendre des ultra-sons, sentir une odeur tel un chien pisteur, etc. Le vampire peut

choisir de n'améliorer qu'un seul sens au lieu des cinq pour éviter les distrations.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Ce pouvoir ne requiert aucun test
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 Perception de l'aura



Modificateurs:



+2 si le vampire a un lien du sang avec la cible ; -1 si le vampire veut percevoir la couleur

dominante ; -2 si le vampire veut percevoir plusieurs couleurs ; -3 si le vampire veut des détails

Echec critique

: résultats faussés ;



Echec

: aucun résultat ;

Succès

: le vampire perçoit une couleur par succès ;

Succès exceptionnel

: comme un succès, + 1 couleur

Grâce à ce pouvoir mystique, le vampire peut percevoir l'aura qui entoure tout être vivant, repérant ainsi les

émotions dominantes dans cette aura très complexe. Les couleurs de l'aura changent avec l'état mental du sujet

et ses émotions. Ce pouvoir permet aussi de repérer un vampire dont l'aura est toujours plus pâle que celle

d'un mortel. Il est aussi possible de discerner le mensonge, ou d'obtenir un bonus à l'initiative en lisant l'aura

d'un adversaire pendant un tour entier avant le début d'un combat

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée puis deux tours d'analyse

Groupement de dés:

 

Intelligence + Empathie + Auspex (     dés) - Calme du sujet
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 Toucher de l'esprit



Modificateurs:



+1 si le pouvoir a déjà été utilisé avec succès avant ; -1 si événement récent mais faible, ou

puissant mais lointain ; -3 si le lien est oublié ; -3 si circonstances stressantes

Echec critique

: fausse impression ;



Echec

: aucune impressions ;

Succès

: perception du dernier propriétaire ;

Succès exceptionnel

: perception très claire et précise

Le vampire peut obtenir des impressions psychiques en manipulant un objet pendant un moment. Ces

impressions peuvent apprendre qui à manipuler l'objet récemment, quand, et pour quoi faire. Ces impressions

viennent sous la forme de flashes et d'images cryptées. La plupart des impressions remontent àla dernière

personne ayant utilisé l'objet, mais si l'objet a été utilisé pour réaliser une action importante ou s'il a eu un

propriétaire différent pendant une longue période, les impressions peuvent se rapport à cet événement ou cette

personne. Pour utiliser ce pouvoir, le vampire doit manipuler l'objet pendant quelques secondes et entrer en

transe. Le pouvoir peut fonctionner sur une personne

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Astuce + Occulte + Auspex (     dés)
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 Télépathie



Modificateurs:



+2 si lien du sang avec la cible ; -1 si lecture des pensées de surface ; -1 par dérangement

possédé par la cible ; -2 si la cible ne pense pas à l'info recherchée ; -3 si l'info recherchée est enfouie dans le

subconscient

Echec critique: le vampier acquiert un dérangement de la cible pour la nuit en cours ;



Echec: pas de lien,

impossible de r"essayer dans cette scène ;

Succès

: lien efficace ;

Succès exceptionnel

: une information

supplémentaire

Ce pouvoir permet de lier son esprit à celui de la cible pour y communiquer ou pour y lire les pensées

superficielles. Contre un mortel, le pouvoir est très efficace et le lien peut être maintenu facilement. Contre

une cible surnaturelle, chaque envoi ou lecture de pensée requiert un nouveau lien (et donc un nouveau point

de volonté). La cible peut tenter un test d'Intelligence + Calme pour découvrir qu'on lit ses pensées. Elle peut

alors dépenser un point de volonté pour "éjecter" le télépathe.

Coût:

 

 Aucun pour un mortel, 1 pt de Volonté si cible surnaturelle

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Intelligence + Entregent + Auspex - Résolution de la cible
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 Projection du crépuscule

Coût:

 

 1 point de Volonté

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Intelligence + Occulte + Auspex (     dés)

Echec critique

: corps fantôme perdu ;



Echec

: pas de projection ;

Succès

: la projection fonctionne ;

Succès 

exceptionnel

: le vampire récupère le point de volonté dépensé

Le vampire projète ses sens hors de son corps, voyageant comme un psectre. Ce "corps fantôme" est

immunisé à la fatigue et aux blessures et peut voler à grande vitesse, et peut même entrer sous terre. Le corps

fantôme ne peut pas interragir avec le monde physique, ni avec le monde spirituel. La psyché projetée du

vampire est invisble, bien qu'un enfant ou un animal puisse repérer sa présence. Un autre vapire utilisant

Auspex pourrait le repérer sur un test d'Astuce+Investigation+Auspex contre Résolution+Occulte+Auspex. Le

corps fantôme ne peut pas utiliser de disciplines. Pendant que son esprit est projeté, le corps du vampire est en

torpeur. Le vampire continue de dépenser de la Vitae pour s'éveiller chaque nuit, et un test de Humanité est

nécessaire pour rester éveillé le jour. Aucun objet ne peut être emporté par un corps fantôme
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Mage Etincelles dans l'aura

Vampire Couleurs plus pâles

Suspicieux Bleu sombre

Triste Argenté

Psychotique Couleurs tournoyantes

Rêveur Couleurs vacillantes

Obsédé Vert

Prudent Lavande

Métamorphe Aura intense, éclatante

Mystique Or

Heureux Vermillon

condition couleur

Idéaliste Jaune

Innocent Blanc

Méfiant Vert clair

Généreux Rose

Haineux Noir

Excité Violet

Fantôme Aura intermittante

En frénésie Couleurs flashantes

Envieux Vert sombre

Effrayé Orange

En colère Rouge vif

Diableriste Veines noires

Dominé/Contrôlé Faible aura "éteinte"

Déprimé Gris

Désireux Rouge foncé

Compatissant Rose pâle

Confus Couleurs changeantes

Amoureux Bleu vif

Calme Bleu clair

Agressif Pourpre

Amer Marron

condition couleur

Auspex

ll

 Perception de l'aura
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+2 si la cible a un lien du sang avec le vampire ; +1 si le pouvoir a déjà été utilisé avec succès

avant ; -1 si événement récent mais faible, ou puissant mais lointain ; -3 si le lien est oublié ; -3 si

circonstances stressantes

Echec critique

: fausse impression ;



Echec

: aucune impressions ;

Succès

: perception générale et intuitive de

l'événement ; 

Succès exceptionnel

: perception très claire et précise

Le vampire peut obtenir des impressions psychiques en touchant quelqu'un. Ces impressions peuvent

apprendre l'événement le plus marquant marquant de la vie récente de la cible. Ces impressions viennent sous

la forme de flashes et d'images cryptée et sont du point de vue de la cible. Si un moment précis est recherché,

le personnage subit un malus de -1 par nuit écoulée depuis l'événement

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Astuce + Occulte + Auspex (     dés) contre Résolution + PS

Auspex

lll

 Toucher de l'esprit


Des Jeux & Des Histoires


http://membres.lycos.fr/djdh





Des Jeux & Des Histoires


http://membres.lycos.fr/djdh





Des Jeux & Des Histoires


http://membres.lycos.fr/djdh





Des Jeux & Des Histoires


http://membres.lycos.fr/djdh





Des Jeux & Des Histoires


http://membres.lycos.fr/djdh








