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 +2 si un lien du sang unit le vampire et le sujet

Echec critique: le vmapire ne peut plus utiliser ce pouvoir lors de cette scène ;



Echec: la cible est un peu

secouée, mais sans gravité ;

Succès

: le pouvoir fonctionne;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne, la

sible est pétrifiée

Lorsqu'il active ce pouvoir, le vampire monstre les crocs et pousse un cris bestial. Le résultat est un visage

effroyable qui instille la peur chez ceux qui le voient. Ceux qui sont victimes du pouvoir (c'est à dire tous ceux

qui voient le visage horrible) fuient le vampire pendant un tour par succès et ne reviennent pas auprès du

vampire pour le reste de la scène. En cas de succès exceptionnel, la victime est pétrifiée de terreur (elle se

défend mais ne peut pas esquiver, elle peut rendre les coups mais pas sur l'utilisateur du pouvoir).

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Opposée

Groupement de dés:

 

Présence + Intimidation + Cauchermar (      dés) contre Calme + PS

Cauchemar

l

 Visage monstrueux
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 +2 si un lien du sang unit le vampire et le sujet

Echec critique: le vampire ne peut plus utiliser ce pouvoir jusqu'à la fin de la scène ;



Echec: aucun effet ;

Succès

: le pouvoir fonctionne normalement ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne et les victimes

perdent un point de Volonté.

Ce pouvoir insidieux et subtil provoque une impressin générale de malaise, de panique et de paranoïa. La peur

et le frisson prennent possession du cœur des victimes. Chaque personne dans un rayon de 3 mètres par point

de Volonté du vampire peut être affectée. L'effet dure jusqu'à ce que le vampire cesse de se concentrer, et au

plus tard à la fin de la scène. Si le vampire réalise une action importante comme attaquer, esquiver ou utiliser

une discipline, le pouvoir cesse. Les victimes subissent un malus de -2 à toutes lerus actions, et ne peuvent

utiliser la Volonté pour gagner 3 dés ou pour augmenter une résistance. Le pouvoir ne peut pas cibler une

personne en particulier, il affecte toute la zone.

Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Opposée

Groupement de dés:

 

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

Cauchemar

ll

 Terreur
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 +2 si un lien du sang unit le vampire et le sujet

Echec critique: le pouvoir échoue et le vampire ne peut plus l'utiliser jusqu'à la fin de la scène ;



Echec: le

pouvoir échoue ;

Succès

: le pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne et le sujet perd

un point de Volonté.

En fixant le regard d'un mortel, le vampire peut le paralyser de peur. Il reste paralysé tant que le vampire reste

en sa présence. S'il est attaqué, le sujet se défend et combat dans l'unique but de fuir le vampire. Utilisé sur un

vampire, ce pouvoir permet de provoquer le Rötschreck (la frénésie de peur). Le sujet doit vérifier s'il est

victime de frénésie et doit obtenir un nombre de succès égal (auquel cas il est frénétique pendant un seul tour

et attaque tout le monde autour de lui) ou supérieur (auquel cas il évite la frénésie) que l'utilisateur du

pouvoir.

Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Opposée ; la résistance est une action réflexe

Groupement de dés:

 

Présence + Empathie + Cauchemar (      dés) / contre Calme + PS

Cauchemar

lll

 Regard de la Bête
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 +2 si un lien du sang unit le vampire et le sujet

Echec critique: le pouvoir ne fonctionne pas et le vampire en perd l'usage pour le reste de la scène ;



Echec: 

aucun effet ;

Succès

: le pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne, la cible est

inconsciente.

Le vampire confronte le sujet avec sa plus grande peur afin de le rendre fou. Lorsque ce pouvoir prend effet,

la victime eprd sa prochaine action. Elle se défend toujours mais ne peut pas esquiver. Toutes ses actions pour

le reste de la scène souffrent un malus de -1 et elle perd un point de Volonté. Le sujet est victime d'un

dérangement léger pour un nomber de semaines égal aux succès obtenus. il est aussi possible qu'un

dérangement léger déjà possédé par le sujet devienne grave. En cas de succès exceptionnel, la victime est

inconsciente et se réveille avec un point de Volonté en moins et nu dérangement sévère permanenent.

Coût:

 

 1 point de Volonté

Action:

 Opposée ; la résistance est une action réflexe

Groupement de dés:

 

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

Cauchemar

llll

 Briser l'esprit
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 +2 si un lien du sang unit le vampire et le sujet

Echec critique: le vampire perd l'usage du pouvoir pour le reste de la scène ;



Echec: le sujet a peur mais ne

souffre pas ;

Succès

: le pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne, le sujet perd un

point permanenent de Volonté.

Le vampire inflige nue telle peur au sujet que ce dernier souffre physiquement. Il est même possible que les

cheveux d'un mortel tournent au gris, et que son cœur s'arrête un instant, ou pour toujours. Sur un mortel,

chaque succès inflige un point de dommages létaux. Sur un vampire, chaque succès fait perdre un point de

Volonté à la cible. En cas de succès exceptionnel, le sujet, mortel ou vampire, perd en outre un point

permanenent de Volonté. Une victime ne peut subir les effets de ce pouvoir qu'une fois par scène.

Coût:

 

 1 point de Volonté

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Présence + Intimidation + Nightmare (      dés) - Calme du sujet

Cauchemar

lllll

 Peur mortelle
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