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+2 si l'objet est plus petit qu'une main ; +1 si l'objet peut être mis en poche ; -1 si l'objet est

plus grand qu'une poche de veste ; -2 si l'objet peut être caché sous une veste ; -3 si l'objet ne pourrait

normalement pas être caché ; -3 si l'objet est un concept ou un vide ; -4 si l'objet est aussi grand que le

vampire ; -5 si l'objet est plus grand que le vampire (5 fois sa taille maximum).

Echec critique: le vampire montre qu'il essaye de cacher quelque chose. D'autres essais subissent un malus de

-1 ;



Echec

: le pouvoir échoue ;

Succès

: le pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne et

il est impossible de découvrir l'objet.

Ce pouvoir permet au vampire de cacher un objet dans sa main ou sur lui. Même une fouille minutieuse ne

pourra détecter l'objet. Plus le vampire est doué, plus il peut cacher de gros objets. Pour découvrir l'objet, une

personne devrait chercher très spécifiquement et obtenir plus de succès sur un test d'Astuce + Calme. La

discipline Auspex peut aussi aider à découvrir l'objet. Si le vampire attire l'attention sur l'objet, le pouvoir

prend fin. Si une personne détecte l'objet, il peut le montrer à d'autres, mais ces personnes devront aussi

réussir un test ou continuer à ignoer l'objet. Le pouvoir dure une scène au maximum.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Astuce + Larcin + Dissimulation (      dés)

Dissimulation

l

 Toucher d'ombre
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 Aucun

Action:

 Aucune

Groupement de dés:

 

Ce pouvoir ne nécessite aucun test

Ce pouvoir fonctionne ne permanence. Il permet au personnage de cacher son état de vampire. Il ne provoque

donc pas la teinte du prédateur, ce qui empêche les autres vampires de le reconnaître comme l'un des leurs.

Les vampires qui peuvent lire les auras voient une aura de mortel autour du vampire. Notez que ce pouvoir

n'immunise pas le vampire à la teinte du prédateur, c'est juste qu'il n'en provoque pas les effets chez les autres

vampires.



Un vampire utilisant l'Auspex peut percer le pouvoir s'il observe directement le personnage et qu'il remporte

plus de succès sur un test opposé d'Astuce+Investigation+Auspex contre

Résolution+Discrétion+Dissimulation.

Dissimulation

ll

 Masque de tranquillité
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 +1 si le vampire est seul lorsqu'il active le pouvoir ; -1 par témoin au-delà du premier.

Dissimulation

lll

 Manteau de nuit



Echec critique: le vampire croit être invisble mais ne l'est pas ;



Echec: le pouvoir ne fonctionne pas ; Succès: 

le pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne, et même les vampires reconstruisent leurs

souvenirs si les succès dépassent leur Volonté.

Ce pouvoir permet au vampire de littéralement disparaître, devenant complètememnt invisible. S'il est plus

facile d'utiliser le pouvoir lorsque personne ne regarde, il est si puissant qu'il peut même faire disapraître le

vampire devant témoins. C'est l'esprit des témoins qui est troubél, le vampire ne devient pas vraiment

invisible, même si l'effet est le même. Les mortels qui sont témoins du pouvoir sont très troublés, et peuvent

même paniquer. Si le vampire obtient plus de succès que la Volonté d'un mortel, ce dernier reconstruit sa

mémoire pour donner un caractère naturel à la disparition. Le vampire reste invisible jusqu'à ce qu'il attire

l'attention (attaquer, déplacer un objet, crier, etc.). Les gens évitent instinctivement le vampire invisible et ne

le bousculent pas dans la rue. Le vampire ne fait même pas de bruit en marchant.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Intelligence + Discrétion + Dissimulation (      dés)
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+2 si le vampire sait précisément qui le sujet s'attend à voir ; +2 en cas de lien du sang entre

le vampire et le sujet ; -1 si le vampire agit de manière inappropriée ; -2 si le vampire agit complètement à

l'encontre de ce que ferait la personne dont il prend l'apparence.

Echec critique: le vampire croit que le pouvoir fonctionne ;



Echec: le pouvoir ne fonctionne pas ; Succès: le

pouvoir fonctionne pendant une scène ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne tant que le vampire

désire.

Ce pouvoir permet au vampire d'assumer l'apparence de la personne que le sujet s'attend le plus à voir dans les

circonstances de leur rencontre. S'il y a plusieurs témoins, le vampire choisit un sujet, tous voient la personne

que ce sujet s'attend à voir. Le vampire n'a aucune de la personne dont il prend l'apparence, et peut donc

ruiner ses efforts par un langage ou une attitude incorrecte. L'apparence du vampire ne change pas réellement,

c'est l'esprit du sujet qui est troublé. La discipline Auspex peut percer ce pouvoir sur un test opposé

d'Astuce+Investigation+Auspex contre Résolution+Discrétion+Dissimulation.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Opposée ; la résistance est une action réflexe

Groupement de dés:

 

Astuce + Subterfuge + Dissimulation (      dés) contre Résolution + PS

Dissimulation

llll

 L'étranger familier
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+1 si le vampire n'est en présence que des sujets lorsqu'il active le pouvoir ; -1 pour chaque

témoin au-delà du premier ; -1 pour chaque sujet en plus du vampire au-delà de son score en Dissimulation.

Echec critique: le vampire croit que le pouvoir fonctionne ;



Echec: le pouvoir ne fonctionne pas ; Succès: le

pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne, et même les vampires reconstruisent leurs

souvenirs si les succès dépassent leur Volonté.

Ce pouvoir est une version plus puissante de Manteau de nuit (dissimulation 3). Le vampire peut maintenant

rendre invisble une personne par point qu'il possède en Dissimulation sans malus. Par personne

supplménetaire, il subit un malus de -1. Chaque personne ainsi invisible doit respecter les conditions décrites

dans Manteau de nuit. Si un sujet se fait remarquer ou quitte le champ de vision du vampire, le pouvoir cesse

pour lui seul. Les personnages invisibles se voient entre eux. Si le vampire obtient plus de succès que la

Volonté d'un mortel, ce dernier reconstruit ses souvenirs pour donner un caractère naturel à la disparition.

Sinon, le mortel panique et est choqué (voir Manteau de nuit).

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Intelligence + Discrétion + Dissimulation (      dés)

Dissimulation

lllll

 Grand manteau
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