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 Ordre



Modificateurs:

 +2 si le vampire a un lien du sang avec sa cible ; -1 si la cible bouge

Echec critique: la cible n'obéit pas et est immunisé jusqu'au lever du soleil ;



Echec: La cible n'obéit pas ;

Succès

: la cible obéit ;

Succès exceptionnel

: la cible obéit et pensera toujours que c'est elle qui a choisit

d'agir ainsi.

Après avoir obtenu un contact yeux dans les yeux, le vampire donne un ordre d'un seul mot qui doit être obéit

immédiatement. L'ordre doit être clair et précis. L'ordre est toujours interprété dans l'intérêt de la victime. Les

ordres ne doivent pas être suicidaires. Le mot de commande peut être intégré dans une phrase afin de cacher

l'utilisation de la discipline. Sur un esclave de Vinculum, le contact visuel n'est plus nécessaire, mais l'esclave

doit toujours entendre la voix de son maître.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Opposée, la résistance est une action réflexe

Groupement de dés:

 

Intelligence + Intimidation + Domination contre Résolution + PS
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+2 si le vampire a un lien du sang avec sa cible ; Contre un esclave de Vinculum, le maître n'a

plus besoin de voir sa cible, mais cette dernière doit toujours entendre l'ordre.

Echec critique: le sujet n'obéit pas et est immunisé jusqu'au lever du soleil ;



Echec: le sujet n'obéit pas ;

Succès

: le sujet obéit ;

Succès exceptionnel

: le sujet obéit et pensera toujours que c'était lui qui a choisit

d'agir ainsi.

Ce pouvoir permet d'implanter une idée et des ordres dans l'esprit de la cible. Cela requiert d'être yeux dans

les yeux avec la cible, mais également d'être très concentré. L'ordre donné peut être long et complexe et

demander un effort de longue haleine à la cible. Une cible ne peut avoir qu'une suggestion implantée à un

moment donne. Le pouvoir dure le temps qu'il faut à la cible pour réaliser l'action, mais se terimne si le

vampire meurt ou entre en torpeur. Si lors de l'action, la cible est en danger direct ou agit à l'encontre de ses

valeurs, elle peut tenter un test de Résolution pour rejeter la suggestion. Il lui faut plus de sujets que le

vampire pour réussir.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Opposée, la résistance est une action réflexe

Groupement de dés:

 

Intelligence + Expression + Domination contre Résolution + PS

Domination
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 Hypsnotisme
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+2 si le vampire a un lien du sang avec la cible ; -1 à -3 si les nouveaux souvenirs manquent

de détails.

Echec critique: le pouvoir échoue, la cible est immunisée jusqu'à l'aube et tous les succès accumulés sont

perdus ;



Echec

: l'essai échoue ;

Succès

: le vampire progresse ;

Succès exceptionnel

: le vampire progresse

rapidement

Ce pouvoir permt d'implanter de faux souvenirs dans l'esprit de la cible. Ceci demande un contact occulaire

constant et une concentration intense, un peu comme pour un hyptnotisme. Plus les souvenirs sont détaillés et

plus longtemps la supercherie tiendra. La complexité des détails rend cependant la tâche plus longue et plus

ardue. Le pouvoir permet aussi de se rendre compte que les souvenirs de la cible ont été altérés et les remettre

en place. Contre un esclave de Vinculum, le contact visuel n'est pas nécessaire, mais la cible doit toujours

entendre son maître.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Etendue (de 1 à 100 succès, chaque jet représente 5 minutes)

Groupement de dés:

 

Astuce + Persuasion + Domination (     dés) - Résolution de la cible

Domination
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 Esprit distrait
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 1 point de Volonté par test

Action:

 Prolongée et Opposée (5+Volonté du sujet succès, chaque jet représente une semaine)

Groupement de dés:

 

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

Modificateurs:



Si la cible est esclave du vampire, les succès de chaque test sont doublés ; +2 si le vampire a

un lien du sang avec sa cible

Echec critique

: les succès accumulés sont perdus et la cible est immunisée jusqu'à l'aube ;



Echec

: pas

d'avancée ; 

Succès

: progrès ; 

Succès exceptionnel

: progrès substentiel

Ce pouvoir, long à mettre en œuvre, permet au vampire, grâce à une manipulation constante et de subtiles

conseils, de rendre la cible plus facile à dominer. Ce pouvoir n'est en général utilisé que sur des serviteurs de

valeur, ce qui les rend plus facile à dominer pour le vampire, et plus difficile pour les autres vampires. La

cible devient extrêmement loyale mais perd une part de sa personnalité, de son libre arbitre, de sa créativité et

de son sens de l'initiative. Lorsque 5 succès de plus que la Volonté du sujet sont obtenus, tous les tests de

Domination obtiennent un bonus de +1, et ceux d'autres vampires subissent un malus de -1. Pour chaque

tranche de 5 succès supplémentaires, ce modificateur augmente de 1 (max 5). Une fois le bonus à +3, le

contact visuel n'est plus nécessaire pour utiliser Domination. Réduire ce bonus nécessite un nombre de

semaines d'isolation égal au double du bonus pour le réduire de 1.

Domination

llll

 Conditionnement
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 1 point de Volonté

Action:

 Prolongée et en Opposition (Volonté du sujet +1 succès, chaque test représente un tour)

Groupement de dés:

 

Intelligence + Intimidation + Domination (      dés) contre Résolution

Echec critique

: résultat ;

 Echec

: résultat ; 

Succès

: résultat ; 

Succès exceptionnel

: résultat

Ce pouvoir, utilisable uniquement sur un mortel, permet au vampire de prendre possession du corps de sa

victime. Son propre corps tombe en torpeur pendant la possession. Pour activer le pouvoir, le vampire doit

regarder sa cible dans les yeux et jouer les tests en opposition jusqu'à obtenir plus de succès que la Volonté du

mortel. Le vampire peut annuler le pouvoir quand il veut, quelle que soit la distance. Une fois le corps

possédé, le vampire peut faire ce qu'il veut, aller où il veut et est immunisé à la morsure du soleil, bien qu'il

doive continuer à dépenser de la Vitae chaque soir et se forcer à rester éveillé le jour. Toute blessure infligée

au corps du mortel affectent également le corps du vampire. Si le mortel est tué, le vampire sombre en

torpeur. Si le corps du vampire est détruit, son esprit reste dans le mortel jusqu'à ce qu'il échoue à rester

éveillé. A ce moment, il rencontre la mort ultime. Après la possession, certains mortels se remettent

immédiatement et d'autres tombent dans le coma.

Domination
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 Possession
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