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-1 si deux personnes sont visées ; -2 si six personnes sont visées ; -3 si 20 personnes sont

visées ; -4 si une grande foule est visée

Majesté

l

 Révérence



Echec critique: le vampire se rend désagréable ;



Echec: le pouvoir ne prend pas effet ; Succès: le pouvoir

fonctionne ; 

Succès exceptionnel

: le Calme des sujet est considéré comme inférieur d'un point.

Ce pouvoir rend le vampire plus charismatique et magnétique. Sa force de personnalité s'échappe de lui par

vagues, attirant les personnes comme les insectes vers une flamme. Quoi que dise le vampire, les gens sont

plus enclins à l'écouter et lui donner du crédit, et même ses opposants l'écoutent avec attention. Ce pouvoir

cesse de faire effet si les sujets sont soumis à un danger ou un grand stress. Les sujets du pouvoir se

souviennent toujours du bien-être qu'elles éprouvaient pour le vampire. 

Le nombre de succès obtenus par le vampire est comparé au Calme de chaque cible. Si les succès sont plus

nombreux, le sujet est affecté par le pouvoir. Le pouvir ne peut pas cibler une personne précisément mais

affecte tout qui voit le vampire. En dépensant un point de volonté et en réalisant un test de Calme + PS, une

cible peut annuler le pouvoir pour un tour. Si cette cible à une PS supérieure au vampire, le pouvoir est annulé

pour toute la scène.

Coût:

 

 Aucun

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Présence + Expression + Majesté (      dés)
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 Révélation



Modificateurs:



+1 par niveau de Vinculum ; +3 si le sujet est sous la coupe du troisième pouvoir de Majesté ;

+2 si le sujet est sous la coupe du deuxième pouvoir de Majesté ; +2 si un lien du sang unit le vampire et la

cible ; -1 si le sujet est un ennemi ; -2 si le vampire a été violent avec le sujet.

Echec critique: la tentative de manipulation est évidente, la cible est immunisée jusqu'à l'aube ;



Echec: le

pouvoir ne fonctionne pas ;

Succès

: le pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le sujet ne peut pas annuler

le pouvoir avec la Volonté

L'allure du vampire pousse le sujet à oublier toute prudence ou inhibition et à partager ses émotions intimes et

ses secrets les plus enfouis. Quelques compliments et des mots doux inspirent chez la cible un désir de

partager ses secrets. Le vampire peut obtenir plus que l'information qu'il recherche, et un test de Manipulation

+ Entregent peut être nécessaire pour guider la conversation vers le sujet intéressant. La cible peut dépenser

un point de volonté et tenter un jet de Calme + PS pour annuler pouvoir pour un tour. Si la cible à une PS

supérieure au vampire, le pouvoir est annulé pour une scène. Le sujet se souvient de ses aveux lorsque le

pouvoir prend fin, mais ne s'en explique pas.

Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Opposée ; la résistance est une action réflexe

Groupement de dés:

 

Manipulation + Persuasion + Majesté (      dés) contre Calme + PS
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 Transe



Coût:

 

 Aucun

Action:

 Opposée; la résistance est une action réflexe

Groupement de dés:

 

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

Modificateurs:



+2 si le vampire a un lien du sang avec la cible ; -3 si le vampire a déjà utilisé le pouvoir

contre ce sujet depuis une semaine.

Echec critique

: le sujet est offensé et est immunisé jusqu'à l'aube ;



Echec

: le pouvoir échoue ;

Succès

: le

pouvoir fonctionne ; 

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne pour au moins une semaine, voire un mois.

Ce pouvoir outrepasse l'état émotionnel du sujet, le rendant un serviteur du vampire. Le sujet garde son sens

de l'identité et sa volonté, croyant que cet instinct qui le pousse à servir et admirer le vampire est tout à fait

naturel. Quand le pouvoir cesse, cependant, ce sont des sentiments confus qui prennent la place. Comme après

une rupture, réutiliser ce pouvoir sur le même sujet s'avère très difficile.

Ce pouvoir fait du sujet une serviteur aimable pour environs une heure. Ensuite, le sujet ne ressent simplement

plus cette attirance ou cette admiration pour le vampire. La cible peut dépenser un point de volonté et tenter

un jet de Calme + PS pour annuler le pouvoir pour un tour. Si la cible à une PS supérieure au vampire, le

pouvoir est annulé pour une scène.
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 Convocation



Modificateurs:



+3 si le sujet est loyal au vampire ; +2 en cas de lien du sang ; +1 si le sujet est amical envers

le vampire ; +1 si le vampire sait où se trouve la cible ; -1 si le vampire ne sait pas où est la cible ; -1 si la

cible n'aime pas le vampire ; -3 si la distance est supérieure à 800 km ; -3 si le sujet a d'autres urgences à

traiter ; -5 si la cible est à l'autre bout du monde

Echec critique: la cible se rend compte de l'appel mais est immunisée pour tout le scénario ;



Echec: rien ne se

passe ;

Succès

: le pouvoir fonctionne ;

Succès exceptionnel

: le pouvoir fonctionne plus longtemps qu'une

nuit,jusqu'à l'arrivée de la personne appelée

Ce puissant pouvoir permet au vampire d'appeler n'importe quel individu qu'il connaît personnellement et de

le faire venir à lui. Le vampire envoie sa force de personnalité vers un collègue, ami, rival ou ennemi qui sait

sans le moindre doute que le vampire veut le voir immédiatement. il n'y a pas de limite de distance à ce

pouvoir. le sujet fera de son mieux pour se rendre aurpès du vampire, mais pas au péril de sa vie. L'appel

s'estompe à l'aube, ce qui fait qu'une personne trop éloignée du vampire fera simplement demi-tour si elle n'a

pas les moyens d'arriver en une nuit. rien ne l'emp^che, évidemment, de continuer si elle le désire. Un point de

Volonté et un test de Clame + PS annule le pouvoir pour la nuit.

Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Opposée ; la résistance est une action réflexe

Groupement de dés: 

Manipulation + Persuasion + Majesté (      dés) contre Calme + PS
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 Souveraineté



Modificateurs:



+1 par niveau de Vinculum ; +2 en cas de lien du sang ; +1 si l'assaillant a été victime du

pouvoir lors de cette scène.

Echec critique: l'assaillant peut attaquer et utiliser les disciplines pour le reste de la scène ;



Echec: l'assaillant 

peut attaquer ou utiliser les disciplines pour un tour ;

Succès

: l'assaillant ne réalise pas son action ;

Succès 

exceptionnel

: l'assaillant ne peut plus agir à l'encontre du vampire cette nuit.

Ce pouvoir augmente la force de personnalité du vampire à un niveau incroyable. Le vampire inspire le

respect, la dévotion et la peur à ceux qui s'en approchent. Les faibles font tout pour servir le vampire, les forts

ne peuvent qu'aquiescer. Le pouvoir peut faier balancer une décision, briser des coeurs, effriter la confiance et

mettre à mal la détermination. Faire le moindre mal physique, mystique ou social au vampire est inimaginable

et demande un test en Opposition. Le vampire ne doit faire un test que lorsqu'une personne sous l'influence du

pouvoir tente de l'agresser d'une quelconque manière. Si le vampire agresse une personne, le pouvoir n'est

brisé que pour cette dernière.

Coût:

 

 Aucun ou X points de Vitae par tour ou scène

Action:

 Instantanée ou prolongée ou autre chose

Groupement de dés:

 

Caractéristique + Compétence + Discipline (      dés) / Résistance ou - malus
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