[image: image1.emf]Coût:

 

 Aucun

Action:

 Aucune

Groupement de dés:

 

Ce pouvoir ne nécessite aucun test.

Grâce à ce pouvoir, le vampire ne tient plus compte de la différence de Puissance du sang lorsqu'il rencontre

un vampire pour la première fois. Si sa Puissance du sang est inférieure à celle de l'étranger, elle est

considérée comme égale. Ceci modifie les réactions dues à la teinte du prédateur.



Le vampire peut annuler ce pouvoir, mais dans ce cas l'annulation dure toute une scène. Il ne peut pas

l'appliquer de manière sélective envers certains sujets.

Métamorphose

l

 Aspect du prédateur


[image: image2.emf]A l'acquisition de ce pouvoir, le personnage ne peut se mêlée qu'à la terre naturelle. Si une autre substance

(asphalte, bois, bêton) se situe entre le vampire et la terre, le pouvoir ne fonctionne pas. En dépensant 3 points

d'expérience, le vampire peut choisir un autre élément parmi bois, eau, pierre naturelle, pierre traîtée (ce qui

inclut l'asphalte et le bêton).

Il doit y avoir assez d'élément pour englober le vampire (un tronc d'arbe est suffisant, pas une branche).Un

vampire qui se mêle à l'eau laisse une trace vaguement humanoïde sous la surface, mais tout aussi protégé et

caché que lorsqu'il se mêle à la terre.

Métamorphose

ll

 Refuge de terre



Le vampire peut se fondre dans n'importe quelle substance naturelle. Au début, il ne peut se fondre que dans

la terre, mais avec le temps et l'expérience il pourra diversifier les éléments. Une fois mêlé à l'élément, le

personnage ne souffre plus du soleil ni d'aucune attaque physique et ne peut être repéré que difficilement par

son odeur ou son aura (-3 au test). Si des intrus dérangent l'élément, le vampire en est conscinent. Si l'élément

est endommagé, le vampire reprend forme immédiatement. Une fois le pouvoir activé, la conscience du

vampire est très affaiblie. Un test d'Humanité est nécessaire pour évaluer la présence d'autres personnes autour

de l'élément.

Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Ce pouvoir ne nécessite aucun test


[image: image3.emf]Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Réflexe

Groupement de dés:

 

Ce pouvoir ne nécessite aucun test

Lorsqu'il active ce pouvoir, les ongles du vampire se prolongent pour former de longues et terribles griffes,

capables de échirer la chair et les os. Le vampire devient alors un combattant redoutable. Les griffes de

chaque vampire sont uniques. Certaines ressemblent à celles d'un animal alors que d'autres sont clairement

surnaturelles. Montrer ce genre de griffes a tendance à instiller la peur chez l'ennemi. Les griffes peuvent être

créées aux mains ou aux pieds.

Les griffes offrent un bonus de +1 à l'attaque (Force + Bagarre) et infligent des dommages aggravés. Elles

offrent aussi un bonus de +2 aux tests d'escalade (+4 si des griffes sont également créées aux pieds).

Le pouvoir dure une scène, à moins que le vampire n'y mette un terme prématurément.

Métamorphose

lll

 Griffes de la Bête


[image: image4.emf]Sous forme de loup, les griffes et les crocs infligent des dommages létaux et octroient un bonus de +1 aux

tests d'attaque. La vitesse est doublée et deux dés sont ajoutés aux tests de perception (Astuce+Calme). Le

vampire peut aussi utiser Griffes de la Bête pour faire pousser des griffes qui infligent alors des dommages

aggravés.

En tant que chauve-souris, la force du vampire tombe à 1, mais il peut voler à une vitesse de 20 (+5 par point

de Puissance activé), 3 dés sont ajoutés aux tests d'écoute, et la défense augmente de 2.

Métamorphose

llll

 Forme de la Bête



Lorsqu'il acquiert ce pouvoir, le vampire doit choisir entre le loup et la chauve-souris. Il peut alros se

transformer dans l'animal de son choix en dépensant un point de Vitae. Sous forme d'animal, le vampire gade

son esprit et sa personnalité, mais peut faire appel aux capacités physiques de l'animal. Le vampire peut aussi

utiliser les disciplines, à l'exclusion de la Sorcellerie Thébaine, du Cruac et de Domination. Le vampire est

toujours victime des rayons du soleil. il peut passer son sommeil diurne sous forme animale, mais devra

dépenser deux points de Vitae au réveil. En dépensant 3 points d'exérience, le vampire peut choisir un autre

animal, avec la permission du conteur (généralement un mammifère prédateur).

Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Ce pouvoir ne nécessite aucun test


[image: image5.emf]En cas de vent, le vampire doit faire un test de force (-1 en cas de vent fort, -3 en cas de vent violent). Un

succès lui permet de se déplacer dans n'importe quelle direction pour un tour. Un succès exceptionnel lui

permet de le faire pendant toute la scène. Un échec le repousse dans le sens du vent pendant un tour, et un

échec critique lui fait perdre tout contôle.

Coût:

 

 1 point de Vitae

Action:

 Instantanée

Groupement de dés:

 

Ce pouvoir ne nécessite aucun test

Le vampire peut se transformer en une masse de brouillard. Sous forme d'un petit nuage de vapeur, le vampire

peut flotter au dessus du sol à sa vitesse de base, passer sous des protes ou se glisser dans des interstices avec

facilité. Le vent peut l'obliger à se déplacer (test de Force, malus selon la force du vent), mais pas le disperser.

Sous cette forme, le vampire est immunisé à toutes les attaques physiques, mais les attaques mystiques

l'affectent normalement. Même le feu et le soleil infligent un point de dommages de moins. Le vampire ne

peut pas non plus attaquer qui que ce soit. Il peut utiliser les disciplines à l'exception de la Sorcellerie

Thébaine, du Cruac et de Domination. Le vampire ne peut évidemment plus parler. Le vampire sous forme de

vapeur ne peut pas être "mis en bouteille" de manière partielle. Il faudrait une pièce entière et totalement

étanche pour l'emprisonner, ce qui risque fort peu d'arriver.

Métamorphose

lllll

 Corps spirituel
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