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La Camarilla et la Mascarade

LA NATURE DE LA MASCARADE

La Tradition de la Mascarade interdit
d’étreindre tout mortel célébre, pour des raisons
assez évidentes : si un mortel brille trop fort, alors
il ne pourra jamais rejoindre les ténébres.

Les souverains, les grands artistes et autres figures
historiques ne peuvent donc jamais devenir des
Vampires. Exit, donc, Frangois Villon, John Dee,
Crowley, Houdini et toute la galerie des célébrités.

L’avénement d’Internet et du smartphone
aurait da faire voler la Mascarade en éclats
mais cela n’est pas arrivé. Comment ceci est-il
possible, dans un monde ou n’importe qui peut
filmer n’importe quoi sur son portable et le
partager en un instant avec le reste de la planéte ?

La réponse a cette question se trouve dans la
section consacrée au Clan Nosferatu et a son role
au sein de la Camarilla (voir p 6).

L’INFLUENCE DES VAMPIRES

Les Vampires ne sont pas les maitres du
monde. IIs ne tirent pas les ficelles de I’Histoire
en secret et ne dirigent pas les grandes affaires
humaines en démiurges ou en marionnettistes.

Si certains Vampires s’impliquent autant dans les
affaires du monde mortel, ¢’est avant tout dans le
but de préserver leur sécurité (que celle-ci soit
personnelle ou matérielle) et de constamment
renforcer les remparts invisibles qui séparent leur
société de celle des mortels.

Bien siir, le pouvoir est sans doute la meilleure des
protections, mais trop de pouvoir finit toujours
par vous placer dans la lumiére... et les Vampires
sont destinés a rester dans ’ombre.

En général, les Vampires laissent I’humanité
vivre sa vie ; ils ne sont pas les instigateurs secrets
des grands bouleversements historiques, qu’ils
observent plutdt en spectateurs — des spectateurs
qui, selon les cas, peuvent étre fascinés, dégoutés,
curieux ou blasés mais qui savent trés bien qu’ils
ne sont ni des acteurs, ni des metteurs en scéne.

NATURE ET ROLE DES CLANS

Le Clan d’un Vampire représente sa famille
vampirique — et non ’alpha et I’oméga de son
existence et de sa personnalité. Le concept de
famille peut regrouper des réalités et des situations
trés diverses : on peut embrasser son héritage
familial ou, au contraire, le rejeter ou tenter de
s’en éloigner a tout prix. Et qui dit famille dit aussi
conflits d’intéréts, tensions, rivalités... Appartenir
a un Clan peut donc impliquer toutes sortes de
conséquences et de possibilités, au-dela des
stéréotypes réducteurs. Un Clan est avant tout une
origine ; il peut aussi étre un milieu, une culture.

La Camarilla « tient » parce que chacun des
sept Clans y a sa place et son role. L’équilibre
est certes précaire et n’exclut pas toutes sortes de
conflits, de rivalités, d’intrigues... mais la
Camarilla n’est pas qu’un mot ou une idée : elle
est une réalité, vieille de plusieurs siécles, une
institution, en quelque sorte. Chaque Clan y a
une fonction attitrée (a défaut d’étre officielle) et
I’ensemble fonctionne justement grace a cela.
Ceci ne signifie pas que tout personnage issu d’un
Clan doit forcément contribuer a cette fonction —
mais elle constitue une réalité, une toile de fond
que nul ne peut ignorer totalement.

LE CERCLE INTERIEUR

Le Cercle Intérieur de la Camarilla n’est pas
basé a Venise — en tous les cas, pas toujours.
Outre le fait que Venise est censée étre le fief du
Clan Giovanni, il serait quelque peu étrange
qu’une telle institution réside au méme endroit sur
une base permanente. Une ou deux fois par siécle,
le Cercle Intérieur prend ses quartiers dans une
nouvelle grande ville d’Europe : Venise, Vienne,
Londres, Prague, Paris...

Le Cercle Intérieur n’a jamais siégé ailleurs
qu’en Europe. Les Princes du Nouveau Monde
sont donc trés €loignés de ses décisions et de son
influence et il existe une vraie dissonance (voire
une rupture ?) avec le Vieux Monde. Les Princes
américains sont plus indépendants que ceux
d’Europe, ou le poids de la Camarilla, des
alliances et des rivalités est beaucoup plus fort.




Clan Brujah

Le Clan dans la Camarilla
Appellation Archaique : Les Ardents.

On confond trop souvent Brujah et Anarques, sans doute parce que les Brujah sont
probablement plus nombreux parmi les Anarques qu’au sein de la Camarilla... et aussi plus
nombreux au sein des Anarques que n’importe quel Clan — mais il existe aussi des Brujah
intégrés a la Camarilla, qui acceptent de jouer son jeu et y tiennent donc forcément un role
qu’aucun autre Clan ne pourrait tenir a leur place.

Les Brujah sont les égalitaristes de la Camarilla, ses niveleurs, au sens historique du terme :
c’est ainsi (levellers) que, durant la Guerre Civile Anglaise du XVII®™ siécle, les Républicains
les plus résolus se nommaient eux-mémes. Aux yeux des Brujah, leur défiance a I’égard de
toutes les formes de pouvoir fait d’eux le seul Clan de la Camarilla susceptible d’y remplir
une fonction nécessaire de contre-pouvoir, de rempart contre les tentations hégémoniques
de certaines factions.

Sans les Brujah, la Camarilla serait sans doute déja tombée entierement entre les mains
d’un autre Clan — comme les Ventrue ou les Toreador. Ceux qui s’impliquent dans les
affaires de la Camarilla veillent a ce qu’aucun Clan ne prenne trop de pouvoir au sein de la
secte ou méme du monde mortel — une ‘mission’ qui les place donc souvent en butte aux
ambitions et aux menées des Ventrue, leurs grands adversaires politiques, qui considérent
souvent le Clan Brujah comme une éternelle force d’opposition. Mais les autres Clans savent
aussi que les Brujah fidéles a la Camarilla seraient probablement les seuls a pouvoir faire
quelque chose en cas de soulévement généralisé des Anarques.

L’insoumission caractéristique des Brujah les rend aussi moins faciles a influencer (y compris
par la Domination) ou a circonvenir : ils peuvent donc étre vus comme les « incorruptibles » de
la Camarilla.

Traits Claniques

Disciplines : Célérité, Présence, Puissance.

Insoumission : La difficulté des jets destinés a user d’un pouvoir de Domination sur un Brujah
(normalement égale a la Volonté du sujet) est majorée de 2.

Fureur : Un Brujah ajoute +2 a la difficulté de tous ses tests de Maitrise de soi.

Avantages : 3 points supplémentaires a répartir entre Alliés et Contacts, appartenant le plus
souvent a des cercles marginaux, subversifs ou criminels.




Clan Gangrel

Le Clan dans la Camarilla

Appellation Archaique : Les Rodeurs

Les Gangrel sont les messagers de la Camarilla et ses éclaireurs en territoire hostile. De
tous les Clans de la Camarilla, ils sont ceux que leurs pouvoirs rendent les plus aptes a voyager
sur de longues distances et en pleine nature et donc a faire la jonction entre des fiefs ¢loignés
les uns des autres, lorsque cela s’avere nécessaire — ¢’est-a-dire, le plus souvent, en temps de
crise ou face a une menace extérieure. En temps normal, les Gangrel semblent donc le plus
souvent se tenir a I’écart des affaires de la Camarilla et n’y tenir aucun véritable role — une
impression trompeuse.

Sans les Gangrel, la Camarilla n’aurait pas pu se maintenir comme une force agissante et
se serait rapidement scindée en fiefs totalement coupés les uns des autres. Il est toutefois
indéniable qu’avec le progrés des moyens de transport et de communication, cette attribution a
de plus en plus tendance a s’estomper — mais autrefois, lorsqu’il fallait plusieurs jours pour
couvrir une centaine de kilométres, les Gangrel jouaient un role-clé au sein de la Camarilla.

Depuis la Révolution Industrielle, cependant, I’importance de ce rdle s’est estompée — et avec
elle, ’'implication des Gangrel dans les affaires de la Camarilla et ce Clan est aujourd’hui le
plus susceptible de faire sécession.

Traits Claniques
Disciplines : Animalisme, Fortitude, Métamorphose.

Sang de la Béte : Les Gangrel sont les seuls & pouvoir se nourrir de sang animal de fagon
substantielle. Chaque point de Sang pris @ un animal est doublé. Rappelons que méme les
animaux de grande taille ont une réserve trés faible de points de Sang : leur sang, s’il est plus
abondant, est beaucoup moins nourrissant pour les Vampires.

Marque de la Béte : L’apparence d’ un Gangrel s’animalise au fil de I’érosion de son Humanité.
Sa valeur d’Humanité agit comme une limite de dés sur la plupart des interactions sociales, en
dehors de I’intimidation.

Avantages : 3 points supplémentaires a répartir entre Alliés et Mentor. Les Gangrel, plus
vagabonds que les autres Clans de la Camarilla, ont besoin d’alliés humains de confiance et
gardent aussi treés souvent un ceil attentif sur leurs descendants. A la discrétion du Conteur, les
Alliés d’un Gangrel peuvent inclure des animaux sauvages.




Clan Malkavian

Le Clan dans la Camarilla

Appellation Archaique : Les Fous

Les Malkavians sont a la fois les oracles et les bouffons de la Camarilla. Toute société a
besoin d’oracles et de bouffons, quel que soit le nom qu’elle leur donne et la Camarilla ne fait
pas exception a cette reégle. Incarnations de la figure du Fou, les Malkavians sont traités de fagcon
ambivalente par les autres Clans, qui tentent généralement de les tenir aussi éloignés que
possible de leurs affaires mais savent aussi que les Malkavians sont souvent les premiers a
pressentir les crises a venir, a envisager les situations sous un autre angle ou a entrevoir la clé
d’un mystere.

Sans les Malkavians, la Camarilla serait beaucoup plus aveugle qu’elle ne I’est. Leur
fonction au sein de la secte peut s’envisager en contrepoint du rdle des Nosferatu : révélation
contre dissimulation, intuition contre information, chaos contre organisation. Comme les
prophétes du temps jadis, les Malkavians qui vivent au sein de la Camarilla sont a la fois vus
avec suspicion et écoutés avec attention.

Traits Claniques

Disciplines : Auspex, Domination, Occultation.

Sagesse du Fou : Un Malkavien diminue de 2 la difficulté de ses tests de Perception liés a
I’intuition (par opposition aux cinq sens), y compris pour les utilisations de la Discipline
d’ Auspex.

Démence : Un Dérangement permanent au choix, comme dans les reégles de base.

Avantages : 3 points de bonus a répartir entre n’importe quels traits de background, ce Clan
étant, de trés loin, le plus hétéroclite de la Camarilla.




Clan Nosferatu

Le Clan dans la Camarilla
Appellation Archaique : Le Clan des Masques.

Les Nosferatu sont les veilleurs secrets de la Mascarade. Ils disposent également de
nombreux serviteurs mortels qui les aident (parfois a leur insu ou en tant que Goules liées par
le sang) dans cette tache d’éternelle vigilance.

Sans les Nosferatu, leur vigilance et leurs réseaux secrets, la Mascarade aurait déja volé
en éclats. Au sein de la Camarilla, ils sont probablement ceux qui, tout en s’en tenant
soigneusement ¢loignés, savent le mieux s’adapter aux mutations de la société humaine,
qu’ils observent soigneusement depuis ses ombres et ses soubassements — comme des rats,
serait-on tenté d’ajouter.

C’est au sein du Clan Nosferatu qu’est née la Toile — un réseau de renseignements secret qui
remonte en réalit¢ au XVIIéme siécle et dont le nom, qui faisait évidemment référence aux
réseaux tissés par les araignées, s’est avéré prophétique ; a I’époque moderne, la Toile a tout
naturellement pris en main la gestion de la Mascarade sur Internet, par I’intermédiaire de
hackers et autres informaticiens transformés en Goules, qui forment une véritable armada
secrete qui écume le web 24 heures sur 24, a la recherche de contenus problématiques a effacer
et, si nécessaire, de mortels a faire taire. En marge du darkweb et du darknet existe un cyber-
monde encore plus secret, le nightweb, enticrement contrdlé par le Clan Nosferatu et qui permet
a ces derniers d’étre les araignées invisibles de la toile mondiale.

Traits Claniques
Disciplines : Animalisme, Occultation, Puissance.

Dissimulation : La difficulté des tests d’un Nosferatu destinés a passer inapergu ou a tromper
la vigilance d’autrui est diminuée de 2, y compris pour les utilisations de la Discipline
d’Occultation (Obfuscate, alias Dissimulation dans la VF officielle).

Apparence Monstrueuse : Comme dans les régles de base, méme si, dans ces régles variantes,
I’ Apparence n’est plus un attribut chiffré. Les membres de ce Clan n’ont aucune chance de
pouvoir utiliser leur Charisme pour charmer ou séduire.

Avantages : 3 points supplémentaires a répartir parmi Contacts et Mentor, ce Clan disposant
de remarquables réseaux d’informateurs et d’une organisation solide.




Clan Toreador

Le Clan dans la Camarilla

Appellation Archaique : Le Clan de la Rose.

Les Toreador sont les entremetteurs de la Camarilla et les gardiens de sa mémoire. Les
membres de ce Clan, qui contrélent souvent I’Elysium des cités placées sous 1’autorité d’un
Prince, sont régulicrement amenés a (ou font en sorte de) jouer les médiateurs entre les
différents Clans d’un fief ou méme parfois d’un fief a un autre.

Sans les Toreador, la Camarilla aurait sans doute volé en éclats depuis longtemps. Ce Clan
se pose souvent en négociateur, en faiseur de paix et en arbitre des conflits — ce qui lui attire
aussi la réputation de se méler un peu trop des affaires des autres Clans.

De maniere générale, les Toreador de la Camarilla communiquent beaucoup entre eux et sont
souvent au fait de ce qui se passe dans d’autres cités, y compris (voire surtout) en termes de
situation politique vampirique.

Si certains d’entre eux peuvent évoquer les figures du courtisan et de 1’intrigant, la longévité et
la condition particuliére des Cainites ont aussi fait d’eux les dépositaires des traditions de la
Camarilla ; fort bien informés sur le présent, ils le sont donc tout naturellement sur le passé, y
compris sur I’histoire de la Camarilla et de ses Clans.

Traits Claniques
Disciplines : Auspex, Célérité, Présence.

Séduction : Les membres de ce Clan possédent une affinité particuliére avec les mortels et
savent mieux que personne jouer sur leurs sentiments. La difficulté de leurs tests destinés a
charmer ou a séduire un mortel (avec des aptitudes comme Empathie, Société ou Subterfuge)
est diminuée de 2, y compris pour les utilisations de la Discipline de Présence.

Fascination : Un Vampire Toreador éprouve une fascination quasi-hypnotique pour la Beauté,
sous toutes ses formes... ce qui pourra I’obliger a dépenser 1 point de Volonté pour s’arracher
a ladite fascination si nécessaire.

Avantages : 3 points de bonus a répartir entre Alliés, Contacts, C¢lébrité, Troupeau, Serviteurs
ou Influence, reflétant les liens privilégiés de ce Clan avec les mortels.




Clan Tremere

Le Clan dans la Camarilla

Appellation Archaique : Les Sorciers.

Les Tremere sont la principale arme de la Camarilla dans sa lutte secrete contre le Sabbat.
Ce role unique est évidemment li¢ au fait que les membres de ce Clan sont les seuls détenteurs
des secrets de la Thaumaturgie ; il est aussi la seule garantie de la survie du Clan au sein de
la Camarilla ; sans ce monopole thaumaturgique et ce role d’avant-garde dans la guerre de
I’ombre, les Tremere auraient depuis longtemps été liquidés par les autres Clans. Sans les
Tremere, la Camarilla aurait sans doute été vaincue ou supplantée par le Sabbat. Au sein
de la secte, ils sont, selon la formule consacrée, un mal nécessaire.

N’en déplaise aux théoriciens du complot, les Tremere n’exercent qu’une influence treés
limitée sur la société mortelle, par tradition clanique (le c6té loge de sorciers détachés du
monde, etc.) mais aussi parce que d’autres Clans (Ventrue, Nosferatu, Toreador, Brujah...) ont
tout fait pour limiter leur pouvoir temporel. Le Clan ne s’apparente pas a une cabale de pseudo-
[Nlluminati omniprésents et omnipotents, mais plutot a une société secrete globalement coupée
du monde.

Traits Claniques

Disciplines : Auspex, Domination, Thaumaturgie.

Savoir Secret : Les Sorciers sont les seuls Vampires de la Camarilla a connaitre les secrets de
la Thaumaturgie, qu’ils gardent jalousement. Seul un membre de ce Clan peut commencer le
jeu avec cette Discipline.

Lien de Sang : Lien de Sang avec les Anciens du Clan, comme dans les regles de base.

Avantages : 3 points de bonus a répartir entre Mentor (un trait quasi obligatoire) et Serviteurs,
reflétant le caractére a la fois clos et trés hiérarchisé de ce Clan.




Clan Ventrue

Le Clan dans la Camarilla

Appellation Archaique : Les Seigneurs.

Les Ventrue sont les ordonnateurs et les entrepreneurs de la Camarilla. Au-dela de leur
image d’aristocrates ou de magnats, les Ventrue remplissent bel et bien la fonction de grands
argentiers au sein de la secte. Cela ne signifie pas qu’ils entretiennent ou financent les autres
Clans mais qu’ils ont la mainmise sur un grand nombre de ressources, de lieux et
d’infrastructures permettant a la Camarilla, lorsque cela est nécessaire, de fonctionner comme
un réel pouvoir temporel — et non comme une simple alliance de principes. Et bien sir, cette
fonction leur confere un pouvoir politique considérable au sein de la secte. Troupeaux, refuges,
contacts, alliés, argent, influence, tout cela structure et organise la culture et la réalité des
Ventrue.

Sans les Ventrue, la Camarilla n’aurait pas les moyens d’exercer un réel pouvoir au sein
de la société mortelle, lorsque cela s’avére nécessaire —non pas pour devenir les maitres secrets
de ladite société, mais pour préserver la Mascarade et, in fine, garantir la survie des Cainites et
la pérennité de leur influence occulte.

Traits Claniques
Disciplines : Domination, Fortitude, Présence.

Autorité Naturelle : Un Ventrue diminue de 2 la difficulté de tous ses jets liés a 1’aptitude
Commandement envers des mortels (Goules incluses), y compris dans le cadre de Disciplines
comme la Domination ou la Présence.

Raffinement : Un Ventrue ne peut boire le sang d’un mortel que si ce dernier a préalablement
ingéré une gorgée de Vitae (1 point de Sang) du Vampire (ou d’un autre Ventrue) ou qu’il lui
est déja Lié par le Sang. Il est possible de faire ingérer une gorgée de Vitae a une proie a son
insu (diluée dans une boisson, par exemple). Un Ventrue aura donc tendance a préférer se
nourrir sur des Calices familiers (Troupeau) qu’a « chasser » de fagon plus brutale et risquée.
La régle des trois prises pour le Lien de Sang signifie aussi qu’ils seront souvent entourés de
Goules dévouées... ou qu’ils pourront aussi avoir tendance a changer régulierement de
troupeau, afin d’éviter de trop nombreux Liens.

Avantages : 3 points de bonus a répartir parmi Troupeau, Influence, Mentor, Ressources et
Serviteurs, reflétant I’attachement du Clan aux traditions et son entregent privilégié.




Le Sabbat et ses Secrets

IMPLANTATION ET INFLUENCE

Le Sabbat ne tient aucune cité — car ce n’est pas
ainsi qu’il exerce et maintient son pouvoir. Des
mégapoles comme New York ou Montréal sont
donc bel et bien dirigées par des Princes liés a la
Camarilla. La seule véritable « ville du Sabbat »
est Mexico mais les membres de la secte la
considérent d’abord comme une sorte de ville
ouverte, de creuset et de carrefour — et non comme
un fief qu’il convient de diriger ou de protéger.

Les meutes du Sabbat sont mobiles, changeant
régulierement de territoires de chasse et opérant le
plus souvent dans les zones ou I’influence de la
Camarilla est inexistante ou érodée — mais sans
jamais y établir de base de pouvoir permanente.
Ces meutes nomades peuvent aussi se livrer a des
incursions sporadiques mais souvent lourdes de
conséquences dans les fiefs de la Camarilla, afin
de défier son pouvoir, de mettre en danger la
Mascarade ou, tout simplement, de s’en prendre &
certaines cibles de tel ou tel Clan. Le Sabbat est
partout et nulle part.

Le Clan Tzimisce et le Clan Lasombra dirigent
le Sabbat et jouent un perpétuel double-jeu.

D’un co6té, ils sont les architectes et les seigneurs
de la secte ; de I’autre, ils considérent avant tout
celle-ci comme un instrument de pouvoir qu’ils
sont libres d’utiliser a leur guise et, contrairement
a ce qu’ils professent souvent, ils privilégient
presque toujours leurs propres intéréts et sont
avant tout loyaux envers leurs Clans respectifs.

Peut-étre est-ce pour cela que le Sabbat n’a jamais
vraiment réussi a remporter de réelles victoires de
grande ampleur contre la Camarilla — mais peut-
étre la ‘guerre de I’ombre’ entre les deux sectes
n’est-elle que la manifestation extérieure, voire la
couverture, de conflits encore plus souterrains.

Les Tzimisce et les Lasombra possédent bel et
bien des fiefs, mais organisés de facon tres
différente des cités régies par la Camarilla (voir
les sections consacrées a ces Clans).

La fameuse Main Noire est ’instrument par
lequel les maitres du Sabbat exercent leur
pouvoir sur le reste de la secte. C’est aux tueurs
de la Main Noire que revient la mission de liquider
les membres du Sabbat qui s’approchent un peu
trop de certaines vérités.

VAULDERIE ET VINCULUM

Le seul effet de la Vaulderie est de dénouer les
éventuels Liens de Sang. Tout le reste est un
mythe, créé et soigneusement entretenu par les
Tzimisce et les Lasombra pour assurer la cohésion
des meutes du Sabbat.

Le Vinculum n’existe que dans I’imagination
des nouveau-nés du Sabbat. Cette croyance
résulte d’une propagande soigneusement congue
et sans cesse martelée, ainsi que du formidable
pouvoir de ’autosuggestion. Cette croyance n’est
pas une simple opinion ou vue de I’esprit mais
s’apparente clairement a une forme de foi— et la
foi exclut le doute comme le besoin de preuves.

ANTITRIBUS

Les Antitribus ne sont pas des Clans inversés
mais simplement le nom donné aux Vampires
ayant rompu les liens avec leur Clan d’origine
pour rallier le Sabbat — et, par extension, aux
descendants de ces renégats.

Aucune Antitribu n’a de véritable organisation
interne ou structure clanique. Les Vampires des
Antitribus sont avant tout loyaux a leurs meutes et
au Sabbat en tant que tel. Peut-étre ne sont-ils que
des pions, acteurs a leur insu de la propre
mascarade du Sabbat — un jeu de dupes, dont les
deux Clans dirigeants sont les véritables maitres.

Les Ventrue du Sabbat sont scindés en deux
factions quasi-opposées : les Renégats (qui
rejettent le c6té aristocratique et élitiste du Clan,
ainsi que la Discipline de Présence) et Guerriers
(fanatiques ultra-traditionalistes rejetant ce que
leur Clan est devenu au sein de la Camarilla).

Il n’y a jamais eu d’ Antitribu Tremere, en vertu
des liens de sang qui soudent I’ensemble de ce
Clan mais aussi de son role particulier au sein de
la Camarilla. Les rares Tremere tentés par 1’idée

de rejoindre le Sabbat sont toujours ‘flairés’ a
temps par le Clan et promptement éliminés.

Il n’y aura jamais d’Antitribu Ravnos, ce Clan
mettant un point d’honneur a rester libre et
indépendant de toute affiliation qui le rendrait
tributaire d’autres Clans. Si d’aventure un Ravnos
envisageait de « trahir son sang », ses congéneres
s’occuperaient de lui sans états d’ame.




Clan Lasombra

Le Clan dans le Sabbat

Appellation Archaique : Le Clan des Tén¢bres.

Les Lasombra possédent leurs propres fiefs mais ces domaines n’accueillent aucun Vampire
d’un autre Clan, méme de fagon temporaire ou en tant qu’invité. Les rencontres avec les autres
membres du Sabbat ont toujours lieu loin de ces enclaves soigneusement isolées, dont
I’existence est fort peu connue parmi les Vampires des Antitribus.

Les fiefs Lasombra ne sont pas des cités mais des forteresses. Certains sont de véritables
citadelles, d’autres sont plutot organisés sur le modele de grandes haciendas totalement coupées
du monde extérieur. Le Clan exerce sur ces lieux une autorité absolue et compléte ; tous les
mortels qui y vivent sont a leur service, comme des serfs captifs depuis de longues générations.
La domination exercée sur ces mortels par leurs maitres vampiriques est telle qu’aucun d’entre
eux ne songerait a trahir ou a abandonner le domaine auquel ils appartiennent corps et ame.

Les Lasombra veillent soigneusement aux intéréts et au pouvoir de leur Clan et possédent
un réseau d’influence sans doute comparable a celui des Ventrue. Ils considerent que leur Clan
n’a besoin d’aucun autre pour survivre ou pour régner.

A leurs yeux, le Sabbat est comme une armée dont ils seraient les officiers aristocrates et les
Antitribus ne sont que de la piétaille. Quant aux Tzimisce, ils sont leurs associés par nécessité

— ceux qu’il vaut sans doute mieux avoir pour alliés que pour ennemis mais auxquels, cela va
de soi, il ne faut jamais faire confiance.

Traits Claniques

Disciplines : Puissance, Domination et Thaumaturgie (avec une Voie des Téncbres remplacant
la Discipline d’Obténébration — voir p 22 pour plus de détails).

Sombre Savoir : Au sein du Sabbat, le Clan des Ombres a (avec 1’Antitribu Assamite) le
monopole de la Thaumaturgie, comme les Tremere au sein de la Camarilla.

Absence de Reflet : Comme dans les régles originales.

Avantages : 3 points d’avantages en plus, reflétant leur pouvoir politique au sein du Sabbat.




Clan Tzimisce

Le Clan dans le Sabbat

Appellation Archaique : Le Clan du Dragon.

Les Tzimisce seront toujours profondément enracinés dans leurs terres ancestrales. La
Vicissitude est la seule véritable différence entre les Tzimisce du Sabbat et ceux du Vieux Clan.
En dépit des divisions, des conflits et des trahisons, les liens n’ont jamais ét¢ compleétement
coupés et le Sang reste plus fort que tout.

Les fiefs Tzimisce ne sont pas des cités mais de véritables domaines féodaux, avec toujours
au moins un chateau au cceur du territoire, selon le modele rendu célebre par Dracula. Tous ces
domaines, dont les Tzimisce se considérent comme les voivodes de droit ancestral, se situent en
Europe centrale ou orientale et appartiennent au Clan depuis des siécles. Les Tzimisce se voient
comme les véritables seigneurs du Vieux Monde, les Lasombra étant plutdt, a leurs yeux, en
charge du Nouveau Monde.

Les Tzimisce ne se sont jamais adaptés au monde moderne, qu’ils haissent et méprisent.
Leur réve secret pourrait bien étre de ramener I’humanité au bon vieux temps des ages sombres
et de la féodalité — une féodalité de sang, bien entendu...

Traits Claniques

Disciplines : Animalisme, Auspex, Vicissitude (contre Métamorphose pour les Tzimisce dits
du Vieux Clan, n’ayant pas été infectés par la Vicissitude) et Thaumaturgie (voir ci-dessous).

Héritage du Dragon : Les Tzimisce possedent quatre Disciplines de Clan au lieu de trois pour
tous les autres Clans. Leur pratique de la Thaumaturgie est centrée sur la Voie de la Terre, une
forme de sorcellerie ancestrale dont les secrets remontent au Vieux Clan.

Inhumanité : Un Tzimisce ne peut jamais posséder I’aptitude Empathie ; en outre, chaque
niveau dans la Discipline de Vicissitude retire 1 dé aux jets basés sur le Charisme et la
Manipulation a destination des mortels, a I’exception de I’Intimidation et des tests effectués
pour utiliser les pouvoirs de certaines Disciplines.

Avantages : 3 points d’avantages en plus, reflétant leur pouvoir politique au sein du Sabbat.




Clans Indépendants

Clan Assamite

Appellation Archaique : Les Assassins.
Disciplines : Célérité, Occultations, Thaumaturgie (voir ci-dessous).

Savoir Secret : Les Assamites ont acces a la Thaumaturgie, normalement réservée aux Tremere. Leur Voie
privilégiée, la Voie du Silence, remplace ’ancienne Discipline de Quietus (voir p 22).

Addiction a la Vitae : Comme dans les régles originales.

Avantages Claniques : 3 en Contacts (réseaux secrets liés au Clan).

Clan Giovanni

Appellation Archaique : Les Nécromants.
Disciplines : Domination, Puissance, Nécromancie.

Savoir Interdit : Les Giovanni gardent jalousement les secrets de leur Discipline de Nécromancie, qui leur
est totalement exclusive (comme, normalement, la Thaumaturgie pour les Tremere).

Baiser de Souffrance : La morsure d’un Giovanni provoque deux fois les dommages habituels.

Avantage Clanique : 3 en Ressources (accés a la fortune familiale).

Clan Ravnos

Appellation Archaique : Les Bateleurs.
Disciplines : Animalisme, Auspex, Célérité.

Kumpanya : Les Ravnos ont I’habitude de séjourner clandestinement dans les cités, a I’insu des autres
Vampires. Au fil du temps, ils se sont créé un vaste réseau de contacts un peu partout sur le territoire de la
Camarilla, facilitant grandement leurs séjours provisoires et secrets dans les cités.

Marque de I’Errant : Eternels vagabonds, les Ravnos ne sont jamais les bienvenus dans les cités. On les dit
porteurs d’une mystérieuse malédiction, chassés de la Premiére Cité et marqués par Cain lui-méme. Tout
autre Cainite qui rencontre un Ravnos ‘sentira’ immédiatement a quel Clan il appartient — et, compte tenu de
la réputation du Clan, sera sans doute incapable de lui accorder sa confiance. Les Bateleurs peuvent tromper
beaucoup de monde, mais pas les autres Vampires. ..

Avantage Clanique : 3 en Contacts, situés un peu partout (voir Kumpanya, ci-dessus).

Disciples de Set

Appellation Archaique : Les Serpents.
Disciplines : Occultation, Domination, Serpentis.

Instinct du Corrupteur : Passés maitres dans I’art de la corruption (sous toutes ses formes), les Setites n’ont
pas besoin d’Empathie pour percevoir les failles, les émotions etc. d’autrui et peuvent utiliser le Subterfuge
en lieu et place de cette aptitude... et avec une difficulté¢ minorée de 2.

Vulnérabilité Accrue a la Lumiére : Comme dans les régles originales.

Avantage Clanique : 3 en Contacts (cultes divers liés au Clan).
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Création du Personnage

ATTRIBUTS

Les Attributs passent de neuf a six : exit Vigueur
(Stamina), Astuce (Wits) et Apparence. Les six
Attributs d’un personnage sont donc :

Force Perception

Dextérité Charisme

Intellect Manipulation

A la création, le personnage regoit un score de
base de 1 dans chaque Attribut, plus un capital de
12 points a répartir entre les six scores (score
maximum 5), soit un total de 18.

APTITUDES

Les Aptitudes sont au nombre de 24 (voir liste
page suivante). La distinction entre talents,
compétences et connaissances est supprimée :
lorsqu’un personnage tente une action relevant
d’une aptitude qu’il ne posséde pas, le Conteur
décide, au cas par cas, si cette inexpérience rend
I’action impossible, la complique (difficulté +1)
ou ne change rien en soi.

A la création, le personnage regoit un capital
initial de 24 niveaux a répartir entre ses Aptitudes.

Initialement, le niveau est limité a 3 mais pourra
atteindre 4 voire 5 en fin de création, grace a
d’éventuels points de Vécu. Chaque Aptitude avec
un niveau de 3 ou plus recoit une Spécialité. En
jeu, une Spécialité¢ directement liée a 1’action
permet de compter deux fois chaque résultat de 10.

VERTUS

Comme dans les régles originales, Courage,
Maitrise de Soi et Conscience ont un score de base
de 1, un capital de 7 points et un score maximum
de 5. Leurs scores initiaux permettent de calculer
les valeurs de base en Volonté (Courage) et en
Humanité (Conscience + Maitrise de Soi).

AUTRES TRAITS

Comme dans les régles originales, le personnage
recoit initialement 3 niveaux de Disciplines a
répartir entre ses Disciplines de Clan et 5 points
d’Avantages de background. L’appartenance a un
Clan de la Camarilla confére en outre 3 points
d’Avantages en plus (voir section précédente).

POINTS DE VECU

Le capital de points de Vécu (points de bonus)
passe de 15 a 20. Les cofits des différents traits
restent inchangés, sauf pour ’Humanité qui cotite
désormais deux fois plus cher, et pour les
Disciplines de Clan dont le cofit est désormais
aligné sur les Attributs (5) :

+1 dans un Attribut = 5 points

+1 dans une Aptitude = 2 points

+1 dans une Vertu = 2 points

+1 dans une Discipline de Clan = 5 points
+1 dans une autre Discipline = 7 points
+1 en Humanité = 2 points

+1 en Volonté = 2 points

Grace aux points de Vécu, les Aptitudes peuvent
dépasser 3. Aucun trait ne peut dépasser 5. La
Volonté et I’Humanité ont une valeur maximale
de 10. L’augmentation d’une Vertu n’entraine pas
d’augmentation de la Volonté ou de I’Humanité.

VITALITE

Le personnage posseéde aussi un total de Vitalité,
qui est normalement de 10 pour tout le monde et
ne peut pas étre augmenté par des points de Vécu.

Ce total est en fait égal a 2 fois la valeur maximum
de trait, directement liée a la Génération : chaque
Génération antérieure a la 8™ ajoute donc 1 au
total de Vitalité (soit, par exemple, 16 pour un
Vampire de la 5°™ Génération). Voir p 16.

CAITIFFS & ANARQUES

Un Caitiff (aussi appelé Batard ou Sang-Mélé) ne
peut pas étre d’une Génération antériecure a la
11%m, 11 ne regoit pas les 3 points d’Avantages
supplémentaires liés au Clan mais peut choisir
n’importe quelle Discipline initiale, a 1’exclusion
de la Thaumaturgie. Ce choix reflétera le Clan
auquel il pourrait étre rattaché : ainsi, un Caitiff
avec Célérité et Présence aura certainement du
Sang Brujah ou Toreador. Le cotit d’un niveau de
Discipline en points de Vécu est de 6.

Les Anarques ne bénéficient pas des 3 points
d’Avantages supplémentaires liés au Clan et ne
peuvent posséder ni Statut, ni Mentor.




Liste des Aptitudes

Les 24 aptitudes suivantes permettent a priori de
gérer toutes les situations de jeu, les Spécialités
apportant une diversité supplémentaires.

Agilité : Englobe a la fois I’esquive et divers
aspects de I’ancien talent Athlétisme, comme le
saut, 1’escalade, etc. Selon les situations, elle sera
couplée avec la Force ou la Dextérité.

Animaux : Apprivoiser, dresser, gérer, etc.
Utilisé le plus souvent avec la Perception.

Armes a Feu: Comme dans les régles de base.
Habituellement utilisé avec la Dextérité.

Armes Blanches : Comme dans les régles de
base. Utilisé avec la Dextérité pour les couteaux,
dagues, poignards, etc. ou avec la Force pour les
gourdins, matraques, haches, etc. Certaines armes
(épées, lances) pourront étre utilisées avec le
meilleur de ces deux Attributs.

Arts : Musique, peinture, théitre, etc. Chaque
grand domaine constitue une aptitude distincte.
Utilisé avec la Dextérité, la Perception, I’Intellect
ou le Charisme, selon les arts et les situations.

Bagarre: Comme dans les régles de base.
Toujours utilisé avec la Force.

Commandement : Autorité, leadership. Utilisé
avec le Charisme ou la Manipulation, selon les
approches et les situations.

Conduite : Voitures, motos, etc. Utilisé avec la
Dextérité ou la Perception, selon les cas.

Culture : Littérature, arts, sciences humaines etc.
Utilis¢ avec I’Intellect. Englobe aussi les langues
étrangeres (1 par niveau au-dessus de 1).

Discrétion : Se cacher, se mouvoir en silence,
filature etc. Peut aussi englober le vol a la tire,
voire 1’art du pickpocket (spécialité). Utilisé le
plus souvent avec la Dextérité ou la Perception.

Ecole de la Rue : Connaitre les bas-fonds, les
quartiers chauds et leur faune ; débrouille et survie
urbaine. Utilisé le plus souvent avec la Perception
ou la Manipulation, selon les cas.

Empathie : Comme dans les régles de base.
Utilisé le plus souvent avec la Perception ou la
Manipulation, selon les cas.

Endurance : Aptitude destinée a compenser la
disparition de la Vigueur ; récupere divers aspects
de I’ancienne aptitude Athlétisme (nage, course de
fond, etc.). Utilisé avec la Force.

Enquétes : Recherches d’informations, enquétes
de terrain, art du détective etc. Utilisé avec
Intellect ou Perception, selon les situations.

Intimidation : Comme dans les régles de base.
Utilis¢é avec la Force, le Charisme ou Ila
Manipulation, selon 1’approche et la situation.

Médecine : Comme dans les régles de base.
Utilisé avec I’Intellect ou la Perception.

Métier : Un savoir-faire technique spécifique,
chaque métier pouvant étre représenté par une
aptitude distincte. Ceci englobe les aptitudes tres
importantes pour certains personnages mais
totalement hors-sujet pour d’autres, comme par
exemple informaticien, mécanicien, cambrioleur
ou encore forgeron. Utilis¢ avec la Dextérité,
I’Intellect ou la Perception, selon les cas.

Occultisme : Comme dans les régles de base.
Utilisé avec Intellect ou Perception, selon les cas.

Sciences : Comme dans les régles de base. Utilisé
le plus souvent avec I’Intellect.

Société : Savoir jouer de son charme et de son
entregent, se comporter en société, nouer des
contacts, utiliser son influence, etc. Récupcre
divers aspects de I’ancienne aptitude Etiquette
mais pourrait aussi englober des domaines comme
les affaires, la politique etc.

Subterfuge : Mentir, bluffer, simuler, etc. Utilisé
le plus souvent avec la Manipulation (voire avec
la Perception, pour les situations plus mentales
que véritablement sociales).

Survie : Pistage, camouflage, survie en extérieur,
etc. Peut aussi englober le secourisme. Utilisé le
plus souvent avec la Perception.

Traditions : L’histoire et la culture des Cainites,
leurs Clans, Sectes et autres factions. Utilisé le
plus souvent avec I’Intellect.

Vigilance : Sens de 1’observation, présence
d’esprit, se tenir et rester sur ses gardes, etc.
Utilisé avec la Perception.




Ancienneté

ANCIENNETE

Les régles qui précédent supposent un personnage
Nouveau-N¢é, dont I’Etreinte est relativement
récente. Pour créer un Vampire plus agé et aguerri,
on pourra utiliser les régles suivantes.

Infant : Sans étre véritablement un Ancilla, ce
type de personnage a déja quelques décennies de
vécu vampirique derriére lui.

Génération initiale : 12°m

Attributs : Capital de 13 points.

Aptitudes : 27 niveaux (maximum initial 3).
Disciplines : 5 niveaux.

Vertus : 7 niveaux, en plus du point de base.
Avantages : 7 points (+3 points pour le Clan).
Volonté : Valeur de base égale au Courage.

Humanité : Valeur de base égale a (Conscience +
Maitrise de Soi), avec une pénalité¢ de -1 (ou un
Dérangement, au choix).

Points de Vécu : 20.

Notes : La Génération du personnage ne peut pas
étre antérieure a la 7°™°.

Ancilla : Le personnage a un ou deux siécles
d’ancienneté.

Génération initiale : 11°m¢

Attributs : Capital de 15 points.

Aptitudes : 30 niveaux (maximum initial 4).
Disciplines : 7 niveaux.

Vertus : 7 niveaux, en plus du point de base.
Avantages : 10 points (+3 points pour le Clan).
Volonté : Valeur de base égale au Courage.

Humanité : Valeur de base égale a (Conscience +
Maitrise de Soi), avec une pénalité de -2 (ou de -1
plus un Dérangement, au choix).

Points de Vécu : 20.

Notes : La Génération du personnage ne peut pas
étre antérieure a la 6°™. Si le joueur souhaite que
son personnage ait un Mentor, il devra attribuer au
moins 2 points a cet Avantage.

et Génération

Ancien : Le Vampire a de deux a cing siécles.
Génération initiale : 10°™

Attributs : Capital de 18 points.

Aptitudes : 36 niveaux (maximum initial 5).
Disciplines : 10 niveaux.

Vertus : 7 niveaux, en plus du point de base.
Avantages : 15 points (+3 points pour le Clan).
Volonté : Valeur de base égale au Courage.

Humanité : Valeur de base égale a (Conscience +
Maitrise de Soi), avec une pénalité de -3 (ou de -2
plus un Dérangement, au choix).

Points de Vécu : 20.

Notes : La Génération du personnage ne peut pas
étre antérieure a la 5°™. Si le joueur souhaite que
son personnage ait un Mentor, il devra attribuer au
moins 3 points a cet Avantage.

GENERATION

Comme dans les régles de base, la Génération
d’un Vampire détermine sa réserve de Sang, le
nombre maximum de points de Sang qu’il peut
dépenser en un tour et la valeur maximale de ses
traits, qui fixe également son total de Vitalité.

Treizieme Génération : Réserve de Sang = 10 (max
1/tour), Limite des traits = 5, Vitalité = 10.

Douziéme Génération : Réserve de Sang = 11 (max
1/tour), Limite des traits = 5, Vitalité = 10.

Onziéme Génération : Réserve de Sang = 12 (max
1/tour), Limite des traits = 5, Vitalité = 10.

Dixiéme Génération : Réserve de Sang = 13 (max
1/tour), Limite des traits = 5, Vitalité = 10.

Neuviéme Génération : Réserve de Sang = 14 (max
2/tour), Limite des traits = 5, Vitalité = 10.

Huitiéme Génération : Réserve de Sang = 15 (max
3/tour), Limite des traits = 5, Vitalité = 10.

Septieme Génération : Réserve de Sang = 20 (max
S/tour), Limite des traits = 6, Vitalité = 12.

Sixiéme Génération : Réserve de Sang = 30 (max
6/tour), Limite des traits = 7, Vitalité = 14.

Cinquiéme Génération : Réserve de Sang = 40
(max 8/tour), Limite des traits = 8, Vitalité = 16.




L>’Humanité et la Béte

LA VALEUR D’HUMANITE

La valeur d’Humanité d’un Vampire a a la fois
une dimension morale et une dimension
surnaturelle. Elle refléte la condition-méme du
Vampire : plus cette valeur s’érode, et plus la Béte
intérieure du personnage se renforce.

C’est pour cette raison que la valeur d’Humanité
sert de limite au nombre de dés du Vampire
lorsque ce dernier est contraint d’agir de jour et
détermine également la durée de ses éventuelles
Torpeurs, comme dans les régles originales.

Tout Vampire doté d’un score d’Humanité est
censé s’accrocher a cette part d’Humanité,
méme sans le reconnaitre, sans en étre pleinement

conscient ou de fagon désespérée.

C’est 1a tout I’enjeu du conflit intérieur contre la
Béte — et c’est ce principe qui doit, & mon avis,
remplacer la logique réductrice et moralisatrice
d’une Hiérarchie des Fautes qui, tot ou tard,
montre ses limites ou ses insuffisances.

L’Humanité d’un Vampire peut s’éroder a
cause de ses actions ou de son vécu vampirique.
Sa valeur ne baisse pas aprés chaque ‘mauvaise
action’ mais peut diminuer a I’issue d’un scénario
au cours duquel le personnage s’est comporté de
facon inhumaine, en cédant a la Béte ou en
étouffant sa propre Conscience morale.

Dans ce cas, le Vampire perd obligatoirement 1
point d’Humanité, sans que cette perte puisse étre
empéchée par un jet de dés — mais le joueur pourra
choisir d’empécher cette perte en la remplagant
par le gain d’un Dérangement. Tel est le prix a
payer — et s’accrocher désespérément a son
Humanité peut vous précipiter dans la folie. La
Béte, elle, n’est pas folle : elle est la Béte...

Toute perte d’Humanité a des répercussions :
chaque point d’Humanité perdu entraine la perte
d’un point dans une des Vertus du personnage
(Conscience, Courage ou Maitrise de soi), choisie
par le joueur ou imposée par le Conteur en
fonction de la situation.

Cette interdépendance est le seul lien chiffré
existant en cours de jeu entre Humanité et Vertu.

LES VERTUS EN JEU

Chacune des trois Vertus permet de lutter
contre une forme différente de Furie. Comme
dans la toute premicre édition du jeu, la Béte peut
se manifester de trois fagons : par sa Rage (que la
Maitrise de soi peut permettre de contréler), par sa
Terreur du feu et du soleil (que le Courage peut
permettre de surmonter) et par sa Soif de Sang
(que la Conscience peut permettre de juguler).

La Soif de Sang survient lorsqu’un Vampire se
retrouve a 3 points de Sang ou moins. Elle peut
pousser un Vampire & tuer une proie pour se
gorger de son sang alors qu’il n’aurait eu besoin
que de quelques gorgées. Un Vampire dans cet
état devra tester sa Conscience lorsqu’il se nourrit
ou qu’il est en présence de sang humain.

Un Vampire assoiffé a également plus de mal a
controler sa Rage. Sa Maitrise de Soi n’est plus
limitée par son nombre actuel de points de Sang
mais la difficulté de tous les tests liés a cette Vertu
est majorée de +2 jusqu’a ce que sa réserve de
Sang soit remontée a 4 ou au-dela.

Tout échec critique sur un jet de Vertu se solde
soit par la perte immédiate d’un point dans son
score soit par le gain d’un Dérangement lié¢ a la
situation, au choix du joueur.

LES VOIES INITIATIQUES

Une Voie initiatique ne peut jamais remplacer
I’Humanité perdue d’un Vampire.

Une Voie initiatique n’a pas de score sur 10
analogue a celui de I’Humanité. La dévotion et la
fidélité d’un Vampire du Sabbat a sa Voie est tout
simplement reflétée par son score de Conviction
(qui remplace le score de Conscience).

Quant au score d’Instinct (qui représente le fait
d’embrasser la Béte, au lieu de prétendre la
dompter), il remplace la Maitrise de soi mais aussi
la valeur d’Humanité pour déterminer la durée des
Torpeurs du Vampire ; comme [’Instinct est
mesuré sur 5 (et non sur 10), la durée des
Torpeurs d’un Vampire du Sabbat est donc
souvent beaucoup plus longue que celle d’un
Vampire luttant pour préserver son Humanité.




Combats & Dommages

ACTIONS ET REACTIONS

Une scéne de combat est découpée en tours. Au
cours d’un tour, chaque personnage peut agir une
fois et réagir autant de fois que nécessaire.

Les tests d’attaque sont des actions, tandis que les
tests de défense sont des réactions. Si je suis
attaqué par deux adversaires en méme temps, je
pourrai donc tenter de me défendre contre chacun
d’eux, sans pénalités de dés ou d’augmentation de
difficulté : le fait d’avoir un autre jet de défense a
faire suffit largement a faire monter les encheres.

INITIATIVE ET SURPRISE

L’initiative dépend du total de dés de chaque
protagoniste. Lorsqu’il est important de savoir
qui agit le premier, on compare simplement le
total de dés des personnages : celui avec le total le
plus élevé agit en priorité.

Si, par exemple, j’ai 8 dés en Dextérité + Armes a
Feu alors que mon adversaire a 6 dés, c’est moi
qui tirerai le premier. En cas d’égalité, le Conteur
pourra considérer les actions comme simultanées
ou donner 1’avantage au personnage-joueur.

L’effet de surprise donne toujours Pinitiative.
Si on a ’avantage de la surprise, on agit forcément
le premier. Un personnage surpris perd son action
pour le premier tour et méme, s’il est totalement
pris de court, toute possibilité de réaction.

RESOLUTION

Une attaque est résolue comme une opposition
entre assaillant et défenseur. En cas d’égalité,
I’avantage est toujours au défenseur : pour blesser
un adversaire, le jet d’attaque doit obtenir plus de
réussites que le jet de défense. Cet écart d attaque
permettra de déterminer les dégats : il n’est jamais
nécessaire d’effectuer un jet de dommages.

TESTS D’ATTAQUE

A mains nues et avec les objets contondants, on
attaque avec la Force et I’aptitude Bagarre.

Avec une arme blanche, on utilise 1’aptitude du
méme nom et soit la Force soit la Dextérité, selon
le type d’arme : Force pour une hache, Dextérité
pour un couteau, au choix pour une épée.

Au corps-a-corps, la difficult¢ du jet d’attaque
dépend de I’armement : plus I’arme dont dispose
’assaillant est efficace ou dangereuse, plus il lui
sera facile de prendre I’avantage ou de toucher son
adversaire : 8 a mains nues, 6 avec une arme
blanche courte (couteau) ou un objet contondant,
4 avec une arme blanche longue (épée, hache).
Cette difficulté ne refléte pas la « maniabilité » de
I’arme mais la difficulté de blesser un adversaire.

Si un personnage souhaite attaquer plusieurs
adversaires dans le méme tour, il peut le faire en
divisant son total de dés d’attaque.

Les dommages d’une attaque au corps-a-corps
sont tout simplement égaux a I’écart en faveur de
I’assaillant, sans ajustement dii a I’arme, celle-ci
fixant déja le niveau de difficulté.

Pour les tirs, I’attaque est basée sur la Dextérité
et I’aptitude Armes a Feu. La difficulté dépend de
la portée : 4 a courte distance, 6 2 moyenne
distance, 8 a longue distance. La aussi, il peut
étre possible de diviser son total de dés pour tirer
plusieurs fois par tour, y compris sur la méme
cible (ce qui est impossible au corps-a-corps).

Les dommages d’un tir sont égaux soit a I’écart
en faveur du tireur, soit a la valeur de dommages
de son arme : 4 pour un pistolet de petit calibre, 6
pour une arme de gros calibre et jusqu’a 8 pour un
fusil a pompe. Pour une cible humaine, les dégats
sont ¢gaux a la valeur la plus élevée.

TESTS DE DEFENSE

Au corps-a-corps, on se défend toujours avec la
Dextérité et I’aptitude Agilité (esquive) ou, si ¢’est
plus avantageux, Bagarre ou Armes Blanches (si
on est muni d’une telle arme). La difficulté du jet
de défense est normalement de 6. Elle peut étre
majorée si I’on manque de place pour manceuvrer,
si I’on est géné dans ses mouvements, etc.

Pour les tirs, la défense est basée sur la Dextérité
et ’Agilité (il ne s’agit pas d’esquiver les balles
mais de se rendre plus dur a toucher, ce qui revient
au méme en termes de jeu). La difficulté de base
du jet de défense est de 8, sauf si le personnage
peut se mettre a couvert, auquel cas elle pourra
baisser a 6 voire a 4 selon le type de couverture.
Bien sir, si la cible ignore qu’on va lui tirer
dessus, il n’y a pas de jet de défense.




DOMMAGES & BLESSURES

Tout étre humain adulte posséde 10 points de
Vitalité. Les dégats sont directement soustraits a
la Vitalité. A 0 en Vitalité, on est inconscient. Au-
dessous de 0, pour un mortel, c’est la fin.

Dés qu’un personnage perd des points de Vitalité,
il est potentiellement affaibli : le score actuel de
Vitalité d’un personnage agit comme une limite
de dés sur ses actions physiques. Si, par
exemple, il ne m’en reste plus que 6 points de
Vitalité, je ne pourrai pas lancer plus de 6 dés sur
mes actions physiques.

En outre, tout mortel qui perd en une seule fois
plus de points de Vitalité que sa Force est en
état de choc et inconscient jusqu’a la fin de la
sceéne en cours. Dans le cas des armes a feu, cet
état de choc signifie en outre le plus souvent une
hémorragie potentiellement fatale. Ces régles ne
s’appliquent pas aux Vampires (voir ci-contre).

Une armure (ou autre protection efficace type
gilet pare-balles) a une valeur de 1 & 5, qui peut
étre testée comme un trait (difficulté 6). Chaque
réussite retire 1 aux dommages subis. Un échec
critique rend la protection inutilisable.

Pour un mortel, le rythme de guérison dépend du
type de dommages recus — on se remet plus vite de
coups que de blessures par balles.

LES VAMPIRES AU COMBAT

Non-Mort

Un Vampire ignore I’état de choc. En tant que
non-mort, il est en grande partie insensible a la
douleur et aux conséquences les plus immédiates
des dommages physiques, méme aggraves.

En outre, lorsqu’il est blessé par un tir, les dégats
qu’il subit ne sont pas égaux a la valeur la plus
élevée (écart du tireur ou dommages de I’arme)
mais a la valeur la plus faible.

Un Vampire dont les traits peuvent dépasser 5
(septieéme génération et en-dega) recoit un total de
Vitalité supérieur a 10 (voir p 16).

Enfin, tout dommage dépassant la Vitalité¢ se
reporte sur la réserve de Sang du personnage. Un
Vampire qui n’a plus ni Sang ni Vitalité tombe en
Torpeur (et peut méme mourir dans le cas des
dommages aggravés — voir ci-dessous).

Furies et Morsures

Un Vampire en furie ignore la régle de la limite
physique liée aux points de Vitalité actuels. Cette
régle s’applique aux trois formes de furie : Rage,
Soif de Sang et Terreur.

Les crocs d’un Vampire ne constituent pas a
proprement parler une arme de corps-a-corps. Sur
un adversaire préalablement maitrisé, la morsure
ne demande aucun jet de combat et (si le but est
de blesser, par opposition au Baiser) inflige 2
points de dommages par tour.

Disciplines de Combat

Célérité : Une fois activée (1 point par scéne ou
par combat), cette Discipline ajoute a tous les jets
d’attaque et de défense un nombre de réussites
automatiques égal a son niveau et donne
forcément [D’initiative, sauf contre un autre
Vampire a la Célérité plus élevée.

Puissance : Lorsqu’un Vampire utilise sa Force
au combat (mains nues, objets contondants), il
ajoute le niveau de cette Discipline a ses réussites,
ce qui la rend plus efficace que la simple Force.

Fortitude : (Alias Force d’Ame dans la VF
officielle). Le niveau de cette Discipline se
soustrait a tous les dommages regus au combat, y
compris les dommages aggravés. Elle peut aussi
protéger contre les flammes et le soleil, selon le
méme principe qu’une armure.

Griffes : Les griffes (Métamorphose) utilisent
Force + Bagarre pour attaquer, avec une difficulté
de 6 et infligent des dommages aggraveés.

Dommages Aggravés

Quand un Vampire subit ce genre de dommages,
il perd de la Vitalité mais ces dégats doivent aussi
étre notés a part, les conditions de guérison étant
différentes (voir ci-dessous).

Un Vampire a court de Sang et de Vitalité tombe
en Torpeur et meurt s’il a subi plus de niveaux
de dommages aggravés que son maximum de
trait (égal a 5, dans la plupart des cas).

Guérison

Dépenser 1 point de Sang permet de guérir 1 point
de Vitalité, sauf dans le cas des dommages
aggravés (2 points de Sang et 1 point de Volonté
pour guérir 1 point de Vitalité).




Regles Diverses

RESOLUTION DES ACTIONS
Le moteur de jeu reste globalement inchangé.

La régle du 1 est gérée comme dans la deuxieme
édition et les suivantes : chaque 1 6te une réussite
mais il n’y a échec critique qu’en cas d’échec
complet comprenant en outre un ou plusieurs 1.

La regle du 10 ne s’applique qu’aux Spécialités
liées aux aptitudes : chaque dé indiquant 10 est
alors compté deux fois.

LIMITE DES 10 DES

On ne lance jamais plus de 10 dés a la fois. Si
un total de dés dépasse 10, chaque dé au-dela de
cette limite se transforme en réussite automatique.

Ainsi, un total théorique de 13 dés signifiera 10
dés plus 3 réussites automatiques.

ROLE DE LA VOLONTE

Il n’y a jamais de jet de Volonté. Cette valeur est
principalement utilisée de deux fagons : comme
une réserve de points a dépenser pour se dépasser
et comme degré de difficulté de certaines actions
effectuées a I’encontre du personnage, comme par
exemple I’utilisation de pouvoirs de Domination.

Lorsqu’ils intervenaient dans le cadre de certaines
Disciplines (comme la Thaumaturgie), les jets de
Volonté ont été remplacés par d’autres jets basés
sur la combinaison classique Attribut + Aptitude :
voir les Notes sur les Disciplines (p 21).

Pour tous les autres cas de figure, la notion de jet
de Volonté sera avantageusement remplacée par
’appel au Courage ou a la Maitrise de Soi.

EXPERIENCE ET PROGRESSION

Les personnages ne sont plus censés progresser
d’un scénario a P’autre. L’augmentation des
traits par I’expérience (y compris les Vertus) ne
peut avoir lieu que durant un interméde, une
période non-jouée entre deux grands chapitres
d’une chronique. La progression est alors gérée
selon le systéme donné ci-apres. Le Conteur étant
le maitre des horloges de la chronique, c’est lui
seul qui décide quand un tel intermede survient.

La seule exception a cette régle concerne les
Avantages liés au background du personnage, qui
pourront évoluer d’un scénario a un autre afin de
refléter des événements survenus en jeu (nouveau
Contacts, gain de Statut, etc.).

Les points d’expérience sont remplacés par les
points de Vécu, utilisés de la méme fagon qu’a la
création des personnages. Lors d’un intermeéde
permettant la progression du personnage, le joueur
recoit un capital de 5, 10, 15 ou 20 points de Vécu
a dépenser a sa guise, selon les mémes tarifs que
lors de la création du personnage. L’augmentation
d’Avantages liés au background refléte toujours
un changement notable dans la situation du
Vampire et devra étre discutée avec le Conteur.

Ces points reflétent le passage du temps mais
aussi le degré d’activité du Vampire. Plutét que
d’utiliser une formule pour calculer ce montant,
celui-ci devra étre déterminé par le Conteur, a
partir de I’échelle suivante :

Interméde Ordinaire 5 pts de Vécu

Interméde Important 10 pts de Vécu
Trés Long Interméde 15 pts de Vécu

« Unevie... » 20 pts de Vécu




Notes sur les Disciplines

ANIMALISME

Pas de modification majeure pour cette Discipline.
Au niveau 4 (projection de la conscience dans le
corps d’un animal), le jet effectué en cas de
probléme est désormais basé sur la Maitrise de soi.

AUSPEX

Pas de modification majeure pour cette Discipline.
Au niveau 5 (projection psychique), I’équivalent
psychique de la Dextérité est la Perception.

CELERITE

On oublie les actions multiples, qui ralentissent le
cours de I’action justement lorsqu’il est censé
s’accélérer...En dehors de son utilisation en
combat (voir p 19), cette Discipline permet
d’ajouter son niveau au résultat de tous les jets de
dés liés a la Dextérité reflétant des actions faisant
appel a la rapidité de mouvement et d’exécution,
sous la forme de réussites automatiques.

L’utilisation de la C¢lérité ne cotite plus 1 point de
Sang par tour mais 1 point pour chaque scéne (ou
a chaque fois qu’elle est réactivée au cours d’une
scéne donnée, son utilisation étant par ailleurs
incompatible avec 1’usage de la parole).

DOMINATION

Ne pas oublier ’avantage spécial des Brujah (+2
a la difficult¢ des tentatives adverses de
Domination) ni celui des Ventrue (-2 a la difficulté
des jets liés au Commandement sur des mortels,
ce qui concernera donc les pouvoirs de niveau 2 et
4. Pour le pouvoir de niveau 3, remplacer I’ attribut
Wits (Astuce, dans la VF) par la Manipulation.

FORTITUDE
(Force d’Ame dans la VF officielle)

En dehors de son usage en combat (voir Combats
& Dommages), la principale utilisation de cette
Discipline concerne la résistance aux flammes ou
a la lumiére du soleil : pas de changement sur ce
point. Les autres types de dommages aggravés
(ex : griffes de Métamorphose) devraient étre
encaissés comme des blessures normales (c’est-a-

dire, 1 niveau de Fortitude = 1 point de dommages
en moins). Les jets avec les dés de Fortitude ne
peuvent donc concerner que les effets du feu ou du
soleil. Notons que la disparition de [D’attribut
Vigueur rend tout beaucoup plus simple.

METAMORPHOSE

Pas de modifications majeures. Pour le niveau 2,
les griffes s’utilisent avec Force + Bagarre, avec
une difficulté de 6 (contre 8 pour une attaque a
mains nues) et infligent des dommages aggravés.

OCCULTATION
(Dissimulation dans la VF officielle)

Remplacer tous les usages de I’ Astuce (Wits) par
la Perception. Pour le niveau 3, I’aptitude utilisée
est le Subterfuge.

PUISSANCE

En combat (voir p 19), cette Discipline permet
d’ajouter son niveau au résultat de tous les jets de
dés basés sur la Force, sous la forme de réussites
automatiques. Un niveau de Puissance est donc
toujours plus « robuste » qu’un point de Force.

PRESENCE

D’une édition a I’autre, I’ordonnancement des
trois premiers pouvoirs n’a cessé de varier. Celui
de la troisieéme édition semble la plus logique.

Niveau 1 : I’aptitude utilisée est Société.

Niveau 2 : la difficulté est simplement égale a la
Volonté de la victime, avec la possibilité de faire
un jet de Courage pour retirer des réussites.

Niveau 3 : remplacer I’ Apparence par le Charisme
et I’Empathie par le Subterfuge.

Niveau 4 : I’aptitude utilisée est Commandement.

Ne pas oublier I’avantage particulier des Toreador
(-2 a la difficulté des jets pour séduire les mortels,
ce qui concerne les pouvoirs des niveaux 1 et 3) ni
celui des Ventrue (ce qui concerne donc le niveau
4, pour les mortels).




THAUMATURGIE
Rituels

L’accomplissement d’un rituel implique toujours
une dépense de Volonté égale a son niveau.

Voie du Sang

Les jets de Volonté sont remplacés par des jets
d’Occultisme, basés sur la Perception (niveaux 1
et 3) ou la Manipulation (niveaux 2, 4 et 5).

Voie des Flammes

Les jets sont basés sur (Dextérité + Occultisme),
puisqu’il s’agit avant tout de « viser juste ».

Mouvement de I’Esprit

Les jets sont basés sur (Perception + Occultisme).
En cas d’attaque télékinétique contre un étre
vivant (2 partir du niveau 3), le Thaumaturge
utilise (Manipulation + Occultisme) et la victime
résiste avec sa Force brute (ce qui avantage
notablement le Thaumaturge).

Voies Supprimées

Path of Conjuring & Mains de la Destruction.

Voies Secreétes

Chaque Clan autre que les Tremere ayant acces a
la Thaumaturgie a développé sa propre Voie
(toujours considérée comme principale) dont il
garde jalousement les secrets (et a laquelle les
Tremere n’auraient donc normalement pas acces).
Cela concerne les Assamites (Voie du Silence), les
Lasombra (Voie des Ténebres) et les Tzimisce
(Voie de la Terre, alias la fameuse sorcellerie
koldunique évoquée dans certains suppléments).

Voie du Silence

La Voie Secréte des Assamites récupere et recycle
I’essentiel de I’ex-Discipline de Quietus, avec
quelques ajustements aux jets nécessaires (rendus
nécessaires par la disparition de la Vigueur et
I’abandon des jets de Volonté : pour le niveau 2,
(Dextérit¢ + Armes Blanches) pour toucher,
Fortitude brute pour résister au poison ; pour le
niveau 3, Dextérité de 1’ Assamite contre Fortitude
brute pour la victime ; pour le niveau 5, Dextérité
brute pour toucher.

Voie des Ténéebres

La Voie Secréte des Lasombra reprend la plupart
des pouvoirs d’Obténébration. Les deux premiers
niveaux restent inchangés. Les niveaux 3 et 4 sont
permutés. Le niveau 3 ne confere aucun tentacule
et ne demande pas de jet préliminaire ; il s’agit
donc essentiellement d’un pouvoir provoquant la
terreur. Le niveau 4 fonctionne comme 1’ancien
niveau 3 mais la Force, les dégats de constriction
et la résistance des tentacules utilisent une seule
valeur : le niveau de cette Voie (au moins 4, donc).
Quant au niveau 5, ses effets restent les mémes
mais la dépense de Sang doit s’accompagner
d’une dépense équivalente de Volonté.

DEMENTATION

Cette Discipline reste I’apanage des Malkavians
du Sabbat mais peut aussi étre possédée de facon
secrete par d’autres Malkavians, particuliérement
s’il s’agit d’ Anciens étreints avant la fondation de
la Camarilla. Chaque niveau en Démentation se
traduit par un Dérangement permanent (le premier
étant le Dérangement principal du Malkavien).

NECROMANCIE

Pas de modifications mais la régle des dépenses de
Volonté pour les Rituels de Thaumaturgie (voir ci-
dessus) s’applique également a cette Discipline.

SERPENTIS

Auniveau 1, pas de jet nécessaire pour affecter les
autres Vampires mais ces derniers peuvent résister
avec Maitrise de soi ou Instinct. Au niveau 2, la
langue s’utilise avec la Dextérité brute (difficulté
6, contre 8 pour une attaque a mains nues). Le
niveau 3 permet de réduire de 2 les dommages de
toutes les attaques subies (sauf flammes, soleil,
etc.) et ajoute 2 aux dommages de sa morsure.

VICISSITUDE

L’ Art Corporel utilisé avec cette Discipline est un
exemple de déclinaison de Daptitude Art. Au
niveau 2, le remodelage pour le combat fait gagner
I’équivalent temporaire d’un niveau de Fortitude,
moyennant la perte d’un point de Vitalité. Au
niveau 3, les pointes, saillies, etc. se traduisent soit
par un +2 automatique aux dommages causés soit
par un -2 automatique aux dommages subis. Au
niveau 4, la forme monstrueuse ajoute 3 a la Force
et a la Dextérité (mais les attaques & mains nues
ont une difficulté¢ de 6 et infligent des dommages
aggraveés) ; garder I’effet de peur / intimidation.
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