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Présentation :

Dans le jeu de réle Vampire : Le Requiem, les Lignées de Sang sont des sous branches culturelles d’un des cing Clans majeurs,
fondées par un membre de ce Clan ayant une Puissance du Sang d’au moins 6. Elles se caractérisent par une Discipline de Clan
supplémentaire ainsi qu’une Faiblesse supplémentaire.

Aucun vampire n’est membre d’une Lignée lors de son Etreinte mais doit plutdt le devenir durant son Requiem. Un vampire ayant au
moins 2 en Puissance du Sang peut rejoindre la Lignée de son Sire, tandis qu’un vampire ayant une Puissance de Sang de 4 peut rejoindre
n’importe quelle lignée de son Clan . Toutefois, une fois qu’un vampire a rejoint une Lignée du Sang, il ne peut plus la quitter ou en rejoindre
une autre. Les régles complétes sur les Lignées sont résumées p.256 de I’ouvrage Vampire : Theo Requiem tandis que les régles de
création des Lignées de Sang et de leur Disciplines uniques sont explicitées p.253 a 265 du méme ouvrage.

Dans la présente aide de jeu, les Lignées ont été crées selon les régles de base suivantes :

-Les Lignées « Maison » peuvent tout aussi bien étre des Lignées originales qu’une refonte d’un Clan ou d’une Lignée de Vampire : la
Mascarade.

-Le Background de V:tR et le caractere de chacun des 5 clans (Daeva, Mekhet, Gangrel, Ventrue et Nosferatu) doivent étre respectés.

-Chaque lignée a :

-Un clan d’origine, dont la Lignée partage la faiblesse,

-Un fondateur, dont I’histoire doit étre au moins sommairement évoquée

-Un ensemble de quatre Disciplines dont au moins une est identique a celles du clan d’origine (généralement 3 des 4 Disciplines
sont identiques a celles du Clan.)

-Une faiblesse supplémentaire partagée uniquement par les membres de la lignée.

-Une nouvelle Discipline peut étre inventée pour chaque lignée

-Une Discipline physique ou mentale du clan d’origine ne peut étre remplacée que par une autre Discipline du méme type (physique ou
mentale).

-Si deux des trois Disciplines du clan d’origine sont remplacées il faut au moins conserver la Discipline "spéciale” de chacun des Clans, soit :
-La Majesté pour les Daeva
-L’Auspex pour les Mekhet
-La Domination pour les Ventrue
-Le Protéisme pour les Gangrel
-Le Cauchemar pour les Nosfératu

Il faut également noter que ces lignées ont été crées plusieurs mois avant la sortie du supplément Bloodlines : The Hidden. Aussi
certaines des Lignées présentées ici peuvent s’avérer en contradiction avec les Lignées officielles présentées dans ce supplément. Un
Conteur ingénieux pourra toutefois contourner cette difficulté, en modifiant a sa convenance les Lignées Maisons ou les Lignées officielles.

D’autre part trois Disciplines uniques de Lignées (celles des Triskells, des Carosancti et des Cainites) n’ont pas encore été décrites par
leurs auteurs, aussi il incombera aux Conteurs souhaitant introduire ces lignées de les créer (ou d’harceler les auteurs sur le Forum
Requiem!)

Les rédacteurs de cette aide de jeu vous souhaitent tout de méme une bonne lecture et espérent que ce travail vous plaira !

Chrysal,
Membre de Tenebrae

Depuis plus de dix ans, I'univers de jeu " un Monde
des Tenebres " a passionne de nombreuses personnes
a travers le monde.
L'engouement a inspiré de nombreuses créations
eparses mais sans lendemain pour la plupart.
Il nous a donc paru essentiel de pouvoir fedérer les
gens autour de cefte passion. L'association TENE-
BRAE a donc vu le jour. Depuis la mise en ligne de
son site, une réelle communaute a vu le jour.
Actuellement, l'association presente divers poles :

- Un site portail Internet formant le noyau-
dur de la communauté : hitp://www.mdt-fr.org

- Un fanzine dedie exclusivement au Monde
des Tenebres et a 'Age des Pleurs

- Des manifestations, par exemple les
Conclaves (rencentre dans un bar) et les Nuits TENE-
BRAE [mini-convention de jeu de roles). Actuellement
cenire sur Paris, nous n'attendons que vous pour les
eélargir au reste de la France
De plus TENEBRAE a bien d'auires projets (i-shiris,
grande manifestation nationale, nombreuses FAQ
des forums, ...) mais aussi vocation @ soutenir vos
projets |
Vous souhaitez participer a ces projefs, obfenir du
soutien pour une autre idee ou simplement soutenir
l'association 2 N'hesitez pas a adherer ou a nous
ecrire a : confact@mdi-frorg
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La Lignée de Bichonbo :

Les Carosancti :

Noms : Carosancti (Moyen age), Daemonis (Actuel);
Surnoms : les Démons, mais aussi les Ministres (dans le sens
Ministrator: serviteurs);

Clan d’Origine: Gangrel

Fondateur: Vladimir Carosancti;

Disciplines: Protéisme, Animalisme, Vigueur, Carnis
Faiblesse de la Lignée:

Tous les membres de la Lignée Carosancti sont en quelque
sorte les “serviteurs" de la terre qui les a vu naitre
(vampiriquement parlant). Quand un membre de la lignée ne
peut se reposer avec au moins deux poignées de sa terre de
sacrement, il soustrait sa Puissance du Sang a tous ses jets
jusqu’a ce qu’il ai pu dormir a nouveau entouré de sa terre.

De plus, au dela d’un nombre de jours égal a sa Volonté
permanente, le Vampire doit dépenser un point de Volonté
temporaire en plus du point de Vitae nécessaire pour se lever.

Accessoirement, tout membre de la lignée qui se trouve en
présence de terre en provenance d’Europe Centrale peut ignorer
la faiblesse amenée par I’absence de la sienne durant un jour. 1l
doit cependant étre entouré d’un nombre de poignées de terre
égal a sa Puissance de Sang

Enfin, un Carosancti issu d’Europe Centrale peut dépenser
un certain nombre de points de Vitae pour "s’harmoniser" avec
la terre durant un jour. Apres quoi il doit changer d’endroit et
recommencer. Le nombre de points de Vitae est égal a la
Puissance du Sang du Vampire.

Histoire de la Lignée:

Auwussi loin que la mémoire des vampires puisse remonter, il
semble que I’histoire de la lignée Carosancti débute au XIVéme
siécle quelque part en Europe Centrale.

Les Turcs viennent d’envahir Sofia et apres avoir répandu
un flot de sang sur leur passage, ils menacent maintenant de
remonter vers la Transylvanie. Des collines de tétes coupées,
d’hommes, femmes et enfants, s’amoncellent aux abords des
villes soumises par les turcs et leur progression rapide abreuve le
pays du sang de ses habitants.

A peine remise d’une épidémie de peste (1349), I’Europe
Centrale récemment convertie au catholicisme romain essaie de
mobiliser ses troupes pour stopper le fléau qui ravage ses terres.
Les Nobles et les Seigneurs se réunissent pour trouver une
solution et bientdt, une armée est levée et part a la rencontre de
I’envahisseur. Malheureusement, cette derniere est insuffisante,
et les serbes sont balayés a la bataille de Kosovo en 1387. La
situation devient critique.

Alors que les Turcs pénétrent en Valachie (1391) et
soumettent la Bulgarie (1397), Magnus Carosancti, patriarche
d’une lignée d’origine Romaine qui fut le fer de lance du
catholicisme dans les Balkans, voyant que la situation
n’avancera pas par les armes, propose d’aller a la rencontrer de
Bajaret, Emir de I’empire Ottoman pour lui proposer un traité de
paix. Soutenu par le roi de Hongrie, il se rend aupreés de I’émir et
un traité est effectivement signé en 1417.

Mais la paix est souvent éphémere.

Dans chaque camp, des intéréts politiques sont en jeu et, en
I’espace de trois ans, I’empire Ottoman et I’empire Chrétien
d’Europe Centrale sont a nouveau sur le point de s’affronter.
Magnus Carosancti décide de repartir auprés de I’Emir
accompagné de sa fille Katrina. Cependant, la précédente
réussite du vieux Seigneur ne lui a pas valu que des alliés dans
les deux camps et la rumeur parvient bientét aux oreilles de
I’Emir que les Chrétiens ont décidé d’en finir avec lui. C’est
donc un groupe de guerriers qui accueille Magnus et le conduit
pieds et poings liés devant I’Emir.

Magnus est décapité et son corps renvoyé dans son
domaine. Quant a sa fille, décision est prise par Bajaret de
I’épargner. Elle sera torturée durant 3 ans avant d’étre renvoyée
en Transylvanie.

La mort de Magnus finit d’envenimer la situation et la
guerre éclate a nouveau.

En 1420 les Turcs envahissent avec succeés la Transylvanie.
C’est a ce moment que I’histoire de la famille Carosancti prend
un tournant inattendu. Les cing fils de Magnus, Vladimir,
Nicolai, Alexandre, Wolf et Janos, connus pour leur ferveur
religieuse et leur dévotion sans faille a I’Eglise, prennent alors
les armes et conduisent leurs troupes a la victoire dans de
nombreuses batailles.

Leurs buts: libérer les Chrétiens du joug des Turcs, sauver
leur soeur et venger le meurtre de leur pére.

Bénis par le pape lui méme, les Carosancti se préparent a
leur ultime bataille pour délivrer leur soeur. Mais encore une
fois, la trahison va venir faire couler le sang. Alors qu’ils se
préparent avec leur armée a traverser une forét entourée de
marécages et de ruines des anciennes civilisations pour
contourner les positions ennemies, une mauvaise surprise les
attend en la présence des troupes Ottomanes qui surgissent alors
que les troupes des Carosancti se débattent avec la boue et les
marécages. La bataille va durer plusieurs jours et plusieurs nuits.
Alors que le soleil se couche sur un éniéme jour de bataille, les
fréres Carosancti sont maintenant seuls contre un flot incessant
d’ennemis. L’issue de la bataille ne fait aucun doute. Blessés a
mort et gisant sur le sol, les chevaliers continuent a se défendre
avec un courage et une foi tels que I’Emir, qui dirigeait I’armée
Ottomane contre les descendants de Magnus, ordonne qu’on les
laisse mourir sans les achever ni les décapiter (sort réservé aux
infidéles en principe).

Le champ de bataille maintenant désert, les cing chevaliers
attendent que la mort vienne les prendre, leur propre sang
mélangé a méme le sol a celui de leurs compagnons, de leurs
ennemis et des gens enterrés dans ces lieux. Un sol tellement
saturé de ce liquide qu’il n’est plus en mesure d’en absorber plus
et semble méme en vomir de dégodt.

Mais avant de mourir, ils décident tous ensemble de jurer
de continuer & honorer leur promesse et leur foi envers Dieu
méme dans la mort et de continuer a protéger le sol qui les a vu
naitre, un sol changeant, sauvage, empli de Magie et de Foi. Et
maintenant nourri par leur Sang.

Alors que tous sombrent les uns aprés les autres dans
I’inconscience qui précéde la mort, Vladimir, I’ainé et le plus
volontaire des Carosancti semble apercevoir quelqu’un qui se
penche sur lui, une forme humaine, ou peut étre animale qui
semble lui dire dans un langage ancien et presque oublié "Votre
Voeux va étre exaucé..."

Le lendemain, les envoyés de I’Emir durent lui apprendre
que les corps des Carosancti avaient disparus, ainsi que toute
trace de leur sang.

Katrina fut libérée comme promis par I’Emir, et on raconte
qu’elle devint folle en rentrant dans le Domaine des Carosancti,
vide et transformé en ruine, et en apprenant tout ce qui s’était
passé. Une nuit elle disparu dans les montagnes transylvaniennes
et plus personne n’entendit parler d’elle par la suite.

Entre 1450 et 1460 de nombreuses batailles sont gagnées
contre les Turcs, notamment par Vlad Tepes. Bientdt repoussés
aux limites de I’Europe Centrale, les Turcs, en la personne de
Bajaret, décident de se retirer lorsqu’ils retrouvent toute la
population d’une de leur forteresse massacrée, leurs viscéres
remplagant les tentures et la peau de tous les occupants
transformée en une gigantesque fresque racontant la derniére
bataille des fréres Carosancti.

Le seul survivant du massacre, trouvé replié dans un coin
et recouvert de sang ne pu rien dire d’autre que "Daemonis”
jusqu’a la fin de sa triste vie. Pour la premiére fois, ce terme fut
associé a la lignée Carosancti.

De méme, on raconte qu’aprés I’arrét de la guerre on
retrouva des chateaux transylvaniens mystérieusement vidés de
leurs occupants, et d’autres dont les occupants faisaient
maintenant partie intégrante de la demeure...
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A chaque fois, le sceau des Carosancti fut retrouvé sur
place, gravé dans la chair ou marqué dans le sang.

Faut il préciser que ces demeures étaient celles des traitres
qui causérent la perte de Magnus et de ses fils dans les deux
camps ?

Description :

Appelée a I’origine par le nom de son créateur, la lignée
Carosancti est plus connue actuellement sous le nom de
Daemonis, notamment en mémoire de la maniere dont ils ont
appliqué leur vengeance sur ceux qui avaient trahis leur famille
et, de maniére générale, sur ceux qui leur causent du tort (et
parfois, pénétrer sur leur domaine peut constituer un tort
suffisant...).

Ils se rencontrent assez peu souvent car ils sont trés
solitaires et territoriaux, et protégent leurs Domaines avec zéle et
ferveur, recevant rarement de la visite et n’en rendant qu’avec la
méme parcimonie. Le gros des Anciens de la lignée se rencontre
plutdt en Europe, tandis que les membres jeunes se trouvent
essentiellement aux Etats Unis.

Les Anciens réclament presque toujours leurs domaines
comme étant "familiaux" ou de "droit divin" et sont bien souvent
préts a se battre pour le prouver. La hargne avec laquelle ils se
défendent et les rumeurs concernant les liens étroits qu’ils

semblent entretenir avec ces lieux ont tendance a faire reculer
méme le plus ambitieux des Princes...

De plus, I’état dans lequel sont retournés (ou ont été
retournés) les quelques vampires assez inconscients pour
attaquer le domaine d’un Daemonis tend a conforter les Princes
et autres instances dirigeantes qu’il vaut mieux laisser un
domaine Carosancti dans sa poussiere plutot que d’essayer de le
remettre a neuf en en sortant le "légitime" propriétaire...

Raffinés et cultivés, les membres des Carosancti prennent
un temps infini pour choisir leurs futurs infants, allant méme
jusqu’a attendre plusieurs générations dans une famille avant de
faire leur choix. A la fois une bénédiction, une malédiction et
une illumination, I’étreinte ne doit étre offerte qu’a ceux qui
peuvent assumer cette tache.

Contrairement a ce que I’on pourrait croire, les Carosancti
ne sont pas des adeptes de la torture. Les membres les plus
anciens de la lignée continuent a faire ce qui était "normal” a
leur époque, tandis que les membres actuels “surfent" sur la
vague tatouage / scarification tres répandue actuellement, sans
forcement en comprendre toutes les implications.

Quels que soient leurs origines et leurs ages, tous sont
fideles a un mode de vie mettant en exergue la Foi (pas
forcement chrétienne) et le triomphe de I’esprit sur le corps (par
opposition a I’ame).

Beaucoup ont tendance a marquer leur corps et celui des
autres (que ce soit en terme de reconnaissance, d’expérience
métaphysique ou de serment) et a étre attirés par les
connaissances occultes, considérant que leur condition et leur
état particulier dans le monde des Vampires leur confére une
"illumination" que les autres ne peuvent pas (encore)
comprendre.

Alliances:

La plupart des Daemonis se rencontrent parmi les
Alliances dévouées a la connaissance. Les membres de la lignée
de "confession paienne" se trouveront plut6t dans le Cercle de la
Vieille, et les autres dans I’Ordo Dracul.

Etonnamment (au regard de leur histoire), il n’y a que trés
peu de Carosancti dans le Lancea Sanctum, mais ceux qui en
font partie allient souvent le fanatisme de I’Alliance a celui de
leur propre foi.

On raconte qu’il existerait une organisation propre aux
Carosancti qui regrouperait les membres les plus anciens de la
lignée et exclusivement Européens. Son nom (ainsi que son
existence) n’est pour I’instant qu’un ensemble de rumeurs
circulant au sein des membres les plus jeunes de la Lignée.
Rumeurs:

- Lors de la bataille qui opposa les Carosancti aux Turcs, le
créateur de la lignée aurait tourné sa foi vers le Diable pour
continuer son combat et pouvoir se venger, maudissant ainsi
toute sa lignée.

- Katrina, la soeur des Carosancti, aurait elle aussi été étreinte, et
aurait créé une lignée jumelle a celle de ses fréres. Le jour ou ils
se retrouveront, la malédiction cessera.

- Chacun des 5 fréres aurait développé, en plus de Carnis, une
autre Discipline : Vigueur pour I’'un, Domination pour un autre,
Auspex pour le troisieme.
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Les Lignées de Chrysal :

Les Lasombras :

Note : Cette Lignée, comme les autres de cette aide de jeu, a été
créée plusieurs mois avant la sortie de « Bloodlines: The
Hidden ». Les références a la Lignée officielle des Khaibit y ont
donc été ajoutées a posteriori a titre d’exemple d’intégration
d’une Lignée Maison a un décor officiel apparemment
incompatible.

Les Conteurs sont par conséquent tout a fait libres
d’ignorer les-références aux Khaibit présentés ici ou d’inventer
de nouvelles relations entre la Lignée Maison et I’Officielle.

Drautre part, les Abysses auxquelles le texte fait référence
sont en fait les mémes que celles décrites dans Mage : I’Eveil.
Ceci induit que les Obtnébrateurs Lasombras sentent les effets
d’un Paradoxe survenu prés d’eux, comme une force Abyssale.
Clan d’origine: Mekhet
Disciplines : Auspex Célérité, Domination, Obténébration
Faiblesse de Lignée : Dés qu’un Lasombra apprend son premier
niveau en Obténébration, il perd tout reflet et aucune image de
lui ne peut plus étre imprimée sur un appareil photographique
ou vidéo, et ce méme s’il dépense des points de VVolonté.

Certains Lasombras prétendent que cela est di au fait que
la Tradition de la Mascarade est ancrée plus profondément dans
leur sang que chez les autres Damnés, tandis que leurs
détracteurs prétendent que cela est la preuve que la Lignée a
vendu son &me a d’obscures puissances ...

Surnoms : Seigneurs des Ombres ou Obténébrateurs
Histoire du fondateur :

Sous la direction du Pape Innocent Ill, une nouvelle
expédition fdt envoyée en Terre Sainte. Cette derniére, qui sera
appelée par les chroniqueurs postérieurs la Véme croisade, visa
finalement le coeur méme des infideles, la riche est puissante
Egypte, royaume du Sultan Al-Kamil.

Les armées croisées dirigées par le vertueux Pélage, Légat
du Pape, assiégérent et prirent le stratégique port de Damiette de
1218 a 1219.

C’est durant cette année, qu’un jeune mais pieux chevalier
Templier de langue Castillane, s’aventura dans les sables
d’Egypte.

Il avait pour mission de retrouver un ancien monastere
cénobite copte ou étaient gardées les reliques de St Pachomius.
Mais au lieu de cela, c’est un temple plus ancien encore et plus
obscur qu’il trouva.

Ce temple oublié sous les sables était dédié a un ancien
dieu serpentiforme, et était encore habité par des ombres
sifflantes.

Nul ne sait ce que le jeune Chevalier du Christ trouva a
I’intérieur de ces sombres ruines, mais c’est seul qu’il revint a
Damiette un mois plus tard, lors d’une nuit sans étoile.

Bien que ses compagnons d’armes et turcopoles aient
disparu lors de I’expédition, il ne se présenta pas a son
commandeur ni aux autres dirigeants croisés pour leur narrer sa
mésaventure, comme cela était d’usage.

Au lieu de cela, il prit un navire vénitien pour
Constantinople. Ce navire n’arriva jamais a sa destination et
sombra en pleine mer au large de I’Egypte.

Un siécle plus tard, un homme sortit des eaux sur une plage
d’Alexandrie. 1l était repoussant et ses chairs étaient rongées et
souillées par la mer. Mais les restes d’une tenue templiére étaient
encore visibles sur lui.

Quand un infortuné lui demanda son nom il ne répondit
gu’une seule chose : « Las Ombras... »

Description :

Les Lasombras sont une lignée a part du Clan Mekhet. IIs
se considérent non seulement comme les parangons des
Kindreds (sentiment partagé par la plupart des Mekhet) mais
également comme I’élite de leur Clan.

Leur sentiment de supériorit¢ est amplifié par la
combinaison des Disciplines d’Auspex et de Domination qui en

font des politiciens, des dirigeants et des inquisiteurs hors pairs,
doués de surcroit d’une sombre grace due a la Célérité.

De plus, ils se targuent d’avoir exploré plus loin que leurs
"“freres” les profondeurs des Ténebres qui attirent tant leur clan,
et si les Mekets sont surnommés les Ombres, les Lasombras sont
certainement les Seigneurs des Ombres.

Ce titre ronflant semble pourtant extrémement pertinent au
vu de la Discipline "particuliére” de la Lignée puisque
I’Obténébration leur permet de manipuler des Ténebres
palpables comme les Abysses du coeur humain.

Mais la source de ce pouvoir reste aussi mystérieuse que
I’histoire du fondateur de Lignée...

Pratiques :

Les Lasombras ont une organisation qui rappelle assez
celle d’anciens groupes mafieux, a la fois empreinte de puissants
liens familiaux et de traditionalisme, mais tout de méme
incroyablement souple, implacable et tentaculaire.

Drailleurs les divers réseaux de pégres sont le milieu dans
lequel les membres de la lignée ont le plus d’influence, car ils
aiment, comme les dirigeants de la Mafia, diriger dans I’ombre.

On murmure méme que la Cosa Nostra f(t fondée par la
lignée et que cette "organisation”, comme la lignée dans son
ensemble, ne fait qu’accomplir les desseins du fondateur.

Mais nul ne sait quels sont ces desseins ni d’ou ils lui
viennent...

Alliances :

Les Lasombras font soit partie du Lancea Sanctum, soit de
I’Invictus, mais ils préférent largement la premiere, dans laquelle
ils briguent fréquemment des postes d’Inquisiteurs ou
d’Evéques.

Des rumeurs veulent que la lignée posséde sa propre
Alliance secréte, dont les membres ne sont pas exclusivement
Lasombras ni Mekhet : Les Amici Noctis.

D’aprés ces mémes rumeurs, les cérémonies des Amici
Noctis seraient basées sur des rites Templiers auxquels auraient
été ajoutés du mysticisme de I’Egypte Antique et ou I’eau aurait
une grande importance.

Les Lasombras semblent nourrir une inimité partagée avec
une autre lignée de leur Clan réputée pour sa maitrise des
ombres, les Khaibit (Cf. Bloodlines : The Hidden, p.58 a 67) et
les rencontres de membres pourtant si proches de ces deux
lignées finissent généralement par le départ de I’'une des deux
parties du Domaine concerné, voir par des morts finales. Cela
peut étre di au fait que les Khaibit soient pour la plupart
membres du Cercles de la Vieille et que les Lasombras
soutiennent plus le Lancea Sanctum, mais certains pensent qu’il
y a une raison plus profonde a cela et dont les racines plongent
dans les versions particuliéres de I’Obténébration de chacune des
Lignées.

Les plus haineux des Khaibits membres du Culte du Seth
feraient méme courir la rumeur selon laquelle les Lasombras
tirent leurs pouvoirs d’Apophis, I’Ennemi de la création...
Rumeurs :

-Les Lasombras méneraient une Croisade Secréte visant a
rétablir par tous les moyens le pouvoir temporal de I’Eglise
Catholique sur la société humaine.

-Certains Lasombras du Lancea Sanctum auraient sciemment et
a plusieurs reprises brisé la Mascarade en s’acharnant a
« punir » les mortels qu’ils jugeaient pécheurs, notamment en
utilisant les deux derniers niveaux de I’Obténébration.

-Les Lasombras auraient vendu leur ame au Grand Serpent
d’Eden qui est une incarnation de Lucifer s’étant érigée en
ennemi de I’Humanité

-Le Fondateur aurait acquis son pouvoir en tuant et diablerisant
une entité proche du dieu égyptien Seth, et aurait désormais pour
but de faire disparaitre la Lignée des Khaibit

-Durant ses torpeurs, le Fondateur siégerait dans une cour
infernale au sein des Abysses.

-Les Lasombras combattraient farouchement une «secte » de
mages, nommeés les Scelesti (Cf. M:t A p.361), alors méme
qu’ils évitent soigneusement les autres mages.
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Discipline unique : L’Obténébration (version
Lasombras)

Les Versions Lasombras et Khaibits :

Il existe une autre version de I’Obténébration, celle
utilisée par les Khaibit (Cf. Bloodlines : The Hidden, p.64 a
67). Ces deux versions sont considérées comme des Disciplines
différentes en ce qui concerne leur acquisition et leur
développement et il est impossible qu’un méme vampire les
possede toutes les deux. Un Lasombra venant a développer la
version Khaibit de cette Discipline perdrait tout acces a la
version Lasombra et vice-versa.

Toutefois un lien semble exister entre elles, les ombres
manipulées par ces deux Disciplines étant identiques dans leur
essence. Ainsi les ténébres d’une version d’Obténébration sont
normalement affectées par les effets de I’autre. Par exemple, les
Sombres d’un Lasombra peuvent étre affectés par le Jeu
d’Ombre Khaibit, tandis qu’un Khaibit sous Forme d’Ombre
peut normalement interagir avec I’Ame Sombre d’un Lasombra

Effet Général : La Peur Abyssale

Toute personne s’apercevant que les ombres autour d’elle
sont vivantes et profondes comme les Abysses, sent son cceur
étre saisi d’effroi.

Donc, & moins qu’il n’en soit précisé spécifiquement
autrement dans la description des pouvoirs, lors de toute
utilisation de I’Obténébration, tout témoin s’apercevant de la
nature "animée" des ombres devra faire un jet de Résolution +
Calme + Puissance du Sang pour résister a la "Peur Abyssale".

Un échec a ce jet empéche le témoin de s’approcher des
ombres mouvantes ou de leur origine, et le fait reculer si elles
avancent vers lui @ moins de 10 metres.

De plus, un échec critique a ce jet peut provoquer des
cauchemars chroniques et un dérangement de type paranoiaque
chez la cible.

A la discrétion du Conteur, un malus ou un bonus peut
modifier ce jet selon la fragilité de la psyché de I’observateur (un
observateur habitué a cette Discipline pourrait avoir un bonus de
+ 1 dé par exemple)

Il est intéressant de remarquer que les Obténébrateurs ne
sont immunisés a cet effet que lorsqu’il s’agit de leurs propres
ombres. Etre confrontés & des Abysses qu’ils ne contrdlent pas
les dérange grandement, les obligeant a faire le méme jet que
tout autre observateur, avec toutefois un bonus égal a leur
Niveau d’Obténébration + 2 accordé par le ler niveau de la
Discipline Le Cceur de Ténébres.

Si un groupe entier de personnes est visé, il devient plus
facile de lutter contre la Peur Abyssale car I’effet de groupe
enhardie les coeurs. Dans un tel cas le jet n’est fait que pour le
personnage ayant le plus gros groupement de dé et un bonus de
+1 est ajouté par tranche de deux personnes supplémentaires
faisant partie du groupe au-dela de la lere, (ex : [Résolution +
Calme + Puissance de Sang] +2 pour un groupe de 5 personnes)

La Peur Abyssale expliqgue a elle seule pourquoi
I’utilisation en publique de I’Obténébration est universellement
considérée comme un bris de la Tradition de Mascarade.

o Cceur de Ténébres

Si les Lasombras paraissent souvent arrogants, froids et
slrs d’eux, c’est que nul ne peut explorer et prétendre
comprendre I’essence des Ténebres sans avoir appris a controler
les sentiments qu’inspire la « Mer des Peurs ».

Avec leurs premiers pas dans I’Ars Tenebrae, les
Obténébrateurs acquiérent donc ce pouvoir qui leur permet de
maitriser la Premiére Ombre, la peur qui obscurcie le cceur.
Co0t: Néant.

Jet : Aucun, ce pouvoir est toujours actif.

Il accorde a I’Obténébrateur un bonus a tous ses jets pour
résister a la peur, qu’elle soit naturelle ou mystique, égal a son
niveau d’Obténébration (c’est seulement avec la compréhension
des ombres que la peur s’efface.)

Ce pouvoir s’applique également aux jets de résistance au
Rotschreck.

De plus il permet a I’Obténébrateur d’ignorer une fois par
scéne, pendant [Niveau d’Obténébration x 2] Tours, tout

dérangement lié a la peur comme la Suspicion, la Paranoia, la
Phobie, I’Echappement, la Fugue, le Complexe d’Infériorité,
I’Anxiété et [I’Irrationalité (Cf. WodR p.96/99 et V:tR
p.186/192)

Le dernier avantage du Cceur de Ténebres et qu’il permet
de ressentir et de localiser toute expression des Abysses
(utilisations de I’Obténébation, effets du Paradoxe des mages,
etc....) dans un rayon de [(Niveau d’Obténébration) 2 x 100] m

ee Harmonie des Ténébres

La deuxiéme étape dans le domptage des Ténebres consiste
a créer un lien entre I’Obténébrateur et I’essence des ombres, ce
qui lui permet de s’unir & la Basse Ombre, les ombres physiques.

Ceci permet au vampire de faire des ombres I’entourant
une prolongation de ses propres sens et de sentir ce qui est
dissimulé dans ses environs proches.

Codt : 1 pt de Vitae

Jet : Astuce + Calme + Obténébration
Action : Instantanée

Echec critique :

Au lieu de pénétrer les ténébres, le Lasombra est pénétré
par elles. Des visions de cauchemars indescriptibles, des plaintes
de milles voix et une douleur lancinante emplissent I’esprit de
I’Obténébrateur qui devient aveugle et sourd au monde qu
I’entoure pendant 3 tours durant lesquels il ne peut que rester
silencieusement immobile.

Le personnage peut réduire ce temps a un tour en
dépensant 1 pt de Volonté temporaire.

Echec :

Le vampire n’arrive pas a s’harmoniser aux ténébres
Réussite :

Le vampire s’harmonise aux ténebres sur une sphére
centrée sur lui et d’un rayon de 1 metre par succés. Cet effet
dure une scéne.

Ceci lui permet non seulement de voir dans I’obscurité qui
I’entoure mais également d’élargir son toucher et sa vue aux
ombres de la zone concernée. Il devient donc impossible a
surprendre tant qu’il est entouré d’ombres et peu voir a travers
un mur derriére lequel se trouve une ombre dans la zone d’effet
du pouvoir.

Il peut également déceler automatiquement tout objet ou
personne cachés dans les ombres de sa zone d’effet (sauf les
utilisateurs de I’Occultation qui manipulent directement I’esprit
et non les sens).

Tous les effets d’Auspex (sauf la Projection
Crépusculaire) peuvent étre projetés dans la zone d’effet et
I’Amplification des sens augmente la zone d’effet par deux.
Réussite exceptionnelle :

Le vampire a réussit son harmonie sans efforts. Il ne perd
aucun point de Vitae pour I’activation du pouvoir.

eee Jeux d’Ombres

Ce pouvoir est a la base des prétentions des Seigneurs des
Ombres. 1l leur permet de manipuler, la Basse Ombre, les
ombres existantes, en les animant telles des marionnettes et en
leur donnant la forme qu’ils souhaitent.

Ce pouvoir a deux effets principaux :

- Celui de permettre au Lasombra de créer des illusions
sous formes d’ombres, qui n’abuserait personne de jour mais qui
s averent efficaces de nuit (Effet A)

- Celui de dissimuler partiellement le Seigneur des
Ombres. (Effet B)

L’Obténébrateur ne peut toutefois pas utiliser les deux
effets simultanément dans un méme tour.

Codt : 1 pt de Vitae/ tour
Jets :

-Effet A: Manipulation + Subterfuge + Obténébration
contre Astuce + Subterfuge de la cible.

Le vampire regoit un malus a son jet égal a 10 moins la
distance en meétre entre I’illusion de la cible.

Au-dela de 10 métres, il obtient un bonus de + 1 dé par
tranche de 10 métres supplémentaires.

-Effet B : Manipulation + Discrétion + Obténébration
contre Astuce + Calme de la cible.
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Action : Contestée ; Résistance réflexe
Echec critique :

-Effet A: Non seulement I’observateur s’apercoit qu’il
s’agit d’illusions mais de plus identifie le Lasombra comme
étant a I’origine de I’illusion. Un tel observateur sera tout de
méme soumis a la Peur Abyssale.

Le Lasombra quant a lui, plongé dans sa concentration,
sera persuadé que son illusion a fonctionné.

-Effet B : Le vampire croit étre dissimulé, mais est en fait
rendu plus visible par son utilisation maladroite des ombres. Il
obtient donc un malus pouvant aller de -1 a -3 selon les
circonstances a son jet de Furtivité.

Echec :

-Effet A : L’illusion ne prend pas mais, a moins que les
conditions d’utilisation soient flagrantes, la cible n’identifie pas
la source du pouvoir. La cible reste soumise a la Peur Abyssale.

-Effet B : La Lasombra ne se rend pas plus furtif mais il
n’y a aucun autre effet.

Réussite :

-Effet A: L’illusion fonctionne.

-Effet B : Le vampire reste dissimulé a la vue de tous tant
qu’il reste ou se déplace dans une zone d’ombre. Il continue
toutefois a émettre des sons et selon les circonstances, le Conteur
peut demander qu’il fasse un jet de Dextérité + Discrétion pour
ne pas étre entendu. Cet effet ne permet pas de disparaitre a vue,
mais toutes les attaques a distances visant un vampire ainsi
dissimulé ont un malus de -2.

De plus, en combat rapproché, I’adversaire reste soumis a
la Peur Abyssale.

Réussite exceptionnelle :

-Effet A : L’Obténébrateur peut maintenir I’illusion un tour
de plus sans dépense de Vitae et sans jet.

-Effet B : Les Ombres deviennent un voile feutré presque
tangible et étouffent tout son que pourrait émettre
I’Obténébrateur.

eeee [nvocation des Sombres

Jusqu’a ce qu’il ait appris le présent pouvoir,
I’Obténébrateur ne sait qu’explorer et manipuler les ombres
existantes. Mais ces derniéres ne sont que la surface d’un Noir
Iceberg qui touche les profondeurs des Abysses.

Avec ce pouvoir I’Obténébrateur plonge plus
profondément vers les Abysses, dans les Ombres Profondes, et
devient leur canal vers le monde physique, ce qui lui permet
d’invoquer sur Terre une partie de ses habitants : Les Sombres.

Ces créatures ont par défaut la forme de longs serpents de
mer, d’environ 1 m de long, sifflant sinistrement comme le vent
dans les arbres morts, et sont composées de la matiére des

Abysses : des Ténebres tangibles et fluides, aussi denses que du
pétrole brut et d’une froideur extréme au toucher.

Bien s(r, les Sombres peuvent se fondre a volonté dans les
ombres pour se dissimuler, ne sont pas soumis a la gravité et
peuvent donc escalader les murs et se maintenir sur un plafond.
Ils peuvent également “se couler" dans tout interstice et
provoquent toujours la Peur Abyssale.

L’Obténébrateur peut toutefois utiliser Jeux d’Ombres (jet
de Manipulation + Artisanats + Obténébration, 1 seul succes
nécessaires) pour leur donner la forme ou la taille qu’il souhaite.

Il peut également utiliser Jeux d’Ombre pour blesser un
Sombre devenu incontrdlable ou adverse (Manipulation +
Occultisme + Obténébration, 1 dégat aggravé/succes)

Les Sombres ont également un go(t prononcé pour les
personnes les plus immorales, car leur &mes sont les plus faciles
a ramener aux Abysses.

Tous les Lasombras savent que nul n’invite ce genre de
créatures a la légere, car la seule motivation qu’elles ont est de
ramener le plus d’ames dans les Abysses...

Co(t : 2 pts de Vitae. Si le Vampire ne peut les dépenser en un
seul tour, il ne pourra commencer a faire ses jets d’invocation
que lors du deuxieme tour de dépense de la Vitae.

Jet : Manipulation + Occultisme + Obténébration-1 par témoin
non Obténébrateur.

Action : Etendue. L’invocateur doit obtenir 4 succés et peut
faire un jet par tour. Toutefois il ne dépense les 2 pts de Vitae
qu’une seule fois au début de I’invocation, quelque soit le
nombre de tours qui lui sont nécessaires pour réussir
I’invocation.

L’Obténébrateur peut méme décider de continuer ses jets
d’invocation aprés I’obtention des 4 succes nécessaires jusqu’a
obtenir un maximum de 9 succes (soit 5 excédentaires).

L’invocation ne prend effet que le tour suivant I’obtention
du dernier succes, & moins que I’Obténébrateur dépense 1 pt de
Volonté temporaire pour qu’elle prenne effet le méme tour que
celui de I’obtention du dernier succes.

Résultats :
Echec critique :

Si un échec critique est obtenu a n’importe lequel des jets
d’invocations, avant que les 4 succes nécessaires a sa réussite ne
soient  obtenus, I’Obténébrateur invoque un Sombre qu’il ne
peut contrdler. Ce dernier attaque I’invocateur pendant 3 tours et
a les méme caractéristiques qu’un sombre invoqué sans succes
excédentaires (voir réussite)

Si toutefois I’échec critique est obtenu sur un jet postérieur
a I’obtention des 4 succés nécessaires, les Sombres hostiles ont
les méme caractéristiques que ceux invoqués avec un nombre de
succés excédentaires égal a ceux déja obtenus. (Ex : Si un
Lasombra a déja obtenu 6 succes totaux et qu’alors qu’il tente
d’en avoir plus, il obtient un échec critique, les Sombres qui
I’attaqueront aura les méme caractéristiques que si I’invocation
avait réussi avec 2 succés excédentaire.)

Echec :

Si I’Obténébrateur n’avait pas encore obtenu les 4 succés
nécessaires a I’Invocation cette derniére est ratée.

L’Obténébrateur doit redépenser ses 2 pts de Vitae pour
faire un nouvel essai.

S’il avait déja obtenu les 4 succes nécessaires, des Sombres
correspondant aux succes déja obtenus seront libérés hors du
contrdle de I’Obténébrateur. Ils n’attaqueront pas ce dernier mais
feront tout pour se répandre dans la nature et s’attaquer aux
cibles aux Moralités les plus faibles pour ramener un maximum
d’ames en Abysse (voir réussite).

Réussite :

Les Sombres invoqués ont les mémes catégories de traits
que les fantomes (CF. WoDR p.208) mais sont considérés
comme toujours manifestés et n’ont aucune des capacités
spéciales des fantdmes (Ancres, Numina, etc.)

Leurs caractéristiques de base sont un Pouvoir égal a la
Présence de I’Invocateur, une Finesse égale a sa Manipulation
et une Résistance égale a son Calme.

Leur Corpus est égal a 3 + Résistance.

Leur Défense est égale au plus haut score entre leur
Finesse et leur Pouvoir.

Leur Modificateur d’Initiative est égale a Pouvoir +
Finesse et leur Vitesse est égale a Pouvoir + Finesse + 10.
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Ils régénérent et encaissent les dégats comme les mortels,
se désagrégeant complétement quand tous leurs niveaux de
corpus sont cochés par des dégats aggraveés.

Toutefois seules les attaques d’autres Sombres ou d’autres
éphémeres (comme les fantdmes qui ont instinctivement une
réaction agressive ou apeurée a leur égard ou les esprits) peuvent
leur causer des dégats normaux. Les armes bénies, tout comme
le feu et la lumiére solaire, leur causent des dégats aggravés.

Aucune autre attaque ne peut les blesser.

Leurs froides blessures occasionnent quant a elles des
dégats contondants aux étres physiques sur un jet de Pouvoir +
Finesse-Défense de la cible.

Au lieu d’infliger des dégats suite a une attaque physique,
ils peuvent choisir d’6ter directement a leur cible un nombre de
points de Moralité (ou Humanité, Harmonie, ou Sagesse selon
le personnage) égal au succes sur un jet de Pouvoir + Finesse —
[Moralité + 1] de la Cible.

Un personnage ayant perdu des points de Moralité de cette
facon, devient incapable de résister & la Peur Abyssale sauf s’il
acquiert au possede le Ceeur des Ténebres, auquel cas il peut
faire un jet de résistance, mais ne bénéfice plus du bonus
accordé par ce pouvoir.

De plus, chaque perte d’un point de Moralité, entraine un
jet de Moralité restante pour éviter I’acquisition d’un
dérangement, conformément aux regles sur la dégénérescence.

Si un personnage perd tous ses points de Moralité suite aux
attaques des Sombres, le Sombre ayant infligé la derniére
attaque disparait pour emmener aux Abysses I’dme de sa
victime. Cette derniere meurt bien évidemment.

Un Sombre ne peut attaquer ainsi I’ame de ses cibles que
[Pouvoir] fois/scene.

Le nombre de Sombres invoqués et leurs caractéristiques
dépendent du nombre de succés obtenus a I’invocation excédant
les quatre nécessaires:

0 succes excédentaire : L’Obténébrateur invoque un
sombre ayant les caractéristiques de base citée plus haut.

1 succes excédentaire : 2 sombres possédant les traits de
base dans chaque Attribut (Résistance, Finesse, Pouvoir)

2 succes : 2 sombres possédant les traits de base + 1 dans
chaque Attribut.

3 succes : 3 sombres possédant les traits de base + 1 dans
chaque Attribut

4 succeés : 3 sombres possédant les traits de base + 2 dans
chaque Attribut

5 succes : 4 sombres possédant les traits de base + 3 dans
chaque Attribut. Leurs dégats sur les créatures physiques sont
létaux.

En cas de réussite, les Sombres obéissent aveuglément a
leur invocateur, qui peut les commander verbalement ou
télépathiquement s’il utilise I’Harmonie des Ténébres.

Ce dernier pouvoir permet également a I’Obténébrateur de
Vvoir a travers les yeux de ses Sombres.

Les Sombres retournent aux Abysses sur commande de
leur invocateur ou au plus tard au lever du jour.

Une fois qu’un Obténébrateur a invoqué au moins un
Sombre (méme lors d’un échec critique) il ne peut plus en
invoquer pour le reste de la nuit.

eeeee Ame Sombre

Aprés avoir invoqué quelques Sombres et avoir exercé
I’Harmonie des Ténébres sur eux, I’Obténébrateur découvre
qu’une partie de son ame fait exactement écho a celle des
Sombres.

En exploitant cette similitude, il peut lui-méme devenir
partiellement une de ces créatures et libérer son Ame Sombre.
Toutefois, il est alors comme un enfant ne sachant pas tres bien
nager. S’il essaye de s’enfoncer sous la surface des ombres pour
explorer les Abysses, il se noiera (comme s’il avait obtenu un
échec critique) et deviendra certainement lui-méme un Sombre,
esclave des Abysses.

Co(t : 3 pts de Vitae. L extraction de I’ame sombre du corps du
vampire prend autant de temps qu’il en faut & I’Obténébrateur
pour dépenser les points de Vitae nécessaires.

Action : Instantanée

Jet : Résolution + Occultisme + Obténébration —1 par témoin
non Obténébrateur

Résultat du jet :

Echec critique :

L’ame sombre est en effet libérée du corps, mais "tombe"
dans les Abysses ou elle est harcelée par d’autres Sombres et des
créatures abyssales encore plus terrifiantes. La seule chose qui
peut alors sauver I’Obténébrateur est la force de son ame
« lumineuse » qu’il a certainement souvent négligée.

Il doit donc faire un jet d’Humanité et obtenir au moins 5
succes en 3 tours pour ne pas rester a jamais prisonnier des
Abysses.

S’il réussit, il reviendra a son corps brutalement et aura
perdu 1 pt de d’Humanité dans sa bataille abyssale, et fera un jet
d’Humanité restante pour éviter d’acquérir un dérangement.
Echec:

Rien ne se passe, le personnage ayant seulement perdu 3
points de Vitae.

Réussite :

L’ame de I’Obténébrateur quitte alors son corps sous la
forme d’une ombre coulant par ses orifices. Tandis que le corps
reste aussi inerte et torpide que lors de I’utilisation de la
Projection Crépusculaire (Auspexeeeee) [’ame sombre se
reconstitue en silhouette ressemblant a I’ombre du vampire et
héberge désormais sa conscience.

Cette Ame sombre posséde les mémes traits et aptitudes
(notamment en ce qui concerne les dégats et les attaques sur la
I’ame d’autrui) qu’un Sombre (Cf. Invocation des Sombres), si
ce n’est qu’elle peut attaquer la Moralité un nombre de fois
illimité et que ses caractéristiques de base sont :

-Un Pouvoir égale a son Intelligence,

-Une Finesse égale a son Astuce

-Et une Résistance égale a sa Résolution.

Il peut augmenter ses Attributs en dépensant des points de
Vitae, selon les mémes regles que pour I’augmentation physique
des vampires par la Vitae (Cf. V:tR p.157)

De plus, lorsqu’il décide d’attaquer directement la
Moralité d’un adversaire alors qu’il utilise cette forme, il gagne
5 pts de Vitae/ pt de Moralité perdu par sa cible, sans pour
autant la blesser ou saigner. D’apres certains érudits Lasombras
cela s’explique par le fait que I’ame est I’élément qui nourrit
réellement les vampires mais que la plupart des Kindreds ne
savent I’extraire que par le sang. Toutefois, drainer directement
I’ame d’autrui est un acte qui équivaut a un péché de Niveau 4
contre I’Humanité et les Obténébrateurs réservent généralement
ce chatiment aux grands pécheurs.

S’il draine ainsi le dernier pt de Moralité de sa cible cette
derniere meurt et cet acte a les mémes avantages et
inconvénients que la Diablerie (Cf. V :tR p.158)

Enfin avec Jeux d’Ombre, I’Obténébrateur peut changer la
forme et la taille de son A&me sombre (Jet de Finesse + Artisanat
+ Obténébration). Comme pour les autres Sombres, les
éphémeres réagissent de fagon extréme face a une ame sombre,
soit en I’attaquant, soit en la fuyant. Il faudra donc un jet réussi
de Finesse + Relationnel pour que I’Obténébrateur puisse ne
serait-ce qu’engager un échange verbal avec un éphémere alors
qu’il est sous cette forme.

Sous cette forme, I’Obténébrateur peut utiliser tous les
pouvoirs d’Auspex, d’Obténébration et de Domination.
Toutefois, lors de I’utilisation de la Projection Crépusculaire ou
de la Possession, I’Ame Sombre s’évanouie.

Si I’Ame Sombre est dissipée suite & des dégats, le
personnage connait la Mort finale.

Si son corps physique est plongé en torpeur ou détruit
durant I"utilisation de ce pouvoir, le vampire n’en sera pas
immédiatement conscient, mais perdra un point d’Humanité par
minute. Quand il aura perdu tous ses points d’Humanité, son
ame plongera dans les Abysses sans aucun espoir de retour, a
moins qu’elle n’ai réussit a réintégrer son corps entre temps.

L’Ame sombre peut étre maintenue jusqu’a ce que le
personnage sombre dans le sommeil diurne.

Réussite exceptionnelle :
L’Ame sombre est capable d’infliger des dégats Iétaux.
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Les Sigurdkine

Clan d’origine : Gangrel

Disciplines :Protéisme, Résistance, Vigueur, Occultation
Faiblesse de Lignée : Exaltés par leurs élans guerriers, le sang
des Sigurdkine est plus prompt a les faire plonger dans I’état
béni des Berseker. IIs ont un malus de -2 dés a tous leurs jets
pour résister a la Frénésie de Rage.

Surnom : Les Mercenaires

Histoire du fondateur :

Le fondateur des Sigurdkine est plus un mythe qu’un
Kindred. Il s’agit de Sigurd (ou Siegfried) le héros de la
mythologie nordique.

D’aprés les chants des Sigurdkine, ce dernier aurait vécu
entre le I11éme siécle apres J.C. et le VVIéme siécle.

Comme le dit la légende il a vécu une histoire d’amour
avec la Valkyrie Brynhilde qui tourna au tragique lorsqu’il lui
offrit I’anneau maudit de Grynhilde, la reine des Niebelungen. Il
en vint, par la sorcellerie dont il a été victime, a trahir la
Valkyrie en se mariant avec Gudrun, la fille de Grynhilde et en
jetant Brynhilde dans les bras d’un autre.

Pour se venger, Brynhilde précipita la mort de Sigurd avant
de se suicider sur son corps.

Mais la légende n’est pas exactement la vérité. Brynhilde
avait été en fait maudite par Odin (ou Wotan), le tout puissant,
pour avoir aidé le peére de Sigurd, Siegmund. Elle fit
transformée en un vampire du clan Gangrel (nul ne sait si Odin
était lui-méme un vampire de ce clan, s’il se débrouilla pour
manipuler le destin afin qu’elle soit étreinte par un des membres
de ce clan, s’il est le fondateur du clan Gangrel, ou s’il
transforma Brynhilde comme Dieu avait transformé Longinus et
le Dracul). Elle fat délivrée par Sigurd de I’anneau de feu dans
lequel Odin I’avait enfermée et tomba effectivement amoureuse
du héros. Quand il et trahie, elle décida bien de provoquer sa
mort, mais alors que la vie le quittait elle I’étreint, lui
transmettant la malédiction d’Odin le Borgne.

Mais Sigurd, né pour devenir un héros et entrer dans le
Valhalla en tant qu’"Einherjar”, n’apprécia pas le cadeau et
s’enfui loin de Brynhilde. Il se dévoua alors a obtenir le pardon
d’Odin en faisant tout pour pouvoir un jour devenir un véritable
Einherjar. 1l s’entoura au cours de ses péripéties d’autres
guerriers qui pensaient ne pas avoir mérité d’entrer au Valhalla
de leur vivant et qui souhaitait saisir la chance qui leur était
offerte de devenir aprés leur mort des Einharjar. La lignée de
Sigurd était née : les Sigurdkine.

Histoire de la lignée :

Les Sigurdkine ont toujours été de féroces guerriers mais
peu nombreux, car I’état vampirique a toujours été pour eux une
malédiction d’Odin, qui ne devait étre infligée qu’a ceux pour
qui les portes du Valhalla s’étaient déja fermées, sans qu’ils
soient pour autant des laches.

De plus, ils n’étreignent que des hommes, pensant que la
femme ne peut étre que la ruine des héros.

Comme peu d’hommes dans les terres du Nord
correspondaient a ces critéres jusqu’au Xéme siécle, ils restérent
tres peu nombreux a cette époque et formaient plus une garde
d’élite pour Sigurd qu’une véritable Lignée. lls recrutaient alors
essentiellement parmi les autres vampires du Clan Gangrel qui
étaient déja maudits et dans I’égarement.

Mais au Xéme siecle Sigurd dispardit, peut-étre pour entrer
en torpeur, alors que le christianisme commencait & s’immiscer
chez les hommes du nord.

Cela correspondit a un pic dans le nombre d’étreintes par
les membres de cette lignée, car les Sigurdkine pensaient qu’un
guerrier scandinave converti au christianisme était maudit par
Odin et que son seul espoir était de se dévouer au but de la
lignée : devenir un Einherjar.

Mais au fur a mesure que le Wotanisme devenait une
religion obscure et paienne pour les hommes du nord, de moins
en moins de guerrier étreints décidaient de rejoindre la lignée
quand ils le pouvaient.

Vers la fin du X1léme siécle, les Einherjar déciderent donc
d’arréter d’étreindre les scandinaves chrétiens qui avaient de
forte chance de devenir les ennemis de leurs sires. lls
s’engagerent plus dans la diffusion des idéaux des guerriers

Wotanistes a travers les pays Baltes, le nord de I’Europe, et les
principautés russes.

Ceci n’empécha pas leur déclin rapide. Toutefois, a la fin
du XIXéme siecle, ils virent un regain de leurs idéaux a travers
I’ Arianisme puis a travers les "mythes" nazis.

La chute du llleme Reich flt donc un nouveau coup dur
pour eux et depuis, beaucoup n’attendent plus que le retour de
Sigurd ou I’arrivée du Ragnarork, le crépuscule des dieux. Si cet
évenement arrive avant qu’ils n’aient réussi a rejoindre les rangs
des Einherjars, ils auront au moins la satisfaction de mourir aux
coOtés d’Odin et peut-étre méme de la belle Brynhilde...
Description :

Les Sigurdkine sont tous des hommes et d’une maniere ou
d’une autre des guerriers. Beaucoup d’entre eux ont été étreints
soit entre le Xéme et le Xlleme siecle soit entre la fin du
XIXéme siécle et la 1°° moitié du XXéme siécle, ce qui crée
une dissension entre les jeunes membres et les anciens.
Toutefois, étant quasiment tous originaires soit des pays
scandinaves, soit des pays baltes ou de I’Allemagne, ils se
considerent généralement tous comme faisant parti d’une méme
famille de guerriers forts et relativement unis.

Ils tirent également de la culture des guerriers vikings un
go(t prononcé pour les embuscades et les attaques surprises, ce
qui explique leur affinité avec la discipline d’Occultation.

Leur brutalité contraste toutefois fortement avec leur piété
pénitente envers le Wotanisme, les rapprochant beaucoup par cet
aspect des membres de la Lancea Sanctum, leurs pires ennemis.
Organisation :

Les Sigurdkine ont  deux types d’organisation. La
premiére, correspondant aux plus anciens membres de la Lignée,
s’apparente a un culte wotaniste ou le grand prétre représente
Sigurd en tant que chef de guerre d’une poignée de vampires
ayant décidé librement de le suivre au combat et susceptibles de
prendre sa place en cas de faiblesse. Ces cellules de puissants
guerriers, souvent trés individualistes, sont nommées les
Drakkars. Les Drakkars sont tous indépendants les uns des
autres mais sept d’entre eux ont une aura légendaire car ils sont
dirigés par les sept premiers infants et compagnons de Sigurds,
les Dragons Rouges. lls forment eux-mémes, avec Sigurd a leur
téte, un grand Drakkar potentiellement capable d’attirer a sa
suite tous les membres de la Lignée (chose qui ne s’est jamais
produite jusqu’a présent.)

Les Sigurdkine les plus jeunes semblent plus disciplinés et
ont formé une véritable armée avec son Général en Chef, Ludwig
Von Baiiren, sa stricte hiérarchie et ses unités d’élites, dans un
sombre reflet de I’armée du Illéme Reich. Ils ont en effet
rapidement compris que non seulement ils ne seraient jamais
individuellement assez puissants pour étre des membres a part
entiére des Drakkars (en tout cas pas avant longtemps) mais que
de toute fagon ce modele était dépassé et qu’il fallait tirer parti
de leur relative modernité. Comme la plupart ont servi sous les
drapeaux de I’armée allemande durant la 1% ou la 2" Guerre
Mondiale, ils n’ont pas eu de mal a reprendre une organisation
militaire, en la présentant aux anciens comme une nouvelle sorte
de Drakkar élargi. Les Anciens, sirs de leur force forgée par des
siécles de combat, ont regardé avec une curiosité amusée ces
« chiots » former cette petite armée et ne leur ont imposer que le
respect des régles de I’Honneur des Einherjar et un serment de

Mais avec I’efficacité croissante de I’A.S. (I’Armée de
Sigurd), le Général Von Baiiren semble de plus en plus prendre
I’envergure d’un trés puissant Ancillae et risque de devenir le
8°™ Dragon.

L’Unité de base de son armée est la coterie-commando
constituée de Sigurdkine chacun experts dans une des
Disciplines de la Lignée plus d’au moins un membre spécialisé
dans les nouvelles technologies de combat. Chacune de ces
unités est dirigée par un Lieutenant nommé selon son aptitude au
commandement et spécialiste, comme le reste de son unité, d’un
type de missions (infiltration, extraction, destruction,
renseignement, communications, etc..). Chaque Unité est
également spécialisée dans I’affrontement de certains types
d’ennemis et ainsi rattachée & une Légion.

Il existe actuellement six Légions, soit : la Légion
Crépusculaire (actions contre les mortels), la Légion de Sang
(actions contre les vampires), la Légion du Loup (action contre
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les lupins), la Légion Voilée (action contre les sorciers et les
mages), la Légion des Os (actions contre les fantdmes) et la
Légion du Feu (action contre toutes les choses inclassables, dont
les esprits, en références a Loki,le Dieu du Feu et Pére des
Monstres).

Toutes les Légions ne sont ni égales en nombre ni en
prestige, les plus jeunes et plus nombreux membres de la Lignée
étant recrutés par la Légion Crépusculaire et les plus
expérimentés parmi les Ancillae ayant atteint la Légion du Feu
qui n’est pour I’instant composée que de deux coteries.

Les principales activités de I’Armée de Sigurd restent
toutefois le mercenariat au profit de commanditaires
vampiriques et la protection de la Lignée et des mouvements
Wotanistes du Cercle de la Vieille.

Malgré leurs différences, I’A.S. et les Drakkars se
regardent avec un certain respect, propre aux guerriers, les
Drakkars reconnaissant la force de frappe collective qu’a atteint
I’AS. et I’A.S. évaluant a sa juste valeur la puissance brute que
porte chacun des anciens et leurs siecles d’expérience. A leur
fagon propre, ils savent tous qu’ils sont au fond des adorateurs
de I’Art de la Guerre et de fervents défenseurs de la culture
nordique et pour cela gardent une forte unité.

Toutefois les Sigurdkine sont relativement peu nombreux
et ont du mal a renouveler leurs rangs a I’époque actuelle. L’
A.S. et les Drakkars réunis ne représentent pas plus de 150
vampires dont moins d’une centaine sont actuellement en
activité. Les Drakkars ne recrutent quasiment plus de membres
et I’A.S. doit de plus en plus se rabattre sur des individus
instables ayant adopté, sans vraiment les connaitre, des doctrines
néo-nazis, arianistes, ou wotanistes confuses. Cela ne plait ni
aux Dragons ni a Von Bliren, qui ont certes un certain godt pour
la culture martiale et patriotique qu’a encensé le Illéme Reich
mais qui ne sont pas vraiment des adeptes de la perverse
idéologie Nazi ni des théories sur le « complot sioniste ».

Leur petit nombre et leur cantonnement relatif a
I’Allemagne, aux pays baltes et aux pays scandinaves,
n’empéchent pas les Sigurdkine de se rendre dans diverses villes
"tumultueuses” du monde, louant leurs services aux vampires
locaux afin d’exercer le plus possible leurs talents de guerriers.
Seule I’approche de ce mercenariat differe selon la faction a
laquelle appartient le Sigurdkine, les Drakkars préférant errer
aléatoirement d’une ville a I’autre et choisir les combats qui les
intéressent au fur et a mesure qu’ils se présentent, et I’A.S.
possédant une unité de la Légion du Sang spécialisée dans la
communication avec les dirigeants vampiriques de diverses cités
«chaudes » et qui gere, sous I’ceil du Général en chef, les
affectations des mercenaires de I’A.S. et leurs rémunérations.
Alliances :

Les Sigurdkine sont & la fois une lignée et une sous secte
du Cercle de la Vielle. La Vieille prend pour eux I’aspect de
Brynhilde, adorée et détestée a la fois. Ceux qui n’adhérent pas
au Wotanisme et au culte de Sigurd et Brynhilde ne sont pas
dignes de devenir des Sigurdkine et sont soient refusés, soient
exécutés s’ils ont été étreints par un membre de la lignée, afin
d’éviter qu’ils aient acces indment a leur rangs. Et il n’est pas
besoin de disserter longtemps sur le sort qu’ils réservent aux
traitres et aux déserteurs...

Les chants, poeme épiques et les cérémonies théatrales ont
une grande part dans leurs rites, tout comme des combats
d’honneur, plus ou moins mortels.

Leur organisation militaire et leur sens de I’honneur leur
permettent de garder de trés bons rapports avec les membres de
I’Invictus, chose rare pour des membres du Cercle de la Vieille.
Rumeurs :

-L’Etat d’Einherjar est leur Golconde et il est murmuré par
certains de leurs bardes qu’il a déja atteint par des anciens de la
lignée, et peut-étre méme par Sigurd lui-méme...

-D’autres rumeurs veulent que d’autres étres, se croyant maudits
par Odin, aient rejoint leur rang, notamment des Lupins disant
étre les ennemis du loup Fenrir (peut-étre des Pures de la Tribu
des « Marqués par le Feu », Cf. W:tF, p.34)

-1l existerait une 7°™ Légion aux buts mystérieux et peut-étre liés
a I’Alliance VII (Cf. V :tR, P.71)
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Les Arsénes

Clan d’origine : Daeva

Disciplines : Majesté, Célérité, Vigueur, Occultation

Faiblesse de Lignée :Les Arsenes, en tant qu’artistes de I’
escroquerie, peuvent difficilement s’empécher d’exercer une
forme particuliére de leur "art", que cela soit le mensonge, le vol
simple, le cambriolage, I’escroguerie ou un autre mode
opératoire frauduleux. Si, lors d’une scéne, ils ont I’occasion
d’utiliser leur mode opératoire favori et qu’ils ne le font pas, ils
perdent 2 pts de Volonté temporaire. Cette perte ne peut avoir
lieu qu’une fois par scene mais peut s’ajouter a celle subie dans
la méme scéne par la non-satisfaction du Vice du personnage
(faiblesse du clan Daeva).

Surnom : Les Mystificateurs

Histoire du fondateur :

Peut-on réellement espérer découvrir la vérité sur le
fondateur d’une lignée dont la spécialité est le mensonge et la
tromperie ? Cela semble difficile, non pas suite au manque
d’informations concernant ce dernier, mais au contraire suite a
I’abondance des informations contradictoires.

Certaines rumeurs font évidemment du légendaire Arsene
Lupin, le gentilhomme cambrioleur de la fin du XIXéme siécle,
le fondateur de la lignée, mais cela impliquerait qu’il ait commis
de multiples diableries afin d’obtenir un sang assez puissant pour
créer une lignée ou qu’il soit en fait un vampire bien plus ancien.
D’autres ont avancé qu’il s’agissait plutét du fameux Cagliostro
ou de la Comtesse Jeanne de la Motte, les deux escrocs
impliqués dans I’affaire du Collier de la Reine, qui mit le feu a la
poudriére révolutionnaire en 1785.
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Un quatriéme personnage, moins connu par les jeunes
vampires, est également un bon candidat a la fondation de la
lignée : le brigand poéte du XVéme siecle Frangois Villon.
Quelque soit le véritable fondateur de la lignée, il est trés
probable qu’il soit frangais, puisque toutes les activités des
Arsénes semblent étre basées en France (généralement a Paris)
ou plus rarement dans d’autres pays francophones.

Méme si des rumeurs circulent encore aujourd’hui sur des
rencontres "accidentelles" de Kindreds avec le fondateur des
Arsénes, il est difficile de dire s’il s’agissait réellement du
véritable fondateur ou d’un de ses descendants ayant utilisé son
nom.

On ne sait donc pas si ce grand escroc est encore en
activité, et méme s’il I’était, il y aurait de fortes chances qu’il se
trouve la ot on ne I’attende pas...

Histoire de la Lignée :

Arséne n’est en fait que le dernier nom donné a une lignée
qui n’en a pas. En effet, maitres du mensonge, les Mystificateurs
préferent ne pas attacher leur lignée a un unique nom et laisse
plutdt leur victime en trouver un pour eux selon la mode de
I’époque. Ceux qui soutiennent que la lignée est antérieure au
X1Xéme siéecle prétendent qu’elle se nommait en d’autres temps
"La Société des Gentils hommes" ou "la Guilde", mais personne
ne pense qu’elle soit apparue avant le XVVeme siécle.

D’autre part, il semble étre inutile de tenter de décrire
I’histoire d’une lignée aussi peu organisée et dont les membres
sont tous d’abord connus pour leur indépendance et leur
charisme personnel. D’autant plus que chaque nouveau venu
dans la lignée ne connait généralement que son Avus et un ou
deux autres Arsenes (dont il ne peut pas étre sir de la véritable
identité).

On parle donc plus de I’histoire d’un Arsene en particulier
que des Arsenes dans leur ensemble.

Drautre part, il est intéressant de remarquer que la lignée
dans son ensemble ne semble étre qu’une rumeur dans la société
des Kindreds francais, car nul ne se targue ouvertement d’en
faire partie, et qu’on ne démasque généralement leur présence
que par les effets d’une escroquerie largement consommée.
Description :

Les Arsénes sont les archétypes de I’escroc a la frangaise,
plein d’audace et de panache. Pour eux la tromperie est un art
délicat dont ils sont les orfevres. Peu d’entre eux s’abaisseront a
commettre une escroquerie vulgaire (2 moins d’y étre tenu ou
que le bénéfice a en tirer soit non négligeable) et ils font
généralement passer la forme (I’escroquerie) avant le fond (le
butin).

Les Attributs et Compétences sociales sont souvent
primaires pour eux et leur compétence en Larcin ou en
Subterfuge est souvent la raison de leur recrutement.

Ressources, Contacts et Alliés sont des Atouts qu’ils
possedent souvent (bien que les dits Alliés et Contacts ne
connaissent que rarement la véritable identité de I’Arséne) et
beaucoup prennent la précaution d’avoir plusieurs refuges.
L’Auspex et la Domination sont les Disciplines hors clans les
plus appréciées des Arsénes, ainsi que la Résistance pour les
moins doués d’entre eux...

La lignée s’est toutefois spécialisée dans la création de
Dévotions (appelés « Tours » lorsqu’elles sont mentales ou «
Bottes » lorsqu’elles sont physiques) transmises d’Avus en
Adopté, qu’ils gardent secretes afin de toujours pouvoir
surprendre les autres Kindreds.

Pratiques :

Les Arsénes sont tres peu organisés. Il n’existe aucun
projet commun a toute la lignée, et si la valeur d’un virtuose de
I’escroquerie est respectée par tous, aucun lien hiérarchique ne
semble exister si ce n’est dans le cas du Compagnonnage.

En effet, lorsqu’un nouveau membre rejoint la lignée, il est
tenu d’entrer pour une période de 7 ans au service de son Avus
ou de son Sire, alors appelé Maitre, qui en retour lui enseignera
ses Tours, ses Bottes et ses techniques particulieres. A la fin de
cette période I’Apprenti deviendra un Disciple puis a son tour un
Maitre quand il aura pris lui-méme un Apprenti.

Afin de compenser les maladresses que ne saurait manquer
de commettre un "Apprenti Arsene” durant sa formation, il est
généralement d’usage que le Maitre et son (ou ses) apprenti(s)
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voyagent durant cette période en changeant régulierement
d’identité.

Ces voyages permettent également a I’apprenti de
découvrir les moyens qu’il peut utiliser dans chacune des cités
traversées pour requérir I’aide d’autres membres de sa lignée.
Ces moyens sont généralement des codes, ou des signes, laissés
a certains endroits particuliers et que sait reconnaitre tout Arséne
d’une méme ville. Tous les Arsenes répondront a ce genre
d’appel d’une fagon ou d’une autre, car ils savent tous que leur
"art" peut leur apporter des ennuis & tous moments, et que sans le
soutien de la lignée, ils seraient tous perdus. Mais aucun d’eux
n’est tenu de dévoiler sa véritable identité a ses "freres” ni de se
mettre directement en danger pour cela. De plus, gare a ceux qui
en appellent au Sang trop fréquemment ou inutilement : ils
risquent forts d’étre considérés par leurs freres comme un danger
pour la lignée qu’ils doivent éliminer...

Alliances :

Chaque Arséne ayant sa propre forte personnalité, les
membres de cette lignée peuvent se trouver dans n’importe
quelle Alliance et parfois méme dans plusieurs Alliances a la
fois.

Mis a part leur éventuelle (et occasionnelle) sincere
croyance dans le dogme d’une Alliance, ils les utilisent
quasiment tous comme un moyen d’obtenir des contacts, des
victimes ou d’autres bénéfices.

Toutefois, il est assez rare de trouver des Arsenes dans le
Lancea Sanctum, dont les "moralisateurs” ont tendance a
exaspérer les Mystificateurs. De plus certains rituels de la
Sorcellerie Thébaine s’averent étre une vraie plaie pour
I’exercice de I’Art des Arsénes.

Remarquons que dans le méme souci de « discrétion », les
Arsenes évitent tant qu’ils le peuvent les Mekhet, qui ont une
facheuse tendance a percer a jour leurs tromperies.

Dévotions de Lignée : Tours et Bottes
Voici quelques exemples des dévotions des Mystificateurs

Visage de I’Ami : Occultation eeee, Majesté eee

Ce Tour permet a un vampire de prendre I’apparence de la
personne envers qui la cible a le plus de respect ou de sentiments
et qu’il s’attend a voir dans un lieu donné. Si la cible se trouve
sur son lieu de travail, il pourra voir le vampire comme sa
collégue dont il est éperdument amoureux, ou s’il se trouve chez
lui, comme sa mere adorée dont il attend la visite.

Tout comme pour I’Etranger Familier (Occultation eees),
le Mystificateur ne sait pas directement qu’elle est I’apparence
qu’il a endossé pour la cible, mais il pourra le deviner lors d’une
discussion habile avec cette derniére. De plus, tout autre
observateur, verra le vampire comme le voit la cible principale.
Co(t : Néant
Jet : Astuce + Subterfuge + Occultation contre Résolution +
Puissance du Sang de la cible
Action : Contestée, la résistance est une action réflexe
Les effets du jet sont les méme qu’avec I’Etranger Familier, si
ce n’est qu’en cas de réussite la cible est considérée comme un
Allié du vampire a un score égal au nombre de succés obtenus
(Cf. WoDR p. 114).

Ce Tour dure une scéne et colte 21 pts d’Expérience

Cape insaisissable : Occultation eee, Célérité X

Lorsqu’un Mystificateur est démasqué il a intérét a pouvoir
rapidement s’éclipser.

Cette Botte permet au vampire d’augmenter I’efficacité
défensive de la Célérité en rendant ses mouvements encore plus
flous et en donnant I’impression que I’Arsene ne se trouve pas
exactement a I’endroit ou il est.

Co(t : 1 pt de Vitae par tour
Jet : Intelligence + Astuce + Occultation
Action : Instantanée

Ce pouvoir enclenche la Célérité du personnage pour le
tour et multiplie par deux le bonus de Défense qu’elle lui
accorde. Les autres effets de la Célérité ne sont pas multipliés.

Cette Botte colte 21 pts d’Expérience.
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Les Riouriks :

"...il est plus sr d’étre craint que d’étre aimé"
Machiavel, Le Prince, chap. XVII

Clan d’origine : Ventrue

Disciplines : Domination, Animalisme, Vigueur, Cauchemar
Faiblesse de Lignée :Quand on régne par la peur, on ne peut
souffrir de sentir son-autorité remise en question par ses
subordonnés. A chaque fois que cela arrive, le Riourik doit faire
un jet de Résolution + Calme pour éviter de sombrer dans la
Frénésie de Rage. Un malus allant de -1 & -3 dés peut étre
appliqué a ce jet par le Conteur selon la "violence" de cette
remise en question et le nombre de personnes témoins de cette
insolence.

Surnom : Les Tyrans ou Groznij (Terrible en russe)

Histoire du Fondateur :

Ivan IV Vassilievitch, dit le Terrible, Ot & la fois considéré
comme le fondateur de I’état Russe moderne et son plus
impitoyable tyran. En 1581, alors que commencait sa derniéere
campagne qui visait la conquéte de la Sibérie, il ft pris d’une
crise de colére et tua de ses mains son fils préféré, lvan, en lui
fracassant le crane.

En tout cas c’est ce que raconte I’Histoire des Hommes,
mais I’Histoire Kindred est souvent autre. lvan blessa a mort son
fils, mais il ne mourut pas sur le coup. Réalisant que son fils
chéri allait mourir (et avec lui tous ces espoirs pour sa dynastie),
le Tsar s’empressa de I’emmener au "Petit Pére du Kremlin®, un
ancien Ventrue Russe, qui avait élu refuge sous le palais des
princes de Moscou et qui "conseillait" ses dirigeants.

Heureusement, cet accident eu lieu de nuit et le Petit Pére
put exaucer la priere d’lvan le Terrible.

Son fils, Ivan lvanovitch, &gé d’a peine 17 ans, devint ainsi
un Ventrue. Malgré un bref sentiment de rébellion, lvan
Ivanovitch finit par remercier son pére et son sire du cadeau
qu’ils lui avaient fait.

Quand son pére mourut, 3 ans plus tard, le jeune Ventrue
promit au Tsar que sa dynastie, celle des Riouriks, survivrait
jusqu’a la Fin des Temps dans la Nuit Russe, et il a
remarquablement bien tenu sa parole jusqu’a présent...

Ivan lvanovitch n’était pas le fils préféré de son pére sans
raison. Ivan IV voyait en lui la perfection des "qualités” qu’il
estimait étre celles d’un chef. Il était habile, puissant,
manipulateur et était capable d’inspirer la crainte a ceux qui
I’entouraient.

En tant que Ventrue il travailla encore plus ses “qualités” et
fonda une lignée de tyrans lui étant complétement dévoués et qui
portent encore le nom de sa dynastie.

1l a également fondé une lignée de goules, asservis de pere
en fils pour servir les Riouriks et qu’il baptisa du méme nom que
la garde personnelle de son bien-aimé pére : les Opritchniks, ce
qui veut dire " ceux en-dehors de la noblesse".

Ivan Ivanovitch est I’actuel Prince de Moscou et n’est
jamais entré en torpeur depuis son étreinte.

Ce dernier fait inquiéte beaucoup de Kindreds Russes, qui
sont conscients que la nuit ou Ivan devra se retirer est proche, et
qu’en I’absence de successeur désigné, nul ne sait ce que
deviendra cette lignée de tyrans libérée de la main d’acier de son
chef.

Description :

Si la plupart des Ventrues régnent par la force, peu d’entre
eux ont osé régner par la terreur comme le font les Riouriks.

Ces derniers sont quasiment tous d’ascendance nobles ou
ont été des fils ou filles de dirigeants russes durant leur vie et
sont persuadés d’étre par leur sang I’élite des humains comme
des vampires, ce qui leur donne le droit de régner sans partage.
Ils sont également persuadés que la pitié est un signe de faiblesse
chez un dirigeant et que les Princes tentant de se faire aimer par
leur sujet, le font car ils n’ont pas la force de faire autrement.

Mais ils sont également de parfaits connaisseurs du
machiavélisme et tentent toujours d’étre craints mais pas hais et
de montrer qu’ils agissent comme ils le font pour le bien de tous.
Ainsi, s’ils sont rarement cléments, ces rares gestes de
mansuétudes ont une grande valeur pour leurs sujets.
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Comme pour les autres Ventrues, les Attributs et
Compétences Sociales sont généralement primaires chez eux,
mais les Riouriks mettent également I’accent sur leur prouesses
martiales et sur leurs Attributs physiques, qui sont souvent
secondaires, afin de pouvoir toujours s’assurer de pouvoir eux-
mémes punir les traitres, ou du moins de pouvoir se battre
convenablement quand la Frénésie les gagne.

Les Atouts de Ressources, Contacts, Influences, Statut et
Serviteurs (généralement des Opritchniks) sont répandus parmi
eux, mais peu obtiennent I’Atout Alliés, car méme au sein de la
lignée, la concurrence est rude et sans pitié pour obtenir les
graces d’lvan lvanovitch.

Pratiques :

Selon la volonté de leur fondateur, I’étreinte des Riouriks
se fait toujours dans la peur et dans la violence. Ivan Ivanovitch
considére que ceux qui n’ont pas connu la peur et la douleur ne
peuvent la manier a leur avantage et que ceux qui ne peuvent
survivre a cette épreuve ne méritent pas sa Vitae.

Cela peut aller d’une étreinte brutale comme celle qu’a
connu le fondateur, ou d’une campagne de terreur précédant de
plusieurs semaines I’Etreinte (forme considérée comme plus
adaptée pour I’Etreinte de femmes.)

D’autre part, lvan a organisé ses descendants en une
famille féodale, dont il est le prince absolu. Les membres de la
famille les plus capables et en qui il a le plus confiance, lui sont
liés par un Vinculum et regnent en son nom sur d’autres cités
russes ou de I’Ex-URSS. Toutefois, I""empire” d’lvan est encore
relativement peu développé, et il ne peut pour I’instant prendre
le titre trés convoité de Tsar de toutes les Russies. Mais cela est
certainement son objectif prioritaire.

Les membres de la lignée qui ne sont pas Princes, ont
souvent une charge ou une responsabilité quelconque au sein de
I’Empire des Riouriks, ou sont envoyés dans divers autres
domaines de Russie ou d’ailleurs en tant qu’ambassadeurs du
Prince de Moscou.

Ils sont également connus pour le « raffinement » de leurs
séances de tortures assistées par leur maitrise du Cauchemar.

Quant aux Oprichniks, la rumeur veut qu’ils soient tous
directement liés par le Vinculum a lvan et que ce dernier a
élargie cette lignée de goules & d’autres familles puissantes de
Russie comme la famille Poutine...

Alliances :

Les Riouriks font généralement partie de I’Invictus ou de la
branche Orthodoxe du Lancea Sanctum.

Certains infants rebelles se seraient réfugiés au sein du
Mouvement Carthien durant la Révolution Bolchévique ou aprés
la chute du bloc soviétique, mais ces derniers sont considérés
comme des déchus et leur non-vie ne vaut pas grand chose dans
les Domaines des Riouriks.

Des rumeurs circulent sur quelques rares membres de la
lignée qui feraient partie d’'un mouvement slave du Cercle de la
Vielle qui aurait pris une certaine ampleur en Russie a la fin du
X1Xéme siécle. Certains pensent méme qu’il y a un lien direct
entre cette frange de la lignée et le fameux Raspoutine, mais rien
n’a encore été prouvé et le sujet est tabou a la cour du Prince de
Moscoul...

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org ) 12
Vous pouvez consulter la discussion compléte relative a ce sujet sur le forum Vampire : Le Requiem du site.
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Les Lignées de Jeremy Care :

Les Balders

Clan d’origine : Mekhet

Disciplines : Auspex, Occultation, Célérité et Artosys.
Surnom : Les Alchimistes

Faiblesse de clan :

Les Balders ont pour faiblesse une obsession pour
I’acquisition de connaissance et de savoirs. Si un Balder doit
entreprendre une action (autre que se nourrir, se déplacer ou
toute autre action simple) sans qu’aucun acquis de connaissance
(acquisition de livres anciens ou rares, de plans militaires, de
données de recherches, etc..) ne soit entrevu a I’issue, il devra
faire un jet de [Volonté- Puissance du Sang] pour I’accomplir.
Histoire du fondateur :

Enrique Balderio était un alchimiste espagnol. Né en 1235
dans la ville de Madrid, il grandi dans le laboratoire de son pére,
Alfonso Balderio, lui méme alchimiste. Alfonso était le plus
célébre alchimiste de son époque. Tous I’enviaient et
I’admiraient pour plusieurs choses. Tout d’abord sa merveilleuse
et splendide femme Maria Anna Balderio et ensuite son savoir
incomparable dans de nombreux domaines, tels que celui du
travail des matériaux, de la confection des poisons, etc. Alfonso
fat donc aux anges quand sa femme lui offrit un gargon qui
pourrait suivre les traces de son pere.

Enrique montra des son plus jeune age de remarquables
habiletés dans la compréhension de systémes complexes et une
mémoire a toute épreuve. Son péere se mit trés vite a lui
apprendre a lire, & écrire et a compter. Le petit Enrique montrait
une véritable passion pour les travaux de son pere, auquel il dit
un jour : “Papa quand je découvrirai comment transformer le
plomb en or, j’offrirai plein de jolis cadeaux @ maman.”

Sa mére mourut alors qu’il n’avait que 10 ans. Cela brisa
son pére mais pas lui, ou en tout cas pas de la méme maniere.
Alors que son pére avait déserté le laboratoire, Enrique ne le
quittait plus. Le seul et unique but de sa vie fut dés lors
I’accumulation de connaissances. Son pére, de part sa notoriété
et sa richesse accumulée par quelques commerces honnétes ou
non, avait déja pu rassembler une bibliotheque trés dense et trés
compléte pour I’époque. Mais cela ne suffisait pas a Enrique, il
travailla des années durant a tenter de parachever les travaux de
son pére.

Mais I’argent fini par manquer et il du trouver de nouvelles
voies pour en avoir. Il se langa alors dans I’étude des travaux de
son pere sur les poisons et devint trés rapidement célébre.
Plusieurs dizaines de nobles dans chaque pays moururent sous
I’effet dévastateur de ses poisons. On parla méme de quelques
descendants de rois. Mais ses poisons étaient tellement efficaces
que nul n’osait lui faire porter le chapeau et dénoncer son
laboratoire de peur de devoir tester ses poisons par la suite. 1l put
ainsi renflouer ses caisses et fit construire une résidence de toute
splendeur dans les alentours de Madrid. Celle-ci était trois fois
plus grande que la bibliotheque d’Alexandrie. Il est dit que les
deux tiers des sous sols étaient consacrés a une bibliotheque et
que le tiers restant était un tombeau pour sa mere et son peére.
Car Alfonso était mort avant la fin des travaux, en 1259.
Nombreux sont ceux qui par la suite ont cherché en vain I’accés
a cette bibliothéque et a ses tombeaux, car ces lieux seraient
remplis d’or. Le reste de la maison était devenu une sorte de
fondation, I’Ordre Balder, dans laquelle Enrique tentait de
rassembler le plus d’alchimistes possible pour accroitre plus
rapidement son acquisition de connaissances.

Enrique n’avait pas pour autant abandonné son projet
d’achever les travaux de son pére. Sa bibliotheque se remplissait
d’année en année de livres uniques et inconnus, venus du monde
entier et aux valeurs inestimables, ainsi que des notes des
alchimistes qui travaillaient de concert dans la fondation. La
fondation finie par attirer I’attention du roi d’Espagne qui désira
avoir accés a volonté au savoir contenu dans la bibliothéque
officielle. Mais Enrique refusa net, demandant une large

rétribution en livres précieux. Le roi, acceptant guere de ne pas
avoir ce qu’il veut quand il le veut, envoya des soldats s’emparer
de la fondation. Ce fit donc le 25 décembre 1261 qu’Enrique
mit le feu a sa bibliothéque préférant voir ce savoir disparaitre
avec lui.

Malheureusement pour lui, un soldat le sauva in extremis
des flammes. 1l di donc assister a la destruction de cette
montagne de savoirs si durement réunis. 1l se terra ensuite dans
un mutisme total et, étant devenu d’aucune utilité, le roi le confia
a un groupe de moine pour que ceux-Ci prennent soin de cet
homme a I’esprit brisé. Que voulez-vous les rois sont bons...

Pendant la nuit du 26 octobre 1262, un homme étrange
débarqua au monastére demandant a voir Enrique Balderio.
Arrivé dans la chambre d’Enrique, il lui dit: "Tu n’aurais jamais
suffisamment d’une vie pour achever tes travaux. Je t’offre la vie
éternelle et en échange tu laisseras ma Famille accéder a ton
savoir, celui que tu n’as pas détruit par le feu." Enrique ouvrit
grand les yeux. Pour la premiére fois depuis prés d’un an
quelqu’un avait réussi a capter son attention. "Nous avons des
moyens plus que novateurs pour obtenir nos informations. Mais
attention, la vie éternelle que je t’offre a un prix. Tu deviendras
un étre des ténébres, la lumiére du jour te seras dorénavant
interdite." Enrique comprit & ces mots a quelle créature il avait a
faire, mais au lieu de paniquer, il réfléchit calmement a I’offre de
cet étre et dit : "J’aurais bien besoin de I’éternité pour compléter
ma bibliothéque du savoir absolu et relatif. J’accepte ton offre."
L’homme se pencha alors sur la gorge d’Enrique sous le regard
affolé d’un moine qui n’eut jamais I’occasion de répéter ce qu’il
avait vu puisqu’il fut le premier repas d’Enrique.

Puis I’alchimiste disparu, le clan Mekhet ayant perdu sa
trace et celle de sa véritable bibliothéque qui ne se trouvait pas la
ou il I"avait dit. Deux siécles jour pour jour apres sont Etreinte,
Enrique revint vers son sire pour lui dire ces mots : “Toi et ton
clan pourrez accéder aux savoirs des Balders contre rétribution.
Nous n’avons pas besoin d’or, car les alchimistes que nous
sommes savent en créer a foison. Non, ce que nous voulons
c’est encore plus de savoirs. Fournis-nous en savoir et nous
t’offrirons le nétre. Les miens sont aussi devenus de trés bons
assassins. Aucune créature surnaturelle ou non ne peut nous
échapper. La rétribution pour ce genre de service est la méme
gue pour avoir acces a notre savoir.” Et il s’en alla sans ajouter
un mot de plus.

De nos jours les théories divergent sur ce qu’est devenu
Enrique mais elles s’accordent toutes pour dire une chose : sa
bibliothéque est rudement bien cachée !

Description :

Il n’y a pas vraiment d'archétype des Balders. Ce sont des
hommes et des femmes, aux capacités intellectuelles hors du
commun de leur vivant et ayant une soif de savoir immense. lls
sont souvent recrutés dans les universités, les laboratoires, et
autres lieux de savoir. On leur explique quel est le cadeau qui
leur est fait et s’ils ne I’apprécient pas a sa juste valeur...disons
simplement que la Lignée ne peut se permettre de laisser allez
de I’avant de tels individus, ils en savent trop...

Une hiérarchie trés stricte (voir ci-dessous) est imposée
chez les Balders, dictée par leur temps d’activité, le ou la Balder
venant a tomber en torpeur devant reprendre son ascension
hiérarchique depuis le début.

0-100 ans : Ce sont ceux qu’on nomme les Indignes. Les
Balders durant cette période sont censés revivre le Calvaire de
leur fondateur lorsqu’il ne pouvait passer tout le temps qu’il
souhaitait sur ses recherches. Ce sont des assassins, leur société
est connue de tous les malfrats et ils sont souvent utilisés pour
commettre des meurtres que I’on pense humainement
irréalisables...

101-150 ans : Ce sont des Apprentis, ils ont une
reconnaissance supérieure mais ne sont que les sous-fifres des
laboratoires et accomplissent les missions que leur confient leurs
supérieurs.

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org )
Vous pouvez consulter la discussion compléte relative a ce sujet sur le forum Vampire : Le Requiem du site.



A partir de 150 ans : Ce sont des Eclairés, la seule
personne qui peut étre au dessus d’eux est Le Fondateur.

Les Balders sont tres secrets sur le fruit de leurs recherches
et ils préferent souvent étre détruit par leurs propres poisons
plutét que de voir leur savoir tomber entre des mains non
autorisées a le posséder.

Pratiques :

Les Alchimistes tiennent un journal sur leurs recherches.
Ce journal est toujours codé et personne jusqu’a présent n’a
réussi a briser le code. Ce journal est régulierement envoyé a la
Bibliothéque du savoir absolu et relatif mais les voies utilisées
sont tellement tortueuses qu’il semble impossible de suivre la
trace du journal. Ceux qui y sont pourtant arrivé, ne sont plus la
pour en parler.

Alliances :

Les Balders sont principalement liés a I’Ordo Dracul de
nos jours. En effet, ils voient par ce biais un moyen d’obtenir de
nouvelles informations et connaissances.

Rumeurs :

- Les Balders tiendraient un journal tres précis de leur vie au jour
le jour, et rendent réguliérement compte de leurs découvertes au
Fondateur.

- Le Fondateur serait caché dans une bibliothéque secréte que
seuls quelques initiés connaissent. Il y collecterait un maximum
d’informations.

- Il est dit que les Balders auraient des années d’avance sur la
science humaine (100 ans) et que celui qui saurait y mettre le
prix  pourrait obtenir des jouets trés intéressants.
- Certains Balders seraient nommés les Mystiques et ne
travailleraient pas sur la science mais sur la magie. lls auraient,
parait-il, fini par devenir leur propre lignée avec leurs propres
pouvoirs.

Discipline unique : Artosys

Histoire de la discipline :

Durant les premiéres années de son Requiem, Balder ne se
préoccupa guére de développer ses dons. Tout ce qui I’intéressait
était I’accumulation de savoirs. Lorsqu’il comprit que seul, il
mettrait I’éternité pour arriver a son but, il accepta de reconnaitre
qu’il avait besoin d’aide. Il créa donc une hiérarchie pour ses
futurs infants et il créa aussi une discipline qui devait permettre
aux nouveaux membres de la lignée de suivre sa propre histoire,
tout en respectant la hiérarchie, pour au final étre dans le méme
état d’esprit que lui et ainsi permettre une synergie parfaite lors
de travaux en commun.

e La connaissance de la matiére

Ce pouvoir f(t un des premiers développés par Enrique. Il
désirait, comme tout bon alchimiste, travailler sur des matériaux
précis et purs. Il ne pouvait pas perdre son temps a faire des
milliers de tests, I’accumulation de connaissance n’attend pas.
La connaissance de la matiére permit aux Balders de connaitre
instinctivement la composition d’un objet et les faiblesses de sa
structure.

Action : instantanée

Co(t: 1 pt de Vitae.

Jet : Intelligence + Science + Artosys
Echec critique :

Le Balder aura une vision totalement erronée de la
composition et de la structure dont il n’arrivera pas a se
débarrasser de toute la nuit.

Echec :

Le Balder consomme la vitae mais n’arrive pas a
déterminer la composition ou la structure. La vitae est perdue et
il n’a plus qu’a recommencer.

Réussite :

Le Balder peut, selon ce qu’il cherchait, connaitre soit la
composition, soit la structure (points faibles par exemple) de
I’objet avec plus ou moins de précision.

Réussite exceptionnelle :

Le Balder connait parfaitement et la composition et la

structure de I’objet étudié.
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ee e Toucher des ombres
Descriptif :

Le corps d’un Balder est une arme mortelle, enfin pour un
mortel. Gréce a ce pouvoir, le Balder enduit la totalité de son
corps ou une partie seulement (selon ses désirs) d’une toxine
surnaturelle qui tue instantanément tout humain qui entre en
contact avec. Ce poison est plus long a faire effet sur un étre
surnaturel. C’est un moyen de provoquer une mort sdre et sans
trace. Certains Balder sont d’ailleurs surnommés les veuves
noires, car ils utilisent souvent cette technique lors de nuits trés
torrides.

Un Balder peut aussi enduire des objets de cette toxine
mais il faut se rappeler quelle ne reste active qu’un trés court
laps de temps.

Les créatures surnaturelles se verront infliger un dégat létal
tout les 5 tours pendant 20 tours par cette toxine.

Action : instantanée et contestée

Codt: 3 pts de Vitae pour la scéne.

Jet : Constitution + Médecine + Artosys contre Constitution
+Médecine + Puissance du Sang de la cible

Echec critique :

Le Balder s’auto empoisonne et, pris de panique, il ne peut
entreprendre de nouvelles actions tant qu’il sait la toxine
présente sur son corps.

Echec :

Le Balder consomme la Vitae mais n’arrive pas a sécréter
la toxine. La Vitae est perdue et il n’a plus qu’a recommencer.
Réussite :

Le Balder secrete la toxine la ou il le voulait. Toute
personne qui entrera en contact avec cette zone, excepté son
créateur, se verra contaminé par la toxine.

Un humain entrant en contact avec la toxine mourra sur le
coup.

Un étre surnaturel pourra tenter de faire un jet pour résister
aux effets de la toxine.

Réussite exceptionnelle :

Le Balder secrete la toxine la ou il le voulait. Toute
personne qui entrera en contact avec cette zone excepté le Balder
se verra contaminé par la toxine. Les créatures surnaturelles
auront un jet de résistance avec un malus de -2.

eee e savoir du forgeron
Descriptif :

Il n’est pas rare de fouiller un Balder et de ne trouver
aucune arme blanche sur lui pour deux minutes plus tard se
retrouver avec un couteau planté dans le dos.

Grace a ce pouvoir, les Balders sont capables de modifier
la forme de la matiere. Généralement, un Balder a toujours une
tabatiere en fer blanc sur lui, méme s’il ne fume pas...

En effet Enrique Balderio était convaincu des
caractéristiques alchimiques du fer blanc et décréta que seul le
fer blanc devait servir pour manipuler les produits en laboratoire.
1l créa alors ce pouvoir pour pouvoir modeler selon la volonté du
Balder le fer blanc. Le pouvoir des Balders est donc limité
seulement au fer blanc.

Action : instantanée
Co(t: 1 pt de Volonté temporaire.
Jet : aucun

eeee | e savoir de la transmutation
Descriptif :

Enrique fini par comprendre que sans I’aide de ses
nouvelles capacités, il serait incapable de trouver le secret de la
transmutation (mercure en argent, plomb en or etc.). Il s’enferma
alors dans son laboratoire et en ressorti avec ce pouvoir.

Action : instantanée

Co(t: 2 pt de Volonté temporaire

Jet : Intelligence + Occultisme + Artosys
Echec critique :

Vous connaissez peut étre cette célébre phrase de la bible
« de la poussiére a la poussiére ». Pour le malheureux Balder qui
fait un échec critique, le matériau qu’il tentait de transmuter
devient purement et simplement de la poussiere.

Echec :
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La Vitae du Balder s’est consommée mais rien ne se passe.

Réussite :

Le Balder réussi la transmutation de maniere plus ou moins
efficace (la pureté du produit obtenu ne dépasse jamais les 80%).
Réussite exceptionnelle :

Le Balder réussit parfaitement sa transmutation et avec une
pureté du résultat de 100%

eeeee | e Secret de Médusa.
Descriptif :

Enrique a toujours été passionné par le pouvoir de
transmutation de la Médusa, I’une des trois gorgones. Et quand il
vu qu’il était capable de le faire sur la matiére inertes, il tenta de
développer ses pouvoir pour pouvoir faire de méme avec le
vivant.

Ne croisez jamais le regard d’un ancien Balder, il se
pourrait que vous le regrettiez...

Action : Instantanée

Codt: 2 pts de Volonté et 3pts de Vitae.
Jet : Intelligence + Occultisme + Artosys
Echec critique :

Le Balder s’auto transforme en pierre pour 10h. Un
Kindred pourrait alors en profiter pour le déposer au milieu d’un
champ. Une fois qu’il ne sera plus de pierre, notre ami le soleil
reglera le probleme.

Echec :

Le Balder consomme la Vitae mais n’arrive rien si ce n'est
a pleurer la Vitae consommeée pour activer le pouvoir.

Réussite :

Le Balder transforme pour une période, I’étre ayant croisé
son regard en statue de pierre (1 réussite = 3h)
Réussite exceptionnelle :

Le Balder transforme la personne qui croise son regard
pour 20 heures.
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Les Desari

Clan d’origine: Daeva

Disciplines : Majesté, Célérité, Vigueur et Auspex
Faiblesse de Lignée : Ne peuvent se nourrir que lors de la
pratique d’actes sexuels

Histoire du fondateur :

Kapil Separatave ~Tanateboti Okivala (que nous
nommerons uniquement Kapil par la suite pour plus de
commodité) était aux alentours du quatorziéme siecle le plus bel
homme que I’Inde ait connu depuis sa création. A 21 ans, il était
déja un expert du Kama sutra et savait donner du plaisir aux
femmes comme aux hommes dans toute circonstance. Mais il
s’ennuyait et décida de partir de par le monde pour découvrir de
nouvelles techniques et pratiques.

Aprés trois années de voyage, il fini par arriver en Italie.
La, il fdt tres rapidement introduit dans les grandes fétes de la
bourgeoisie. 1l fini par attirer immanquablement I’intérét d’un
Daeva. Celui ci ne put se faire a I’idée que le temps allait ravager
une telle beauté et décida donc de lui offrir I’Etreinte.

Mais Kapil avait déja remarqué ce Daeva qui se tenait a
I’écart et ce fut donc au bon milieu d’un orgasme sans pareil que
Kapil recu I’Etreinte.

Quand il se réveilla et qu’on lui expliqua sa nouvelle
situation, il décida de partir de par le monde de nouveau, mais
cette fois pour profiter d’une éternité de jouissance.

Il partagea quelques temps la non-vie d’une Mekhet et, si
on en croit les poétes cainites, leur amour fQt tel qu’ils se liérent
I’'un a l'autre par le sang. Kapil appris de sa bien aimée les
secrets de I’Auspex. Celle-ci disparu du jour au lendemain,
rejoignant une lignée du nom des Balders, I’abandonnant pour le
savoir.

Il tenta tout ce qu’il pu pour ramener sa bien aimée vers lui
mais rien n’y fit. Kapil se jura alors de mettre au point des
techniques qui lui permettrait de reconquérir sa bien aimée.

On ne sait ce qu’est devenu Kapil et sa bien aimée de nos
jours...

Description :

La lignée des Desari se targue d’étre les maitres du plaisir
ce qui est sans doute la plus stricte vérité. Car en plus de
connaitre parfaitement toutes les pratiques sexuelles connues et
inconnues, ils possédent certains dons qui font d’eux des amants
incomparables.

Pratiques :

Ils n’ont pas vraiment de structure rigide, un Desari n’a
que deux obligations dans sa non vie : jouir et faire jouir.

Il existe cependant quelques orgies ritualisées a des dates
et lieux précis. Le nombre de Desari est alors incroyable et toute
personne qui désire les rejoindre le peu mais a ses risques et
périls. Ne peut-on pas mourir de plaisir ?

Alliances :

Les Desari n’ont pas Véritablement d’Alliance de
prédilection méme s’ils fuient comme la peste le Lancea
Sanctum et I’Invictus.

Dévotions de Lignée : Les Plaisirs

Amplificateur de plaisir : Auspex o, Majesté oo

Ce pouvoir permet au Desari de démultiplier le plaisir
ressenti lors d’une nuit enflammée. Ce pouvoir permet au Desari
qui s’en sert de non seulement « prendre son pied » (tout comme
son partenaire) mais de pouvoir, s’il se nourri a ce moment Ia,
gagner 3 pts de Vitae par tranche de 2 pts ingérés. Cela serait d{
au fait que son partenaire, sous I’effet de la jouissance, voit son
rythme cardiaque accélérer, ce qui entraine une vascularisation
plus importante que la normale.

Codt : 1 pt de Volonté
Jet : aucun
Ce pouvoir dure une scéne et colte 12 pts d’Expérience

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org )
Vous pouvez consulter la discussion compléte relative a ce sujet sur le forum Vampire : Le Requiem du site.



Le plaisir par la douleur: Résistance eee, Auspexeee

Ce don n’a pour seule utilité que de nier la douleur et
méme d’y prendre plaisir. D’abord utilisé lors de séances sado-
masochistes (la Iégende voudrait que ce soit Sade lui méme qui
les ait mises au point) son utilisation s’est répandue dans la vie
de tous les jours. Le Desari peut nier la douleur et malus que
celle-ci peut entrainer. 1pt de malus est nié par tranche de 3 pts
en Résistance.

Codt : 2 pt de Volonté
Jet : aucun

Cette dévotion dure une scene et colte 40 pts

d’Expérience

Mourir de plaisir: Auspexeee, Majestéeooee

Ce don a été créé pour donner une belle mort aux humains
et affaiblir les vampires. Telles des veuves noires, les Desari
utilisant ce pouvoir vont démultiplier le plaisir de leur(s)
partenaires mais a un point tel que le coeur d’un humain peut
exploser et qu’un vampire consomme du sang malgré lui.

Co(t : 2 pt de Volonté et 3 pts de Vitae
Jet : Manipulation+Présence+Majesté contre Calme +
Puissance du Sang de la cible

Si le test est remporté par la cible, celle-ci résiste mais
prend tout de méme beaucoup de plaisir.

Si le jet est remporté par le Desari d’une ou deux réussites,
I’humain subit de graves séquelles cardiaques (une deuxiéme
séance lui serait mortelle). Pour plus de trois réussites I’hnumain
meurt sur le coup quand I’orgasme final arrive, tandis que le
vampire consomme un point de Sang pour chaque réussite.
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Les Wikkastis

Clan d’origine : Mekhet

Disciplines : Auspex, Occultation, Célérité et Wikkasti.
Surnom : Les sorciers

Faiblesse de clan :

Du fait que les Wikkatis fonctionnent par trios liés les uns
autres jusqu’au plus profond de leur ame, ils deviennent
particulierement sensibles a ce qui arrive aux autres membres de
la Trinité.

Par exemple, si_un membre de la Trinité venait a étre
blessé, les autres membres subiraient le tiers des pénalités
(arrondis a I’inférieur) subies par le membre blessé.

Si I’un des membres venait-a tomber en torpeur les autres
le suivraient. Pour ce qui est de la Mort Ultime, le traumatisme
serait tel pour les autres membres de la trinité qu’ils perdraient
un point de Volonté permanente (ainsi que leur chat) et
devraient retrouver un troisieme Wikkasti pour pouvoir exercer
de nouveau leurs dons (il n’est pas rare que dans ce genre de
situation les Wikkastis préférent se donner la mort ultime)
Histoire des fondateurs :

Nous sommes en 1453, dans le village qui deviendra
prochainement la ville de Bordeaux. Toute la population de ce
petit village est en ébullition car on a attrapé des sorcieres et leur
malheureux serviteur certainement envodté. Il s’agit en fait de
trois sorciers, un homme et deux femmes, du nom de Ugo,
Alenior et Saliena.

Ils sont effectivement dotés de pouvoirs magiques mais
n’ont rien de maléfique comme le clame le nouveau prétre de la
paroisse. Ils ne sont pas responsables de la disparition des
troupeaux et des maladies. lls sont encore moins responsables
des morts inexpliquées dans les alentours. Et bien entendu,
méme innocents, ils seront bralés vif le lendemain pour étre tout
simplement différents. Mais intéressons nous un peu a ces trois
étres dont le Destin semble scellé.

Ugo est né en 1433, le 13 juin pour étre précis. Fils de
I’apothicaire de la région, il grandi et flt éduquer par un
précepteur que son pere, voulant ce qui avait de mieux pour son
fils, avait engagé. Ugo connu une enfance heureuse sans
mésaventures notables. 1l avait des amis, un pére strict mais qui
I’aimait, une mere poule et un trés bon précepteur. Son réve
d’enfance était de prendre la releve de son pére. Mais sa vie fut
bouleversée le soir du 21 juin 1447. Plutét dans la journée, il
était parti se promener dans le bois non loin. Sa mére commenga
a paniquer a la tombée de la nuit voyant que son fils n’était
toujours pas de retour. La nuit s’écoula, son pére ayant fait appel
au gens du village pour ratisser la forét. Mais ils ne trouvérent
rien. C’est alors qu’ils rencontrérent deux peres inquiets qui
étaient a la recherche de leurs filles disparues.

Alienor est née en 1435, le 13 juin tout comme Ugo. Fille
de paysans, elle connu une enfance difficile étant la premiere
enfant de ce jeune couple. Elle d( aider son pére aux champs trés
rapidement et n’eut pas le droit & une éducation telle que celle
que pu recevoir Ugo. Elle n’eut pas, elle non plus, une enfance
malheureuse car ses parents faisaient tout pour qu’avec leurs
maigres moyens, elle ne puisse jamais manquer du nécessaire.
Le 21 juin 1447 au matin son pére vint la réveiller pour lui
demander d’aller quérir quelques instruments pour travailler le
bois chez son oncle. La petite Aliénor ne rentra pas a la tombée
de la nuit et c’est paniqué que son pére parti voir son frere pour
lui demander si Alienor était venue la voir. C’est alors qu’il
appris qu’elle n’était jamais arrivée. 1l se mit alors a la chercher
partout hurlant son nom. Son attention fut attiré par un homme
qui lui aussi hurlait le nom d’une jeune fille, il courut vers lui
pour connaitre son histoire et savoir s’il n’avait pas vu Alienor.

Saliena est née en 1434, le 13 juin comme ses deux amis.
Fille de forgeron, elle connu une enfance assez rude marquée par
la perte de sa mére lors de I’incendie accidentel de leur maison
suite a une inadvertance de son pere. Son pére devint alors
surprotecteur envers sa fille ne lui laissant plus beaucoup de
champ libre pour vivre. Le 21 juin 1447, elle parti de chez elle
faire des courses dans les fermes voisines. Ne voyant pas sa fille
rentrer, le pére devint fou, abandonnant sa forge, et se mettant a
errer dans les alentours hurlant le nom de sa fille comme une
ame en peine. Il finit par étre abordé par un homme qui lui aussi
cherchait sa fille. Le coeur du pére de Saliena faillit s’arréter sur
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le coup. Il'y avait peut étre un kidnappeur et celui ci avait enlevé
les deux filles, et qui sait ce qu’il avait pu leur faire subir ! Il se
ressaisi et les deux hommes déciderent d’unir leurs efforts pour
retrouver les filles. lls se mirent & les chercher dans le bois non
loin et finirent par tomber sur un groupe de paysans qui aidait
I’apothicaire a retrouver son fils.

Les deux groupes fusionnerent. C’était trois enfants qui
étaient en danger et il fallait les retrouver au plus vite. Au petit
matin le groupe de recherche fini par débarquer dans une
clairiére ou ils trouvérent les trois enfants endormis. Tout le
monde était soulagé mais cela ne dura pas longtemps car depuis
cette aventure Ugo, Alienor ou Saliena avaient tous changés,
comme si leurs yeux s’étaient ouverts sur de nouvelles
possibilités que nul autre qu’eux ne pourraient comprendre. lls
passérent depuis lors tout leur temps ensemble dans la clairiére,
délaissant totalement leur famille et anciens amis. Nul ne venait
les déranger pensant que leur expérience les avait traumatisés et
qu’il n’y avait plus rien a faire pour les pauvres petits.

Tout se passait donc pour le mieux jusqu’a I’arrivé en 1452
d’un nouveau curé pour la paroisse du village de bordeaux.
Celui-ci trouvait que la foi dans la région allait en s’amenuisant,
qu’il fallait la relancer. Pour cela, il f(t servi car a la méme
époque d’étranges meurtres commencérent a avoir lieu dans la
région. On parlait d’une créature capable de se fondre dans les
ténebres et se déplagant plus vite que la normale. Des bétes
commencérent aussi a disparaitre, le curé avait besoin d’un
coupable et un coupable démoniaque au plus vite. Ce n’était pas
grave si on brdlait quelques innocents du moment que les brebis
égarées retrouvaient le chemin de I’église. Et quels merveilleux
coupables ne feraient pas nos trois jeunes amis au comportement
si étrange et aux manies si surprenantes !

Il ne fallut pas longtemps au curé pour pousser tout le
village a voir en Ugo, Alienor et Saliena des suppdts de Satan,
qu’il fallait brdler en place publique au plus vite. Les villageois
partirent donc dans la clairiére a la recherche de nos jeunes amis
qu’ils trouvérent aisément. lls les trainerent jusqu’au village et
les enfermerent dans une étable. Les parents des pauvres jeunes
criaient leur innocence mais personne ne voulait les entendre. IIs
avaient besoin d’un bouc émissaire pour calmer leurs esprits et
peu importait qui cela était du moment qu’il payait.

Nos jeunes amis se retrouvérent donc enfermés dans cette
étable mais plutdt que de paniquer, ils s’assirent en rond et
méditérent. Mais il furent trés vite interrompu par un homme qui
sorti de I’ombre pour dire: “Mes doux petits agneaux enfermés
dans cette étable ! Je vais vous dévorer car je suis le grand
méchant loup...” Et sans autre forme d’avertissement, il se jeta
sur eux. Les ayant saigné a blanc, il allait les laisser pour mort
quand une femme entra, se déplagant de maniére féline. D’un
coup d’épée, elle trancha le bras du monstre qui tomba sur les
corps, qui, petit a petit, semblérent reprendre vie, leur sang se
mélangeant peu a peu, le leur, mais aussi celui de la créature...

Durant la nuit, le prétre vint pour voir ce qu’il advenait de
ses futures victimes. Ce f{t la plus mauvaise idée de toute sa vie
car nos trois amis avaient tres faim.

Le reste de I’histoire des trois fondateurs devient plus
complexe et se perd un peu dans la culture orale des Wikkastis.
Mais il semblerait que cette méme nuit Ugo, Aliénor et Saliena
soient retournés dans la clairiére ou les attendait I’Esprit-chat. Ils
I’avaient déja rencontré lors de cette fameuse journée de leur
disparition. Celui-ci leur dit en substance :

“Je vous fait le don, a chacun d’entre vous, d’un familier
chat. Celui-ci vous guidera et vous aidera a développer vos
pouvoirs. Mais accepter ce présent signifie que vous acceptez de
lier vos ames pour I’éternité et que vous devrez aussi répondre a
I’appel de mes Graces.” (Cf. Les Graces de Bastet)

Description :

Les Wikkastis fonctionnent toujours par groupes de trois,
nommeés Trinités. Ces groupes de trois ne sont jamais unisexes.
On y trouve toujours deux femmes et un homme ou deux
hommes et une femme. Chacun des membres de la Trinité
représente un des éléments de la magie Wikkastis et est aisément
reconnaissable a son chat dans ce role.

En effet chaque membre pratique un des trois types de
rituel. Le possesseur du chat blanc pratique I’art du Wi, le
possesseur du chat noir I’art du Kka et le possesseur du chat roux
I’art du Sti. Jamais, au grand jamais une Trinité de Wikkastis,
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n’a vu deux de ses membres pratiquant le méme art. Chaque
Trinité pratique les trois arts.

r - e — -

Il n’y pas de structure hiérarchique apparente ni sous-
jacente. La seule régle que les sorciers doivent respecter est de
ne pas se faire remarquer et d’attendre I’appel. Entre temps, les
Trinités se cachent au milieu de groupe de Wikka ou de sectes.
Certaines Trinités sont nomades mais ces derniéres sont peu
nombreuses. D’autres vendent leur service a des mercenaires.
Certaines autres sont totalement indépendantes.

Pratiques :

L’étreinte des futurs membres se fait toujours de la méme
maniére. Un des membres de la Trinité des Sires recherche trois
personnes qui pourraient faire de bons Wikkasti. Il soumet leur
candidature aux deux autres membres de la Trinité, qui étudient
le cas et acceptent ou refusent. Chaque membre de la Trinité fait
cela a son tour en commencant par le Wi , suivi du Kka et enfin
du Sti.

Si les candidats sont jugés dignes a I’unanimité de la
Trinité, celui qui a soumis les candidatures pourra alors
soumettre la possibilité de devenir des Wikkastis aux futurs
membres (on ne refuse pas ce genre d’offre ou en tout cas
personnes n’est plus la pour en parler). Une fois que les
« candidats » ont accepté, la future Trinité et la Trinité initiatrice
se rendent dans la forét la plus proche. Les trois futurs membres
y choisiront leur art (le Wi, le Kka ou le Sti). Une fois le choix
fait, le membre de la Trinité initiatrice correspondant au choix
d’un des humains, récoltera tout le sang du corps de son futur
infant, qu’il versera dans un grand chaudron. Les trois sangs sont
mélangés pour rappeler ce qui s’est passé pour la Trinité
originelle. Aprés quoi chacun offre I’étreinte a son futur apprenti
et s’en va. A leur réveil, les Apprentis se jettent sur le chaudron
de leur sang mélangé. D’aprés certains récits il est dit que
I’Esprit-chat leur apparait pour leur donner I’ordre d’attendre
I’appel.

Chaque apprenti est pris sous la coupe de son sire jusqu’au
jour ou la trinité sait maitriser Wikkasti e. Ce jour I3, la nouvelle
Trinité devra voler de ses propres ailes.

Alliances : Le Cercle de la Vieille

Note de Chrysal : La Discipline unique Wikkasti (et ses
rituels) étant trop volumineuse pour étre retranscrite dans la
présente aide, vous pourrez la retrouver sur le Forum
« Vampire : Le Requiem», a I'url suivant : http://www.mdt-
fr.org/__Forums/forum_read.asp?id=348&root=348&replies=2
01&theme=19

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org )
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Les Ki :

Clan d’origine: Mekhet

Disciplines Auspex, Célérité, Occultation, Sigmapro
Faiblesse de Lignée : Du fait de leur jeunesse lors de leur
étreinte, les Kis ont.conservé un monde imaginaire trés riche
dans lequel ils s’enferment d’autant plus que leur puissance de
sang est élevée. Lors de tout jet d’interaction social, les Kis ont
un malus de [Puissance du Sang/2] dés.

Histoire du fondateur :

Vous connaissez sans doute tous I’histoire de la Pythie,
cette jeune vierge qui voyait I’avenir a Delphes. Mais ce que
vous ne savez pas c’est qu’il y a tout un temple derriére elle qui
s’assurait de la pérennité des pythies. Car les pythies avaient
tendance a mourir tres jeunes et il y avait donc un "stock" de
jeunes vierges.

Un jour, alors que la pythie était en train de répondre a une
question posée par un roi d’une quelconque contrée, toutes les
pythies potentielles moururent les unes aprés les autres, ne
délivrant aucun message divin. Les prétres commencérent a
paniquer. Ils décidérent tout de méme d’en envoyer une derniere,
une petite fille d’une douzaine d’année. Et celle-ci réussi a
délivrer le message plus clair que tous ceux qu’avaient délivré
les pythies qui I’avaient précédé depuis la création du sanctuaire
de Delphes.

Pendant deux ans, cette méme pythie officia avec un talent
sans pareil. Un prétre, qui était en fait un Mekhet, se dit que cette
capacité était peut étre due a son age et que si son corps restait
bloqué a ce stade, Delphes aurait une pythie éternelle.
Malheureusement il fit une grave erreur car la pauvre Héléne,
une fois devenue vampire, ne recevait plus aucun message des
dieux et commenca a se replier sur elle méme, ne trouvant plus
de raison a sa non vie. )

Alors qu’ Hélene en était a sa 333°™ nuit sans message
des dieux dans la grotte de la pythie et qu’elle vagabondait dans
son monde de réve, elle vit un étre de lumiere qui lui dit:
« Pars ! Parcours le monde ! Apprends de chaque pays comment
ils voient I’avenir et apprend d’eux. »

La petite Héléne, persuadée d’avoir recu un message des
dieux, se mit alors en quéte de ce savoir qu’elle pensait perdu. Et
avec le temps fini par mettre au point une discipline qui
permettait de lire I’avenir.

L’histoire veut qu’avec le temps, Héléne se soit perdue
dans les limbes temporelles mais si elle en revient un jour, qui
sait ce qu’elle aura a nous dire ?

Description :

Par tradition, les Ki sont tous agés entre douze et seize ans
lors de leur étreinte. Ce sont généralement des enfants qui sont
enfermés dans leur monde imaginaire et qui ont naturellement du
mal a se lier aux gens en société.

Les Ki ont une organisation assez libre, sans véritable
hiérarchie, mise a part celle imposée naturellement par le
Puissance du Sang et les capacités en Sigmapro.

Ils sont méprisés par les autres vampires car se sont des
enfants et qu’ils ont beaucoup de mal en société. Ils sont trés peu
connus des autres vampires et ne parlent jamais de leur
discipline de lignée qui est un secret qu’ils gardent
farouchement. Seul les Mekhet les respectent car eux savent de
quoi ces petits étres sont capables.

Pratiques :

Les Ki sont souvent sous la protection d’un Mekhet qu’ils
appellent lo si c’est un homme ou Nia si c’est une femme.

N’ayant pas de structure rigide, ils sont assez libres mais se
retrouvent tous le 6 ao(t a Delphes pour célébrer I’éveil
d’Héléne.
Alliances :

Les Ki sont toujours dans le Cercle de Vieille.
Rumeurs :
- Il'y aurait des adultes Ki mais ils seraient totalement incapables
de maitriser Sigmapro au dela du pouvoir niveau ee
- Les Ki savent quel jour précisément reviendra Hélene mais ne
savent pas quelles révélations elle fera.
- Les Ki seraient une des sous secte du Cercle de la Vieille les
plus surveillés et espionnés par I’Alliance qui essayerait de
percer leurs secrets.
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Discipline unique : Sigmapro

e Le cri de banshee

Ce pouvoir peut survenir a tout moment et sans raison
apparente et est reconnaissable par un cri venant d’outre tombe.
En fait le Ki cri, avec une voix monstrueusement suraigué, le
nom de quelqu’un juste 5 secondes avant que celui ne meure.

La personne peut ou pas étre a proximité du Ki. Le seul
critere est que celui-ci le connaisse relativement bien (au
minimum qu’ils aient discuté plus de deux heures ensemble et
qu’ils restent en contact plus ou moins régulier).

Ce pouvoir ne permet en aucun cas de savoir comment est
morte la personne mais juste de savoir que la personne est morte.
Action : instantanée
Codt: aucun
Jet : aucun

ee | e godt de la mort

Les Ki savent quand quelqu’un va mourir mais ils savent
aussi ou les gens sont morts. Ce pouvoir se manifeste par un
godt indescriptible dans la bouche. 1l se déclenche
automatiquement et peut méme, suivant le nombre de morts
qu’il y a eut a I’endroit ou se trouve le Ki, lui faire vomir du
sang.

Il ne faut pas oublier que les Ki sont des enfants et que nul
mis a part eux savent quel godt a la mort. En tous cas, ce got
doit étre certainement des plus horribles.

Action : instantanée

Co(t: aucun

Jet : Résolution + Calme + Puissance du Sang

Echec critique : Le Ki vomi 2 pts de Vitae et il pleure. Il pleure
au final 2 pts de Vitae pendant 1 heure et cela le rend aveugle
pendant tout ce temps.

Echec : Le Ki vomi 2 pts de Vitae et ne peut pas rester dans ce
lieu. Il doit le quitter au plus vite sous risque de revomir.
Réussite : Le Ki ne vomit pas de Vitae mais n’arrive pas a faire
abstraction du godt de la mort et peut avoir, a la discrétion du
conteur, un malus de -1 a tout ses jets dans ce lieu, s’il y a eu
beaucoup de morts.

Réussite exceptionnelle :

Le Ki arrive a faire parfaitement abstraction du godt de la
mort et n’a aucun probléme.

eee | 'appel du passé

Le grand malheur des Ki est que la plupart des pouvoirs
qu’ils ont se déclenchent par eux méme. Et parfois il faut
beaucoup de volonté pour se maitriser et revenir sur terre.

Ce pouvoir est en fait lié aux émotions fortes et au passé. Il
se déclenche des qu’un Ki entre dans un lieu ou des émotions
fortes ont été vécues (qu’elles soient bonnes ou mauvaises). 1l se
retrouve alors projeté dans son monde imaginaire ou les
différents moments se mélangent et se superposent. Il peut y
distinguer des éléments du passé de maniere confuse.

Action : instantané

Codt: 1 pt de Volonté temporaire pour bloquer les visions
provenant d’un lieu et 1 pt de Volonté temporaire pour les
débloquer un certains temps.

Jet : Le Ki peut tenter de faire un jet d’Intelligence + Erudition
+ Sigmapro pour tenter de repérer des éléments provenant d’une
époque particuliére.

Echec critique : Le Ki ne voit absolument rien et se retrouve
bloqué pour la nuit dans ses visions. Il se peut, a la discrétion du
conteur, que des événements trop violents liés a ce lieu amenent
le Ki a refuser de retenter I’expérience.

Echec : Le Ki quitte ses visions sans n’avoir rien trouvé. Il peut
retenter I’expérience mais il devra a nouveau dépenser 1 pt de
Volonté.

Réussite : Selon le nombre de réussites, il pourra déterminer
avec plus de précision le moment qu’il souhaite observer mais
au final, celui ci sera toujours parasité par d’autres moments se
déroulant a la méme époque. Le conteur donnera des détails plus
ou moins précis

Réussite exceptionnelle : Seulement trois moments d’émotions
fortes seront mélés, décrits par le conteur.
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eeee | e Savoir du Nexus

Les voyages d’Héléne la menérent au Japon ou elle
découvrit I’art de lire I’avenir dans les réves. Elle essaya
d’adapter cet art mais se rendit rapidement compte que les réves
que faisait le jour un vampire n’étaient pas assez puissants. C’est
lors d’un voyage en Inde et de la découverte des transes
qu’Hélene comprit que c’est en approchant un état proche de la
torpeur qu’elle pourrait voir I’avenir en réve.

Gréce & une dépense de Vitae et de Volonté le vampire
tente de se rapprocher de I’état de torpeur sans y plonger. Mais
qu’il prenne garde car la réelle torpeur le guette! Ceci lui
permet d’apercevoir le lieu ou se déroulera le prochain Nexus ou
Noeud du destin grace a des signes qu’il devra traduire par lui-
méme. Tout un cérémonial de plusieurs heures et basé sur la
méditation est nécessaire.

Action : étendue (5 jets)

Co(t: 1 pt de Volonté temporaire et 5 pt de Vitae

Jet : Résolution + Occultisme + Sigmapro

Echec critique : Le Ki tombe en torpeur pour un temps égal a
[Puissance de sang x 5] jours et le point de Volonté perdu est
un point de Volonté permanente. La Vitae est totalement
consommée.

Echec : Le Ki ne parvient pas a atteindre le stade qu’il lui
permettrait de voir I’avenir, mais consomme tout de méme tout
le coQt d’activation.

Réussite : Le conteur devra alors donner des signes (ex. : « tu
vois une plume volant au vent ») et ce sera au Ki de tenter de
faire sa propre interprétation. Bien sdr, plus il y a de réussites
plus il y a de signes mais pas forcément plus clairs.

Réussite exceptionnelle : Nous restons dans I’interprétation des
réves mais il peut y avoir en plus la vision d’un visage ou d’un
lieu pouvant absolument rien évoquer au Ki mais qui joueront un
r6le dans I’avenir.

eeeee | cs limbes du temps

Héléne a disparu ne laissant derriére elle que les notes
qu’elle avait prise sur son dernier pouvoir. C’est ce dernier
qu’elle semble avoir utilisé avant de disparaitre dans ce qui
semblerait étre les limbes du temps.

Les avis des Ki divergent sur ce qu’on peut trouver la-bas,
mais ils s’accordent sur une chose : le prix a payer est trés éleve.
La aussi le temps de préparation du pouvoir est de plusieurs
heures
Action : étendue (10 jets)

Co(t: 3 pts de Volonté permanente et 10 pts deVitae

Jet : Intelligence + Occultisme + Sigmapro. Des malus peuvent
étre apportés par le MJ suivant les connaissances du Ki de la
méditation, des écrits d’Hélene et suivant sa Puissance du sang.
Echec critique :

Un échec critique signifie tout simplement la Mort Ultime.
L’esprit se trouve projeté dans les limbes du temps mais sans lien
avec le corps pour le retour. Au petit matin, le corps retourne a la
poussiére et I’esprit est condamné a errer dans les limbes.

Echec :

L’esprit se retrouve bien projeté dans les limbes mais pour
une durée de mille ans sans moyen de retour avant cette date. La
Mort Ultime peut étre donnée au vampire par le feu, le soleil ou
la décapitation.

Réussite : Suivant le nombre de réussites, I’esprit se retrouve
projeté plus ou moins longtemps dans les limbes

1 réussite : 5 minutes

2 réussites : 15 minutes

3 réussites : 30 minutes

4 réussite : 1 heure

Nul ne sait ce que le Ki va trouver la-bas, mais une chose
est slire : s’il en revient sa connaissance des événements futurs
en sera grandement changé. Le corps du Ki doit étre protégé
sinon le vampire pourrait connaitre la Mort Ultime.

Réussite exceptionnelle :

Le Ki part pour le temps qu’il veut dans les limbes du
temps et en revient quand il en a envie. La encore le corps doit
étre protégé sinon le Ki pourrait connaitre la Mort Ultime.
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Les Negatinists

Clan d’origine: Nosferatu

Disciplines : Cauchemar, Occultation, Vigueur et Negatad
Faiblesse de Lignée : Les Negatinists, du fait qu’ils nient
I’existence méme du vampirisme, voient leurs niveaux des
Disciplines autres que Negatad limitées a [Negatad /2]. Le
résultat est arrondi a Iinférieur pour les Negatinist a la
Puissance de sang inférieure a 5 et arrondi au supérieur pour les
Puissance de sang égales ou supérieures a 5 (ex. : si le
Negatinist a une Puissance de sang de 4 et un niveau de
Negatad de eee sa Célérité ne pourra pas excéder e, mais s’il
avait eu une Puissance de sang de 5 il serait alors limité au
niveau ee de ses autres disciplines.)

Histoire du fondateur :

Leur fondateur se nomme Advorik. C’est un polonais
étreint vers I’an 20 avant Jésus Christ. 1l n’avait rien d’un
vampire dérangé jusqu’en I’an 13 ap. J.C. ou il tomba dans une
torpeur bizarre et anormalement longue. Celui ne se réveilla que
treize siecles plus tard en 1313. Il ne se rappelait plus de rien.
Plus de son état de vampire, plus de son nom, les cauchemars de
la torpeur avaient eu raison de sa santé mentale.

Quand un groupe de vampires le croisa, il décréta qu’il
était un humain plus évolué que les autres, qui s’était adapté
pour étre plus fort. Persuadé que ces dons étaient une sorte de
cadeau de mere nature, il ne pouvait plus un seul instant
convenir que cela venait d’une malédiction quelconque. Les
autres rirent et lui dirent : « Mais tu ne vieilli pas, tu es immortel,
tu n’es donc pas un humain. » Advorik répondit : "Je meurs a
intervalles réguliers, je me retrouve alors projeté dans un lieu
ou je suis en attente de me réincarner de nouveau dans un corps
évolué qui ressemblera au mien."

«Tu es donc incapable d’étreindre... » lui répondirent les
autres « ...puisque tu n’es pas un vampire. » Il ne comprit pas ce
que les autres vampires voulaient dire. Quand a nouveau ils lui
expliquérent, Advorik répondit : « Mon sang est un vecteur de
puissance évolutive, celui qui en boit évoluera sur le méme
chemin que moi. »

« Mais nous aussi nous sommes capables de faire tout ce
que tu dis.» répliquérent les vampires. Ce a quoi Advorik
répondit : "Vous étes la dégénérescence de notre espece”. Le
groupe de vampires le laissa mais I’un d’eux se retourna et lui
demanda pourquoi il ne pouvait vivre que la nuit. Advorik
répondit a cela : « La nuit, je peux traquer les dégénérés de ton
espece. »

Advorik disparut jusqu’au XVIéme siécle. C’est a cette
époque qu’il fit de nouveau parler de lui. On parla alors d’un
vampire qui était capable de nier les Disciplines et les rendre
inopérantes.

De nos jours Advorik et les siens ont trouvé une place de
choix dans I’Invictus et nul ne sait quel sale coup ils préparent.
Description :

Les Negatinists sont convaincus de leur supériorité et de
leur théorie sur leur existence en tant qu’étres plus évolués et
non en tant que vampire.

Ils n’étreignent que des humains démontrant une grande
volonté et surtout des capacités au combat hors du commun car
ils doivent étre capables de détruire les dégénérés que sont ceux
qui s’appellent vampires.

Personne n’aime se trouver a proximité d’un Nosferatu
mais encore moins de personnes n’aiment se trouver & proximité
d’un Negatinist car on ne sait jamais quand il va vous planter un
couteau dans le dos.

Pratiques :

La hiérarchie des Negatinists est basée sur le mérite. Plus
un Negatinist tue de « dégénérés » plus il monte en grade. Pour
plus de commaodités, et parce que beaucoup des leurs viennent de
ce milieu, ils ont repris les grades militaires.

Un Negatinist a pour mission de tuer la poule dans I’ceuf,
c’est a dire de se débarrasser des plus jeunes vampires, le plus
vite possible, le tour des plus vieux venant apres. Ils ont une
obligation de destruction de trois Kindreds par an.

Alliances :
Ils sont uniquement dans I’ Invictus.

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org )
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Rumeurs :

-Les Negatists auraient été a I’origine de I’Invictus, le but étant
de pouvoir avoir le maximum d’anciens a porter de main pour
pouvoir les détruire plus facilement.

-Les Negatinists auraient réussi a entrer en contact avec le VII et
feraient commerce avec eux pour éliminer le Traitre.

-Certains Negatists auraient fait sécession. Ils garderaient I’idée
de nier le fait qu’ils sont des vampire mais ne considéreraient
plus les autres vampires avec mépris mais plutét comme des
brebis égarées qu’il faudrait guider. Ces Negatists auraient
rejoint I’Ordo Dracul, qui d’aprés eux chercherait par sa
doctrine, méme si elle est en partie erronée,a faire évoluer les
nouveaux humains vers un stade ou ils pourraient nier leurs
derniéres faiblesses.

Discipline unique : Negatad

Aura de terreur :

Les vampires se sentent naturellement mal & I’aise en
compagnie des Negatinists. Toute interaction sociale des
Negatists avec d’autres vampires s’en trouve plus dure mais pas
impossible.

e L’instinct de conservation

Les Negatinists nient I’existence de la Béte et comparent la
Teinte du Prédateur a une réaction innée de conservation de la
race supérieure. Il ne doit donc en aucun cas y avoir de Teinte du
prédateur entre les Negatists. Et bien ce n’est pas tout a fait le
cas, car celle ci est seulement plus facile a contenir. Les
Negatinists ont le droit d’ajouter un bonus de +2 & leur
groupement de dés contre la Teinte du prédateur face a un
Négatinist et de +1 face a un Nosferatu (ce sont tout de méme
leurs ascendants)
Action : instantané
Codt: aucun
Jet : aucun

ee | e sang n’est pas pour les impurs.

Les Negatinists comparent leur besoin de sang au besoin
qu’ont les humains de manger de la viande. Evidement il est
normal qu’un Negatinist se nourrisse mais il n’est pas normal
qu’un dégénéré (impur, etc.) le puisse. Le Negatinist,par ce
pouvoir, peut amplifier son aura de terreur, afin de rendre un
vampire qui se nourri incapable de continuer car trop terrifié par
le Negatinist. Le vampire ciblé ne peut tout simplement plus
quitter du regard le Negatinist, qui tel un cobra a hypnotisé sa
proie.

Action : contestée

Codt: 2 pts de Vitae

Jet : Présence + Empathie + Negatad contre Calme +
Résolution + Puissance du sang de la cible

Echec critique : En plus d’avoir consommé la Vitae pour
activer son pouvoir, I’aura se retourne contre le Negatinist qui ne
peut plus se nourrir pour le reste de la nuit.

Echec : La Vitae est consommée mais rien ne se passe.

Réussite : Le vampire qui se nourrissait a proximité se retrouve
dans I’incapacité de continuer (5 min d’empéchement/réussite)
Réussite exceptionnelle : Le Kindred est tellement traumatisé
par I’aura de peur qu’il ne pourra plus se nourrir de toute la nuit
de peur de revivre la méme chose.

eee | a destruction du sang impie

Ce pouvoir permet, contre une dépense de Vitae, de
détruire la Vitae impie des autres vampires. Le Negatinist doit
tout de méme toucher le vampire ciblé.
Action : instantanée
Codt: 2+X pts de Vitae
Jet : Résolution + Occultisme + Negatad
Echec critique : Le Negatinist détruit sa propre Vitae et perd
donc 8 pts de Vitae. S’il ne possede pas assez de sang il tombe
en torpeur.
Echec : La Vitae pour activer le pouvoir est consommée mais
rien ne se produit.
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Réussite : Le Negatinist peut dépenser 1 pt de Vitae pour

détruire 1 pt de Vitae du vampire ciblé, avec un maximum égale
au nombre de réussites.

Réussite exceptionnelle : Jusqu’a 8 pts de Vitae peuvent étre
détruits.

eeee | csimpossibles dons.

Plus d’un vampire a paniqué et fui voyant ses dons
totalement annulés face & son ennemi. Le Negatinist peut, dans
une zone d’un rayon de trois métres, annuler les pouvoirs d’un
Kindred dont les niveaux sont inférieurs ou égal a [Puissance du
Sang du Negatinist/2], arrondi au supérieur.

Action : Contesté

Co0t: 2 pts de Volonté et 4 de Vitae

Jet : Résolution + Puissance de sang + Negatad contesté par
Résolution + Puissance de sang

Echec critique : Le Negatinist consomme la Volonté et la Vitae
mais ce sont ses propres pouvoirs qui sont annulés.

Echec : Le Negatinist consomme la Volonté et la Vitae mais
rien ne se passe.

Réussite : 1 vampire atteint/succes.

Réussite exceptionnelle : Tous les vampires dans la zone
d’effet, excepté les Negatinists, sont atteints.

eeeee NoUs Nions ton existence passée.

Il est déja arrivé que les Negatinists rencontrent des
Kindreds particulierement valeureux au combat qui auraient faits
de bonnes recrues s’ils n’étaient pas totalement non réceptifs a la
«cause ». Ce pouvoir demande un long rituel, des heures de
préparation et surtout une grande quantité de Vitae et de Volonté
mais les résultats sont surprenants. Le vampire ciblé subit un
lavage de cerveau qui lui fait rejoindre la cause des Negatinist, et
leur lignée, en lui faisant oublier tout de ses anciennes origines.
Généralement les Negatinists ont une salle rituelle pour faire
cela dont les murs sont couverts du chiffre VII. Le Kindred est
vidé de sa Vitae et rempli par le sang de I’officiant a plusieurs
reprises.
Action : contestée
Co0t: 3 pts de Volonté permanente et 20 pts de Vitae
Jet : Résolution + Puissance du sang + Negatad contre par
Résolution + Puissance du sang de la cible.
Echec critique : Le Negatinist perd tout ce qu’il a du investir
pour le pouvoir et perd en plus un niveau en Negatad avant de
tomber en torpeur pour un mois.
Echec : le codt est payé en vain et le Negatinist perd un niveau
en Negatad.
Réussite : Le lavage de cerveau est efficace mais aucun
changement de lignée n’intervient.
Réussite exceptionnelle : En plus d’avoir eu un lavage de
cerveau efficace le Kindred change de lignée et devient un
Negatinist a part entiére s’il réunit les conditions de Puissance
de Sang et de Clan (Cf. Présentation).
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Les Fervents de Kataka

Clan d’origine : Nosferatu

Disciplines : Cauchemar, Occultation, Vigueur, Animalisme
Surnom : Les fanatiques

Faiblesse de clan :

Persuadés que le Demon-Chat Kataka les a choisi pour étre
ses représentants sur terre, les Fervents pensent que lors du
grand Jugement Final annoncé par toutes les religions, ils
survivront et tentent ‘donc continuellement de convertir de
nouveaux adeptes. Ceci rend leur vie en société plus ou moins
évidente et fait que généralement les vampires tendent a les
éviter pour ne pas subir pour la énieme fois leur discours bourré
de propagande.

Histoire du fondateur :

Vous connaissez peut-étre I’histoire du chien de I’enfer.
C’est une histoire assez simple. Certaines nuits sans lune, les
chiens de I’enfer viennent dans notre monde. Il parcourt alors les
rues de nos cités et de nos campagnes. Mais le danger n’est pas
la. Le danger vient du fait que si vous croisez leur regard, sans
qu’ils aient besoin de vous le dire, vous saurez que vous mourrez
avant I’aube. Personne n’a jamais échappé a cette malédiction,
excepté ...

C’était un soir de juin 1632. Hector qui tendait alors vers
ses 25 ans, se promenait dans les rues de Coutras par une nuit
sans lune. 1l marchait depuis environ cing minutes, quand il
entendit quelque chose. 1l se retourna pour voir ce que c’était et
vit un chien noir aux yeux jaune. Il fut alors comme hypnotisé
par le regard du chien. Soudain son coeur se gela. Il savait qu’il
ne verrait plus jamais I’aube. Alors, pris de panique, il se mit a
courir. Mais on n’échappe pas a son destin. Alors qu’il regardait
derriere lui pour voir si le chien était toujours 13, il percuta
quelqu’un. Il s’en excusa. L’homme I’attrapa par le col et le
souleva comme un fétu de paille et dit : “Ca tombe bien j’avais
un petit creux.” 1l commenca alors & boire son sang mais plus
que de raison et I’abandonna agonisant dans la rue. La seule
chose a laquelle pensait Hector était qu’il savait que cela finirait
ainsi, qu’il ne reverrait plus jamais I’aube.

Alors gu’il sentait ses forces I’abandonner un chat noir
s’approcha de lui et s’assit en vainqueur sur son torse. Hector le
regarda un moment quand soudain une voix se fit entendre dans
sa téte comme si quelqu’un parlait directement a son esprit. Elle
lui disait ceci : “Je suis le Demon-Chat Kataka. Je peux te
sauver la vie et te protéger de la malédiction du chien de I’enfer.
Mais cela aura un prix. Je veux que toi et tes descendant formiez
un culte en mon honneur et en celui du chat. En échange, en plus
de te sauver la vie quand la fin de ce monde arrivera, je te
protegerais toi et les tiens. Toutes les religions annoncent la fin
de ce monde corrompu. J’ai la capacité de sauver ceux qui
croient en moi.”

Hector n’en croyait pas ses oreilles. La folie le guettait et,
non seulement il allait mourir mais il allait mourir fou. La voix
repris alors : “Tu n’es pas fou Hector, bien au contraire ! Tu
viens d’avoir une révélation. Ce monde va étre détruit et je
t’offre le moyen d’y survivre et de pouvoir par la suite construire
un avenir meilleur”. Le chat descendit de son torse et se
transforma alors en une magnifique femme aux yeux de chat.
Elle se pencha sur lui et dit : “N’ai pas peur, j'ai plusieurs
apparences. Je t’apparaitrai aussi souvent que cela sera
nécessaire, sous différentes formes. Mais prends une décision
rapidement, le souffle de la vie te quitte et une fois qu’il sera
parti je ne pourrai plus rien pour toi.” Hector dit alors “sauve
moi et je te servirai” ce a quoi Kataka répondit : “Je n’en
espérais pas moins.” Elle sorti alors de nulle part une bouteille
contenant un liquide rouge sang. Hector, dont la vision
s’assombrissait, ne senti que le goQt du sang dans sa bouche.

Lorsqu’il rouvrit les yeux, il était dans une chambre dont
les volets étaient fermés. Au fond de la piece se trouvait un
homme de type égyptien. Il se leva pour se diriger vers les volets
pour les ouvrir quand I’lhomme lui dit : “Je te le déconseille, ou
en tout cas je dois t’annoncer quelque chose. Tu as dormi
pratiquement toute la journée qui a suivi ta mort. »
Ce a quoi Hector répondit : « Kataka a promis de me sauver de
la mort. Je ne suis pas mort. »
- «C’est exact.» répondit I’nomme. «J’ai promis de te
protéger de la malédiction des chiens de I’enfer mais pour cela
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j’ai di te transformer. J’ai du faire de toi un tout puissant étre
de la nuit. »
- «Qu’as tu fait de moi Demon-Chat ? »
- «J'ai fait de toi un vampire. J’ai ainsi stoppé ta mort et tu
vivras pour I’éternité. Maintenant, comme promis, tu es un de

mes serviteurs. »
- « Tu as fait de moi un vampire ! C’est impossible ! » Hector
tomba a  genou, le regard dans le  vide.

- «Je suis le Demon-Chat, tout est possible pour moi. Je te
rappelle d’ailleurs que j’avais promis que toi et les tiens
survivraient a la fin de ce monde, et cela est la seule solution. En
tant que vampire, de nouveaux horizons s’offre a toi : une vie
éternellement jeune avec des pouvoirs que le commun des
mortels ne possédera jamais. Il y a bien sGr un ou deux
désavantages qui sont que tu te nourriras du sang du commun
des mortels et que plus jamais tu ne pourras revoir le jour.”

Hector restait I, agar, sans dire un mot.
L’homme s’approcha alors de lui et lui dit : « Regarde ! Regarde
I’avenir ! » La piece devint alors d’un noir total. Et des disques
contenant des images de destructions (Berlin a la fin de la
seconde guerre mondiale, Hiroshima et Nagasaki...) « Regarde
Hector, ce que va devenir le monde. Celui-ci va se détruire petit
a petit et tout seul. Mais toi, tu as le pouvoir de survivre, je te
I’ai donné. Sers moi et tu ne le regretteras pas. »

L’histoire veut qu’Hector regarda pendant treize jours
toutes ces images pour a la fin accepter de servir jusqu'a la fin de
I’éternité Kataka, le Demon-Chat.

Description :

Les Fervents de Kataka ont une organisation sectaire avec
au sommet Kataka et juste en dessous Hector. Hector nommant
alors les Dignes, ceux qui le serviraient personnellement ainsi
que Kataka. Les Disciples sont ceux qui apprennent aupres des
Dignes comment servir Kataka. Enfin les Apprentis sont au
service des Disciples pour apprendre comment servir un Digne.

Les Fervents de Kataka sont une secte et endoctrinent
également les Humains. Ces derniers leur servent a la fois de
nourriture et de moyen de récolter de I’argent de maniere plus ou
moins légale.

Pratiques :

Les Fervents de Kataka ont tous une ou plusieurs goules
chats. Un Apprenti en a une, un Disciple en a deux et un Digne
trois. Ces goules ont pour but, d’apres les écrits de Kataka, de
montrer leur évolution dans la proximité avec Kataka et leur
compréhension du Demon-Chat. En effet, il n’est pas rare que
les Fanatiques vénérent pratiquement autant ces goules chats que
Kataka lui-méme. lls peuvent passer des heures a discuter avec
eux avant de prendre une décision, ce qui n’est généralement que
le cas des Dignes.

L’initiation de I’apprenti se fait de maniére progressive
mais la toute premiére chose qu’il a a faire apres avoir créé une
goule chat est de se rendre dans la piéce noire pour treize jours.
Il est dit qu’alors ils recoivent de Kataka les mémes visions
qu’Hector lors de ses premiéres nuits.

Alliances : lIs tentent de s’imposer comme leur propre Alliance.
Rumeurs :

- Le Demon-Kataka apparaitrait encore régulierement a Hector.

- Tout cela ne serait qu’une supercherie montée par Hector.

- Hector aurait en fait un lien avec les Graces de Bastet et les
Wikkastis.

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org )
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Les Exécuteurs

Clan d’origine : Ventrue

Disciplines : Domination, Animalisme, Résistance, Occultation
Faiblesse : Déistes profondément croyants, les Exécuteurs
tolérent difficilement les vampires extérieurs a leur lignée, qui
n’ont pas compris ou se trouvaient la véritable foi et le véritable
salut. Leurs jets sociaux envers des personnes non affiliées a la
lignée subiront un malus de -3. Toutefois si la personne fait
partie du Lancea Sanctum, le malus peut étre réduit a -2.
Histoire du fondateur : Le 20 juin 1233, Le pape Grégoire IX
crée I’Inquisition, un tribunal ecclésiastique relevant du seul
Saint Siége, pour poursuivre les hérétiques. Les inquisiteurs se
recrutent dans I’ordre des Dominicains, ils s’attaquent a tous
ceux qui apparaissaient comme une menace pour la foi, tels les
cathares, les sorciéres et les devins.

Les premiers tribunaux furent formés dans les semaines qui
suivirent un peu partout en France et en Italie. Dans le sud-est de
la France, un tribunal fit beaucoup parler de lui pour un nombre
record de personnes menées sur le blcher. La plupart du temps
des innocent bien évidemment, qui avaient le malheur d’avoir
gardé leurs croyances paiennes et de ne pas s’en cacher.
Quelques fois, quelques assassins mais jamais grand chose de
bien sérieux. Le tribunal sa cachait derriére les écrits des
évéques du Vatican, qui disaient comment reconnaitre les étres
infames et monstrueux. Le plus zélé d’entre tous, le président du
tribunal, était un vrai fanatique religieux. Son nom ? Augusto
Pardinal, un prétre d’une trentaine d’année promis a un avenir
radieux d’évéque dans quelques années. Ses parents, fréres et
sceurs, vivaient non loin, ce qui le motivait encore plus pour
libérer la région de ces menaces pour la foi.

Sauf qu’une nuit, il s’en prit au mauvais ennemi. Il pensait
étre tombé sur un simple culte vénérant un Chat, mais se
retrouva alors au beau milieu de la réalisation du Wikkasti eee
par une Trinité. Il assista a cela et s’enfuit vers la ville, il avait
vu le diable en personne et devait le détruire. Il rassembla un
groupe d’habitants armés et ils se dirigérent vers la clairiére pour
renforcer le groupe déja en place. lls attaquerent le groupe de
Wikkastis qui, prit au dépourvu, se fit capturer facilement. Ils
dresserent trois blchers. lls attacherent les trois Wikkastis qui,
déja épuisés par le pouvoir, ne pouvaient faire appel aux
pouvoirs du sang pour devenir plus forts et plus agiles. Augusto
s’approcha de la femme vétue de blanc et lui dit :

« - Repends-toi et tu ne seras pas brilée vive ! Reconnais que
ton dieu chat n’est que chimére et illusion et reviens dans le
droit chemin de Dieu. Rejoignez notre gracieuse Eglise et ton
ame sera sauvée.

- Je ne rejoindrai jamais ton Eglise. L’Esprit Chat nous a choisi
nous trois pour vivre a jamais liés les uns aux autres. Nous ne
faisons plus parti de ton troupeau. Vous étes notre troupeau...

— Je le répete pour la derniére fois pour étre sr que tu I’as bien
compris. Si tu ne renonces pas & ses croyances erronées et a
cette sorcellerie qui vient du diable, je te brilerai vive.

- La Béte est déja en moi vu que je ne peux plus marcher au
soleil et que je ne peux plus me nourrir que de sang. »

La foule eut un mouvement de recul mais Augusto n’hésita pas
et s’empara d’une torche. Les Wikkastis furent pris de peur et se
mirent a hurler en voyant ce feu menagant se diriger vers I’un
des leurs. Et Augusto alluma le feu.

« - Meurs par le feu et que Dieu ai pitié de ton ame. »

Une scene terrible s’en suivi. Alors que leurs blichers n’étaient
pas allumés les deux autres Wikkasti se mirent a hurler de
douleur comme si eux aussi brdlaient. Augusto se retourna vers
la foule : “ Eux non plus, nous ne pouvons plus les sauver. La
Béte les a définitivement corrompus. Regardez les souffrir par la
simple mort de I’'un des leurs.” Et il alluma le feu sur les deux
autres bdchers. Et il s’en alla, fier d’avoir fait triompher la foi.

Quand il arriva au village, les autres membres du tribunal
le réprimanderent de ne pas les avoir attendu pour prononcer la
sentence. Il n’en avait cure car aprés tout, contrairement a eux, il
avait des origines nobles et c’était lui le président de ce tribunal,
pas eux. Et il parti se coucher les laissant ainsi sans plus
d’explications. Il fut réveillé a I’aube par un bruit dans sa
chambre, un chat noir avait pénétré par I’entre baillement de la
porte. Il prit le premier objet qu’il trouva et le lanca sur le chat
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qui s’enfuit. On entendit alors venant d’un coin sombre de la
chambre:

« -Ce n’est pas trés gentil de dire ca et d’envoyer des objets sur
ce pauvre chat. dit une voix féminine

- Qui est 1a? » s’écria Augusto.

« -Je porte plusieurs noms, mais je suis surtout connu sous le
nom de : Bastet, Esprit-Chat, Kataka le Demon-Chat et bien
d’autres encore mais je n’aurais pas le temps de tous les
nommer car contrairement a moi tu n’es pas éternel.

- Ce jeu a assez duré. Tu es une sorciére comme ceux que j’ai
brlé hier soir. Je n’hésiterai pas a faire de méme avec toi.

- Je le sais, Héléne m’a averti. Heureusement pour moi et les
miens, tu ne survivras pas a la journée.

- Je n’ai pas peur de vos menaces, ma foi me protege des
démons de ton espéce.

- Oui mais la foi ne te protége pas des démons de ton espéce.
Apreés tout, tu es le seul a entendre ma voix. Et la petite fille qui
nous écoute depuis le couloir cours déja pour aller raconter tout
ce qu’elle a entendu a tes chers confréres.

- Quoi ! non, ce n’est pas possible...

- Et si! Tout est possible du moment ou tu sais comment
manipuler les événements. 1l n’y a pas de hasard, il n’y a que le
Hitsuzen.”

Sur ces mots un chat noir sortit de I’ombre suivi d’une
dizaine d’autres. C’est & ce moment la que rentrérent dans la
piéce les autres membres du tribunal. Augusto fut jeté en prison
le temps que le tribunal fasse le point de la situation et désigne
un nouveau président pour pouvoir juger l'ancien président.

Durant la nuit, un bruit de serrure se fit entendre et un
homme visiblement noble entra dans la prison. Le gardien de la
cellule posa une chaise au milieu de la prison et ressorti pour
monter la garde. L’homme prit la parole :

“- Mon Cher ami je crois que vous étes dans de beaux draps.
Nous comptions sur votre futur ascension dans I’Eglise
catholique pour faire de vous un servant de la Famille lié par le
sang, mais la situation nous a complétement échappé.

- Je suis un fervent serviteur de I’Eglise et méme si le tribunal
me condamne, ce qu’ils ne peuvent faire vu que je suis innocent,
le Tres Puissant saura reconnaitre un de ses serviteurs et je
pourrais aller au paradis.

- Je trouve votre foi en votre Dieu trés touchante mais cela ne
vous permettra pas de vous venger de ce démon.

- Vous me croyez?

- L’important n’est pas que j’y crois ou non. L’important est que
les oracles ont dit qu’un chat serait & I’origine d’un
bouleversement inattendu dans la Famille et ailleurs. Vous
I’avez cotoyé, vous le connaissez un peu et nous avons besoin de
fervents comme vous pour les pourchasser aux quatre coins de
la planéte.

- Que proposez vous?

- Je t’offre la vie éternelle pour pouvoir les chasser sans fin. La
vie éternelle pour étre sur que tu les as tous éliminés. Ainsi, ton
Dieu te sera encore plus reconnaissant de ce que tu as fait.

- J’accepte. »

Augusto hurla de terreur quand il comprit avec quel genre
de diable il avait passé ce pacte mais il était trop tard.

Il est dit, d’aprés la légende, qu’il eu une révélation a ce
moment |a d’un étre de lumiére lui apparaissant et lui expliquant
qu’il avait fait le bon choix et qu’il devait savoir que celui qui
est au dessus le libérerai de cet état quand sa mission serait
accomplie et qu’il en irai de méme pour sa descendance.

Les servants du chat I’appellent depuis ce jour le Fléau.
Pratiques : Les Exécuteurs sont toujours de fervents croyants
qui regoivent la vérité sur Dieu et la mission de la bouche de leur
sire. lls montrent souvent pour preuve de leurs dires des servants
du Chat (I’exemple le plus éloquent étant les Graces de Bastet et
leur apparence). lls fonctionnent indépendamment chacun mais
entretiennent un lien trés étroit avec un centre opérationnel
auquel ils font des rapports tres régulierement. Des qu’une
filiere du Chat est repérée, des experts sont envoyés pour la
démembrer.

Rumeurs:

- lls fonctionneraient en duo avec les Nightcrusaders

- Tout cela serait le résultat d’un plan machiavélique du chat

- Tout cela est le résultat d’un plan tordu d’un ancien vampire
qui rigole bien dans son coin.
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La Lignée de Kham :

Les Triskells

Origines du nom :

Le Triskell, croix a trois branches celtique représentant les
3 éléments, nous montre que les druides avaient treés bien
compris que I’organisation des énergies était tripartite. On
s’apercoit que toutes les lois générales et scientifiques sont
exprimées sous la forme du ternaire (le positif, le négatif et le
neutre)

Clan d’origine : Gangrel
Discipline : Protéisme, Résistance, Animalisme et Ogham
Faiblesse de Lignée :

Leur lien avec la nature est tres profond. Il est donc
difficile pour un Triskell de se rendre dans une ville ou tout autre
endroit non verdoyant. Pour chaque tranche de (10-Puissance de
sang) heures passées dans un lieu urbanisé, le Triskell doit
dépenser 1 pt de Volonté temporaire pour ne pas s’enfuir a toute
jambe et retourner vers un endroit plus verdoyant.

Histoire du fondateur et de la Lignée :

Dans I’Antiquité, le druide était indissociable du roi, ou
plutét le roi était indissociable du druide. L’équilibre de la
société celtique était basé sur I’existence du couple druide-roi.
Le roi ne parlait jamais avant le druide. Le druide était le garant
de I’équilibre de la société celtique avec le roi. Dans la
mythologie irlandaise, un texte intitulé " La légende de Morgan
", montre I’Irlande gouvernée par deux rois, qui possédent tous
les deux le méme nom. L’un s’appelle " Le Blanc " (Find) et
I’autre " Le Noir " (Dub). On voit apparaitre la ce fabuleux
principe de la conciliation des contraires que I’on retrouve dans
toutes les expressions de la tradition. Avec ces deux poles,
noir/blanc, négatif/positif, il en existe un troisieme qui est celui
du druide. Ainsi s’établit la plus parfaite expression de
I’équilibre des contraires. Le Triskell, cette figure emblématique,
ce symbole celtique, nous fait comprendre que, finalement,
I’équilibre du Monde s’exprime sous une forme tripartite, un
positif, un négatif et un pdle qui va équilibrer ces deux poles
antagonistes. Et celui qui fait I’équilibre du Monde, c’est le
druide. Le druide est donc au cceur des instances politiques.

A cette époque, un Gangrel, dont le nom est aujourd’hui
oublié, avait remarqué cette étrange alliance entre le roi et les
druides, et y a vu un moyen trés intéressant de pouvoir étendre
son contrdle sur la société humaine de I’époque. Il a choisi pour
élu un druide du nom de Gaupil, qui avait un avenir trés
prometteur, et qui conseillait trés souvent le druide en chef qui
était lui couplé au roi. Malheureusement, ce petit jeu ne dura pas
trés longtemps a cause de I’invasion de I’empire romain. Les
druides et leurs rites furent interdits sous prétexte de I’horreur
des sacrifices humains, alors qu’il ne s’agissait que d’une
manceuvre politiqgue contre une classe sacerdotale ayant un
énorme ascendant sur la population, et capable de résister a
I’envahisseur. A noter que les textes relatant des sacrifices
humains, sont d’origine romaine impériale, et plus tard
chrétienne.

Ainsi, pendant 18 siécles, I’Ordre des Druides, aprés avoir
soutenu la révolte contre César et I’Empire Romain, n’a jamais
accepté de se plier devant Rome, et grace aux appuis locaux,
réussi a vivre, replié sur lui-méme, a initier des adeptes et former
les maitres et a conserver intacts les enseignements et la
Tradition.

La nécessité de se grouper en silence et dans la paix fut a
I’origine de la création de certains ordres monastiques dont les
cloitres s’élevérent sur les lieux méme des anciens sanctuaires.
Les Druides, bien que vivant dans la clandestinit¢é ou la
discrétion, n’ont jamais perdu le contact avec I’histoire de
France, et ont toujours conservé intactes leur Tradition. Le
Gangrel, voyant cela, disparu vers d’autres horizons, laissant
Gaupil a son propre destin.

C’est durant ces 18 siecles de calvaire que Gaupil et les
siens se retirerent dans les foréts, pour continuer a perpétuer le

culte de la nature et de la terre. C’est ainsi que la lignée des
Triskells fut créée, en méme temps que leur Discipline
d’Ogham, elle-méme inspirée des Oghams, un alphabet qui
représentait I’écriture sacrée des druides.

Les Triskells ont toujours eu de grandes difficultés a
travers les ages, car ils ne comprenaient pas que les hommes
urbanisent et détruisent la nature afin de satisfaire leurs besoins.

On retrouve de nos jours des groupes de Triskells en
France, en Bretagne, en Irlande et dans certaines régions du
Canada.

Description et organisation :

Les Triskells sont tres organisés. Leur but est le méme que
celui des druides, leur état vampirique leur permettant d’aller
plus loin dans la pratique de ceux-ci. Les druides de I’antiquité
enseignaient I’'immortalitté de I’ame. Ceux qui ont été
transformés en vampire voient dans leur état un niveau supérieur
de la spiritualité. C’est pour cela que les Triskells ne donnent
I’étreinte qu’aux druides supérieurs qui ont acquis la plupart des
connaissances druidiques. Cela explique que de nos jours, vu la
rareté des croyances druidiques, les Triskells soient de moins en
moins nombreux, mais comptent beaucoup d’anciens Kindreds.
Pour eux, ce n’est pas le nombre qui compte, mais la grandeur
de la spiritualité de chacun. Il existe quand méme de nos jours
quelques humains qui entrent dans I’ordre des druides apres un
long apprentissage. Ceux-ci sont trés surveillés par les Triskells
qui voient la une éventuelle future génération. Quand le jeune
ovate passe au statut de druide, et que ses capacités son trés
prometteuses, un ancien Triskell vient vers lui pour lui enseigner
le niveau supérieur de la spiritualité, et par la méme occasion fait
de lui une goule. C’est seulement ensuite qu’il sera étreint et
passera au statut d’apprenti Triskell. La lui sera enseigné les
secrets de la Discipline d’Ogham. Quand il maitrisera
parfaitement celle-ci, il deviendra lui-méme un ancien, et pourra
a son tour devenir maitre, et avoir son propre infant. Pour garder
un controle parfait, chaque Triskell n’a le droit d’avoir qu’un
seul infant. Quand son infant est passé au statut d’ancien, le
maitre Triskell peut alors se consacrer a la recherche du Grand
Rituel Sacré. Celui-ci est en fait une théorie dont Gaupil a eu
I’idée lors de la grande époque de I’industrialisation. Il espére un
jour pouvoir créer un grand rituel qui permettrait a la nature de
reprendre ses droits sur Terre, et de détruire toute trace de la
technologie et de I’'urbanisation, qui année aprés année détruit de
plus en plus cette chére planete.

Alliance :

Tous les Triskells font partie du Cercle de la Vieille. 1l
n’est donc pas rare de voir qu’en plus de leurs disciplines de clan
et de lignée, certain Triskells possedent aussi quelques pouvoirs
de Cruac, méme s'ils favorisent plus I’apprentissage de
I’Ogham.

Rumeurs :

- Gaupil aurait peut étre trouvé un moyen de créer son Grand
rituel, mais aurai été horrifié par le nombre de vies humaines que
demande ce rituel. Il serait entré en torpeur afin d’essayer
d’oublier ce rituel, ne voulant pas prendre cette responsabilité.
D’autres pensent que ce n’est qu’un mensonge, permettant de
laisser aux Triskells le temps de mettre le rituel en place.

- Beaucoup de rites druidiques se déroulent en forét lors de la
pleine lune. Les Triskells n’ayant jamais eu de probléme avec
des meutes de loups-garous, certains pensent que cette lignée
aurait un pacte de paix avec ceux-ci.

- Le sire de Gaupil, ce Gangrel au nom inconnu, se serait réveillé
d’une longue torpeur, pour reprendre le contrdle de cette lignée.
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Les Lignées de Samantha :

Les Nightcrusaders :

Clan d’origine : Nosferatu
Disciplines Cauchemard;
Fantasmagorie.

Faiblesse de clan : La faiblesse du clan est double... Non
seulement aucun vampire ne peut dormir de jour dans un rayon
de trois metres de I’individu, mais le Nightcrusader récupéere
moitié moins vite que ses congéneres, car il ne peut récupérer
que la nuit, ne dormant pas le jour.

Histoire du fondateur :

Horacius (initialement Tiberius Gaius Horacius), fondateur
de la lignée, était un soldat romain proche de Longinus. Apres la
transformation de ce dernier en vampire, il devint la goule qui
gardait son corps au long de la journée et le protégeait de ses
ennemis. Cependant, sa proximité avec le futur fondateur du
Lancea Sanctum, et en particulier le fait qu’il était le scribe de ce
dernier, lui donna & réfléchir quant & la nature de la malédiction
vampirique. Son compagnon, dormant dans la journée,
communiquait avec lui seulement de nuit et sa faiblesse était
flagrante. Peu a peu, Horacius put, on ne sait comment,
apprendre a communiquer avec son sire en plein jour, par le
biais d’une communication mentale. Il percevait ainsi les
pensées les plus secréte du fondateur du Sanctuaire de la Lance,
et s’apercu qu’il pouvait méme influer sur celles-ci. En effet, un
jour, s’endormant durant la journée, il réva de I’éventuelle
crucifixion de son maitre. A la tombée du jour, celui ci portait
les stigmates de la crucifixion.

Prés de vingt ans plus tard, Horacius fut étreint par
vengeance, par un opposant de Longinus, un Nosferatu nommé
Alexandre.

Cependant, lors du lever du soleil, Alexandre sombra dans
le sommeil tandis qu’Horacius lui, bizarrement, ne fut pas
emporté dans le sommeil diurne qui touche les Kindreds a
I’aube, bien au contraire. VVéritable éponge psychique, il absorba
les souvenirs de la nuit d’Alexandre. A son réveil, le Nosfératu
était aussi fatigué que la veille. La seconde journée encore,
Horacius ne put fermer I’ceil et tourna comme un lion en cage
dans la cave que lui servait de refuge. La encore, il absorba les
souvenirs d’Alexandre, mais, vers midi, un étre lui apparu...
Androgyne, il se disait Metraton, porteur de la parole de Dieu,
parole qu’il aurait & répandre au sein des damnés. Longinus avait
raison : les Kindreds étaient d’essence divine, et Horacius regut
une mission divine : aider le Sombre Prophéte dans sa tache, non
seulement en le soutenant, mais aussi en éliminant radicalement
les vampires faisant mauvais usage de leurs dons, et ce dans les
moments ou ils sont les plus fragiles, c’est a dire durant la
journée. Ainsi, si tous les vampires s’endorment a I’aube, la
lignée d’Horacius ne peut dormir qu’une nuit sur trois, les deux
autres étant destinées a leur croisades contre les vampires ne
suivant pas les regles du Lancea Sanctum. Pour ce faire, ils ont
développé une discipline spéciale, Fantasmagorie, qui leur
permet d’influencer les vampires dans leur sommeil en les
faisant réver, et peuvent ainsi créer des situations particuliéres,
des lieux ou des mondes ou le vampire dormant sera plongé et
affrontera ses peurs les plus secrétes (le double fantasmé du
vampire endormi subira les attaques du monde créé par les
Nightcrusaders).

Quant a savoir qui est réellement le messager, c’est une
autre histoire.

Description :

Le Nightcrusaders se caractérise justement parce qu’il n’a
absolument rien de spécial. 1l s’adapte.
Alliances :

Naturellement, les croisés de la nuit ont tendance a se
retrouver dans les doctrines de Longinus et de ce fait adhérent
volontiers au Lancea Sanctum.

Rumeurs :

Occultation, Auspex,

-Une querelle aurait longuement opposé Longinus et Horacius
au sujet de leurs roles respectifs, querelle réglée a la tombée du
jour lors du réveil de Longinus.

-Les Nightcrusaders serait infiltrés, malgré les allégeances au
Sanctum, dans toutes les Alliances vampiriques.

-Certains vampires sont tombés en torpeur apres le sommeil
diurne et leur lecture d’aura est absolument vierge de toute
couleur.

-Les Nightcrusaders semblent développer
auxquelles ils n’ont jamais eu acces.

des disciplines

Discipline unique : Fantasmagorie

e Locus Animae

Ce pouvoir est la premiére phase de I’apprentissage de la
Fantasmagorie. Il permet au Nightcrusader de repérer I’ame du
vampire cible en sommeil. Pour ce, il faut qu’il ait déja rencontré
le vampire cible et ait effectué une lecture d’aura (Auspex ee)
sur ce dernier. Dés lors, il pourra repérer empiriquement
I’emplacement de son ame dans les royaume des réves (ce qui ne
veut pas dire qu’il connait son repere !!1).

Action : instantanée

Codt: 1 pt de Vitae.

Jet : Perception + Empathie + Fantasmagorie

Echec critique : Le croisé trouve une ame vampirique, mais
c’est celle qui est la plus proche du vampire cible.

Echec : Le croisé ne trouve pas d’ame vampirique

Réussite : Le croisé localise I’ame de la cible dans le Royaume
des Réves.

Réussite exceptionnelle :
vampire.

Le croisé localise physiquement le

ee Phobia

Par cette discipline, le croisé peut déterminer avec plus ou
moins de précision les phobies régissant I’attitude du vampire
cible. Une fois le vampire localisé, il « entre » dans les pensées
de la cible et y découvre ses peurs avec plus ou moins de
précision.

Action : Instantanée

Codt: 2 pts de Vitae

Jet : Empathie + Occultisme + Fantasmagorie - Résolution de
la cible

Echec critique : La lecture du croisé lui renvoie ses propres
peurs (-1 pt de Volonté Temporaire)

Echec : Aucune donnée.

Réussite : La peur principale de la cible est dévoilée

Réussite exceptionnelle : toutes les peurs les plus secretes de la
cible sont dévoilées.
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eee Noctem memoria :

Par cette discipline, une fois le vampire cible localisé, le
croisé peut drainer les souvenirs de ce dernier.
Codt: 1 pt de Vitae puis d’1 pt de Vitae par demi-heure de
drainage de souvenir.
Jet : Empathie + Perception + Fantasmagorie - Résolution de
la cible
Echec critique : Les sens du croisé sont brouillés pour le reste
de la journée. Le vampire cible sait qu’il a été drainé, mais ne
sait pas par qui ou quoi. Retirer un dé a toute nouvelle tentative
de Fantasmagorie sur ce vampire.
Echec : Les sens du croisé sont brouillés pour le reste de la
journée. Retirer un dé a toute nouvelle tentative de
Fantasmagorie sur ce vampire.
Réussite : Ici, la description des souvenirs est laissée a la
discrétion du conteur mais peut se définir comme ci dessous:
1 réussite : environnement sonore
2 réussites : environnement sonore et olfactif
3 réussites : environnement sonore, olfactif et visuel
4 réussites : environnement sonore,olfactif, visuel et écoute des
pensées.

eeee Mali Facta :

Ici, le croisé peut se servir des peurs du vampire cible pour
le piéger dans son réve. Le croisé peut ainsi construire autour de
la cible un environnement limité (généralement une piece) ou le
vampire cible va devoir affronter ses peurs personnifiées par le
croisé. Les peurs agiront comme le souhaite le croisé mais
devront se traduire en terme de jeu par Iutilisation des
Disciplines et des caractéristique du croisé (ainsi, si la cible a
une phobie des araignées, I’araignée que va affronter le vampire
cible aura 3 en Force, 2 en Dextérité et 2 en Constitution si le
croisé possede ces caractéristiques... De plus, elle possédera
Auspex et Occultation au méme niveau que le croisé ...). En
revanche, le vampire cible gardera lui aussi toutes ses
caractéristiques et Disciplines. Les dégats infligés par le croisé
seront subis réellement par la cible mais amoindris : les dégats
contondants resteront contondant mais réduits de moitié, les
létaux seront des contondants, les aggravés seront létaux ) mais
la cible ne blessera que I’avatar fantasmatique du croisé. Enfin,
il est & noter que si la cible craint la méme chose que le croisé,
les deux seront affectés de la méme facon (ex. : par le feu ou le
soleil).

Action : Etendue

Codt: 1 pt de Vitae par tour

Jet : Empathie + Occultisme + Fantasmagorie - Résolution de
la cible

Echec critique : Le croisé est bloqué dans le réve de la cible et
doit combattre ses propres peurs sans étre blessé physiquement.
S’il est tué virtuellement, il perd 1 pt de VVolonté permanente et
le vampire cible connait ses phobies. S’il s’en sort, la cible
oublie tout.

Echec : La cible se réveille. Le croisé est bloqué dans les limbes
de son réve jusqu’a la journée suivante.

Réussite exceptionnelle : la cible tente un jet pour ne pas
devenir frénétique.

eeeee : Mala Terrarum

Méme chose qu’avec Mala Facta, mais la piéce est un
monde entier et les dégats subis ne sont pas « réduits ». De plus,
si la cible meurt, le réve s’estompera seulement apres 15 tours
de jeu (le temps que I’activité électrique du cerveau cesse) et le
croisé pourra éventuellement Diableriser virtuellement la
victime (il n’en retirera cependant pas de gain en Puissance de
sang).
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Les Cainites

Clan d’origine : Ventrue

Disciplines : Animalisme, Domination, Résistance, Géhenne
Faiblesse de clan : Les cainites ne peuvent jamais se nourrir ou
méme boire du sang sur des vampires ayant une Puissance de
sang supérieure a la leur sans subir-1 dégat aggravé/ pt de Vitae
ingéré.

Histoire du fondateur :

L’histoire du fondateur de la lignée se perd dans les
méandres du temps. Seuls deux écrits mystiques et
complétement abscons sont arrivés jusqu’a nous ; le livre de Nod
et les fragments d’Erciyas (ces documents, écrits dans une
langue perdue, ne veulent absolument rien dire pour I’ensemble
des vampires, mais certains cainites tentent désespérément de les
traduire en langue vulgaire). Seule une tradition orale a perduré.
Celle-ci déclare que les seuls vampires estimables seraient les
cainites, descendants de Cain.

Suite au meurtre de son frere Abel (blablablablabla)... Les 13
secondes générations en Enoch (blablabla)...

Quand arrivera I’heure de la Géhenne, les treize se léveront et
noieront les vampires dans leur propre sang... Seuls les Cainites
pourront assister au combat final ot le Sombre Pere affrontera la
Sombre Mere et celui-ci gagnera pour réinstaurer une dynastie
ou les vampires vivront en harmonie avec le bétail (cela
rappellera slirement quelque chose a ceux qui connaissaient le
jeu Vampire : La Mascarade)...

En fait, les Cainites sont des érudits cherchant la
signification de leur existence dans ces mythes stupides et
déments... Ils souhaitent et attendent la Géhenne et passent le
plus clair de leur temps, soit a tenter de décrypter les textes
sacrés, soit a monter les alliances les unes contre les autres. De
plus, ils sont completement fanatisés et cramés du bulbe...
Certains ont méme décidé dans la derniére partie du vingtiéme
siécle, de hater la géhenne en « démocratisant » leur savoir
millénaire et sacré au travers d’écrits réservés a une frange de la
population mondiale sous couvert d’un écrit ludique, brisant de
ce fait les regles les plus élémentaires des vampires. Ces Cainites
ont racheté une entreprise d’édition de jeu de société pour éditer
ce que I’on nomme communément un jeu de rdle au titre
évocateur de « Vampire, La Mascarade » ou ils décrivent le
monde tel qu’ils le voient (c’est a dire avec une vision erronée
complétement faussée, ou I’ancienne secte défunte de la
Camarilla, est encore active et combat une Alliance inconnue et
sordide du nom de Sabbat...).

Description :

En fonction de leur age, les vampires de cette lignée
essaient plus ou moins de s’adapter aux modes vestimentaires du
moment pour se fondre dans la population humaine. Cependant,
passant le plus clair de leur temps a tenter de décrypter le livre
de Nod et les fragments d’Erciyas, ils sont enclins a étreindre
des linguistes, savants, historiens et archéologues.

Pratiques :

La hiérarchie des cainites est basée sur I’age et la
Puissance du sang. La diablerie est un crime impardonnable
pour eux.

Alliances :

Ils sont dans toutes les Alliances mais ne croient au fond

qu’a leur doctrine.

Rumeurs :

-Cain serait le fondateur de leur lignée.

-Lilith serait la fondatrice de leur lignée.

-1l n’y aurait pas de fondateur a leur lignée.

-1l y aurait treize clans et non pas cing. (blablabla)...

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org )
Vous pouvez consulter la discussion compléte relative a ce sujet sur le forum Vampire : Le Requiem du site.
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Les Lignées de Vanyel :

Les Gréaces de Bastet

Clan d’origine : Gangrel
Disciplines : Protéisme, Animalisme, Célérité, Occultation.
Faiblesse de clan :

Le visage des Graces de Bastet se transforme petit a petit
en celui d’un chat, a I’image de la déesse Bastet. A chaque fois
qu’une Grace gagne 1 pt de Puissance du Sang (méme par
diablerie), son visage se transforme en celui d’un chat, les poils
n’apparaissant qu’a partir d’une Puissance du sang de 6. La
Grace obtient un malus de [(Puissance de sang)/2] dés, arrondi a
I’inférieur, pour ses jets sociaux ‘suite @ I’inhumanité de son
visage.

Histoire du fondateur :

Karima était la fille d’'un marchand égyptien vivant non
loin de Damiette au cours du 11éme siécle. Elle ne croyait qu’en
une seule vérité, comme toutes les jeunes filles qui I’entouraient
: La vérité d’Allah et les paroles du Prophete. Elle était promise,
quasiment depuis son enfance, a étre mariée a un riche
fonctionnaire presque plus vieux que son propre pére. Mais elle
refusait ce mariage qui lui était imposé. Elle parvint un jour a
s’enfuir de sa maison alors qu’elle avait a peine 14 ans, partant a
I’aventure dans la cité de Damiette. C’est alors qu’elle fut
découverte par Charandra la grande prétresse d’un culte de
Bastet qui tentait de protéger les jeunes filles de la cité de
Damiette. Charandra prit la jeune Karima sous son aile et lui
enseigna les préceptes de Bastet. Les "miracles” de Charandra
eurent rapidement raison de la foi de Karima en Allah.

Karima vécu d’heureuses années parmi les prétresses de
Bastet, apprenant la vie et ses joies parmi ses condisciples. La
tolérance existait dans le royaume musulman égyptien et le
culte, méme s’il n’était pas dans la foi musulmane, était toléré.
Mais quand les croisés de Saint-Louis débarquerent a Damiette
en 1248, rien ni personne n’aurait pu les empécher de massacrer
ces créatures impies qui priaient une déesse femelle. s brilérent
le temple, détruisant ces sorcieres, ne pouvant croire que le culte
n’était autre que I’ceuvre du diable.

Karima était mortellement blessée. Autour d’elle, tous les
autres disciples étaient morts. Elle sentait petit a petit sa vie
quitter ses membres, quand elle vit une silhouette a la limite de
son champ de vision, un grand homme trés pale. Aujourd’hui
encore, Karima se rappelle ses yeux qui lancaient un regard
tellement animal. Il s’approcha et lui parla :

"Tu es en vie petite, pas pour trés longtemps apparemment.
Je désirais tant protéger Charandra, elle est morte un peu plus
loin. J’aurai du lui faire le cadeau que je vais te faire a présent
et ce, depuis longtemps."

L’homme se pencha alors encore plus vers elle, et lui
donna I’Etreinte. Le Vampire partit la laissant seule. Karima
s’enfonga dans les sous-sols du temple et petit a petit
reconstruisit le culte autour d’elle.

Description :

Les Graces de Bastet sont toutes des femmes choisies
quasiment uniquement parmi les Egyptiennes. Quelques rares
hommes sont parfois étreints par les Graces, mais ils ne sont
jamais autorisés a rejoindre la lignée. Les hommes étreints
restent cependant proches de la lignée et la servent loyalement.
Ils agissent souvent comme agents et comme gardes du corps.
Pratiques :

Les Graces suivent des rites précis de prieres aupres de la
déesse. Elles ne se mélent des affaires des mortels que pour
sauver des jeunes filles opprimées, vivant pour servir la Déesse
et utilisant les males étreints dans la lignée pour I’interaction
sociale avec les autres Kindreds et comme gardes du corps
durant leur pelerinage. Depuis le réveil de Karima, elle et ses
Filles ont commencé a tenir des archives précises des actions de
tous les membres de la lignée, et un arbre généalogique existerait

méme dans un temple caché a Bubastis, le nouveau lieu du
Culte.

Les Graces de Bastet suivent toujours les recommandations
de Karima, ne semblant pas étre tombée en torpeur suffisamment
longtemps depuis son étreinte pour étre remplacée.

Alliances :

Les Gréces de Bastet, quand elles s’associent avec d’autres
vampires, rejoignent tout naturellement le Cercle de la Vieille
qui leur semble I’Alliance avec laquelle elles ont le plus
d’affinité. On les retrouve aussi de temps a autre dans I’Ordo
Dracul, mais, méme si elles aident I’Alliance grace a leurs
formidables archives, elles ne restent jamais tres longtemps.
Rumeurs :

- On dit que Karima recevrait par réve ses instructions de la
déesse Bastet elle-méme. - Il existerait un groupe de vampires
beaucoup plus ancien qui suivrait les mémes voies que les
Gréces de Bastet.

- On dit que le sire de Karima ne I'aurait jamais éduqué car il
serait mort peu aprées de la main d’un croisé Ventrue (celui-la
méme qui aurait donné I’ordre de détruire le temple).

- Le fait que Karima ne tombe jamais en torpeur est un mystere.
Les plus ferventes pensent que Karima est protégée de la torpeur
par Bastet, les autres affirment que plusieurs Graces joueraient le
r6le de Karima : la nuit, tous les chats sont gris !

- Les males gravitant autour des Graces formeraient une lignée a
part.

- Les Graces seraient a I’origine de nombreux mouvements
féministes contemporain.

- Il y aurait des dissensions parmi elles sur les sujets sensibles,
tels que I’avortement.

- Les visages des Graces finissent toujours par ressembler au
méme chat.

- Il existerait des lignées secondaires pour les différentes races
de chat (siamois, angora, chartreux, sphinx ...), Karima elle,
serait de I’espece « sphinx » (note : le sphinx est le chat sans
poils ou presque d’origine égyptienne).

- Les Gréces auraient des contacts avec d’autres cultes des
anciens dieux, via le Cercle de la vieille.

- Certains méles seraient infiltrés dans le Lancea Sanctum. lIs
seraient a I’origine de la réhabilitation du chat dans la culture
occidentale.

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org ) 26
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Les Sokaris

Clan d’origine : Mekhet

Disciplines : Auspex, Occultation, Célérité, Sékara

Faiblesse de Lignée : Le cceur des Sokaris est complétement
mort. lls n’ont absolument aucun sentiment pour les mortels.
Dans leur interaction avec les mortels, les Sokaris soustraient
leur Puissance de Sang a leur groupement de dé.

Histoire du fondateur :

Sokar est le-premier Dieu Egyptien de la mort connu. Par
la suite il a été associé a Ptah, le dieu créateur et dieu des
artisans et Osiris pour devenir Ptah-Sokar-Osiris.

Sokar n’était pas en fait un dieu, mais un vampire
s’intéressant sGrement d’un peu trop prés a la mort. Il désirait
tellement percer les secrets de la vie et de la mort qu’il tua un
nombre incalculable d’égyptiens afin de comprendre ce qu’il se
passait. Il se faisait passer pour le dieu de la mort, il était en effet
beaucoup plus facile de tuer les pauvres humains qui
I’entouraient si ceux-ci pensaient qu’il avait un droit divin de le
faire. Le culte de Sokar était particuliérement sanglant et pour
toute sorte d’occasion un sacrifice humain était effectué, mais
Sokar promettait une vie dans I’au-dela et ainsi attirait toujours
de nouveaux fideles.

On dit qu’une nuit, Sokar comprit enfin ce qui séparait la
vie de la mort. Il s’en trouva métamorphosé, changé au plus
profond de lui-méme. Il arréta presque du jour au lendemain de
s’occuper des mortels, il n’en avait plus vraiment besoin. Son
culte disparu petit a petit et son nom fut bientdt associé a Ptah et
Osiris pour devenir un unique dieu de la mort lors de la réforme
du panthéon imposé par le grand prétre Imhotep.

Description :

Les Sokaris étaient le plus souvent dans leur vie des érudits
et des chercheurs, mais ils abandonnent généralement cette voie
une fois qu’ils ont été introduits dans les voies du Sékara, la
discipline mystique des Sokaris sur la connaissance de la vie et
la mort. Toutes les races et tous les sexes sont représentés chez
les Sokaris, (on connait I’exemple d’un infant de Sokar lui-
méme qui serait un disciple de Socrate).

Les plus anciens Sokaris sont craints et respectés des
jeunes, mais une nouvelle vague (a peu prés depuis 400 ans) de
plus jeunes anciens ont décidé que leur non-vie devait cesser
avec une torpeur prolongée. Il y a donc désormais un schisme
assez profond entre les plus anciens (qui refusent de mettre fin a
leur état) et les plus jeunes qui ne sont pas encore rentré en
torpeur.

Pratiques :

Ils existe deux types de Sokaris, les trés anciens qui ne
suivent pas la "nouvelle vague" que I’on nomme les "Aagooz", et
ceux qui la suivent, les "Chabéb".

Les Sokaris n’ont pas de hiérarchie fixe, cependant un
Aagooz sera toujours craint et respecté par un Chabeb. Il 'y a
cependant rarement un lien de respect excessif entre les Chabéb,
hormis le lien infant / sire. Les Aagooz ont leur propre maniére
de traiter entre eux, souvent obscure pour le reste de la lignée.

Si un Chabéb vient a tomber en torpeur, ses infants ou petits
infants devront alors retourner son Sablier, et aprés dix ans et dix
jours devront mettre fin & la non-vie du vampire en sommeil.

Les Sokaris sont totalement libres de culte, ils connaissent
I’histoire de leur fondateur et savent qu’il n’est pas un dieu.
Alliances :

Les Sokaris peuvent appartenir a toutes les Alliances,
hormis le Lancea Sanctum qui a tendance a les rejeter. Leurs
connaissances mystiques de I’au-dela les ménent aussi bien vers
le Cercle de la vieille que vers I’Ordo Dracul, mais ils sont aussi
tres a I’aise dans I’Invictus ou dans le Mouvement Carthien.
Rumeurs:

- Sokar est toujours présent dans la vie des Sokaris les guidant
comme il le désire. Quand il entre en torpeur, il n’y reste que
rarement trés longtemps.

- Sokar aurait lui-méme lancé le mouvement des Chabeb afin de
se débarrasser des plus pervers parmi ses descendants.

- Personne n’a jamais entendu parler du sire de Sokar. Certains
disent qu’il I’'a tué dans une de ses premieres expériences,
d’autres disent que Sokar a été maudit par celui qui est vraiment
le dieu de la mort Egyptien. Ceux qui croient en cette théorie
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pensent que Sokar se serait fait passé pour un dieu alors qu’il
n’était encore que mortel.

- Certains Chabeb seraient accueillis parmi les Aagooz, une fois
qu’ils auraient fait leurs preuves.

- La science moderne remettrait en cause les théories sur la vie et
la mort de Sokar. La lignée aurait donc recommencé ses
recherches.

Discipline unique : Sékara
o Momification :

Sokar a développé ce pouvoir afin de faire croire au peuple
d’Egypte que son culte menait vers un au-dela. De plus, ce
pouvoir lui a été utile pour ses recherches. Grace a ce pouvoir, il
bloque mystiquement la décomposition d’un corps.

A I’origine, il y avait toute une cérémonie ou le corps était
enduit d’un liquide brunétre puis le mort était entouré de
bandelettes, un masque posé sur son visage. Les prétres de Sokar
psalmodiaient pendant des heures des litanies en son nom. Mais
tout ceci n’était qu’un subterfuge. En fait, il suffit & un Sokaris
de verser un peu de son sang, qu’il modifie par ce pouvoir, sur
un cadavre pour bloquer sa décomposition (un des ingrédients du
liquide brunétre était le sang de Sokar).

Evidemment quand Sokar a abandonné le culte qui lui était
porté, d’autres méthodes ont été recherchées pour préserver les
corps.

(Ce niveau est identique au premier niveau de Getsumei, Cf.
V :tR, p.250)

Codt : 1 pt de Vitae

Jet : Constitution + Médecine + Sékara

Action : instantanée

Echec critique : Le corps (ou des parties du corps) que le
Sokaris tente de préserver se transforme immédiatement en un
tas de poussiére inutile.

Echec : Le corps n’est pas mystiquement préservé.

Réussite : Le corps est mystiquement préservé pendant une
période d’un mois par succés. Aprés ce temps, le Sokaris doit
utiliser ce pouvoir encore s’il ne veut pas que la décomposition
reprenne la ou elle s’était arrétée.

Réussite exceptionnelle : Comme pour une réussite, sauf que la
durée est d’un an par succes.

La Momification ne répare ni les dommages fait au
cadavre, ni ne rend le cadavre plus résistant aux dommages,
mais il peut (par exemple) attacher tous les os d’un squelette
ensemble dans une orientation quelconque sans la nécessité
d’avoir des tendons ou autres tissus.

Ce pouvoir n’a pas d’effet sur les Kindreds.

ee Vivre la Mort :

Sokar, dans ses expériences, a désiré expérimenter la mort
elle-méme. Aprés de nombreuses expériences, il a réussi a
transformer son corps méme pour qu’il prenne I’apparence d’un
mort.

Quand un Sokaris Vit la Mort, il perd totalement contact
avec son entourage. Son corps devient un cadavre rigide
semblant sous I’effet de la Momification (il ne se décomposera
donc pas). Il devient insensible au soleil, mais le feu détruira
toujours son corps (comme il détruirait un cadavre ordinaire), de
plus sa Vitae se fige dans ses veines et il ne dépense plus le pt de
Vitae/journée. Si son corps est détruit, le Sokaris subit la Mort
Finale.

Pendant ce temps son esprit par dans les limbes et semble
voyager dans I’au-dela. Les derniéres recherches des Sokaris
tendraient a prouver qu’il ne s’agit que de réves.

Codt : 2 pts de Vitae

Jet : Résolution + Constitution + Sékara

Action : Instantanée

Echec critique : Le corps du Sokaris se fige, s’approchant de
I’état qu’il désire obtenir, mais il ne devient pas réellement un
cadavre, il est par exemple toujours sensible au soleil et dépense
toujours 1 pt de Vitae/ jour.

Son esprit est ensuite tourmenté par une grande ombre
durant un jour et une nuit. Quand le Sokaris se réveille (si toute
fois il a suffisamment de Vitae et que son corps n’a pas été
détruit), il fait un jet de Résolution+ Calme. En cas d’échec il
contracte un dérangement.

Aide de jeu créée par Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et Chrysal sur le site Tenebrae ( www.mdt-fr.org )
Vous pouvez consulter la discussion compléte relative a ce sujet sur le forum Vampire : Le Requiem du site.



Echec : Le Sokaris ne ressent aucune modification.

Réussite : Le Sokaris Vit la Mort et part dans les limbes (ses
réves ?). Il décide du moment o il se réveillera au moment ou il
part. S’il se passe quelque chose autour de lui, il a autant de dés
que de réussites a son jet pour se réveiller.

Réussite exceptionnelle : Le Sokaris Vit la Mort et part dans les
limbes, il peut se réveiller a tout moment et a conscience de ce
qui I’entoure. Quand il se réveillera, il sera dans un état de
béatitude profonde.

eee Entendre la mort

Apreés avoir pu Vivre la Mort, Sokar voulut converser avec
les esprits des morts, afin de déterminer si son expérience de la
mort était réelle, ou s’il s’agissait juste d’un fantasme de son
esprit. 1l décida donc de poursuivre ses recherches sur le corps
des morts, et découvrit bientdt le moyen de communiquer avec
les morts récents.

En appliquant sa volonté sur un cadavre frais (méme
conservé par momification), un Sokaris est capable de
communiquer mentalement avec I’esprit du cadavre. Personne
autour n’entendra parler I’esprit.

Co(t : 1 pt de Volonté temporaire

Jet : Manipulation + Occultisme + Sékara

Action : Etendue

Echec critique : Au lieu d’attirer a lui I’esprit du cadavre, le
Sokaris va a I’esprit. Son esprit est alors séparé de son corps, et
le corps tombe dans un état semblable a la torpeur. L’esprit du
Sokaris se retrouve projeté a I’état crépusculaire (Cf. WodR,
p.209) a I’endroit du monde physique ou se trouve une Ancre du
fantdme (Cf. WodR, p.209). Il pourra parler avec I’esprit qu’il
tentait d’appeler, et pourra méme avoir un apergu de ce a quoi il
ressemble, mais il aura beaucoup de mal a trouver le chemin du
retour, méme s’il est toujours dans la méme piéce.

Le Sokaris devra faire un jet de Résolution + Calme quand
il retrouvera son corps (soit au bout d’un jour). Sur un échec il
contracte un dérangement.

Echec : Rien ne se passe, I’esprit reste sourd aux demandes du
Sokaris

Réussite : L’esprit accepte de venir au Sokaris et il lui parlera,
mais il ne lui dira pas forcément la vérité ! La communication
avec I’esprit durera jusqu’a ce que le Sokaris désire arréter la
communication ou jusqu’a ce que I’esprit se lasse.

1 -2 Succeés : L’esprit apparait en une minute. 1l évitera a tout
prix de parler de sa mort, mais parlera volontiers de sa vie.

3 Succes : L’esprit apparait en 30 secondes. Il parlera de sa mort
au prix d’un effort, mais le Sokaris devra le convaincre de faire
cet effort!

4 Succes : L’esprit apparait en 15 secondes. Il abordera tous les
sujets avec le Sokaris

Réussite exceptionnelle : L’esprit apparait instantanément, il
répondra a toutes les questions sur tous les sujets (du moment
qu’il connait la vérit¢é ou qu’il a un avis dessus). La
communication prendra fin quand le Sokaris le décidera.

Le cadavre se décompose tres rapidement aprés
I’utilisation de ce pouvoir, rendant impossible une
communication ultérieure. Cependant une momification

effectuée apres
décomposition.

la communication permet de bloquer la

eeee | ¢ Cceur du Mort :

Pour les anciens égyptiens, le cceur était le siege de I’ame
et de la pensée. Sokar y a vu le moyen de contrdler quelqu’un a
travers la mort. Il a pensé pouvoir ramener quelqu’un a la vie et
le contrdler directement a partir de son cceur. Ce fut une erreur,
mais cela lui a tout de méme permis d’apprendre a créer des
serviteurs totalement loyaux.

Le Sokaris enléve rituellement le cceur d’un cadavre frais
(conservé par exemple avec Momification). Ensuite il remplace
le ceeur par une quantité suffisante de Vitae, afin de remplir la
cavité laissée par I’ablation du cceur. Il se concentre quelques
instants. Le cadavre se releve alors. Il agira comme le désir le
possesseur de son cceur. Pour lui donner des ordres il suffit
d’avoir son cceur dans la main. Il a tout de méme une affinité
pour celui qui a apporté le sang et ne I’attaquera jamais.
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Codt : X pts de Vitae pour remplacer le cceur et 1 pt de Volonté
temporaire pour relever le cadavre.

La Vitae et la volonté peuvent ne pas venir de la méme
personne, dans ce cas le serviteur sera "loyal" envers celui ayant
offert la Vitae. 1l ne peut s’agir que de la Vitae d’un seul
vampire. La Vitae peut méme ne pas venir d’un pratiquant du
Sékara.

Action : Etendue
Jet : aucun
Le serviteur reste présent X jours et nuits.

eeeee Etre le Mort :

La suite des expériences de Sokar le mena a découvrir des
Vérités sur son propre esprit. S’il avait une connaissance de la
Discipline de Domination, elle était assez réduite et ne lui
permettait pas de prendre possession d’un corps. Cependant ses
expériences sur les cadavres lui permirent de projeter son esprit
a I’intérieur d’un cadavre, I’animant comme il le désire.

Le cadavre continue sa décomposition et méme la
Momification n’y peut rien. Cependant il ne subit pas la rigidité
cadavérique. Avant la possession, il doit étre relativement en bon
état.

Le Sokaris fait couler un peu de sa Vitae dans la gorge du
cadavre. Il se prépare ensuite a Vivre la Mort, mais avant de
perdre son esprit dans les limbes, il se détourne et entre dans le
cadavre. S’il y met suffisamment de volonté et s’il est
suffisamment fort, le Sokaris pourra Etre le Mort pendant
quelque temps dans ce corps, pouvant agir comme un humain. 1l
ne subit pas les effets de la Teinte du Prédateur, mais il n’a plus
non plus acces a ses Disciplines.

Son corps est par ailleurs plongé dans le méme état que s’il
Vivait la Mort.

Co(t : 1 pt de Vitae + 2 pts de Vitae pour commencer a Vivre la
mort + 1 pt de Volonté temporaire pour se détourner

Jet : Intelligence + Occultisme + Sékara

Action : Etendue

Echec critique : Le moment le plus délicat est le moment ou
I’esprit doit partir vers son voyage vers les limbes, mais ou il
veut aller vers le cadavre. Si la moindre erreur, la moindre faute
est commise a ce moment I3, le Sokaris part instantanément dans
les limbes comme s’il avait fait un échec critique en tentant de
Vivre la Mort.

Echec : Si le Sokaris est chanceux, au lieu de se perdre dans les
limbes au moment du passage, il est projeté violemment dans
son corps. Il perd cependant 2 dés a tous ses jets basés sur
I’Intelligence pendant [10 — Constitution] minutes.

Réussite : En cas de réussite le Sokaris entre dans le corps et le
possede sans probléme.

Réussite exceptionnelle : Non seulement le Sokaris pénétre le
corps mais en plus sa maitrise est telle qu’il stoppe la
décomposition.

La possession cessera quoi qu’il arrive quand la lune sera a
la méme phase que durant I’exécution du pouvoir soit 28 jours
plus tard.
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Les Mérimehls

Clan d’origine : Daeva

Disciplines : Majesté, Célérité, Vigueur, Auspex

Faiblesse de Lignée : Les Mérhimels sont totalement incapables
de cacher leurs émotions, a tel point que n’importe qui, méme
les mortels, peut voir la couleur de leur aura. En effet le contour
de I’iris d’'un Mérhimel se teint légérement a la couleur de son
aura (Cf. V:tR p.120), plus I’émotion étant forte, plus la zone
colorée étant importante. Les Mérhimels en frénésie ont les yeux
d’une couleur totalement unie, rouge pour la colére, rouge foncé
pour la faim ou encore orange pour la peur.

Histoire du fondateur :

Maria était déja une jeune femme mariée et heureuse dans
I’Espagne du début du IXeme siécle dans le Leon, province
espagnole dans une Espagne encore musulmane dans sa quasi-
totalité. Sa famille faisait partie des quelques rares chrétiens
encore en Espagne. La famille de Maria avait le devoir de garder
une ancienne tombe, on murmurait qu’il s’agissait de la tombe
de saint Jacques.

Cependant la Reconquista avait débuté quelques années
plus t6t et Alphonse 11, Roi des Asturies avancait pour libérer le
Leon et découvrir le tombeau de St Jacques. |l massacrait sans
vergogne toute opposition et méme de nombreux chrétiens
espagnols furent tués. Les espions de la famille leur apprirent
rapidement que le but d’Alphonse Il était de retrouver le
tombeau de St Jacques. Un ermite du nom de Pelagius aurait eu
un réve lui décrivant le lieu du tombeau.

Maria fit un jour un réve étrange, un homme beau et grand
lui demandait de I’aide : "Ta famille m’a aidé il y a de cela des
années, et elle me protege encore. Je suis de nouveau éveillé et
je sais que je suis poursuivi. Je t’en prie, aide moi."

Maria se trouva alors comme dominée. Elle partit lors
d’une nuit sans lune, ouvrit le tombeau et vit que le corps était
tres bien conservé, enfin pour un corps qui était la depuis
presque 800 ans. Un pieu était fiché dans le ceeur du cadavre.
Sans y réfléchir Maria retira le pieu, et on devine que la frénésie
qui suivit le réveil du vampire qui sommeillait la vida le sang de
la pauvre Maria...

Quand il fut calmé le vampire vit Maria a ses pieds et
compris qu’il avait tué celle qu’il avait appelé pour I"aider. Il
s’ouvrit alors les veines et lui fit boire un peu de son sang. Il lui
apprit qui il était et lui raconta son histoire (voir encadré). Ils
partirent alors tous deux dans le sud et arrivérent dans I’actuel
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Maroc. De la ils partirent en direction de I’Egypte. Maria ne sut
jamais vraiment pourquoi ils fuirent comme cela. Mais une nuit
ils furent attaqués par un autre vampire. Maria en le voyant ne
put s’empécher de partir en courant, Son Sire, lui, combattit la
créature qui les attaquait...

Les sentiments de Maria furent exacerbés par la mort de
son Sire qui vint la frapper alors qu’elle était encore dans une
frénésie de terreur (ou Rétschreck).

Description :

Les Mérhimels sont des gens tres pieux. Ils font partit de
toutes les religions monothéistes. Ils pensent qu’il n’y a qu’un
seul Dieu, mais qu’il y a plusieurs vérités. lls se trouvent
généralement autours du bassin méditerranéen, ne s’en écartant
que rarement.

Pratiques :

Maria a étreint 3 infants en Egypte, 1 musulman, 1 juif et 1
chrétien. La tradition est restée. Entre chaque période de torpeur
un Mérhimel n’étreindra que 3 fois et toujours 1 musulman, 1
juif et 1 chrétien. Les Mérhimels tentent de préner la paix et
I’amour en utilisant les textes sacrés et ce sont toujours des
théologiens trés instruits.

Alliances :

Les Mérhimels sont trés souvent dans le Lancea Sanctum,
mais pas uniquement. En effet, certains ne sont pas d’accord
avec le principe d’un vampirisme « offert» par le divin et
préférent se tourner vers une autre Alliance, a I’exception du
paien Cercle de la Vieille.

Un peu d’Histoire :

Saint Jacques aurait eu pour mission de précher la parole
du Christ dans la péninsule Ibérique. Rentré en Palestine, il est
décapité sous I’ordre du roi juif Hérode Agrippa. Son corps livré
en pature aux chiens. Recueillie par ses compagnons, sa
dépouille est portée dans une embarcation. Guidée par un ange,
I’esquif franchit Gibraltar, puis s’échoue plus tard sur les cotes
de Galice. Vers 800, I’ermite Pelagius regoit en réve le lieu du
tombeau de Saint-Jacques. Une étoile le guide alors vers un
champ, ou se trouve le tombeau, c’est le champ de I’étoile, le
"campus stellae” qui donnera Compostelle. La nouvelle connue,
le Roi Alphonse 1l fait avancer ses armées.

Enfin, c’est I’histoire officielle. St Jacques était bien un des
disciples de Jésus-Christ, il tomba amoureux de I’Espagne dés
qu’il en vit les rives et il précha la parole du Christ en Ibérie
durant de longues années. Puis il se sentit appelé en Palestine
ou il regut I’étreinte d’un étrange Daeva qui était le pouvoir
derriére Hérode Agrippa. Il ne put consentir & son état et erra
longtemps, tentant misérablement de se donner la mort plusieurs
fois. Arrivé en Espagne, il retrouva ses compagnons qui
I’aiderent, lui fabriquant un tombeau. lls lui enfoncerent un pieu
dans le cceur et jurérent qu’ils protégeraient son tombeau pour
éviter qu’il ne soit réveillé.

Pelagius était un puissant Mekhet, sa puissance était telle
qu’il ne pouvait plus se nourrir sur de simples mortels. Il
utilisait donc son don d’Auspex pour repérer les vampires en
torpeur afin de se nourrir d’eux. Au début du 9éme siécle, il se
faisait passer pour un évéques au service d’Alphonse II. Il
avancait avec les armés du roi d’Algarie, espérant repérer un
vampire en Torpeur.
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Les Créoracs:

Clan d’origine : Nosferatu
Disciplines : Cauchemar, Auspex, Résistance, Télékinésie
Faiblesse de Lignée :

Les Créoracs sont physiquement trés faibles, préférant la
puissance de leur cerveau a celle:de leurs muscles. La faiblesse
physique des Créoracs se manifeste sous trois aspects. D’abord
en rejoignant la lignée, ils ne bénéficient plus de la regle de la
relance des 10 sur les jets d’actions physiques et les 1 de ces
mémes jets annulent chacun une réussite. Ensuite le codt en Xp
pour 1 pt de Force supplémentaire est le Nouveau Score x 10.
Enfin leur faiblesse physique est visible et I’effet de la Teinte du
Prédateur est accentué chez les autres Kindreds (ils perdent 1dé
face aux Créoracs pour résister a une frénésie de colere et gagne
1 dé pour une frénésie de peur).

Histoire du fondateur :

Créors était déja un trés vieil homme quand Alexandre le
grand partit a la conquéte du monde. Il a été son précepteur
pendant sa petite enfance comme il avait été le précepteur de son
pére avant lui. Evincé par Aristote, il n’en resta pas moins trés
proche du Roi de Macédoine.

Quand Alexandre fonda Alexandrie en 331, Créors était
encore auprés de lui. Il décida de rester la. 1l avait alors prés de
80 ans ce qu’y était particuliérement exceptionnel pour I’époque.
Créors était un vieil homme aigri par la vie qui était devenu
méchant. Il agressait souvent les hommes qu’il croisait, surtout
les jeunes. Un soir il s’attaqua a un jeune homme qui I’avait
bousculé. Il avait bien remarqué que I’homme avait un co6té
étrange, mais la douleur dans ses rhumatismes étaient telle qu’il
était rongé par la colere.

L’ironie : le "jeune homme" était beaucoup plus vieux que
le pauvre Créor. Il s’agissait d’un vieux Nosfératu. Il avait un
humour trés particulier, et décida d’étreindre ce vieil homme
aigri.

On aurait pu espérer que son nouvel état améliore sa
« santé », mais sa faiblesse était grande et elle empira. Son corps
sembla vieillir encore. Il chercha alors un moyen d’utiliser son
cerveau plutdt que ses muscles. Quand il eu trouvé un moyen
d’influer sur les forces universelles par la seule force de son
cerveau, il s’en servit pour se venger du monstre qui I’avait
étreint.

Description :

Les Créoracs sont tous apparemment faibles, et sont
choisis parmi de grands intellectuels. lls peuvent correspondre a
une grande plage de concepts, du chercheur, a I’occultiste et du
médecin a I’herboriste.

Le mental est toujours prioritaire dans les attributs et les
compétences, et le physique est quasiment toujours tertiaire.
Pratiques :

Un Créorac désirant étreindre un humain peut passer
plusieurs siécles a rechercher la perle rare et il attendra sirement
que le futur Infant ait atteint un age respectable.

Les Créoracs restent environ un siécle et demi avec leurs
infants. Un Sire enseigne a son Infant tout ce qu’il a a savoir
pour survivre dans le monde. Un Infant et son Sire sont souvent
trés proches, et tous les membres de la lignée se connaissent plus
ou moins. lls sont peu nombreux (leurs criteres intellectuels
étant rares). La lignée se réunit tous les 5 ans autour de Créors,
qu’ils soient éveillés ou en torpeur. Les membres connues de la
Lignée ne venant pas au réunion sont bannis, et les Créorcas les
poursuivront jusqu’a la Mort Ultime.

Les Créoracs détestent les Nosfératus et tentent d’affaiblir
le Clan dans son ensemble. lls n’acceptent aucun Nosfératu
parmi eux s’il n’est pas un descendant de Créors.

Alliances :

Les Créoracs peuvent appartenir a n’importe quelle
Alliance. Leur pouvoir de Télékinésie est (a juste titre) craint et
ceux qui ont entendu parler de la Lignée évitent soigneusement
d’offenser ses nobles vieillards.

Rumeurs :

- Le sire de Créors serait encore en orbite autour de la terre.

- Les Créoracs seraient tous liés au sang a Créors et se seraient la
raison pour laquelle ils se réuniraient encore tous les 5 ans.

- Le corps de Créors aurait continué a vieillir, devenant une
créature completement desséchée et totalement immobile.
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- Créors aurait utilisé ses pouvoirs pour sauver tout ou partie des
ouvrages de la bibliothéque d’Alexandrie. Il aurait confié une
partie des ouvrages a un alchimiste avec qui il communiquerait
par courrier depuis plusieurs siécles.

- Créors n’aurait étreint que quatre fois, et les quatre seraient les
gardiens de son corps.

Discipline unique : Télékinésie

Ce don permet aux Créoracs de passer outre leurs
défaillances physiques. En effet, pour la plupart d’entre eux, elle
prouve que le cerveau est plus fort que le poing.

La masse soulevée ou déplacée par la Télékinésie est de :
[(Télékinésie)? x 10 + (nb de succés x 10)] kg sauf s’il en est
précisé autrement dans la description du pouvoir.

e Poussée :

Le Créorac concentre son pouvoir sur un objet précis ou
sur une personne et, en forcant, il peut le faire basculer voir
méme le jeter au loin. La Poussé est toujours horizontale.

Codt : 1 pt de Volonté temporaire

Jet : Intelligence + Résolution + Télékinésie
Action : Instantanée

Echec Critique :

Le Créorac est lui-méme repoussé. Peut-étre a-t-il présumé
de ses forces ou peut-étre I’objet qu’il essayait de pousser n’était
pas destiné a étre déplacé. Toujours est-il que le Créorac est
secoué par le choc et ne pourra plus utiliser Télékinésie pour 1
tour.

Echec :

Le point de Volonté est consommé mais I’effort ne devait
pas étre suffisant pour déplacer I’objet.
Réussite :

Plus il y a de réussites et plus le poids le I’objet poussé
peut étre important (Ex. : Un jeune Créorac avec Télékinésie a
e e veut repousser un homme de 80 kg. Il peut de base repousser
quelqu’un de 2x2x10 = 40kg. Il lui faut donc 4 succes pour
repousser la personne. S’il avait Télékinésie a ee e, il n’aurait eu
besoin que d” 1 succes car il peut de base pousser 3x3x10 = 90
Kg).

Réussite Critique :

Non seulement la cible est poussée, mais elle est méme
projetée. La cible est projetée comme si elle avait été lancée par
quelgu’un aillant une Force de [nb de succés + Télékinésie].

ee Précision :

Par ce pouvoir le Créoracs apprend a controler ses flux
d’énergie mentale et peut ainsi accomplir des actions
particuliérement précises avec un objet comme s’il possédait des
mains immatérielles.

La plupart des Créoracs ont besoin de mimer avec leur
propre main ce que leur mains immatérielles doivent faire, mais
les plus intelligents n’en ont plus besoin.

Co(t : 1 pt de Volonté temporaire + X pts de Vitae
Jet : Intelligence + Science + Télékinésie

Action : Instantanée.

Echec Critique :

Les flux d’énergie mentale du Créorac sont détournés par
une force extérieure. L’ énergie se retourne alors sur le Créoracs
comme un élastique qui casse le blessant mentalement. Il subit
alors 1 dégat Iétal et son niveau de Télékinésie descend de 1
pour le reste de la scéne.

Echec :

Le flux d’énergie se brise. Le point de Volonté est perdu et
I’objet que tentait de manipuler le Créoracs ne bouge pas.
Réussite :

Le Créorac souléve I’objet de son choix et peut le
manipuler comme il le désire (il peut par exemple taper sur le
clavier d’un ordinateur a distance, écrire avec un stylo sans y
toucher, ou ouvrir une porte ...).

L’objet peut étre manipulé pendant [(nb de succés) x
Télékinésie + (X x 2)] tours. (Ex. : un Créorac ayant Télékinésie
a eee et ayant eu 4 succes pourra écrire avec le stylo pendant : 3
X 4 = 12 tours. Par la suite il se rend compte qu’il a besoin de
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garder le stylo en I’air encore quelque temps, il peut donc
consommer 1 point de Vitae pour garder le stylo encore 2 tours
en I’air).

Réussite Exceptionnelle :

Le Créorac est tellement a I’aise qu’il n’utilise méme pas sa
Volonté pour déplacer I’objet. Le calcul de la durée est le méme
que pour une réussite simple.

La masse maximum de I’objet est ici de : (Télékinésie)? kg

eee | évitation :

A ce niveau la de compétence, le Créorac peut soulever une
masse importante, mais il ne peut pas la contrdler si elle est trop
éloignée de lui. C’est pourquoi il ne peut finalement que se
soulever lui méme.

Co(t : 1 pt de Volonté + X pts de Vitae

Jet : Intelligence + Résolution + Télékinésie

Action : Instantanée.

Echec Critique :

Manifestement le contrdle n’est pas la. Peut-étre le Créorac a-t-il
été dérangé dans sa concentration, toujours est-il qu’il se voit
projeté toujours plus haut pendant une période de nombre de
[Télékinésie] tours. Montant a la vitesse d’1 m par tour

Echec :

Rien ne se passe mais la Volonté est dépensée.

Réussite :

Le Créorac se souléve et peut se déplacer a sa convenance.
Chaque succés permet de léviter pendant [Télékinésie] tours.
Chaque pt de Vitae consommé permet de se garder en I’air
pendant 2 tours supplémentaire.

eeee Manipulation supérieure :

A ce niveau le Créorac peut utiliser tous ses pouvoirs de
Télékinésie sur [Intelligence + Astuce] objets en méme temps.
Co(t : 1 pt de Volonté + X pts de Vitae + Y pt de Vitae

X étant le nombre d’objets a soulever Y étant le nombre de tours
supplémentaire ou le Créorac pourra soulever ces objets.

Pour les résolutions, il s’agit des mémes jets et des mémes
conséquences mais appliqués une seule fois pour tous les objets.
(Pour le niveau eeen cas d’échec critique le nombre de dégats
létaux est multiplié par le nombre d’objets).
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eeeee Champs d’énergie Télékinétique :

Le Créorac utilise désormais son Pouvoir a un niveau tel qu’il
peut contréler tout objet rentrant dans sa zone d’influence, il
peut détourner, ralentir, arréter ou méme accélérer. Le Créorac
se concentre et une sphére apparait alors autour de lui. Cette
sphere est visible par I’Auspexe ou par les personnes sensibles a
la magie (et par certains appareils).

Colt : 2 pts de Volonté temporaire (concentration) et X pts
deVitae

Pour chaque objet rentrant dans sa sphére d’influence le Créorac
peut, s’il le désire, dépenser 1 pt de Vitae et en prendre
totalement le contrdle pour un tour, le nombre limite d’objets
contrdlés est égal & I’Astuce + Résolution du Créorac.

Jet : Intelligence + Occultisme + Télékinésie.

Action : la concentration prend 2 tours, ensuite la sphere existe
pour [Télékinésie + Intelligence] tours.

Echec Critique :

Dans certains cas, la sphére d’énergie se referme
totalement sur le Créorac, I’enfermant définitivement. La sphére
absorbe la matiére autour d’elle jusqu’a étre dur comme de la
pierre. Le Créorac enfermé dans une telle sphére ne pourra pas
s’en sortir seul.

La sphere fait 1m de diametre et est centrée sur I’abdomen
du Créorac (de maniére a englober tout son corps).

Echec :

La sphére n’apparait pas, mais la volonté est tout de méme
consommée.
Réussite :

La sphere apparait et le Créorac a une conscience
instinctive de tout ce qui se trouve dans la zone de la sphere. Il
ne peut ce pendant pas prendre le contrdle d’objets allant trop
vite comme une balle de pistolet ou de fusil. Chaque objet
entrant dans la sphére demandera un jet instinctif d’Astuce +
Occultisme + Télékinésie plus la dépense d’1 pt de Vitae, si le
Créorac désire en prendre le contrdle.

Réussite Exceptionnelle :

Soit le Créorac est tres en forme aujourd’hui, soit il a mis
le doigt sur un phénomeéne électromagnétique rare, soit il a
simplement de la chance. Toujours est-il qu’il a désormais un
contrdle total dans sa sphere sur tout objet s’y trouvant. Il peut
arréter les balles, les renvoyer, et disloquer les murs en contact
avec la sphere...

Chaque objet demande cependant toujours un jet d’Astuce
+ Occultisme + Télékinésie, mais ne demande plus de dépense
de Vitae.
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Lexique des Abréviations :

-M :tA: Mage: The Awakening, le livre de base de Mage :
L’Eveil.

- Pt : abréviation du mot « point » utilisé pour quantifié divers
traits des personnages

-V :tR : Vampire : The Requiem, le livre de base de Vampire :
Le Requiem disponible également en frangais, aux éditions
Hexagonal

-WoDR : World of Darkness Rulebook, le livre de regles du
Monde des Ténébres, disponible également en francais, aux
éditions Hexagonal

-W :tF : Werewolf : The Forsaken, le livre de base de Loup-
Garou : Les Déchus.

Lexique du Monde des Ténebres :

-Avus : Titre donné au vampire permettant a un autre d’accéder
a sa Lignée du Sang en lui fournissant notamment sa Vitae.
-Alliance : Groupement politique et/ou mystique de vampires
partageant une idéologie commune. Méme s’il n’existe que 5
grandes Alliances dans tout I’occident (Cercle de la Vieille,
Invictus, Lancea Sanctum, Mouvement Carthien, et Ordo
Dracul), elles restent des groupes locaux et indépendants d’une
ville a une autre, sans Véritable portée nationale ou
internationale.

-Béte : Métaphore désignant les penchants bestiaux exacerbés
par le vampirisme et pouvant pousser un Kindred dans un état de
rage ou peur incontrdlable appelé Frénésie. Il existe 3 types de
Frénésies, induites par 3 stimuli. La Frénésie de Rage est induite
par la colére, le Wassail est induit par la faim et le Rotschreck
est induit par la peur. Dans ces états, le vampire peut s’en
prendre a tous, méme a ses proches.

-Clan : Famille élargie de vampires. 1l en existe 5 (Daeva,
Gangrel, Mekhet, Nosfératu, Ventrue) et chacun transporte ses
propres caractéristiques exprimées a travers une affinité pour
trois Disciplines et une Faiblesse commune a chagque membre du
Clan.

-Dévotions : Pouvoirs uniques formés d’une combinaison de
pouvoirs de plusieurs Disciplines. Les posséder demande de
maitriser les Disciplines impliquées au niveau indiqué et de
dépenser un certains nombre de points d’Expérience.
-Diablerie : ou Amaranthe. Acte d’un vampire qui boit non
seulement toute la Vitae d’un autre, mais également son ame
pour acquérir une partie de sa puissance. Cet acte de
cannibalisme vampirique induit la perte automatique d’l pt
d’Humanité.

Crédits :

Auteurs : Bichonbo, Jeremy Care, Kham, Samantha, Vanyel et
Chrysal, avec le concours de I’association Tenebrae.

Mise en page : Chrysal

Relecture : Chrysal et Alce

Ilustrations : Tirées des suppléments de la gamme « World of
Darkness » de White Wolf, Inc.
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-Disciplines : Pouvoirs mystiques des vampires portés par leur
Vitae. Chaque Clan possede une affinité avec trois Disciplines et
les Lignées du Sang avec une quatriéme.

-Conteur : Le joueur contant le scénario et incarnant tous les
personnages non joueurs. Appelé Maitre du Jeu dans d’autres
jeux de roles.

-Frénésie : Voir Béte.

-Humanité : Forme de la Moralité spéciale aux vampires et
mesurant ce qu’il reste d’étre humain en eux.

-Kindred : Terme anglo-saxon, signifiant a la fois « celui » et
« ceux du méme foyer » employé par les vampires pour désigner
leur race, parfois appelée Famille.

-Moralité : Trait mesurant sur une échelle de 1 a 10 la valeur
morale de I’ame d’un personnage. Chaque score correspond a
des péchés qui, s’ils sont violés par un personnage ayant une
Moralité supérieure ou égale au dit interdit, impliquent un jet
afin de déterminer si le personnage perd ou non 1 pt de Moralité.
Au dessous de 7, tous points de Moralités perdus peuvent induire
un dérangement psychologique chez le personnage qui ne peut
étre évité que par un succés sur un jet de [Moralité Restante]
dés.

-Puissance du Sang : Trait mesurant sur une échelle de 1 a 10
la puissance mystique d’un vampire. Ce trait augmente
automatiquement tous les 50 ans d’existence d’un vampire et
apres la diablerie d’un vampire ayant une Puissance du Sang
supérieure a celle du personnage. Arrivé a 10 en Puissance du
Sang (soit au maximum apres tous les 500 ans), un vampire
sombre en Torpeur, pour une durée déterminée par son score
d’Humanité. Tous les 25 ans d’une telle torpeur, il perd 1 pt de
Puissance du Sang.

-Requiem : Métaphore pour I’existence en tant que vampire.
-Teinte du Prédateur : Ou Souillure du Prédateur. Effet
provoqué par la Béte qui pousse deux vampires ne se
connaissant pas a se sauter au cou ou a s’échapper (si la
Puissance du Sang de I’adversaire est supérieure) lors de leur 1°®
rencontre. La Teinte du Prédateur a pour effet secondaire de
permettre aux vampires de reconnaitre les leurs a vue.
-Torpeur : L’état de mort apparente dans lequel se trouve un
vampire en certaines occasions. Les vampires tombent d’une
version légere de cet état chaque jour du lever au coucher du
Soleil (Sommeil Diurne) et dans une version profonde quand ils
ont un pieu enfoncé dans le cceur, quand leur derniéere case de
Santé est cochée par des dégats létaux, ou quand leur Puissance
du Sang devient trop élevée. Dans cet état les vampires sont pris
de réves et de cauchemars modifiant leurs souvenirs.

-Vitae : terme latin utilisé par les vampires pour désigner leur
sang en le distinguant du sang humain.

Tous droits réservés.
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Vous pouvez consulter la discussion compléte relative a ce sujet sur le forum Vampire : Le Requiem du site.
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