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Je crois — pas vous ? — qu'il y a certaines choses que personne ne devrait connaitre, et certaines choses |
que tout le monde devrait ignorer.
— EDITH NESBIT, « HURST OF HURSTCOTE »
.

Bienvenue dans les ténébres...

Le Compagnon pour Vampire : la Mascarade a ¢eé créé pour remercier tous les fans du
Monde des Ténebres ; c'est un cadeau pour celles et ceux qui sont 4 nos cotés depuis long—
temps ou qui viennent de nous rcjoindrc pour leurs premiers pas dans ce monde dombres
et de secrets.

Cet ouvrage fournit plusieurs nouvelles options pour les joueuses et joueurs comme
pour les conteuses et conteurs. Des nouveaux clans aux nouveaux traits en passant par
une ¢rude plus détaillée des mortels et des goulcs €N tant que personnages joueurs, le
Compagnon pour Vampire : la Mascarade C'Izn'git les opportunités d’cxplorution du Monde

des Téncbres des personnages.

Nous cspc’rons qu’il vous plaira !
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Partie [ -

LES CLANS ET
LEURS APTITUDES

OGFDO

Tous les clans presentes ci-apres peuvent étre joues lors
d’une chronique, que ce Soit autour d’une table physique,
autour d'une table virtuelle ou sous des formats plus recents
comme les serveurs de chat en ligne. Comme toujours,
le conteur peut decider de restreindre l'acces
a certains types de personnages, clans et disciplines.






¢ clan a ¢éeé quasiment annihilé lors des pre-
micres salves de la guerre de la Géhenne, mais
ses braises se ravivent a présent davantage
a chaque nuit qui passe. Les autres consi-
dérent les Ravnos comme des messagers, des vagabonds et
des escrocs, mais les Ravnos savent que leur héritage est
bien plus grand que cela. Ils suivent les traces d’Anansi,
de Coyorte, d’Hanouman, d’'Hermes, de Nanabozo, de Loki
et de tous les autres esprits farceurs. Une flamme de divi-
nicé capricieuse couve dans leur Sang. Ils parcourent les
domaines ct les continents et ne s'¢tablissent que rarement
quelque part afin d’avoir toujours un peu d’avance sur le
jugement des antédiluviens qui les poursuit (et les met
parfois en conflit avec des clans comme les Gangrels, qui
vivent aussi en marge du monde et pourraient donc bien
sentendre avec eux). Leurs méthodes ne reposent pas sur la
force brute, sur ladoration des foules ou sur des complots
méticuleux sétendant sur des siecles. Elles sont basées sur
lastuce et le panache, sur le charme rusé et sur lillusion
pure et simple.
Ou pour reprendre les paroles d'un Ravnos : « Demain
nous serons peut—étrc enchainés, mais ce soir, nous sommes

déchainés | »
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RAVNCS

(Qui sont
les Ravnos ?

Les Roublards sont les maitres de la tromperie et préferent
¢viter de se battre ou de saigner pour quelque chose quils
peuvent obtenir par des moyens plus subtils. Ils savent
charmer et disparaitre en l'espace du méme instant, et
ceux qui ont éré trompés une fois apprennent vite adouter
méme de leurs propres sens quand ils sont en compagnie
d’'un Corbeau. Clest pourquoi les vampires ravnos clament
rarement haut et fort leur nature et senfuient en vitesse
une fois leur couverture percée a jour. Cela di, ils nont pas
vraiment le choix de toute fagon, car une sentence de mort
inexorable hante leur vitae et menace de les consumer sils
sarrétent quelque part pour se reposer. Mais alors méme
que la déflagration de la supposée destruction de leur pro-
génitcur embrase tout le clan, les nouvelles générations
réussissent a garder une longueur d’avance sur cet incendie
dans leur Sang et rétablissent discretement leur lignagc.
Hantés par des présagcs annongant leur propre destruc-
tion et dotés d’'un don surnaturel pour lillusion, les Ravnos

ont toujours attiré et été actirés par les mortels qui jouent
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avec leurs vies et celles des autres. Les escrocs, les confi-
dents, les traders, les performeurs et les vagabonds font
tous partie dela palette trés diverse du clan Ravnos a notre
époque. Ce qui ne veut pas dire qu’ils sont inoffensifs, ou
méme compatissants, car, dans la plupart des cas, prendre
des risques nécessite davoir un ceeur endurci devenu peu
sensible a la souffrance des autres, et beaucoup de Risque-
tout recherchaient avant tout leur propre intérét méme
avant de se transformer en créatures nocturnes buveuses
de sang. Cela rend dailleurs la transition plus facile, et
beaucoup de novices ravnos sThabituent a 'état de non-vie
avec plus draisance que ceux des autres clans, ayant dé]'il
coupé tout lien avec leurs amis, leur famille et la sociéceé.

Méme si les habitudes nomades (qui sont en fait plus
proches d’une néeessite) du clan 1’€mpéchent pour lessentiel
de posséder une quelconque forme de structure officielle,
une sorte de résurrection des Ravnos est en train davoir
lieu, générée par les membres du clan les plus grégaires.
Un ensemble complexe de signes et de signaux, connus et
appris uniquement par les membres du clan, les aident a se
retrouver et 4 se reconnaitre entre eux, ainsi qu’é organiser
des rassemblements ponctucls pour échangcr des rumeurs
et des informations sur I'état des affaires vampiriques dans
tous les domaines. Lart du conte est popu]aire parmi les
Ravnos, et une sorte de mythologie est en train d’émerger
parmi les jeunes Corbeaux, selon 1aquelle ils se considerent
comme des descendants de divers fripons divins. Ils vont
jusqu’il former des coteries ou ¢treindre des groupes d’in-
fants dédiés au culte d'un dieu rus¢ en particulier. En l'ab-
sence d’ancétres encore actifs, les Ravnos se créent les leurs
et ¢levent leur talent au rang de mandat divin.

La relation des Ravnos avec les mortels varie selon les
cas. Historiquement, ils ont tendance a parasiter diverses
sociétés subalternes ou, a cause du déséquilibrc de puis-
sance, méme s'ils ¢raient découverts, rares seraient les vic-
times en position d’y faire quoi que ce soit. Beaucoup de
Corbeaux se gre[‘fent méme sur des groupes commerciaux
itinérants, par exemple des fétes foraines, au sein desquels
non seulement ils ont acces a un cycle de proies sans cesse
renouvelé, mais ou ils peuvent méme parfois gagner de
Pargent grace a leurs talents. Comme dans la plupart des
relations des Descendants avec leurs troupeaux, l'influence
vampirique des Roublards est rarement bénigne et, bien
que certains Ravnos se prc/occupcnt réellement du sort de
leurs mortels, d’autres les considerent uniquement comme
des outils ou des calices, destinés a écre utilisés puis jctés.
Un navire de réfugiés abritant un Ravnos a autant de

chances d’arriver en un SGU] morceau gl’ﬁCC %1 un mystérieux

bienfaiteur que drarriver au port vide, vaisseau fantdme sur
lequel des os et des taches de sang seuls témoignent de la
présence de passagers autrefois.

Pour ces raisons et pour bien d’autres encore, de plus
en plus de Risque-tout choisissent de se débrouiller seuls,
ou de combattre leur malédiction en tentant de s'établir
dans un domaine existant. Pour éviter leur malédiction, ils
installent plusicurs rcfilgcs et utilisent souvent un nombre
de masques mortels tout aussi impressionnant. Aucun clan
nest aussi dou¢ pour se fondre parmi les humains que les
Ravnos, et beaucoup meénent leurs activités sous les radars
de la communauté vampirique du domaine, ou se pré—
sentent comme d’inoffensifs Caitiffs. Ceux qui déclarent
ouvertement leur héritage ont tendance a adopter une
position farouchement indépendame et a vendre leurs
services d’espions, de saboteurs et de négociateurs au plus
offrant. Mais rares sont les Corbeaux a pouvoir agir ainsi
longtemps au sein d’'un domaine, et la plupart finissent par
repartir. Que ce soit parce quil a accumulé trop d’ennemis,
a cause de victimes qui cherchent vengeance ou a cause de
la malédiction qui bout dans son Sang, un Ravnos finit
toujours par se retrouver en fuite. La plupart des autres
Descendants ne sont pas génés par cet ¢tat de faic, car ils
ne peuvent pas s’empécher de considérer le sort des Ravnos
comme une legon a retenir, le résultat final de la guerre de

la Géhenne.

Disciplines

ANIMALISME: les Ravnos entretiennent une relation
presque amicale avec les animaux, en particulicr les cor-
beaux, les renards, les coyotes, les araignées et les singes. (Si
le conteur lautorise, la difficulté des tests dAnimalisme
impliquant ces animaux est réduite de —1 et augmente de
+1 pour tous les autres types d'animaux.) Comme il utilise
ces familiers comme espions, diversions et parfois compa-

gnons, un Ravnos n'est jamais vraiment seul sur les routes.

OCCULTATION: Roublards  sont

capables de disparaitre aux yeux des autres et de rester

beaucoup de

cachés, mais le clan saic aussi ¢tendre Tutilisation d’Occul-
tation pour créer des hallucinations ¢laborées et durables.
Dans les faits, le Ravnos utilise sa Présence pour projeter
plus 1argcmcnt les propri¢tés d'Occultation afin quelle

englobe davantage que 1’apparence physique du Vampire.



PRESENCE: la méthode préfe’rée du clan quand le
charme nacurel et la persuasion ne suffisent pas. Rares sont
les Risque-tout qui ne possedent pas au moins les bases de
cette disciplint Les Ravnos emploient souvent Présence
pour se procurer des victimes dans les situations compli-
quées, et la discipline joue aussi un réle dans leurs pouvoirs

hallucinatoires.

Fléau

Les Ravnos sont condamnés. Le feu du soleil qui a incinéré
leur fondateur fait rage dans le sang du clan et jaillit de
la chair méme d'un Ravnos sl reste au méme endroit
trop 1ongtemps. Si un Ravnos dort au méme endroit plus
d'une fois toutes les 7 nuits, lancez un nombre de dés
¢gal a son score de Fléau. Il subit un nombre de points de
dc/gﬁts aggravés égal au nombre de 10 (résultats critiqucs)
obtenus, car il brile de lintérieur. Ce phén01n€:nc a licu
chaquc fois que le Ravnos passe la journéc dans un lieu
ouil a déjﬁ dormi il Yy a moins d’'une semaine. La défini-
tion d’un « lieu » pour les besoins de ce Fléau dépend de
I'étendue géographique de la chronique, mais sauf préci—
sion contraire, deux endroits ou dormir doivent se trouver
4 au moins L5 km de distance pour ¢viter de déclencher le
Fléau. De plus, un refuge mobile, par exemple un camion
de déménagcment, est stir tant que I'endroit ou le camion
est gnré se trouve a au moins L5 km du dernier endroit de
repos. Les personnages ravnos ne peuvent pas prendrc le

hzmdicap Sans rcfugc a la création.

COMPULSION: TENTER LE DIABLE

Son Sang pousse le vampire a flircer avec le danger. Il est
déjé hanté par le feu vertueux qui ronge sa 1ignée depuis
la base, alors quelle différence ? La prochaine fois que le
damné est confronté a un probl‘eme a résoudre, toute ten-
tative pour appliquer une solution qui nest pas la plus
audacieuse ou la plus dangereuse voit son groupement de
dés réduit de deux dés. (Les tentatives suffisamment tape-
a-Teeil et risquées peuvent méme recevoir des dés bonus
a cette occasion.) Le Risque-tout est libre de convaincre
les autres de faire les choses 4 sa manicre, mais peut tout
aussi bien agir seul. La Compu]sion persiste jusqu’il ce que
le pl'oblémc soit résolu ou jusqu”a ce qu’i] devienne impos-

SiblC dC tenter dC IC l‘éSOlel'C.
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Archétypes ravnos

Coursier-ere 2 moto de minuit

Quand un colis doit absolument écre livré intact, a I'heure
et au beau milicu de la nuit, lea coursier-¢re 2 moto de
minuit est sur le coup. lel nest référencé-e sur aucun site
Internet connu, mais les gens importants, mortels comme
immortels, ont son numéro dans leur répcrtoirc. Lea cour-
sier-cre sait quelles routes emprunter quand la guerre des
sectes fait rage, que]les pattes graisser quand il faut tra-
verser un domaine et ou se cacher

quand 165 Cl’lOSCS tournent mal.

Et surtout, iel a toujours une
porte de sortie. Comme iel sert
de logiciel de sauvegarde vivant
(enfin, non-vivant) a toutes les

gr;mdcs figurcs de la cice, iel les
manipulc aisément, mais a tou-
jours une moto tout-terrain au
réservoir plcin non immatriculée

démarrer. JUSKC au cas Ol\l.

MASCARADE
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\ \
Agent-e secret-ete a 101161’

Les agents-es Secrets-Ctes sont rares parmi les
Roublards, car iels sont discrets-etes, profes—
sionnels-les et, surtour, dignes de confiance.
Lagent-e secret-ete LlCCOmp]it sa mission en
suivant rigoureusement les instructions, que
cela impliquc de 1’cspi0nnagc, de la dip]omzn—
tie ou un assassinat occasionnel. Une fois
payc'-c‘ iel disparaft jusqu’h ce que
lon fasse de nouveau appcl a
ellui. Tout le monde sait que
1’agent-e secret-cte mange a
tous les rateliers, mais iel
est bien trop utile pour étre
supprimé~e. Et  dailleurs,
personne ne veut sen faire
un-e ennemi-e. La plup;u‘t de
ses clients paient une petite
commission de « fidélité » a
l’agcnt-c secret-cte pour se pré—
munir contre ce risque. Et cela

lui convient tres bien.

Agent-e de voyages

Voir le monde peut se révéler tres compliqué pour
quelqu’un qui entre en combustion spontunée a la lumiere
du soleil et est recherché par les agences d’espionnage du
monde entier. Clest la quincervient Pagent-e de voyages. Iel
gérc une agence discréte avec des contacts aux quatre coins
du monde et peut vous emmener n'importe ol Ses clients
savent pour quoi ils signent, ou alors ils nont pas le choix
de toute fagon. Cela peut impliqucr de passer treize jours
dans un camion frigoriﬁquc ou de se cacher dans une car-
gaison qui sera pillée par des pirates du golfe de Guincée,
mais l’agenbe de voyages amene le client a destination.
Celui-ci ne sera peut—étre plus tout a faic le méme a larri-

/ . . \ .
vee, mais clest un risque a courir.

Antiquaire

Lantiquaire connait bien la valeur de Thistoire, a le sens du
détail et possede des raisons personnelles de rechercher des
artefacts oubliés. Iel semble toujours sur le point de faire
une nouvelle découverte importante. Parfois, ces objets lui

e . \
rapportent un bénéfice pcrsonncl quand il les vend a des
/ \ . . . )

musées ou a des collectionneurs prives. Mais dans dautres
cas, l’antiquaire se spécialise dans la localisation d"objets
ayant un intérée particulier pour les Descendants, que ce
soit des bibelots marquant le statut d'un lignage en par-
ticulier ou des reliques importantes pour les damnés dans
leur ensemble. Si l’objet vaut la peine détre trouvé, Panti-
quaire arrivera a le trouver et a le déterrer... ou au moins a

vous convaincre que cest bit‘l’l Ce¢ que vous VOyez.






Cyclopes

Voleurs dame

Dajjals

Progéniture de Saulot .

FEtablir son refuge dans cette
vallée de larmes et parcourir
pour toujours un chemin d'épines
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SALUBRIEN

€S complots des Descendants donnem dCS

gagnants ct des perdants, et chaque gagnant

exige qu'un perdant paie le prix de sa réussite.

Tel fut le cas des Salubriens, connus pour leur
sagesse et leur ¢rudition voila des siecles, mais & présent
une simple note de bas de page méprisable dans les incri-
gues des vampires. A notre époque et selon certains, les
Salubriens ne peuvent dailleurs plus prétendre au titre de
clan, car leur progéniteur est censé avoir succombé sous
les crocs d’un usurpateur plus ambitieux qui renfor¢a son
propre clan grace a ce sang volé. Lhistoire des Cyclopes
est une tragédie, mais aussi une legon amere sur la lutte
¢ternelle des non-morts sétendant sur des millénaires, car,
en les décruisant, ceux qui les dévorerent leur donnérent
de surcroit la réputation dravoir commis le crime dont ils
avaient ¢cé victimes. Et comme pour alourdir encore l'ac-
ceptation par la société vampirique de cetee culpabilicé,
tous les Salubriens ont un troisieme ceil au centre du front

qui marque clairement leur ]ignagc.

13

ul sont les
Salubriens ?

Les infants salubriens sont rares. Les rumeurs racontent
quﬂ ne peut en exister que sept simultanément, mais
impossiblc de savoir si cela est encore vrai ou faux a notre
époquc. Selon leur coutume, les sires salubriens n'écrei-
gnent que lorsqu’ils atteignent Golconde, transmettant
ainsi de nouveau leur malédiction Chaque fois, mais la
encore, au vu de la situation actuelle de la société vam-
pirique, il est douteux que cette coutume ait continué a
étre scrupuleusement suivie. A cause de cette tradition, le
choix d'un infant est une décision encore plus profondé-
ment persormelle pour un Salubrien que pour tout autre
Descendant. Les Cyclopes recherchent les personnes de
nature curieuse, a la volonté quasi in¢branlable et qui ont
connu bcaucoup de difficultés pcrsonncllcs. Pour un sire
salubrien qui envisage de pl'ocrécr, un infant potcntic] doit
avoir un problémc a résoudre. Les Salubriens n’étrcigncnt
pas par caprice. 1ls peuvent choisir une personne au stade

terminal d'une maladie, quelqu’un qui a subi une tragédie
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familiale ou quelqu’un qui désire pas-
sionnément corriger une injustice du
monde.

Le progéniteur du clan, I¢énig-
matique Saulot, est censé avoir écé
le premier Descendant a acteindre
Golconde, et son lignage tente
toujours de suivre cette voie plu—
sieurs siecles aprés sa destruction.
menent

Les Salubricns souvent

des non-vies troublées, accablés
par la condition vampirique, mais
réconfortés par la promesse de la
rédemption, aussi insaisissable soit-
elle. Imperturbables, les Salubriens
recherchent la réponse a la damna-
tion de Cain, et en ont méme aidé
d'autres a crouver leur propre absolu-
tion pcrsonnc”c.

Du moins, cest ce que dit une
partie des rumeurs, mais ce ne sont
pas les seules. Le pouvoir draider est
aussi le pouvoir de blesser, surtout a
en croire les histoires d’dmes volées
et de communion avec des entités
infernales qui foisonnent depuis la
ruine du clan Salubrien. S’y ajoutent
les récits de la politique agressive
menée par  certaines Salubriens
envers les autres Descendants, a
savoir traquer et décruire ceux qu‘ils
considérent comme dzmgcrcuscmcnt

proches de la Béte. Tout cela a trouble

la réputation du clan pour les rares
personnes qui le connaissent. Mais
sont-ce des faits ou des racontars ?

Rares sont les princes  qui
acceptent les Salubriens dans leur
domaine, car généralement au moins
un de ses habitants est brouillé avec
les Cyclopes, et méme les barons
anarchs ont rarement pitié des
Salubriens au point dabriter un
fugitif‘ sur leur territoire. Le lot d’un
Salubrien est généralemem détre
hai et traqué pour un crime que ses
ancétres ont peut—étre ou peut—étre
pas commis voila des siecles.

Le destin des Salubriens lors des
nuits de la guerre de la Géhenne est
sombre, mais ils y font face en adop-
tant un point de vue rare parmi les
Descendants. Prées  aider les autres a
suivre la voie difficile vers Golconde,
beaucoup de Salubriens semblent
sincerement vouloir «résoudre » le
pi'obiénie de la condition vampi-
rique plutét quen profiter. Drautres
font le serment de décruire les pires
engeances des damnés et recrutent
d'autres personnes pour les aider a les
traquer. Ils sauvent ou détruisent les
Sans dme, les vampires 2 'Humanicé
basse et ceux qui se délectent de leur

damnation.

Disciplines

AUSPEX: unc grande partic de la
célebre sagesse des Salubriens vient
du fait quils sont capables de per-
cevoir des choses allant au-dela de
la compréhcnsion de Descendants
moins attentifs. (&zmd elles sont
observées par un esprit de philo—
sophe, les vérités cachées du monde

se déVOilGI’l[’ d’elles—mémes.

DOMINATION: les Salubriens
utilisent Domination pour soulager
les autres des horreurs de la condition
vampirique, ou du souvenir des atro-
cités quun Descendant peut com-
mettre. Que ce soit en effagant des
souvenirs traumatisants ou en ren-
forcant les individus face aux conse-
quences non désirées de leurs actions,
les Salubriens ont développé la capa-
cité d'utiliser cette discipline comme

moyen de guérison a l'occasion.

FORCE D’AME: un clan aussi
méprisé que celui des Cyclopes a
besoin de tous les avantages a sa por-
tée pour survivre aux nuits modernes,
et les Salubriens ont aussi appris a

pI"OthCT 1CL11" propre robustcssc pour

guéri 1 les autres.




Fléau

Les Salubriens sont traqués: les
Descendants des autres clans sont
particuli¢rement... friands de la vitae
salubrienne. Quand un vampire non
Salubrien boit le sang d'un Cyclopc,
il a souvent du mal a sarrécer. En
boire assez pour étancher au moins 1
point de Soit déclenche un jet pour
résister a la frénésie de Soif (voir
page 219 du livre de base de Vampire :
la Mascarade), dont la difficuleé
est ¢gale a 2 + le score de Fléau du
Salubrien (3 + le score de Fléau du
Salubrien pour les Banu Hagim). Si
le jet échoue, le vampire continue de
boire A tel point que le Salubrien peut
devoir le repousser par la force.

De plus, le troisieme ceil que
Saulot ouvrit lors de I'un de ses nom-
breux voyages est transmis au nou-
veau membre du lignage chaque fois
qu'un Salubrien étreint. Cet ceil na
pas toujours une apparence humaine
ct des rumeurs persistantes parlent de
pupilles verticales et reptiliennes, ou
méme docelles de vers ou d'insectes.
Le troisieme ceil peut étre ph_\jsiquc—
ment recouvert, par exemple par un
bandana ou par un capuchon, mais il
est toujours présent et auctn pouvoir
surnaturel ne peut le dissimuler. Des
qu'un Salubrien active un pouvoir de
discipline, son troisieme ceil pieure de
la vitae, en quantité proportionneile
au niveau de la discipline utilisée, qui
va de quelques gouttes a un flot tor-
rentiel. Le flux de sang du troisieme
ceil déclenche un jet pour résister a la
frénésie de Soif pour les vampires a
proximité qui sont a 4 points de Soif

ou p]usi

COMPULSION:

EMPATHIE AFFECTIVE
Qu:md un  Salubrien subit une
(fompulsion, il est submergé par la
compassion envers un probléme per-
sonnel qui tourmente quelquun de
présent dans la scéne et cherche a
aider 4 le résoudre. Dampleur de ce
probléme personnel importe peu; le
Salubrien comprcnd que parf‘oisw la
souffrance provient de beaucoup de
facteurs qui se cumulent et non d’'un
stimulus isolé. Toute action qui ne
vise pas a atténuer ce trouble person-
nel voit son groupement de dés réduit
de deux dés. La Compulsion persiste
jusqua ce que le fardeau de celui qui
souffre soit allégé ou jusqu'a ce quune
crise plus immédiate lemporte sur ce

brobleme, ou jusqu’a la fin de la scéne.
F jusq
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Archétypes

salubriens

Il existe trop peu de Salubriens a
Iépoque moderne pour que des
archéeypes  sappliquent.  Si - une
Salubrienmne est présence dans le
domaine de la chroniquc, iel est la

pour une bOHIlC raison.
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Dragons
Le Vieux Clan
Voivodes
Stokers

Pas mener, pas triompher,
mais dominer ;
posséder totalement
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CZIMISee

our les Tzimisces, la possession est tout ce
qui importe. IIs veulent conquérir et domi-
ner lobjet de leur possessivité, et le garder
jalousement comme un dragon son trésor.
Traditionnellement, les propriéeés du clan ¢raient défi-
nies par la géographie, par exemple un pays ou le peuple
d’'une régi()11, et les anciens tzimisces ont une réputation
de terrifiants seigneurs du chateau sur la plus haute mon-
tagne. Mais les jeunces générations ont ¢tendu leurs obses-
sions a des possessions plus «exotiques » : des cultes, des
entreprises, des gangs et méme des unités militaires. Leur
convoitise nétant limitée que par leur absence d’ambition
expansionniste, ils sont incro_yablement difficiles a déloger

une {'1318 quils ont planté 1eurs Crocs dans quelque ChOSC.

(Qui sont les
Tzimisces ?

Quelquun qui a écé étreint au sein du clan Tzimisce pos-

sede pour le plaisir de posséder et empéche a tout prix les
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autres de mettre la main sur ce qu’il a. Dnailleurs, beaucoup
de Tzimisces considérent I'Etreinte elle-méme comme un
acte d’appropriution et ont des relations résolument tra-
ditionnelles avec leurs infants, qu'ils peuvent méme consi-
dérer comme leurs choses dans les cas extrémes. S'ils sont
acculés, ils préferent briler avec leurs propriéeés plutde
que de les laisser tomber entre les mains d’autres per-
sonnes. IIs sont les Dragons et le concept de « terre brilée »
n'a aucun secret pour eux. Méme a notre c’poquc, ils sont la
main de fer, et le gant de velours est entierement faculta-
tif. Dans de rares cas, leurs sujets sont consentants, mais le
plus souvent, ce troupeau vit dans la peur d’'un maitre dis-
tant qui se moque du bonheur de son trophée et veut juste
le garder pour lui. Les membres dautres clans en visite
sont parfois choqués en voyant des domaines tzimisces
délabrés, négligés ou déserts, jusqua ce quiils se rappellent
que les Dragons ne tiennent pas nécessairement a ce que
leur propriété prospérc, ils veulent seulement la possédcr
totalement. Un domaine tzimisce peut tout aussi bien étre
un immeuble décrépit qu'un manoir opulcnt sur des terres
ancestrales.

Cette possessivité implacable s¢tend également ala

forme physique (et a la forme tout court) des Tzimisces,
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qui se considerent comme les propriétaires ultimes de
leur corps, méme au-deld des limites de la malédiction
de Cain elle-méme. Beaucoup de Dragons pratiquent
une Spécialisation de la discipline Protéisme appeiée
Vicissitude qui leur permet de remodeler leur corps et ceux
de leurs sujets, voire meéme de victimes moins consentantes.
Drailleurs, ceux qui connaissent bien Thistoire du clan
se rappc“cnt des nuits ou naquit la Vicissitude, quand
les Tzimisces refuserent de se soumettre aux limites de
la chauve-souris et du loup imposécs par Protéisme, et
poussérent leur maitrise au-dela.

Méme en dehors de la pratique de la Vicissitude phy—
sique, les Dragons désirent ardemment étendre leur mai-
trise au domaine mental et spirituel. Ces Tzimisces pra-
tiquent une forme de transcendantalisme qui travaille sur
les limites méme du vampirisme. Ils se transforment en sta-
tues ou en icones, alterent leurs traits genrés (des vestiges
si évidents de la mortalicé...) ou se créent des contingents
de sosies pour submerger leur propre individualicé. A en
croire les légcndcs les p]us anciennes, certains seigneurs
voivodes fusionnerent avec leur 1'cfiigc ou méme se fon-
dirent dans leur terre natale, unissant leur conscience a la
terre méme du domaine. Existait-il un meilleur moyen de
démontrer qu‘ils possédaient la terre et ses habitants que
de devenir cette terre et de nourrir les générations avenir ?

Sans grande surprise, cela crée un fossé énorme entre
les jeunes Tzimisces, qui ont souvent tres peu de choses
qui pourraient étre considérées comme leur domaine au
sens traditionnel du terme, et les Dragons plus dgés, qui
ont eu le temps de semparer de leurs précieux territoires
et de les écendre, et ce fossé existe depuis la nuit des temps.
Il n'est donc pas non plus surprenant d’apprendre que
les Tzimisces pai'ticipéi'cnt trés activement a la Révolee
Anarch et furent 'un des clans fondateurs du Sabbat, qui
se rebellait contre la tyrannie des anciens. Méme a notre
époque, cette méfiance entre anciens et jeunes persiste, et
les Dragons se montrent exceptionneilemem rusés dans la
définition de leur propriété, afin déviter quun Voivode
plus cupide sen empare.

Rares sont les vampires a érre plus rancuniers ou a hair
davantage les anciens que les Tzimisces, et de nombreux
membres du clan appartiennent soit au Sabbat, soit aux
anarchs. Les Dragons avides faisant partie de la Main Noire
ont une mentalité quasi médiévale qui les pousse a décruire
les pantins des niéprisablcs anciens. De la méme maniére,

étI‘C CXC]US ClCS domaincs 1CS plus désirablcs pousse souvent
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les jeunes Tzimisces a adopter les méthodes modernes des

. o . . L
anarchs, car ils redéfinissent leur identicé et leur propriete
pour semparer de possessions adaptées a 1’époque moderne.
%elques Tzimisces, généralement des ultra-tradicionnalistes,
puisent un réconfort familier (certains diraient anachro-
nique ou méme stagnanc...) dans le néo-féodalisme de la
Camarilla, mais ils sont relativement rares et la p]upart
des cours de la Camarilla n’apprécicnt guérc leur avarice.
Limmense majorité des Tzimisces considere leur secte
presque uniquement comme un moyen pour arriver aleurs
fins personnelles et, en retour, la Camarilla ne leur faic pas
confiance. Dans les pires cas, les Tzimisces sont des tyrans,
dépourvus du sentiment d’'obligation ou de devoir que la

p & q

1’101’)16556 éVOqUG généralement.

Disciplines

ANIMALISME:

Animalisme comme une extension de leur fusion avec

certains  Tzimisces  pratiquent
leur domaine. D’autres considérent ce pouvoir comme un
outil pour mieux commander a des hordes de bétes infé-
rieures afin de semparer de ce domaine. En tous les cas,
les Tzimisces ont depuis longtemps une affinité avec les

TéSiantS lCS plus bestiaux de lGLlTS terres 21IlC€StI‘211€S.

DOMINATION: la discipline parfaite pour faire appli—
quer ses ¢dits par la seule force de son esprit. Non seule-
ment Domination aide les Dragons a semparer de l’objet
de leur obsession, mais elle conditionne aussi les serviteurs
fideles pour qu'ils deviennent des extensions de la volonté

incontcstablc dU. Démon.

PROTEISME: en tant que maitres de leur propre forme
physique, les Tzimisces utilisent Protéisme pour forcer leur
corps a prendre drautres formes, en particulier celles asso-
cides a beaucoup des terres ancestrales du Vieux clan, par
exemple la chauve-souris et le loup. En dehors de ces appa-
rences vampiriques traditionnelles, beaucoup de Tzimisces
pratiquent les pouvoirs de la Vicissitude, qui leur permet
de transcender les formes classiques de Protéisme et de
traiter leur propre corps et celui de leurs sujets comme de

l'argile primordiale.



Fléau

Les Tzimisces sont territoriaux : chaque Tzimisce doit choi-
sir une propriéeé spécifique, qui peut étre un domaine
physiquc, un groupe de personnes, une organisation ou
méme quclquc chose de p]us ésotériquc, mais qui doit
éere clairement définie et délimicée. Pendant la jouméc,
le Descendant doit dormir entouré par la propriété qu’il a
choisie. Par le passé, cela voulait souvent dire dormir dans
la terre de leur domaine, mais cela peut aussi impliquer
d’étre entouré par ce que le Tzimisce domine a 1’époque
moderne : un certain type de personne, un batiment pro-
fondément lié 4 son obsession, une faction de contre-
culture locale ou dlautres é¢léments plus exotiques. Si ce
n'est pas le cas, le Tzimisce subit un nombre de points de
dégacs de Volonté aggravés égal a son score de Fléau en se

réveillant la nuit suivance.

COMPULSION: CONVOITISE

(@and un Tzimisce subit une Compulsion, le Descendant
devient obsédé par I'idée de posséder un ¢lément qui se
trouve dans la scéne et veut l’ajouter ason trésor de Dragon.
Cet ¢lément peut étre un objet, un terrain, une personne,
etc. Toute action qui ne vise pas ase 1’appr0prier voit son
groupement de dés réduit de deux dés. La Compulsion
persiste jusqu’é ce que le Tzimisce ait pris possession de
Pélément (si ce mlest pas un objet, la conteuse décermine
ce que signifie « en prendre possession ») ou jusqu’a ce que

cela devienne impossible.

Archétypes tzimisces

Bailleur-eresse

Depuis la nuit des temps, les Tzimisces sont les seigneurs de
leurs domaines. Cependant, a l’époque moderne, il ne reste
plus beaucoup de seigneurs au sommet dune montagne.
Mais les Tzimisces sont un clan astucicux et méme ils ne
sont plus les nobles suzerainsmes des terres ancestrales du
Vieux Monde, iels ont trouvé de nouveaux moyens d’exer-
cer un controle sur les domaines urbains et les territoires
ruraux a leur portéc Un-e bailleur-eresse peut possc’dcr des
immeubles insalubres ou des grattc—cicls modernes, mais
le résultat est le méme: iel saigne ses locataires de leur
richesse tout comme iel saigne ses victimes de leur sang,

et iel consideére les deux comme des extensions de ses biens.
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Cheffe de gang

Clest moins un gang qu'une maniere de sassurer que tout
le monde couvre mutuellement ses arricres quand le resce
du monde a totalement abandonné le groupe en question.
Lea cheffe de gang s'évertue a démontrer que tous ceux qui
travaillent 4 un objectif commun que la sociéeé leur refuse
doivent simplement sen emparer par eux-mémes. S'iel ne
dirigcait pas un cartel de la droguc ou un racket de protec-

tion, lea cheffe de gang serait stirement

célébré-c comme Cntrcprcncur-sc

audacieux-se.
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Vengeur-eresse

Depuis que les Tzimisces controlent des domaines, ils sont
en conflit avec ceux qui veulent les leur prendre, ce qui,
pour les cupides Démons, se résume souvent a « tout le
monde ». Ils ont en particulier des guerres de longue date
avec les Tremeres, les Gangrels et les Nosferatus, qulils
considérent tour a tour non seulement comme des usur-
pateurs du Sang, mais aussi comme des intrus sur des ter-
ritoires qui leur appartenaient de droit, 2 eux ou a leur
sire ou dame. Des Vengeurs-eresses se levent chaquc nuit
pour exercer une infime vengeance glacée contre ceux dont
iels jugent qu‘ils les ont offensés, et loffense peut tres bien
avoir eté transmise au fil d'un lignage exécre, ce qui fait
que le Stoker exécute une vendetta contre les infants des

infants de rivaux honnis.

Commandant-e dCS fOI‘CCS spéciales

Lea commandant-e ne posséde pas de domaine terrien tra-
ditionnel ; au lieu de cela, iel a le respect quasi Fzmatiquc de
son unité, et ses soldats lea suivraient jusquen Enfer. Donc,
iel se montre patient-c et entraine ses troupes pour la nuit
ou iel pourra pcut—étrc négocicr aprés une insurrection ou
une action de maintien de lordre pour obtenir un domaine

plus étendu.

Serviteurs goules

Les tristement célebres goules tzimisces appelées szlachta
et vozhd sont davzmtagc que des victimes a la chair scu]p—
tée. Elles sont créées par des rituels oubliés dcpuis kmg—
temps qui leur conferent des armes naturelles génél‘écs par
le Sang et une 1oyauté qui va encore au-dela de celle dun
soumis li¢ au sang. Méme si elles sont extrémement rares
a l’époque moderne, les vieux Démons encore actifs sont
connus pour utiliser ces créatures inhumaines, ne serait-ce
quen dernier ressort, et des goules qui n'ont a présent plus
de maicre pourraient continuer a protéger les refuges de
Descendants partis depuis longtemp&

DPire encore que ces créatures terrifiantes, des rumeurs
persistantes parlent de familles enti¢res de goules au ser-
vice de vénérables anciens, en particulier les Tzimisces.
Cela signiﬁc—t—i] que ces anciens ont fait boire des torrents
de leur sang a des familles entieres ou que, d’'une maniere
ou d’une autre, ils ont réussi a faire en sorte que Iétac de
goule se transmette de parent a enfant au sein d'une méme
famille ? Ces détails sont trop horribles pour que la p]upart

des vampires y réfléchissent.
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Szlachta

Les szlachta sont les serviteurs loyaux de maitres tzimisces
et sont souvent choisis parmi ceux qui se montrent déjil
fideles au lieu de subir un lavnge de cerveau. Cela dit, on
n'est jamais trop prudent...

Les szlachta prennent de nombreuses formes, du major-
dome aux altérations subtiles dans la maison d’un Démon
aux porteurs de la chaise du maitre déformés en vue de
cette unique fonction. En particulicr parmi les serviteurs
des jeunes Tzimisces, des szlachta plus modernes et plus
spécialisés peuvent exister. Ce qui veut dire que la szlachta
« typique » n'existe pas. Nous vous présentons un serviteur

de base ci-dessous, mais le conteur peut le modifier comme

il le souhaite pour correspondre aux besoins de Ihistoire.
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Groupements de dés standard: Physique 4, Social 2,
Mental 4

Attributs secondaires : santé 1o, Volonté 4

Groupements de dés exceptionnels : une compétence spé-
cialisée a &

Discipline : deux pouvoirs de niveau 1

Spécia]: quzmd elle est créée pour la guerre, les rituels
conférent aux piques d'os de la szlachta des propriétés
équivalcntcs aux Armes bestiales. Certaines szlachta au
conditionnement particuli&rcmcnt implacablc sont en
pratique immunisces contre les pouvoirs et les disciplines

dinfluenc 1 inati Drésenc
mrluence mentale comme DOlTlIl’lil[lOI’l ou IiesenLe.
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Vozhd

Ces léviathans cauchemardesques sont des hybrides créés 4 partir de dou-
zaines de szlachta qui ont été fusionnées ensemble par la Vicissitude et
la Sorcellerie du sang. Ces juggernauts primitifs seraient employés dans
des zones coupées du monde presque a la manicre des engins de  siege

du passé, avec pour objectif principal de semer la terreur et

le chaos.

Le vozhd w'a pas de personnalicé. Il ne peut pas choi-
sir de défier son maitre ni d’intcrprétcr son objcctif
de manicre créative. Cela veut aussi dire qu’il
ne peut pas étre trompé, mais il peut étre
esquivé, fui ou méme, pour improbable
que cela soit, vaincu par des combattants
encore plus puissants. La seule nourriture
dont il a besoin pour survivre est le sang
de son maitre une fois par mois, et pourtant
il dévore insatiablement toutes les victimes
qui lui tombent sous les crocs.

La conteuse ne doit pas hésiter a modi-
fier certains traits pour refléter la nature
unique de chaque vozhd, mais les PJ ont
peu de chances de rencontrer ces goulcs
de guerre assez souvent pour pouvoir

vraiment identifier ce type de nuance.

Groupements de dés standard:
Physique 10, Social o, Mental 4
Attributs secondaires: santé 14,
Volonté 6

Groupements de dés exceptionnels :
Bagarre 12, Mélée 12

Discip]ines : Force d’ame 3, Puissance 3
Spécia]: un vozhd est doté de modifications physiqucs
rendues encore plus efficaces par la Vicissitude qui
jouent le r6le d’armes et inﬂigent des dégﬁts superﬁ—
ciels, mais qui ne sont pas divisés par 2 (modifica-
teur de dégﬁts de +4) aux vampires et aux autres
créatures surnaturelles. Il est aussi recouvert de
1’équivalent de 4 (ou plus) points d'armure, et
nous encourageons le conteur 4 se montrer
créatif concernant les autres modifications.
Le vozhd est immunisé contre les pouvoirs
d'influence mentale, sans méme parler d'es-
sayer de le raisonner. Bon courage et

bonne chance, chers PJ...
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POUVOIRS DE
DISCIPLINE

Auspex

Niveau deux
OBEAH

Pouvoir amalgamé : Force ddme 1

Le vampire apaise le tourment mental ou émotionnel de sa
cible et lui rend un peu de détermination. Ce pouvoir est
particuli¢rement efficace quand il est utilisé sur des mor-
tels, soit pour les aider a surmonter un trouble momen-
tané, soit pour les calmer avant de boire leur sang.
Groupements de dés : Sang—froid + Auspex

Cott : un test d’Exaltation et parfois des points de Volonté
selon les circonstances

Systéme: le joueur du vampire fait un jet de Sang—ﬁ'oid
+ Auspex difficuleé 2 et guérit un nombre de points de
dégflts de Volonté superﬁciels égal ala marge de réussite
sur le jet. Lutilisateur peut aussi guérir 1 point de dégﬁts de
Volonté aggravés par tranche de trois réussites de marge.

Obéah a le méme effet sur un mortel que sur un vam-
pire: il le calme il est en proie 2 une agitation émotion-
nelle ou le met a I'aise de maniere généralc.

Utiliser ce pouvoir prcnd un tour entier. Si le vampire
choisit d’y consacrer une scene entiere a la placc, rédui-
sez la difficulté a o. Obéah doit étre utilisé sur quelqu“un
drautre que le vampire qui faic appe] au pouvoir. Une cible
ne peut subir les effets de ce pouvoir quune fois par nuit.

Si Tutilisateur apaise plus d’une cible par nuit, il subit
un nombre de points de dégﬁlts de Volonté superﬁciels égal
a la moiti¢ du nombre de réussites de la marge pour chaque
cible apres la premicre, car il porte le fardeau de beaucoup
de protégés.

Durée : non applicable

Niveau cing
SOULAGER L’AME BESTIALE

Pouvoir amalgamé : Domination 3

Prérequis : Obéah
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Certains  vampires qui recherchent la promesse de
Golconde travaillent aussi sur des moyens de réparer les
ames tourmentées de leurs pairs damnés. Ce pouvoir par-
tage une partie de la sérénité morale du vampire avec un
Descendant repentant et lui permet de ressentir de nou-
veau un minimum de remords tout en tenant la Béte a dis-
tance. Il néceessite cependant que I'utilisateur s'unisse a une
partie de lesprit et de I'ime de sa cible, enchainant son
dme a celle de T'utilisaceur. (Le plus souvent possédé par les
Salubriens, ce pouvoir a trés certainement contribué a leur
réputation de monstrucux voleurs d’ame...)

Groupement de dés: Sang—froid + Auspex contre
Humanité

Cotit: deux tests d’Exaltation et lutilisateur subit 1
Flétrissure

Systéme: le vampire passe une scene isolé avec sa cible et
sa joueuse effectue un jet en opposition de Sang—fmid +
Auspex contre 'Humanité de la cible. Pour chaque réus-
site de la marge, l'utilisateur peut enlever 1 Fléerissure a
la cible, ou ériger un « bouclier » psychologique qui pro-
tégcra la cible contre de futures Flétrissures sur une base
d’un pour un. Par cxcmp]c, une marge de trois réussites
app]iquéc a une cible qui n'a pas de Flécrissure « annule-
rait » en pratique jusqua 3 Flétrissures acquises plus tard
lors de la partie.

En cas de victoire critique, l'utilisateur peut choisir de
ne pas appliquer les bénéfices ci-dessus et de rendre un seul
point d’'Humanité a la cible a la place, mais un vampire
ne peut recevoir cette forme de guérison qu'une seule et
unique fois dans toute sa non-vie.

Soulager 'ime bestiale ne fonctionne que sur les vam-
pires, et uniquement sur les cibles dont 'Humanité est
inféricure a celle de T'utilisateur.

Quels que soient les bénéfices requs, la cible est engour-
die mentalement pcnd:mt le reste de la partie, car une par-
tie de son esprit a fusionne avec celui de l'utilisateur, et
tout pouvoir de Domination que l'utilisateur exerce sur elle

réussit automatiquement sans nécessiter de contact visuel.



Quand ce pouvoir prend fin, tous les « boucliers » psy-
chologiques non utilisés sont perdus, mais les Flétrissures
enlevées a lurilisation ne reviennent pas et I'Humanité
gagnde reste.

Durée : une partie

Domination

Niveau deux
FAVEUR DU DOMITOR

Les Descendants sont des créatures dotées d’une ironie
cruelle, et le nom de ce pouvoir de discipline en est un
exemple. %and il est conditionné par Faveur du domitor,
un soumis li¢ au sang ace vampire a beaucoup plus de mal
a agir contre son maitre. Les Tzimisces dominateurs appré—
cient tout particulierement ce pouvoir et l'emploient pour
garantir la 1oyauté de leurs serviteurs.

Cotit : un test d’Exaltation

Systéme: Faveur du domitor retire trois dés au groupe-
ment des jets de désobéissance des soumis obstinés subis-
sant les effets de ce pouvoir et ils ne peuvent pas dépen—
ser de Volonté sur ces jets. De plus, sile joueur du soumis
obtient un échec total sur un jet de désobéissance, le lien
de sang ne saffaiblic pas ce mois-ci. Pour plus d’infor-
mations sur les liens de sang et les jets faits pour y déso-
béir, TEPOTLEZ-VOUS aux pages 233-234 du livre de base de
Vampire : la Mascarade.

Durée : 1 mois

Force d’ame

Niveau deux
VALEREN

Pouvoir amalgamé : Auspex 1

Le vampire projette sa Force d'ame vers lextérieur et
exerce le pouvoir de son Sang pour réparer le corps blessé
d’un autre vampire.

Groupement de dés : Intelligence + Force d'ame

Cotit: un test d’Exalcation et parfois des niveaux de sancé
selon les circonstances.

Systéme: la joueuse du vampire faic un jet d’lntc]]igcncc +
Force d'ame difficuleé 2 et guérit un nombre de points de

dégﬁts dﬂ S'Al’lté SUPGI‘ﬁCiClS égal £l la marge dC réussite sur 1€
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jet. Lutilisateur peut aussi guérir I point de dégflts de santé
aggravés par tranche de trois réussites de marge.

Utiliser ce pouvoir prend un tour entier. Si le vampire

choisit d’y consacrer une scene entiere a la place, rédui-
sez la difficuleé a4 o. Valeren doit écre utilisé sur quelquun
dautre que le vampire qui fait appel au pouvoir, et ne peut
¢tre utilisé que sur des vampires. Une cible ne peut proficer
des effets de ce pouvoir qu'une fois par nuit.
Si lutilisateur guérit plus d'une cible par nuit, il subit un
nombre de points de dégﬁts de santé supcrﬁcicls égal ala
moitié¢ du nombre de réussites de la marge pour chaque
cible aprés la pi'emiére, car il porte le fardeau de beaucoup
de protégés.

Durée :non applicable

Occultation

Niveau deux
CHIMERIE

Pouvoir ama]gamé : Présence 1

Le vampire est capable de créer des hallucinations bréves,
mais vivaces, qui distraient les cibles et attirent leur atten-
tion. Une hallucination ne peut toucher quun seul sens
(elle peut éere visuelle, auditive, tactile, etc.) et dure assez
longtemps pour produire leffet voulu avant de sarréeer.
Lutilisateur détermine les détails spécifiques de Ihalluci-
nation, méme si, en raison de sa nature breve, elle ne peut
simuler que quelque chose dentrapercu du coin de l'eeil ou
qu’unc voix faiblement entendue (elle ne peut pas servir a
créer une fausse carte d’identicé, par cxcmplc).

Cotit : un test d’Exaltation

Groupement de dés: Manipulation + Occultation contre
Sang—froid + Astuce

Systéme: le joueur du vampire effectue un jet de
Manipu]ation + Occultation. Toute personne que le vam-
pire voit, qui ne s’y attend pas et qui peut percevoir I'hal-
lucination (par exemple parce qu’elle peut voir l’apparence
projetée ou parce quelle est la cible d’une sensation tac-
tile) est distraite et le groupement de dés de sa prochaine
action est réduit de deux dés. De plus, les personnes qui
ne réussissent pas a résister en utilisanc leur Sang-froid +
Astuce pcrdcnt leur prochainc action active. (Ccpcndant,
elles peuvent toujours se défendre et résister normalement,

avec une pénallté dC dCUX déS)
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Les autres cffets de T'hallucination sont déterminés
par la conteuse, mais nous lui conseillons de se montrer
parcimonieuse.

Ces hallucinations ne peuvent jamais étre enregistrées
ou transmises (par exemple en utilisant Fantdme dans la
machine).

r
Duree : un tour

Niveau trois
FATA MORGANA

Pouvoir amalgamé : Présence 2

Le vampire peut créer des hallucinations élaborées, qui
font en sorte que toute cible a proximité de Tutilisateur
voie, entende et sente tout ce qu’il peut imaginer. Fata
Morgana peut faire vivre a des témoins des choses qui ne
sont tout simplement pas réelles, que ce soit voir et goﬁ—
ter le contenu d’'un tupperware rempli de vers et de riz ou
voir et sentir un torrent rugissant de sang rance a lodeur
immonde se déversant des égouts.

Le nombre de victimes pouvant éere touchées simul-
tanément par Fatra Morgana nest pas limicé, mais, pour
¢tre touchée, une victime doit pouvoir voir I'utilisaceur
ou vice versa, méme si l'un n'a pas besoin d’étre active-
ment conscient de la présence de Tautre. Le vampire na
pas besoin de rester présent une fois qu'une victime a éré
touchée.

Les effets visuels sont toujours des objets distincts. Ils
ne peuvent pas étre employés pour « masquer » ou dissi-
muler de toute autre manicre des objets ou des individus,
et ne peuvent jamais totalement obstruer la vision de
quelquun. Les hallucinations de Fata Morgana ne peuvent
pas sembler avoir un effet sur la réalité environnante : le
torrent de sang memporte pas les voitures garécs dans la
rue ou les piétons, et une cxplosion créce par ce pouvoir ne
cause pas de dégﬁts, hallucinatoires ou non. Un escalier qui
seffondre ne fait pas tomber les gens qui sont en train de
le descendre. Les effets sensoriels créés par Fata Morgana
ne peuvent pas aveugler, assourdir ou surcharger drautres
sens, méme si ces sens sont rendus surnaturellement plus
puissants. De la méme maniere, les hallucinations ne sont
pas enregistrées par les caméras ou les autres appareils
enregistreurs.

Groupement de dés: Manipulation + Occultation

Cott : un test d’Exaltation

Systéme: l'utilisateur effectue un jet de Manipulation +
Occultation dont la difficulté est égalc a1+ le nombre de
sens ciblés par I'hallucination. (Done, une hallucination

audiovisuelle serait difficulce 3 tandis qu'une expérience
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ciblant les cinq sens serait difficulee 6.) Les hallucinations
visuelles les plus faciles a créer sont relativement petites ou
discretes ; augmentez de 1 la difficulcé pour les hallucina-
tions occupant toute une piéce, de 2 pour celles occupant
toute une maison, etc. D’autres complicntions peuvent faire
augmenter la difficuleé au choix du conteur. Toute tenta-
tive visant a imiter 1’apparcncc d’'un individu en pzu‘ticulicr
ou a mentir a d’autres personnes dune quclconquc manicre
peut nécessiter des jets supplémcntail‘cs de chréscntation
ou de Subtcrfugc selon les cas.

Les vampires et les autres créatures surnaturelles ont
une chance de voir au travers de I'hallucination, mais les
mortels ne le peuvent que $'ils ont une raison de se douter
qu’elle est fausse. Dans les deux cas, le joueur du personnage
concerné effectue un jet en opposition d’Imelligence +
Vigilnnce contre la Manipulution + Présence de l'utilisateur.
En cas de réussite, Iindividu en question ne subit plus les
cffets de I'hallucination et, en pratique, elle disparait pour
lui. Toute tentative pour interagir avec I'hallucination la
dissipc égalcmcnt totalement, car ctoutes les personnes
préscntcs se rendent compte de sa nature illusoire (comme
dans l’cxcmplc de lescalier qui seffondre, si quclqu’un
monte ou descend lescalier). A noter que I'utilisation de ce
pouvoir nest pas voyante, donc méme si I'hallucination est
révelée, lidentité de celui qui I'a créée nest pas évidente.

Ces hallucinations ne peuvent jamais étre em‘egistrées
ou transmises (par exemple en utilisant Fantéme dans la
machine).

Durée: unc scene, sauf si le vampire choisit de dissiper

I'hallucination avant.




Protéisme

Niveau deux
VICISSITUDE

Pouvoir amalgamé : Domination 2
Rare en dechors du clan Tzimisce, ce pouvoir permet au
vampire d’cxigcr I'obéissance de sa propre chair. La peau, les
muscles et méme les os peuvent étre sculptés ou déformés
et le résultat final est parfois d’une beauté troublante, mais
parfois monstrucux. Les utilisateurs talentueux peuvent
modeler des caracteristiques etranges ou redéfir tout
leur corps, méme si les grandes transformations cotitent
beaucoup a leur chair. Les Descendants qui emploient la
Vicissitude peuvent créer des choses allant des outils cor-
porels utiles aux décorations... expressives.
Groupement de dés : Résolution + Protéisme
Coit : un test d’Exaltation
Systéme : faites un jet de Résolution + Protéisme. Chaque
réussite sur le jet permet d’apportcr une seule modification
de Vicissitude a l'utilisateur, mais le nombre total de modi-
fications ne peut pas dc'passcr son score de Protéisme, qucl
que soit le nombre d'utilisations de ce pouvoir ou de réus-
sites. Chaque modification fait perdre I point draceribue
physique a lutilisateur, car la masse corporelle doit bien
venir de quelque part. (Un ateribut ne peut pas étre réduit
en dessous d'1.) Chaque utilisation de ce pouvoir prend un
tour entier.

Les modifications de Vicissitude possibles sont ¢numé-
rées ci-dessous :
Redistribution: ajoutez 1 point a nimporte lequel des
atcributs physiqucs de Tutilisateur. Un accribut ne peut
pas dépasser 5 de cette maniére. Ces modifications sont
visibles, mais ne violent pas la Mascarade.
Armes (une fois par cible uniquemenr): I'utilisateur gagne
l’e’quivalent d’'une arme perforante légere ou d’'une arme
contondante lourde (+2 points de de’gﬁts) sous la forme de
piques dos ou de blocs de cartilage dense. (Contrairement
aux Armes bestiales, les dégats causés par ces armes sont
normaux, mais les Armes bestiales employe’es par un vam-
pire qui connait la Vicissitude prennent souvent la forme
de piques et de lames osseuses qui ressemblent au résultac
de ce pouvoir.)
Armure : 1 point draceribue peut ¢éere transformé en 2 points
darmure (voir page 304 du livre de base de Vampire : la
Mascarade) jusqu’a un maximum de 6 points d’armure.
Larmure prend souvent la forme d'un tissu sous-cutané

renforce’, Cl’OS renforce’s ou de couches dC gI'iliSSC et dC
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cartilage, et a une apparence de plus en plus inhumaine au
fur et 3 mesure que le nombre de points allouds augmente.
Apparence : l'utilisateur peut modifier son apparence,
que ce soit pour cacher son identité, pour améliorer son
atout Apparence ou pour imiter l’apparence de quelqu’un
daucre. Cela prend du temps, une scéne entiére, et néces-
site un jet de Dextérité + Artisanat pour réussir. La dif~
ficuleé est de 3 pour dissimuler son identicé, de 4 pour
améliorer Apparence (chaquc niveau de cet atout compte
comme 1 modification) et de 5 pour imiter le physiquc
d'une personne en particulier. En cas déchec, la modifica-
tion ne donne aucun résultat (mais le point dateribut est
quand méme perdu) tandis quen cas d’échec total, lacout
Apparence diminue d’'un niveau et peut se transformer en
handicap il ¢tait a o. Les Nosferatus ne peuvent pas utili-
ser cet aspect du pouvoir pour faire autre chose que cacher
leur identité.

Autres modifications : les utilisations plus créatives de ce
pouvoir, par cxcmplc modeler une cavité secrete quelque
part sur le corps ou déplaccr ses yeux ailleurs, ne sont pas
incluses dans les mécanit]ucs de jeu préscntécs ici et la
conteuse doit déterminer le nombre de modifications (et
de points dateribue perdus) nécessaires, et la difficulcé et
le temps requis pour l‘ope’ration. Dextérité + Artisanat et
Intelligence + Médecine sont les jets les plus courants dans
ces cas.

Les modifications peuvent étre guéries (et donc annu-
lées) comme des de’gf{ts aggravés. Chaque modification est
Péquivalent d't point de dégits (et sa guérison restaure le
point d’ateribut perdu en conséquence).

14
Duree : permanent

Niveau trois
SCULPTURE DE LA CHAIR

Pouvoir amalgamé : Domination 2

Prérequis : Vicissitude

Le vampire ¢étend sa maitrise sur la chair et est a présent
capable d’inﬂiger ses attentions au corps drautrui. Ce pou-
VOIr est craint a juste titre, car beaucoup de ses utilisateurs
ont la re’putation de l’employer pour de la torture inhu-
maine, méme si certains l'utilisent trés efficacement pour
améliorer et adapter leurs serviteurs et leurs alliés.
Groupements de dés: Résolution + Protéisme contre
Vigueur + Résolution

Cotit : un test d’Exaltation

Systeme : pour uciliser ce pouvoir, le vampire doit pouvoir

travailler sur sa cible sans étre derangé. La cible doit donc
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étre soit consentante, soit immobilisée. Pour une cible
consentante, utilisez le méme systéme que pour Vicissitude
(ci-dessus). Une cible non consentante peut résister avec
sa Vigueur + Résolution, et la marge de réussite de luti-
lisateur compte comme des réussites pour Vicissitude.
Chaque utilisation de ce pouvoir prend une scene entiere.
La encore, le nombre total de modifications ne peut pas
dépasscr le score de Protéisme de Tutilisateur, qucl que
soit le nombre d'utilisations de ce pouvoir ou de réussites.
Si plusicurs utilisateurs travaillent sur une méme cible, ne
prenez en compte que le score de Protéisme le plus éleve
parmi eux.

Les modifications peuvent étre guéries (et donc annu-
lées) comme des dégﬁts aggravés. Chaque modification est
l’équivalent dx point de dégﬁts. (Les mortels vont donc

avoir besoin d’'un traicement chirurgical lourd.)

Niveau quatre
FORME MONSTRUEUSE

Pouvoir amalgamé : Domination 2

Prérequis : Vicissitude

Avec une maitrise du corps si c0n1p1étc qu’cllc peut sur-
passer les limitations naturelles, le vampire peut adopter
une forme réellement monstrueuse, dotée de griffes acé-
rées, de crocs saillants, de dentelures et de muscles massifs
comme des cordes. Méme si les traits exacts peuvent varier
selon Toccasion, la forme posséde souvent une apparence
spéciﬁque qui lui est propre et qui se manifeste chaque
fois que ce pouvoir est utilis¢ ; une vision de la Béce de
T'utilisateur faite chair. Certaines formes monstrueuses res-
semblent a des animaux infernalement déformés, certaines
a des démons ou a des cauchemars primitifs et certaines ne
peuvent ére relides a rien de connu. Beaucoup intégrcnt
les traits d’autres vampires naturels, par cxcmplc les sang-
sues, les chauves-souris, les tiques et les moustiques, ampli—
fiés dans des proportions grotesques.

Groupements de dés : aucun

Cott : un test d’Exaltation

Systéme : activer Forme monstrueuse prend un tour entier,
pendant lequel le vampire ne peut que se défendre, en uti-
lisant ses groupements de dés pré-Forme monstrueuse. La
forme accorde ensuite au vampire un nombre de modifica-
tions de Vicissitude gratuites (aucun point d’ateribue n'est
pcrdu) éga] a son score de Protéisme. Ces points peuvent
étre dépcnsc's en redistribution, en armes et en armure. Un
conteur génércux peut aussi autoriser d’autres modifica-
tions, par exemple des membranes sous les bras permettant
au vampire de planer, des membres plus longs donnant

davantage de portée ou d’autres utilisations créatives (mais
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plausibles). Cependant, comme la Béte est tres proche de
la surface, nimporte quelle victoire critique obtenue pen-
danc l'utilisation de Forme monstrueuse, quelle quen soit
la cause, est considérée comme un triomphe brutal, et la
difficuleé de n'importe quel jet pour résister a la frénésic
augmente de +2. Le vampire prend aussi une apparence
clairement inhumaine et ne peut communiquer que par
des grognements, des sifflements et des rugissements.

Durée : une scene, sauf'si le vampire y met fin volontaire-

ment avant.

Niveau cing

UNION A LA TERRE

Pouvoir amalgamé : Animalisme 2

Prérequis : Fusion avec la terre

Le Descendant posséde une telle maicrise de sa propre
forme qu'il peut 'étendre jusqu'a son propre domaine. Non
seulement le vampire peut fusionner avec la terre elle-
méme, mais il acquiert une conscience surnacurelle des
événements qui se déroulent au sein du domaine.

Cotit : deux tests d’Exaltation

Systéme :ce pouvoir fonctionne comme Fusion avec la terre
(voir page 267 du livre de base de Vampire : la Mascarade),
saufque le vampire n'est pas limité par la composition dela
surface dans laque]le il se repose. Certains vampires se dis-
persent dans les murs de leur manoir, tandis que drautres
se cachent dans les planches tordues d’un squat ou méme
dans une flaque d'« cau stagnante ».

De plus, sur une distance d’t,5 km dans n'importe quelle
direction depuis I'endroit ol le corps du vampire sest
uni a la terre, le vampire peut choisir de ressentir nim-
porte qucl stimulus sensoriel ayant lieu dans la zone, par
cxcmp]c écouter une conversation, ressentir physiqucmcnt
le plaisir d'un amant ou sentir l'odeur d'un feu attisé par
une foule en colere. Le vampire acquiert ces sens via la pré—
sence d'animaux, méme tres petits ou tres peu nombreux,
a proximité des événements. Si les événements sont dis-
crets ou intentionnellement dissimulés, un jet en opposi-
tion d’Astuce + Animalisme contre le groupement de dés
adverse pertinent est requis.

Sortir de cet ¢tac avant la tombée de la nuit pendant
la journée oti il est en cours nécessite un jet de Résolution
+ Protéisme difficuleé 4, et méme ainsi, le vampire peut
mettre plus d'une heure a se reconstituer totalement.
Ccpcndant, une victoire critique lui permet de se réveiller
instantanément.

Durée : un jour ou plus, ou jusqu’é ce que le vampire soit

physiquement dérangé
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Partie I/ :

CLANS ET
COTERIES

¢ terme coterie désignc sans doute 2 1’0riginc
un petit groupe de vampires qui travaillent
ensemble avec un unique objcctif‘ en commun.
Au contraire, une secte est une faction plus vaste
de vampires qui partagent une philosophie commune, tan-
dis qu'une cour, un domaine, un territoire ou tout autre
terme peut définir Pensemble des Descendants au sein d'un
méme lieu géographique. Au vu de ces réflexions et malgré
la prévalence moderne du terme, beaucoup de vampires
considérent le mot « coterie » comme archaique.

Le terme fait aussi lobjet de controverses. Certains
jeunes vampires ont le sentiment que «coterie » est un
mot alourdi par la prétcntion de la Camarilla, et peut étre
compl‘ctcmcnt tombé en désuétude au sein de certains
domaines anarchs. Surtout parmi les jeunes Descendants,

1CS groupces dC Vampircs sont souvent déCl‘itS par un terme
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stylistique plus évocateur pour eux: un gang de Brujah ou
de Ravnos, une portée de Gangrels ou de Nosferatus, une
damnation de Tremeres, de Toréadors ou de Ventrues, etc.

Les coteries servent parfois de moyen de garantir l'in-
terdépendance des membres d’une conspiration plus vaste,
remplagant les liens entre personnes plus globaux. Les
Descendants modernes peuvent former une coteric comme
entreprise d'incérées commun, ricuel de camaraderie encre
vampires partageant le méme point de vue ou méme comme
expression d'affection, dans la mesure ot les Descendants
en sont capables. Les coteries existent toujours a 'époque
moderne en raison du rdle tradicionnel crucial quelles
jouent dans la socié¢eé¢ vampirique. Quand des groupes se
forment, que ce soit des cliqucs sociales, des couvées fami-
liales, des réseaux d’informations ou simplcmcnt entre

parias, la protection mutuelle est l’cxigcncc principalc.
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Un but plus vaste

Les vampires sont des créatures naturellement préda—
trices et craignent la nature monstrueuse des autres, il est
donc rare qu'ils se fassent réellement confiance. Donc, les
coteries émcrgcnt générzllcmcnt pour faciliter un objcctif‘
unique ou pour faire avancer un programme bien défini.
Les coteries se forment dans un but précis.

Evidemment, la confiance est une émotion rare et
fugace parmi les Descendants. N’importe quel vampire qui
a déj:\l passé du temps dans plusieurs coteries peut témoi-
gner dun point commun marquant qu’elles ont toutes :
appartenir a une coterie ressemble moins a de la détente
avec des amis qu’i\ quelques longueurs de brasse avec
drautres requins.

De trés nombreuses raisons peuvent pousser des vam-
pires 4 former une coterie, mais quelles que soient ces
raisons, chaque membre aura ses propres objectifs et
son propre ordre de mission. Tous les vampires veulent
quelque chose, du premier au dernier, et, parallelement,
il ma jamais exist¢ de coterie au sein de laqucllc tous les
Descendants avaient conscience des véritables intentions
des autres membres. Que la coterie soit composée de vam-
pires qui recherchent du sang, du pouvoir, des richesses,
des connaissances ou de linfluence sociale, ces vampires
sont toujours plus ou moins en concurrence les uns avec
les autres. Sous la protection muctuelle se cache 'ambition
personnelle.

Malgré cela, seul un vampire a la vue tres courte sacri-
fierait un autre membre de sa coterie pour faire avancer
un objcctif pcrsonncl. Les vampires qui se comportent
ainsi acc]uiércnt vite une horrible réputation et se font des
ennemis.

En dehors des coteries formées pour des raisons sociales,
les Descendants augustes de certains domaines ordonnent
parfois la formation d’une coterie avec des objectifs tres
précis en téte. Dans un domaine de la Camarilla, le shérif,
les adjoints et les limiers peuvent former une coterie dans
le but de protéger leur territoire. Dans un domaine anarch
désespéré, une meute de chasseurs de lupins peut se former
et rendre des comptes au baron. Une coterie d’Ashirras
peut se retrouver a devoir guetter le Sabbat. Les circons-
tances créent la justiﬁcation qui pousse une coterie a rester

unic, ou ]deTC venant d’Cﬂ haut qui déclcnchc sa création.
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Les personnages
des joueurs

Pour beaucoup de Descendants, faire partie d’'une coterie
ne vient pas naturellement. Les prédateurs solitaires ne
forment pas des groupes sociaux harmonieux. Cela dit, les
personnages des joueurs et joueuses ONt un avantage sur ce
point : les relations entre les joueurs et joucuses effacent ce
probl‘eme. Le groupe social autour de la table de jeu aide a
créer un sentiment d’appartenance.

Mais ce nlest pas nécessairement toujours le cas. La
sociéeé vampirique est traitresse, et certains groupes
peuvent apprécier une certaine dose de suspicion envers
les autres joueurs qui entretient le suspense.

Attention quand les joucurseuses aiment le concept de
trahison. Jouer un vampire traitre peut éere tentant, mais
jouer un groupe qui voit les choses a long terme, réalise ses
objcctifs et crée quc]quc chose a la valeur durable peut étre
tout aussi gratiﬁant‘ Contrairement aux personnages du
conteur, dont les actions sont souvent au service d’une his-
toire pré—écrite, les personnages des joueurs ont davantage
de libre arbicre, ce qui rend les liens qui se tissent entre eux

plus précieux.

Points de vue sur
les coteries par clan

Chaquc Descendant est particulicr, mais les clans 1'cpré—
sentent a la fois des archc'typcs dominants et des fonctions
sociales selon lesquelles les vampires recherchent une pro-
géniture qui voit le monde de la méme fagon queux. Les
sections ci-dessous décrivent une vision générale de la
maniére dont les membres de chaque clan pourraient inte-

ragir avec les coteries qu’ils rejoignent.

Atouts d'appartenance

Dans ce but, chaque section inclut également un atout de
coterie spécifique quun Descendant de ce clan peut ache-
ter a la création de personnage. Les bénéfices de ces atouts
peuvent gc’néralcmcnt étre actives ou regus par n'importe
qucl membre de la coterie, ce qui en fait une sorte de res-
source de groupe qui soit peut étre utilisée collectivement,

. I P . \ .
N anGﬁClG a toute Ll coterie. API‘CS tout, lGS coteries



existent pour donner la force du nombre, malgré ce que
peuvent penser les anciens renfermés ou les ancillae sus-
picieux, et cette force survient parfois sous la forme d'un
avantage qui peut donner un coup dravance sur un rival aux
membres. A noter que, dans certains cas, un seul membre
de la coterie peut utiliser un atout donné au cours d'une
. a1 / . . .
partie, donc il faur déterminer qui en a le plus besoin a ce

mOl’ﬂCﬂE‘I%l.

Banu Haqim

Les autres clans pergoivent souvent les Banu Hagim
comme déterminés, sombres et séveres. De maniere géné—
rale, les enfants d’Haqim ne se donnent pas la peine de
corriger ce point de vue. La culture du clan récompense
ceux qui cherchent les résultats, ce qui met l'accent sur les
actes. Lestime parmi les Banu Hagim dépend de ce qu’ils
font plutde que de leur lignage ou de leur respect de la cra-
dition comme fin en soi. Donc, les membres du clan sont
pragmatiques et se font des alliés 1a ot ils le doivent afin
de poursuivre leurs objcctifs et d’accomplir leurs missions.

Parmi les Banu Haqim, les coteries sont treés focalisées.
Chaquc groupe possédc un objcctif, que ce soit celui de
juger, de maintenir l'ordre ou dexercer une influence sur
un secteur de linfrastructure mortelle.

Au sein des coteries plus cosmopolites, les Banu Hagim
peuvent jouer le role de force motrice officielle du groupe.
Ils sont attirés par les fonctions dans lesquelles ils déter-
minent lorientation du groupe ou interprétent les objec-
tifs décidés en commun. Les Banu Hagim considerent cela
comme le r6le de chef; mais les autres vampires peuvent
rechigner devant ce qulils percoivent comme des ordres
tyranniques, surtout les jeunes Descendants qui ne veulent
pas nécessairement d’une dynamiquc régimcntéc ou se
concentrant a tout prix sur des taches a accomplir au sein
de leur coterie. Les interactions avec la coterie varient
aussi beaucoup selon la faction a ]aquel]e appartient un
enfant d‘Haqim donné. Pour le dire ctres simplement, les
méthodes et les membres des différentes orthodoxies du
clan ne sont pas les mémes, et le fait de partager le point
de vue de plusieurs Banu Haqim influents haut placés au
sein du clan a aussi du poids.

Comme toujours, les motivations individuelles varient,
mais cette concentration sur des objectifs précis implique
souvent quun Banu Hagim peut nappartenir a une cote-
rie que temporairement. Presque comme un entrepreneur
en série, un enfant d’Haqim peut faire cause commune
avec une autre coterie qui lui correspond micux au bout

d’'un moment. Les Descendants qui ¢étaient membres de
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sa coterie précédente restent souvent des associés pré—
cieux. Beaucoup considérent qu’il est important de savoir
renouer les liens perdus avec des Descendants fiables pour
revenir au sein d’une coterie ou en former une nouvelle
apres Pavoir quiteée.

Pour le clan des Traqueurs, de nouvelles proies sur-

gissent constamment a 'horizon.

00 APPEL AUX ACTES (ATOUT DE COTERIE
DE CLAN): une fois par partie, le Banu Hagim motive
un autre membre de sa coterie situé dans son champ de
vision par un discours passionné qui lui rappelle ses
Convictions ou méme par un regard intense qui le pousse
a agir. Lautre membre gagne les effets d't point de Volonté
qui doit étre immédiatement dépensé, par exemple
pour relancer trois dés ou pour contrbler briévement
une frénésie. Ce «point de Volonté » nlest pas pris sur
la réserve du Banu Haqgim et doit écre donné a un autre
membre de la coterie (le Banu Hagqim ne peut pas lutiliser
sur lui-méme). Pour plus d'informations sur I'utilisation de
la Volonte, reportez-vous ala page 158 du livre de base de

Vampire : la Mascarade.

Brujah

Les sires brujahs étreignem souvent par caprice, dans un
moment démotion ou apparemment sans faire preuve
drautant de jugement que les autres clans. Selon les
rumeurs, certains domaines grouiﬂeraient tellement de
Canailles qu’il y serait presque impossible d’y trouver une
coterie qui ne comporte pas au Moins un Brujah !

Peut-¢tre que cela nest pas surprenant au vu de Ihistoire
du clan. Les Brujahs sont les descendants de guerriers-
philosophcs ancestraux, de rebelles a l’opprcssion ou de
Croisés guerroyant contre les injustices qu’ils percevaient.
A cette époque, les Brujahs comptaient sur les autres
membres de leur coterie pour couvrir leurs arricres et
conspirer a abattre ceux qui auraient voulu exercer le pou-
voir contre eux. A notre époque, ce postulat na pas changé,
qu’il se manifeste ﬁprésent sous la forme de cellules révolu-
tionnaires dédiées a renverser un systéme social corrompu
ou de gangs de bikers hors la loi qui ne respectent aucun
réglement.

Cela peut donner une image de durs et d'iconoclastes
solitaires aux Brujahs, mais elle est rarement vraie. L’appcl
émotionnel qui a amené les Canailles dans la nuit les sou-
tient. Les Brujahs considerent les membres de leurs cote-
ries vampiriques comme des freres d'armes voire des fréres

tout court. Une coterie est ce qu1 NS 1'approche le plus d’une



Partie 11 : Clans et coteries

famille dans la mesure de ce que les vampires peuvent se
permettre.

Les Bruj ahs nmattachent pas nécessairement d’impormnce
au fait que vous soyez un Nosferatu ou un Malkavien. Tant
que vous ¢tes digne de confiance et fiable, ils seront avec
vous jusquen Enfer. Ce qui est souvent important pour
un Brujah est que tous les membres de sa coterie agissent
dans la méme direction (méme si cela peut étre un objcctifﬂ
noble et louable au vu des tendances anticonformistes des
Brujahs...). Cela ne veut pas dire qu’il nexiste aucun favori-
tisme ou aucune lutte de pouvoir, quelle que soit la forme
de l’espace protégé formé par la coterie. Mais le Mouvement
anarch a grandi, tant en taille quen maturité, et [écoile
des Brujahs est montée au firmament a Iépoque moderne,
et tant que lattitude des autres membres de sa coterie ne
hérisse pas le poil d’un autre Brujah, le Brujah est prét a
boteer le cul des oppresseurs avec n'importe qui  ses cotés.

Ceux qui integrent des coteries comportant des Brujahs
découvrent souvent que ces liens étroits avec les autres
membres de la coterie sont I'un des éléments les plus
mémorables et les plus essentiels au groupe. Le sentiment
familial unique que les Brujahs peuvent instiller (ou simu-
ler...) dans un groupe ne ressemble a rien de ce que les
autres clans peuvent faire. Pour un Bruj ah, une coterie n'est
pas une « équipe » conditionnelle, clest quelque chose de
plus. Gagner la confiance d'un Brujah, surtout sil attache
beaucoup d'importance a la loyauté, suffit souvent a susci-

ter chez ces vampires de puissantes démonstrations d’'unité.

® COUP DE PIED AU CUL (ATOUT DE
COTERIE DE CLAN): parfois, la meilleure maniere
de se sortir d'une situation défavorable est de récssaycr,
plus fort, en laissant un membre de votre coterie ayant une
facheuse tendance a la frénésie vous faire bien comprendrc
vos erreurs. Une fois par partie, le Brujah encourage un
autre membre de la coterie qui a une baisse de forme. La
joueuse de ce membre peut ensuite relancer tous les dés

ordinaires sur un jet de compétence physique raté.

(}angrel

Les Descendants se sont tellement ¢loignés de leurs
racines, de leur nacure primitive, quils ne peuvent plus
survivre sans édifices de brique et de verre. Ils sont devenus
si gacds et si dépendants du luxe que leur onc apporté les
nuits modernes qu’ils ont oubli¢ comment survivre sans.
Les Gangrcls, cux, n'ont pas oublié¢. Les Bétes reconnaissent
leur véritable nature et se taillent un territoire ou elles

]C peuvent dans le paysage mondial, que ce soit dZU'IS ]CS
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espaces urbains périlleux ou dans les domaines inconnus
entre ces espaces qui recelent dautres formes de danger.

Pour les Gangrels, une coterie n'est quune meute qui ne
dit Pas son nom, et une meute est un groupe d'individus
travaillant 4 une cause commune, garantir la sécurité de
tout le monde. Tous les Gangrels ne considerent pas leur
coterie comme leur meute, mais ils ne peuvent pas nier
que procédcr ainsi corrcspond a leurs objcctifé et a leurs
besoins. Comme le dit le provcrbc, le loup solitaire meurt,
mais la meute survit. Une coterie qui inclut un Gangrcl a
beaucoup moins a craindre si une menace physique sur-
vient, car peu de clans sont aussi forts et tenaces que les
Gangrels au combat.

En plus de posséder des griffes et des crocs redoutables,
les Gangrels jouent parfois aussi le role de guides pour ceux
qui veulent traverser sans risque des zones connues comme
dangereuses au sein d’'un domaine. Dans les rares cas ol
une coterie daigne voyager hors de la cage dorée de sa ville,
ses membres se rendent trés clairement compte des avan-

tagcs thOiT un compagnon gangrcl‘

000 TACTIQUES DE MEUTE (ATOUT DE
COTERIE DE CLAN): un loup solitaire qui affronte
un ennemi prend beaucoup de risques, mais une meute
de loups qui travaillent ensemble peut abattre méme la
proie la plus massive et la plus dangereuse. En combat,
tant quun autre membre de votre coterie est a vos cOtés,
vous harcelez votre ennemi commun plus efficacement.
Quiconque attaque le méme ennemi que vous ajoute un
dé a ses groupements pour les attaques de Bagarre ou
de Mélée. Cet atout nest pas cumulatif’; quel que soit le
nombre de szgrcls qui le possédcnt qui attaquent simul-
tanément un pauvre malheureux, il najoute quun seul dé

pour chacun d’cntrc cux.

Hecata

Les Hecatas ont réussi a se tailler une place au sein d’in-
nombrables domaines, mais sont pourtant souvent consi-
dérés comme une présence indésirable. Cela dit, méme
si les Descendants dans leur ensemble considerent les
Hecatas comme quelque peu répugnants, Vous pouvez tou-
jours compter sur eux pour vous donner un avis sans arti-
fice, si ce nlest honnéte.

Clest pcut—étrc leur quasi—obscssion qui pousse les prag-
matiques Hecatas a réaliser a quc] point ils comptent sur
les autres Descendants, en tant que société en général et
en tant que membres de leurs coteries. Grace a leur affi-

Il \ / .
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les Hecatas ont acces a des informations que d'autres
auraient cru disparues depuis longtemps et, en retour, ces
informations rendent les Hecatas précieux pour les autres
vampires. Et comme I'information est une monnaic trés
prisée dans le monde des damnés, beaucoup de coteries
sont préces a payer le cotic social de la présence d'une per-
sonne aussi malsaine. Les Hecatas gagnent une plus grande
aisance dans le monde matériel et la coterie gagne acces a
une terrifiante veine de secrets.

Cela peut ressembler a une simple transaction — dans
une certaine mesure, cest le cas — et les Hecatas sont res-
ponsables de cet état de fait. Dans leur travail de nécro-
mancien comme dans les affaires de la famille Giovanni, les
Hecatas en sont venus & percevoir beaucoup de leurs inte-
ractions habituelles comme des échanges: la propitiation
d'un esprit, le service rendu 4 une harpie toréador... Cette
perspective calculatrice influence I'image que les autres se
font d’eux, mais cela rend les coteries au sein desquelles ils
sont réellement acceptés et compris en tant quindividus
et non en tant quoutils d’autant plus importantes. Et ceux
qui sont constamment entourés des restes des morts sont
réconfortés par le contact volontaire avec les autres quand

il leur est permis.

@0 ARS MORIENDI (ATOUT DE COTERIE
DE CLAN): presque tous les membres du clan Hecata
connaissent au moins les bases concernant la mort et les

cadavres. Une fois par partie, le Lazaréen peut maquiller

le cadavre de quelquun qui a écé tué par un membre de la
coterie. Il peut faire passer le déeés pour une mort ordi-
naire dans le cas d'un cadavre d’humain ou protégcr la
Mascarade en faisant en sorte que les restes d’'un vampire
décruic (généra]cmcnt un squclcttc tres friable, sauf si
le vampire était cres jcunc) attirent moins l'accention,
généralement en sen débarrassant de maniere effi-
cace. Mais ce sont des artifices improvisés qui ne

tromperont pas durablement quelqu’un qui piste

déjil la coterie. Ils lui feront toutefois gagner du temps.

Lasombra

Rares sont les clans aussi impitoyablement efficaces que les
Lasombras pour atteindre leurs objectifs. Que ce soit en
¢crasant leurs rivaux ou en consolidant leur influence, les
Lasombras ne font rien a moitié. A cause de cette soif inex-
tinguib]c de succes, tout le monde les veut comme alliés,
mais personne n'a envie d'admettre avoir besoin d'eux.

Les Lasombras adoptent un point de vue ¢conomique

c]assique et considerent les coteries comme un outil, un
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moyen pour arriver a leurs fins, a savoir la réussite. La réus-
site apporte évidemment des récompenses, et méme I'échec
apporte des épreuves dont chacun sort grandi. Lacier se
forge dans les feux de Padversité. 1

Cependant, cela ne veur pas dire que les
Lasombras consideérent les autres membres de leur
coterie comme des outils. Comme leur clan a un passé
de rang exalté et de pouvoir ccc]ésiastiquc, les anciens
lasombras connaissent bien les réseaux complexes
d’obligations, de faveurs et de coopération ¢lectorale sur
lesquelles se construisent les patrimoines, et ces legons
sont omniprésentes dans la mythologie personnelle des
Précepteurs, méme dans les rangs des nouveau-nés. Bien
que peu de Descendants modernes regoivent leurs pairs et
leurs inférieurs dans des églises bamques dallées de marbre
veiné de noir, les politesses entre damnés peuvent désor-
mais s’échanger dans la salle de bal d’'un hotel ou méme
sur la piste de danse d’'une boite de nuit. La qualicé de la
relation est célébrée par la cérémonie qui la reconnai.

Les autres Descendants peuvent rester méfiancs a la
perspective d’accueillir un Lasombra au sein de leur coterie,
mais il est indéniable que les vampires du clan de la Nuit
apportent avec eux une multitude d’avantages. Leur affi-
nité avec les ombres et leur maitrise de la discipline Néant
les rend précieux pour les coteries qui aiment employer le
secret, l’espionnage et les coups fourrés. Les histoires de
Lasombras préts a sacrifier d’autres membres de leur cote-
rie dans leur propre intérét immédiat sont probablement
tres exagérées... mais, ironie du sort, porter « les péchés du
pere » est le fardeau de beaucoup de Gardiens en termes

de réputation.

e® A N’IMPORTE QUEL PRIX (ATOUT DE
COTERIE DE CLAN): le Précepteur est un exemple
defficacité impitoyable pour les autres membres de sa
coterie. Une fois par partie, un membre de la coterie du
Lasombra peut choisir d’ajouter deux réussites a un jet
effectué. Le jet est ensuite considéré comme un triomphe

brutal, avec 165 Conséquences négatives appropriées.

Malkavien

La vision du monde de chaque Malkavien est décalée de
manicre si unique par rapport a celle de ceux qui l'en-
tourent, y compris entre Malkaviens, que ce vampire peut
avoir beaucoup de mal a trouver quelquun qui accepte de
voir les choses du point de vue unique du Dément. Les

membres du clan Malkavien se font souvent une idée opti-

miste des coteries et les considerent comme l'occasion din-
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teragir socialement avec d’autres, ce qui peut étre tres dif-
ficile pour eux par ailleurs. En conséquence, la chance de
tisser des liens sociaux avec d’autres au sein d’'une coterie
peut écre 4 la fois excitante et terrifiante. Les Malkaviens
veulent partager des choses avec leurs semblables, mais
leur Fléau leur pose des problémes pour ce faire.

Parfois, les perceptions d’un Malkavien peuvent le pro-
pu]scr sur le devant de la scene et lui donner la chance de
proﬁtcr de Padulacion des autres vampires, mais, drautres
fois, ils ressentent le besoin irréprcssiblc de sisoler et de se
fermer a ceux qui les entourent. Les interactions sociales
peuvent étre particuliérement ardues pour les Malkaviens,
et fatigantes pour les autres membres de leur coterie.

Evidemment, tous les vampires n'ont pas envie de
prendre le temps de créer une structure de soutien émo-
tionnel pour les Descendants malkaviens. La vision que
certains damnés ont des Déments est influencée par les
préjugés quiils possédaient de leur vivane. La société vam-
pirique abrite beaucoup de gens qui craignent les « diffi-
culeés d’adaptation » des Malkaviens.

Certains Descendants, surtout ceux qui ont vécu a une
époquc moins scicntiﬁquc, peuvent considérer le Fléau
d'un Malkavien comme une punition divine pour ses
péchés, un prix qu’il a payé en échange de ses « dons » de
prophétie ou simplement un outil a exploiter. Une rumeur
parle d’un ancien qui séquestre un Malkavien dans un cer-
cueil tapissé de fer, avec un pieu dans le coeur et scellé dans
une nuit perpétuelle. Ce pauvre misérable n’émerge que sur
les caprices de son cruel compagnon, puis est de nouveau
enferm¢é pour Dieu seul sait combien de temps. Rares sont
les Malkaviens qui accepteraient cela de leur plcin gré, ce

qui fait de cette histoire un avertissement terrifiant.

@00 TOUT EST LIE (ATOUT DE COTERIE DE
CLAN): lc Malkavien est capable dextraire des secrets de
sources incroyablement improbables, par exemple deviner
l’emplacement de la chambre forte d'un ancien a partir
d'un échange de banalités sur le temps qu’il fait ou déduire
la plus grande peur d’un adversaire de la maniére dont
il tourne a droite a un croisement. Une fois par partie,
le Malkavien peut permettre a un autre membre de sa
coterie de remplacer un groupement de compétence par
un autre de son choix (que ce membre possede) lors d'un
jet impliquzmt de rassembler des informations. L'Oracle
peut ensuite intcrprétcr les résultats et acquérir les mémes
informations que celles que le groupement d’originc aurait

données, selon la marge de TéUSSiEC comme d’habitude.
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Nosferatu

Du point de vue de beaucoup de Nosferatus, une coterie
est une famille improvisée, et le clan est déj;l membre de
Pune des plus grandes familles au monde. Le lien d’un
Nosferatu avec les autres Racs d'égout peut déja éere fore,
en grande partie 4 cause de leur nature de parias dans la
société vampirique. Qulils vivent dans des terriers sou-
terrains ou dans des cachettes loin de tout, beaucoup de
Nosferatus finissent par voir le monde de facon binaire: Ia
horde de Descendants « présentables », et eux.

Cette perspective pragmatique a une conséquence inté-
ressante : les Nosferatus ont tendance a étre assez ouverts
sur le type de coterie qu’ils rejoignent. Un Nosferatu peut
méme appartenir a plusieurs coteries en méme temps, sans
quaucune soit au courant. Ce n'est probablement méme
pas un acte de duplicité ; le Nosferatu ne fait peut-étre que
compartimenter ses cercles sociaux, considérant une cote-
rie comme précieuse pour un objectif donné et une autre
pour un autre. Lune de ces coteries peut méme étre une
coterie composéc entierement de Nosferatus qui trans-
cende les affiliations de secte.

Dans [Thistoire vampirique, les Nosferatus entrepre-
nants ont ]'oué le r6le de courtiers en information, et beau-
coup de membres du clan conservent ce role méme a notre
époque. Mais la maniere dont ils utilisent ces informations
peut étre extrémement personnelle. Un Nosferatu peut
partager gratuitement des informations avec les autres
membres de sa coterie, uniquement pour avoir l'occasion
d'inceragir avec la partie « belle » du monde. Clest en soi un
¢norme avantage pour un Nosferatu faisant partiec d’une
coterie cosmopolite : pouvoir simplement sortir dans une
boite de nuit ou marcher dans les rues de la ville sous les
¢toiles peut énormément contribuer a diminuer le senti-
ment d’isolement de 'Orlock.

Bien str, toutes les coteries ne sont pas aussi tolérantes
envers les Nosferatus, et certains Rats d’égout narrivent
tout simplement pas a faire confiance aux autres vam-
pires. Leur malédiction de clan si particuliére constitue
une barriere sociale qui demande des effores a beaucoup
de Descendants pour étre surmontée. Tous les damnés
ont une Béte en cux, mais le sang maudit des Nosferatus
expose la leur aux yeux du monde. (Nous conseillons aux
joueurs qui veulent explorer ces themes de collaborer avec
les autres joueurs et avee la conteuse pour sassurer de jouer
avec considération pour les autres et de respecter toutes les

personnes ilnpliquécs.)
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00 CONTACT CONTEXTUEL (ATOUT DE
COTERIE DE CLAN): les Descendants nosferatus
en savent souvent davantage sur leurs contacts que les
contacts cux-mémes et peuvent mettre a profit les com-
pétences obscures et les talents cachés de leurs associés et
des autres. Une fois par partie, un membre d’'une coterie
comptant un Nosferatu qui possede cet atout peut ajouter
le score de Contact le plus élevé d’un autre membre de
la coterie a un jet pour récupérer des informations (par
exemple récupérer des données supprimées, embobiner
une cible pour acquérir son identifiant et son mot de passe
ou fouiller dans une armoire de dossiers physiques). Le
contact doit écre impliqué d'une maniére ou d’'une autre,
mais le jet peut étre totalement en dehors de son domaine
dexpertise habituel. Un Contact ne peut étre utilisé avec

cet atout quune fois par scénario.

Ravnos

Les autres vampires laissent le bénéfice du doute 2 la
nature nomade des Gangrels, car leur Sang est plus sau-
vage que celui de la plupart des autres. Mais les Ravnos
ont rarement droit 4 ce bénéfice et, méme s'ils s'installent
presque partout et peuvent s'¢épanouir dans n'importe quel
type d’environnement, les structures sociales vampiriques
conservatrices les considérent souvent comme des mau-
vaises herbes qui doivent étre arrachées de leurs jardins
soigneusement entretenus.

Un Ravnos solitaire devient une cible facile pour
les clans qui méprisent les tendances itinérantes des
Roublards. Méme si le clan Ravnos dans son ensemble se
moque des opinions des soi-disant « hauts clans » qui ne
comprennent tout simplement rien aux réalités de la non-
vie des Ravnos, beaucoup de Corbeaux admettent qu’ils
ont peut—étre raison sur un point: avoir quelques racines
vaut mieux que de ne pas avoir de racines du tout. Si un
Ravnos veut survivre, il doit faire des concessions. Et que]
meilleur moyen de développer ces racines que d'appartenir
aune coterie ? Apres tout, les coteries représentent la force
du nombre.

La nature nomade des Ravnos fait deux des membres
trés avantageux pour une coterie. Ils connaissent les meil-
leurs endroits ou se cacher dans un domaine, car ils les
ont découverts en ¢échappant a leur malédiction, et ils
sont doués pour découvrir les secrets, que ce soit via leurs
serviteurs animaux ou via des mortels dupés. Ces secrets
peuvent ensuite étre utilisés a l’avantage de la coterie. Les
Roublards sont constamment aux aguets et entendent

souvent parler dCS menaces bien avant C[Ll7€11€S atctirent



lattention de personnes plus importantes et donc plus
puissantes. Quelle que soit 1’0pini0n des autres clans sur
les Ravnos, les Corbeaux sont souvent capables de faire des
miracles dans les situations désespérées.

Clest presque comme s'ils avaient prévu leur coup.

00 CRYPTOLECTE (ATOUT DE COTERIE DE
CLAN): ¢tre sans cesse en voyage implique de trouver de
nouvelles manicres de communiquer avec ses alliés. Grace
aun 1angagc codé¢, a des onomartopées et a des gestes, cet
atout fournit au Ravnos et aux autres membres de sa cote-
rie leur propre dialecte dans le but exprés de communiquer
les uns avec les autres. Pratiquement personne en dehors
de la coterie ne comprend ce hmgage, a moins de faire sur-
veiller le groupe par un expert. Le cryptolecte de la coterie
est ni tres raffiné ni tres diversifié, mais il peut étre uti-
lis¢ pour exprimer des concepts complexes rapidement et
de maniere stire, et il nest reconnaissable comme aucun
autre langage connu. Il ne fonctionne quen face a face, car
ses gestes et ses signes ne passent pas par télép11(»nc ou en
appcl vidéo. Si le Ravnos quitte la coterie ou meurt, les
Descendants ne peuvent plus tenir le cryptolcctc ajour et

donc ne peuvent plus lutiliser pour communiquer ensuite.

Le Sacerdoce

A en croire un membre du Sacerdoce, il peut tout
apporter a une coterie. Tout. Les Setites veulent étre les
confidents de tout le monde et veulent rester proches
des autres membres de leur coterie pour sassurer que
quelquun répond aux besoins du groupe, quels que soient
ces besoins. Les Descendants du Sacerdoce considerent le
monde comme un vaste marché et font bcaucoup deffores
pour s'assurer d’offrir tout ce qu’ofﬁcm les autres, mais en
mieux. Si vous avez besoin d’armes, ils vous donnent une
Lexus argenrée au coffre rempli de fusils AR-15. Si vous
avez besoin de vitae, ils vous apportent le sang de calices
shootés a I'héroine de premiére qua]ité. Si vous avez besoin
de sortir du pays, ils connaissent quelqu’un qui a un jet
privé. Si vous avez besoin d'un troupeau, ils vous donnent
la clé de leur appartement du centre-ville ot pas mal de
réfugiés non identifiés « créchent en attendant de trouver
un logement permanent ».

Souvent, cela signiﬁc que la préscncc d’'un Setite au sein
d’une coterie introduit un élément d'«un prété pour un
rendu ». Le Serpent est capablc de subvenir aux besoins
de ses camarades, mais peut demander des faveurs et des
avantages sociaux en retour. Cette récompense peut étre

/ . / . A
un elargLssement dU reseau SOCl(ll dLl Tentateur ou meme de
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I’lOuVCHCS recrues pour sa COI’lg[‘ég’JtiOl’l. Pour 1(‘ SLIC(‘['CIOC(‘,

ces ¢changes de faveurs wempéchent pas le moins du monde
de tisser des liens sociaux ou de conclure des alliances. Ce
clan préf&rc vendre a sa communauté locale, 3 commencer
par sa coterie. Aprés tout, quels meilleurs clients que les
gens que connaissent les gens que vous connaissez ?

Ceux qui comptent un membre du Sacerdoce au sein
de leur coterie ont généralement parfaitement conscience
de ce fait. Les vampires rusés sont prompts a proﬁter des
avantages d’entretenir des liens avec les Setites, méme s%ils
se meéfient des intentions cachées du Sacerdoce. Certains
vampires peuvent rejeter lidée de collaborer avec ce
clan par crainte des escroqueries que le Tentateur pour-
rait orchestrer juste sous le nez de la coterie. En vérité, le
Serpent est souvent totalement direct et méme honnéte
concernant ses intentions. Aprés tout, personne napprécie
les vendeurs véreux. Si le Tentateur passait son temps a
doubler, a trahir et a escroquer, sa réputation le rattrape-
rait trés vite ! Mais si le client veut que la véricé soit diffé-
rente de ce qu‘ofﬁ‘e le Setite, ce n'est pas la faute du Setite.

Clest él l"acheteur de se renseigner.
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® PERSPICACE (ATOUT DE COTERIE DE
CLAN): unc fois par partie, le Descendant du Sacerdoce
peut découvrir quel est I'un des désirs superﬁciels dun per-
sonnage du conteur, a condition quun membre de la cote-
rie ait parlé ace personnage pendant la partie, méme si le
Setite n'était pas présent. Ce désir peut concerner le Désir
ou 'Ambition de lindividu ou bien des actions spécifiques
qu’il entreprenait (mais ce désir ne devrait révéler aucun
grand secret ou complot caché, surtout si la coterie nen a
pas conscience avant). Le PJ qui a interagi avec le person-

nage ClU conteur en question déCI‘it la rencontre.

Toréador

Si vous cherchez un acces exclusif aux cercles fermés du
pouvoir ou la proximité dangereuse avec la célébricé, les
Toréadors sont le clan qu’il vous faut. Les Divas ont un don
pour cerner les désirs des autres et les utiliser a leur avan-
tage. La ou les Ventrues aiment se vanter de leurs réussites
et de leur lignage, les Toréadors observent de loin d'un air
de satisfaction arrogante. Parfois, micux vaut laisser vos
actions parlcr delles-mémes.

Rares sont ceux qui comprennent les besoins sociaux
des Descendants mieux que les sommités autoproclamées
de la culture vampirique. Le clan s‘enorguei]lit de salons
sur invitation seulement dont la liste d’invités pourrait
aussi bien étre un bottin mondain. Ayant des contacts dans
toutes les strates de la société, des célébrités classiques et
durables aux ¢coiles montantes les plus brillantes parmi
les nouveau-nés, les Toréadors peuvent vous mettre en
contact avec la personne que vous désirez. Leur influence
sétend aussi en dehors de la sociéeé vampirique et dans
le monde mortel. Vous voulez rencontrer votre idole ou
goﬁtcr son sang ? Une Diva peut organiser ¢a. Tout ce que
vous avez a faire, cest de poser pour une sculpturc oude lui
accorder une nuit de passion. Clest un bien modeste prix a
payer pour que tant de portes souvrent.

Pour les Toréadors, les « petits salons », comme certains
aiment surnommer les coteries, font partie intégrante de
leur existence. Ce sont des communautés tres petites, mais
extrémement précieuses, au sein desquelles le clan de la
Rose peut trouver de nouvelles illuminations artistiques
ou raviver une inspiration en berne, mais aussi continuer
a faire progresser son propre réseau personnel. Tout le
monde voudrait écre un Toréador, bien str, mais si vous
navez pas le Sang, avoir un Toréador au sein de votre cote-
rie fait souvent Iaffaire. Plus la Diva est importante au sein
d’'un domaine, mieux cest. Il est plus facile d'obtenir des

Cl’lOSGS qU‘Jl’ld vous avez l’oreille dﬂ personnes haut placées
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et que vous leur offrez le lustre de la coterie en retour. Si
vous arrivez a gérer les alcas épineux de la fortune sociale
vampirique et que vous avez la patience nécessaire pour
supporter les caprices des Divas, un Toréador est un alli¢
puissant avec tous les contacts dont vous pouvez potentiel—

lement avoir besoin.

® VIP (ATOUT DE COTERIE DE CLAN): quc ce
soit la grandc prcmiél‘c du film d’un jeune auteur, le ga]a de
charité d'un aspirant politicicn ou le petit bar réservé aux
connaisseurs qui a soudainement un code vestimentaire
parce que votre téte ne revient pas au videur, vous savez
comment accéder aux événements sociaux, méme sans
invitation. Une fois par partie, quand une coterie fait face
a une barriere pour entrer dans le lieu d'un événement ou
dans un batiment des mortels, ses membres peuvent passer
les videurs ou les vigiles en démontrant qu'ils sont sur la
lisce des invités ou connaissent le propriéeaire, le sponsor
ou tout ce qui peut en tenir lieu. Cet atout ne sapplique
quaux situations qui impliquent du personnel de sécuricé
ou une liste d’invicés ; il ne permet pas de contourner les
syst‘cmcs de sécurité, les protections mystiques, €tc., et la
conteuse est ¢videmment libre d’interdire 'entrée si cela
court-circuiterait son scénario (mais doit alors donner aux

joueuses un indice juteux ala place).

Tremere

Difficile de savoir si une coterie a la chance ou le mal-
heur de compter un Tremere dans ses rangs. Beaucoup de
Descendants considérent les Usurpateurs comme bien plus
arrogants qu'ils nont le droit de I'écre et, de leur ¢6¢é, les
Tremeres voient la ruse impitoyablc dont ils font preuve
dans la recherche de nouvelles connaissances comme un
avantage que les autres clans ont tendance a ignorer. Les
Tremeres savent ce qu’ils apportent a la société vampi-
rique : la connaissance et la véritable maitrise de certains
secrets mystiques.

La Sorcellerie du sang est peut—étre 1’avantage le plus
puissant auquel les Tremeres ont acces et qui favorise leur
inclusion au sein d’une coterie. Le deuxi¢me sur la liste
est leur capacité 4 sadapter rapidement aux situations
changeantes en ucilisant leur intellect acéré pour mettre
en place des solutions aux problemes quiils peuvent ren-
contrer. Une chose est stire : quand vous avez un Tremere
au sein de votre coterie, vous avez probablement un archi-
viste, un planiﬁcatcur et un gestionnaire des ressources

I AT
metlculeux dﬂ votre cote.



Les Tremeres comprennent importance des liens
avec ces associations laches de Descendants « voyant les
choses de la méme facon ». Les Usurpateurs ne sont pas
connus pour leurs compétences sociales, mais leurs réseaux
occultes offrent un autre moyen d'obtenir des connais-
sances, que ce soit par un échange mutuel d'informations
ou par des expériences menées avec soin dont leurs pairs
ne sont pas au courant, mais qui peuvent tout de méme

donner un bénéfice qui tombera a point nommé.

00 PARTAGE PYRAMIDAL DES CONNAIS-
SANCES (ATOUT DE COTERIE DE CLAN):
malgré la réputation quont les Tremeres de garder ja]ou—
sement la connaissance occulte, beaucoup des vestiges de
la célebre Pyramide facilicent au contraire le partage du
savoir parmi les ¢érudits des sciences interdites. Une fois
par partie, un Descendant appartenant a une coterie qui
inclut un Tremere possédant cet atout peut utiliser un
avantage de Saga possédé par un autre membre de la cote-
rie (cet atout fonctionne sur les Sagas réservées a un clan
en particulicr) si le conteur I'autorise. Cet avantage de Saga
supplémcntairc nlest utilisable que pcndant cette partie, et
toute connaissance censée étre conférée par l’avantage de

121 Saga nest pas COl’lSGl‘VéC par celui qu1 1’emprunte ensuite.

Tzimisce

Les Tzimisces sont intimidants pour n'importe quel groupe
social, en grande partie en raison de leur attitude. La plu—
part des Dragons considéreraient la coterie comme leur
appartenant, au méme titre que des terres ou qu'une maison
et son personnel. Que ce soit quand ils revendiquent six
pﬁtés de maisons comme domaine inviolable ou quand ils
exécutent le rachac d’un zaibatsu mortel, se connecter a un
monde qui ¢volue bien plus vite queux peut leur poser un
gros probléme. Par exemple, un Tzimisce peut considérer
comme parf‘aitement normal de controler les esprits d’une
vingtaine de mortels et peut méme croire qu’i] a agi de
maniere « subtile » parce qu’il n'a pas laissé¢ de cadavre der-
riere lui. Evidemment, la dynamique sociale de la plupnrt
des coteries est bien moins verticale, mais, méme ainsi,
beaucoup de Descendants peuvent trouver un intérée a
flacter lego du Tzimisce.

Un Tzimisce se considére souvent comme le plus
important de tous les vampires et méme s'il peut respecter
une hospitalité f}agilc et tendue dans I'incérée de ses com-
pagnons, clest souvent une fagadc assez transparente. Les

Dragons peuvent entretenir dCS rancunes envers d’autres
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Tzimisces avec assez de virulence pour faire honte a une
vendetta toréador.

Le plus souvent, les Tzimisces rejoignent des coteries
comportant des membres dautres clans. Méme si les
Voivodes se sentent au-dessus de leurs collégues par
défaut, cela ne les empéche pas déprouver de laffection
pour cux, quoiquelle puisse prendre une forme cres
particu]iérc‘ Les Tzimisces adoptcnt une perspective vaste
et ils peuvent voir les autres membres de leur coterie
comme des camarades, des rivaux, des compatriotes, des
écuyers ou méme des vassaux sous leur protection. Pour
certains Dragons, les coteries sont une source de statut :

une ressource :1 garder julousement, 21 CLlltiVCI‘ et en f‘ll’l

de compte a utiliser comme marque d’honneur. Cette
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perspective anachronique donne de la valeur au sentiment
de reconnaissance et de prestige attach¢ au fait d’avoir un
entourage et détre responsable de ces personnes, comme le
serait un seigneur du Vieux Monde.

Les coteries elles-mémes ont toutes les raisons de vou-
loir compter un Tzimisce dans leurs rangs. Apres tout,
faire partic de la suite d’'un Tzimisce implique que vous
étes sous sa protection, comme 1’cxigc la coutume de I'hos-
pitalité (ou la notion de propriété..‘)‘ Pour les coteries qui
nont vraiment pas froid aux yeux, les pouvoirs que pos-
sede un Tzimisce suffisent souvent a soutenir leurs reven-
dications territoriales. Grace a sa faculeé de manipuler les
formes corporelles, un Tzimisce est souvent tout aussi dou¢
pour prendre une Forme monstrueuse que comme virtuose
esthétique, remodelant les autres membres de sa coterie

pour en f’J.iI”C dﬁS parangons d€ beauté ph}slque

e® HOSPITALITE DU VIEUX MONDE
(ATOUT DE COTERIE DE CLAN): entrez de votre
plcin gré. Au débue d'une partie, n'importe quc] membre
de la coterie qui a sc'joumc’ dans le rcl"ilgc du Tzimisce a la
fin de la derniére partie guérit I point de dégﬁts de Volonté

superﬁciels supplémentaire.

Ventrue

Ceux qui détiennent les clés du royaume cherchent tou-
jours a ¢tendre leur controle et, s'il y a une chose que les
Descendants du clan des Rois veulent tous, cest la faculeé de
tirer davantage de pouvoir de leur capital de pouvoir exis-
tant. Financier, politique, gouvernemental... ils cultivent
une présence dans toutes les sources de pouvoir temporel
imaginablcs, ce qui fait d’eux des alliés recherchés par tout
le monde, mais le prix pour faire des affaires avec eux est
trop ¢leve pour le Sang de bcaucoup. Les Descendants des
autres clans peuvent avoir du mal a trouver un terrain d'en-
tente avec les Ventrues sans avoir le sentiment d’étre leurs
concurrents ou, pire, des obstacles.

Les coteries comptant au moins un Sang bleu parmi
leurs membres apprennent rapidement ce que signiﬁe
l’expression « proche du pouvoir ». Le réseau de contacts

entretenu par un Ventrue nmbitieux est souvent sa propre
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récompense pour les autres membres de sa coterie, que ce
soit sous la forme de serviteurs talentueux et ambitieux,
dnalliés aux nombreuses relations ou de vastes ressources
luxueuses. Vous devez faire fermer un croisement pour dis-
simuler un bris de Mascarade ? Faire expulser un rival de
son refuge ? Blanchir I'argent venant de la vente de mar-
chandises illégalcs ? Un Ventrue astucicux peut accomplir
tout cela, et bien p]us encore. 1l suftic de demander.

Ce qui ne veut pas dire que le Ventrue est une bagucttc
magique qui résout tous les problémcs tcmporcls de la
coterie. On ne batit pas le clan des Rois, en formant soi-
gneusement des réseaux sur des siecles dont des goules,
des mortels consentants et des nouveau-nés sont les yeux
et les oreilles a tous les niveaux du gouvernement et de
laristocratie dans le monde, en faisant le garcon de courses
pour ceux qui sont moins compétents que soi. Aprés tout,
Dicu a créé les goules et les mortels pour soccuper des cor-
vées. Quand un Ventrue accepte de participer a une cote-
rie, clest a condition d'occuper une position importante,
et si ce Sang bleu finit par faire de la coterie une filiale
volontaire de Ventrue Inc., la coterie auraic dt dire plus

tot qu’cllc n’appréciait pas le prix de rachat proposé.

ee® HERITAGES VAMPIRIQUES (ATOUT DE
COTERIE DE CLAN): lc Ventrue sait que I'héritage
d’un vampire inclut la légende créce par les actes de ses
progéniteurs Pour certains Sang bleu, cette légende est
racontée par des récits éerits, tandis que drautres peuvent
connaitre certains sires ou ¢rudits. %elle que soit la
maniére dont cet atout se manifeste, une fois par partie,
un membre d'une coterie qui compte un Ventrue possé-
dant cet atout peut demander a la conteuse de révéler une
information pertinente sur Thistoire d’un seul vampire
avec lcqucl il est entré en contact. Cela peut étre quclquc
chose de précis, comme: « Le propriémire de boite de nuic du
Sacerdoce a fait sortir des fugirzfs anarchs de la ville aprés une
insurrection a Los Ange[cs » ou de plus mystérieux comme :
« les accusations de diablerie a lencontre de lhrriére—gmnd—sire
de ce Descendant étaient fausses, mais son infanr en porte encore

le poids infamant a notre époque. »
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Partie [/ .

A LA MERCI
DES DAMNES

Pourquoti jouer
un-e mortel-le ?

Le monde appartient aux vivants

Réfléchissez a ce qui pousse un mortel a interagir avec des
vampires. La relation entre les mortels et les Descendants
fait certes souvent deux des antagonistes, mais pas for-
cément, méme si elle est rarement équitable. Un mortel
posséde des avantages indéniables : rencontrer un ami
sincere, goﬁter une tasse de café frais ou regarder le soleil
se coucher et se lever de ses propres yeux. Pour un joueur
ou pour une conteuse, metere des personnages mortels au
centre d’une scene peut souligner l'horreur personnelle de
Vampire.

Les mortels ont acces aux ressources dune sociéeé
construite par cux et pour cux. Le monde moderne n'est
pas congu pour les vampires, il est congu pour les mortels
(en particulicr les trés riches) et les vampires ne peuvent
au mieux quen utiliser certains ¢léments. Maintenir la

Mascarade est devenu difﬁcile, car 1€S gouvernements et lCS
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entreprises de la société ont augmenté la surveillance de la
populace en généml. Un Descendant qui espére échapper
a la Lex Talionis et fuir a Melbourne en dormant dans un
cercueil mis dans un avion va avoir une mauvaise surprise
quand le pcrsonnc] de sécuricé de l’aéroport va remarquer
que le scan de la cargaison ne corrcspond pas au manifeste
de vol.

L’cxplosion des réseaux sociaux permet désormais aux
mortels de tisser des liens comme jamais auparavant, et
il existe une multitude de communautés anonymes qui
se sont mises a surveiller les activités des morts-vivants
dans certaines zones locales. En 1’espace de ces deux der-
nieres années seulement, de nombreux Descendants ont
été incontestablement détruits par des groupes de mortels
organisés, dont beaucoup fonctionnaient sur le modele de
milices de surveillance de quartier, mais d’autres vampires
ont simp]cmcnt ¢été victimes des dégﬁts collatéraux d’acti-
vités mortelles plus néfastes. Les fissures dans la Mascarade
se sont agrandics au cours des dix dernieres années, et la
déshumanisation bclliqucusc des humains cux-mémes a

accé]éré le processus.
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Déséquilibre

Contrairement aux vampires, qui passent leurs nuits dans
un ¢rat de conflit perpétuel les uns contre les autres, un
mortel ordinaire lutte pour fonctionner au sein de sa
propre sociéeé. Les conditions ¢conomiques prédominantes
forcent les mortels a étre constamment en concurrence
pour gagner suffisamment d’argcnt pour vivre conforta-
blement. Les vampires oublient ce que rcpréscntc l’épui—
sement de devoir travailler quarante heures par semaine
au centre d’appcls local afin de gagner assez d’argcnt pour
payer le loyer et remplir le frigo, car méme dans le pire des
cas, ils peuvent toujours fondre sur n'importe quel malheu-
reux dans la rue et boire son sang.

Les Descendants ont tendance a ne pas se soucier de
l’impact potentiel du Baiser ou de la Domination sur un
mortel. Beaucoup d’anciens vigiles, membres de conseil
d’administration, médecins et comptables ont perdu leur
emploi, sans parler de leur sancé mentale, 4 cause d’'un vam-
pire qui a utilisé¢ ses pouvoirs surnaturels sans se soucier
des consc’qucnccs. Les cg)nsc'qucnccs cumulées du fait que
la société ait besoin que les gens occupent constamment un
cmploi peuvent vite entrainer de séricuses répcrcussions
pour les mortels. Aux Etats-Unis, beaucoup de gens n'ont
pas de sécurité sociale fiable, donc perdre leur emp]oi peut
déboucher sur un résultat potentiellement fatal pour eux
ou pour leurs proches. Rares sont les chefs qui accepteront
excuse : « Je ne me souviens pas de qui éraient ces types qui

sont venus au bureau hier soir » de la part de leurs employés.

Attirance dangereuse
Que ce soit par froideur ou par naiveté, bcaucoup de
Descendants considerent les mortels comme a peine plus
que de la nourriture et intrinséqucmcnt inférieurs a eux.
Cette mentalité tres rc’panduc est dangercusc, mais elle ne
vient pas uniquement des vampires. Lhumanité éprouve
elle aussi une fascination curieuse pour les damnés, en
particulier dans la culture populaire. Pour beaucoup, les
vampires ont un certain attrait. Ils sont une menace sur-
naturelle mortelle qui est autant prédatrice que séductrice.
Certains Descendants oublient méme que les damnés
choisissent leur progéniture parmi les mortels et aban-
donnent toute forme de bienveillance ou de civilité envers
les vivants, adoptant le méme comportement que les mor-

tC]S cnvers lCS animaux ClC fi:rmc é]CVéS pour éU"C abattus
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et mangés. Cela dit, les animaux de ferme ne représentent
Ppas vraiment une menace pour les mortels, contrairement
aux mortels pour les vampires. La premiére Inquisition a
trés clairement enseigné aux Descendants le danger que
pouvaient 1‘eprésenter les humains pour les vampires,
une lecon si bien apprise quelle a donné la tradition de
la Mascarade. Une 1c<;0n encore renforcée par le succes de
la Seconde Inquisition a notre époque... Tel un lion qui se
retrouve cmpa]é sur la corne d’'un buffle, le prc’datcur sat-
tend rarement a ce que sa proie contre-attaque.

Dans le méme temps, une Compulsion plus insidicuse
entraine parfois beaucoup de mortels vers les Descendants.
La culture populaire regorge d’images séduisantes de vam-
pires, mettant laccent sur la sensualité de leur soif de sang,
1’é1égance de leur corps et la tentation d’abandonner ses
peurs et ses angoisses pour céder a leur intimité a sens
unique. Une partie des anciennes victimes de la Soif d'un
vampire comprennent que ce nest quun appﬁt pour un
picge, mais toutes savent a quel point lllusion d'immorta-
lit¢ d'un vampire peut éere aterayante.

Quand un vampire attire un mortel dans une relation
avec lui, cette relation est souvent unilatérale. Le damné
désire des choses que le mortel peut fournir et qui vont
du sang aux agents qui peuvent agir de jour en passant par
plus complexe comme lacces a des structures po]itiques ou
sociétales dont le fonctionnement ne tient pas compte des
probl‘emes des vampires. Les Descendants utilisent souvent
les mortels comme un moyen d’acquérir du pouvoir sur les
autres, et, souvent, le vampire se montre loyal envers le mor-
tel en retour, que ce soit sincérement ou de manicre hypo-
crite. Cette bienveillance peut prcndrc la forme de fonds
monétaires, d’un 10gcmcnt luxueux ou méme d’un aperqu
risqué dela réalicé de la véricé de lexistence des Descendants.

Pour bcaucoup de mortels, ce flirt avec le damné est une
sensation excitante et enivrante, illtrinséque ala proximité
du danger. Lexaltation de pouvoir interagir avec le monde
ou luttent ces étres immortels est un rush dont peu de
mortels connaissent l'existence et encore moins le vivent.
Pour ceux qui y ont acces, il peut avoir les caractéristiques
d’une relation gratiﬁante, a défaut de celles de Pamour sin-
cere, et un vampire peut éprouver une réelle affection pour
un mortel qui vit dans son sillage.

Mais en fin de compte, le vampire est presque a coup

str celui qui décide des termes de la relation.



Archétypes

A . . e
Enqueteur-trlce SUSPICICUX'el.ISC

Vous ne vous souvenez pas exactement de ce qui sest passé.
Vous remplissiez votre rapport au commissariat, des for-
mulaires sur une agression étrangc, et sans transition vous
étiez chez vous. Vous étes presque str-e que quc]qu’un est
entré dans votre bureau et vous a parlé. Vous ne vous souve-
nez pas bien du sujet de la conversation, mais il vous semble
qu’il vous a dit doublier quelque chose. Le lendemain, le
chef'vous a Convoqué~e dans son bureau et vous a posé des
questions sur des dossiers qui avaient disparu. Maintenant,
vous étes suspendu'e sans paye. Mais la personne qui a fait
¢a ne s'est pas rendu compte qu’eﬂe sactaquait a un-e véré-
ran-e des enquétes. Maintenant, vous ¢tes sur sa piste. Vous
&tes certain-e que tout est lié a la nouvelle boite de nuit en
ville et, si vous pouviez parler au propriétaire, vous obtien-

driez toutes les informations qu'il vous faut.

Conjoint-e troublé-e

Votre conjoint-e nest plus ellui-méme dcpuis juillct. Iel
a vraiment lair malade, beaucoup plus pﬁle que d’habi-
tude. Vous vous inquiétez: une pandémie fait rage et iel
ne mange pas bien. Diailleurs, vous ne vous souvenez plus
de la derniére fois que vous l'avez vu-e manger un repas
entier. Donc, le weekend dernier, vous lui avez dit que vous
vouliez savoir ce qui se passait vraiment, et que soit iel vous
disait la vérité, soit vous lea quittiez. Et iel vous a dit la
vérité, toute la vérité. Vous narrivez toujours pas a y croire
vraiment et vous ne croyez clairement pas quiiel soit un-e...
merde, ne serait-ce que penser au mot en V a Iair ridicule.
Mais malgré tout, dcpuis qu’ic] vous a tout dit, cest comme
siel avait disparu de la surface de la Terre. Mais mainte-
nant, toutes les deux ou trois nuits, vous étes certain-e
d’apercevoir quelqu’un qui vous surveille, et qui disp:n'ait

quand vous concentrez toute votre attention sur 1u1

Brebis égarée pleine d'espoir

Quand vous étes entré-e dans la famille au début, vous avez
¢eé scupéfaive de voir a quel poine tout semblait facile.
Vivre dans une gmnde maison, ne pas s’inquiéter pour
largent, les imp6ts ou quoi que ce soit d’autre. La seule per-
sonne 4 laquelle vous deviez penser, cétait a elle : comment
lui faire plaisir, toutes les manicres de 'aimer, Papparence
qu’cllc voulait que vous ayez. Maintenant, vous faites par-
tie de sa famille, et cest tres bien ainsi. Les nuits ot vous

avez de la chance, vous étes choisi-e pour faire loffrande.
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Lintimité de son contact, son baiser sur votre cou, tout ca
vous rend impatient-e de vivre la nuit suivante. Mais mal-
gré tout, vous voulez davantage. Vous partagez la maison
avec beaucoup de vos freres et sceurs, mais un seul dentre
vous peut éere le Premier. Vous avez honte de Iadmettre,
mais vous enviez le Premier, celui que la maitresse a choisi,
car il profite de lattention totale de votre maitresse dans
toute sa gloirc. Peut-étre que bientdt, vous serez choisi-e
pour étre le Premier vous aussi, si vous vous montrez suf-
fisamment 10yal-c. Ou pcut—étrc qu’il existe une autre mai-

tresse capable de réaliser votre Véritable Va]eur.

Livreur-euse de « pizzas »

Vous avez encore recu un coup de téléphone hier soir. Le
méme endroit que d’habicude, quai 17. La méme livraison
que d’habitude, dont le contenu ne vous regarde foutre-
ment pas. Quelques caisses en bois sur lesquelles sont
inscrites des lettres cyrilliques, vous les livrez et, quand
l'argent change de mains, vous en reversez un peu au type
qui est a lautre bout du fil. Il vous a juste dit quiil s'appe-
laic Seb, mais, 4 son accent, vous savez qu’il nest pas du
coin. Vous ne savez pas ou il se procure la marchandise.
Ce sont ses affaires. Tout ce que vous savez, cest qu'il vous
appelle vraiment tres souvent. Mais la paie en vaut la peine.
Cela dit, il y a toujours moyen de conclure un contrat plus
avantageux. Par exemple ce soir. Ce soir, vous amenez des
amis. %and Seb se montrera, vous allez avoir une petite
conversation et voir si vous ne pouvez pas garder une part

un peu plus grosse pour vous.

[.e role des mortels

Les régles ci-dessous permettent aux joueurs et joueuses
de créer des personnages mortels qui participent au sein
du groupe (a défaut d’éere vraiment membres de la cote-
rie...). Cette série d’options permet aux joueurs d’explorer
la relation qu'un vampire entretient avec ses parents ou ses

coll‘egues mortels, peut—étre méme avec ses AttlehﬁS.

Jouer une Attache

Les Actaches représentent les liens directs des vampires
avec P’Humanicé, a la fois en tant que trait en jeu et en
tant que société. En tant que tel, il peut étre tres gratiﬁant
dexplorer ce que le mortel gagne a cet arrangement (si tant
est qu'il ait conscience de ce que cela represente pour le

Vampire).
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La premiére question que devrait poser une joueuse
intéressée par cette forme de jeu est la suivante: est-ce
que son personnage a conscience de sa nature d’Attache ?
(Cela dit, noubliez pas que le personnage ne connaitra
jamais les régles du jeu, par exemple le terme technique
Attache.) Est-ce qu'il sait que le vampire est un vampire ?
Certains Descendants choisissent de dissimuler leur pré-
sence et soccupent de leurs Attaches mortelles de loin. Par
cxcmplc, une Nosferatu couturée de cicatrices pourrait
roder sous la fenétre de son ancienne conjointe pour voir
comment elle va.

Le vampire peut aussi choisir de tenter de dissimuler sa
nature surnaturelle. Un Ventrue peut décider de garder son
siége de membre du conseil d'administration simplement
pour rester prés de son pére ﬁgéi Cela présente un obstacle
supplémentaire, car le mortel va inévitablement finir par
remarquer que le vampire ne vieillit pas avec le temps.

Comment se sent le mortel ? Est-ce que son proche a
disparu et a été rcmplacé par une créature monstrueuse
qui porte son visage ? Ou si elle est seulement observée de
loin, l'Attache se sent-elle hantée, privéc de toute valeur
ou déshumanisée ? Lamour que le vampire tente d’cxpri—
mer semble-t-il en fait artificiel ou dérangeant ou méme
emplit—il son mortel bien-aimé de crainte, car il a peur

détre a présent pergu via les sens de la Béte ?

La préparation a I'Ecreinte

Un autre théme éloquent qui convient bien pour jouer un
personnage mortel est de jouer un mortel qui est voué 2a
devenir un vampire. Un groupe peut consacrer quelques
parties de sa chronique au prélude et & T'Eereinte des
personnages, ou le jouer dans le cadre de la partie 7610
(voir pages 135 et 138 du livre de base de Vampire: la
Mascarade). Les personnages des joueurs peuvent écre
¢étreints ensemble, ou séparément au cours de la chronique
ou du prélude.

Une joueuse peut aussi vouloir que son personnage
soit linfant d'un personnage joueur déjﬁ présent. Ainsi,
les joueurs peuvent ¢tablir de fagon organique une rela-
tion entre leurs personnages. Cette Ecreinte peut éere le
point culminant naturel des actions d’un Descendant qui
tente désespérément de saccrocher aux vestiges de sa vie
de mortel, ou une tentative vouée a I'échec pour conserver

l'affection d'un amant.
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Créer un personnage
mortel

Le processus de création d'un personnage mortel est tres
similaire au processus de création d'un vampire, avec

quc]qucs différences importantes.

COI’ICCpt dC personnage

Définir le concept central de votre personnage est impor-
tant et prend la méme forme que pour les personnages
vampires, el que décrit dans le livre de base de Vampire:
la Mascarade. Comme pour les Descendants, le concept
central est le résumé de Iidenticé du personnage et inclut
généralement des motivations et des choses qui le poussent
a agir. Décidez si le personnage a ou non conscience de
lexistence des vampires. Voici quelques exemples de
concepts de personnage mortel :

W Un fils qui croit que son p(‘trc a ¢té tuc par un vampire
et veut le venger.

B Un conjoint en deuil qui recherche son partenaire mys-

téricusement disparu.

Un traﬁquant détres humains qui na pas la moindre
idée de la véritable nature de ses clients.

Un ancien vigile.

Un érudiant universitaire qui ne se doute de rien.

Un accro a adrénaline.

Un hacker activiste dou¢ avec la technologie.

Une poupée de sang qui prend son pied lors du Baiser.
Choisissez votre Ambition et votre Désir normalement.

Clan et sire

Les mortels commencent le jeu sans clan et sans sire (ma1s

peuvent les acquérir ils sont étreints pendant le jeu ou

une ellipse).

Choix des attributs

Avant de décider ot mettre vos points, réfléchissez a votre
concept de personnage et décidez ce dans quoi il est le
meilleur, ce dans quoi il est le moins bon et ce dans quoi il

. !
est raisonnablement compétent.
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Meilleur attribut 4 points
3 ateributs 3 points
4 ateributs 2 points
Pire ateribut 1 point

Maintenant, calculez deux autres traits a partir des aceri-
buts de votre personnage comme suit :

B Ajoutez 3 a sa Vigueur pour calculer sa santé.

B Additionnez sa Résolution et son Sang-froid pour cal-

culer sa Volonté.

Choix des compétences

Réfléchissez au concept et au passé de votre personnage
pour définir Tensemble de compétences correspondant a
la maniere dont votre personnage vit sa vie. Est-il un cadre
avec une bonne culture globnle? Un ¢rudiant qui s'essaie
a énormément de choses ? Un dilettante qui connait bien
larue?
Les mortels utilisent la méchode de choix rapidc des
compétcnccs, A savoir :
TOUCHE-A-TOUT: unc c0n1pét011cc a 3, huit com-
petences a 2 et dix compétences a 1.
EQUILIBRE: trois compétences a 3, cing compétences a
2 et sept Compétences ar
SPECIALISTE: unc compétence a 4, trois compétences
a3, trois compétences a2 et trois compétences Al
Ajoutez une spécialité gratuite en Artisanart, Représen—
tation, Erudition et Sciences. Prenez une autre spécialité
gratuite. Vous ne pouvez prendre une spécialité que dans

une compétence dans laquelle vous avez au moins 1 point.

Disciplines et style de prédation

Les mortels ne peuvent pas utiliser de discip]inc (mais voir
la partie sur les goulcs ci-dessous) et le trait stylc de préda—

tion ne s”applique pas a cux.

Avantages

Les mortels prennent 7 points d’avantages et 2 points de
handicaps. Ils ne peuvent pas dépenser de points dans les
avantages ou les handicaps réservés aux Descendants ou
aux goules, mais certains atouts et handicaps ne sont dis-
ponibles que pour les mortels.

Les mortels ne peuvent pas dépenser de points dans les
avantages suivants : Archaique, Domaine, Mythes et légendes,
Sang Clair, Se nourrir, Statut et Troupeau. Les mortels voient

indubitablement leur « Rcfugc » d’'une maniere tres diffeé-
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rente de celle des vampires, mais cet avantage reste accessible
pour eux.

Les joueurs qui veulent utiliser des Sagas réservées aux
Descendants pour leur personnage mortel ne vont pas
nécessairement en retirer d’avzmtnge méc:mique, et nous
leur conseillons de collaborer avec la conteuse pour sassu-
rer que des mortels possédant des connaissances de Sagas

concernant ICS Vampircs s’accordcnt avece 1(1 ChTOHiun.

Convictions et Attaches

Choisissez entre 1 et 3 Convictions et le méme nombre
d’Attaches (voir pages 172-173 du livre de base de Vampire :
la Mascarade). %and vous choisissez des Attaches, prenez
en compte le concept central et les valeurs personnelles du
personnage.

Les mortels ne considerent pas les Attaches de la méme
manicre que les vampires et, étant donné qu’ils vivent
encore au sein de la sociéeé mortelle, ils peuvent souvent
désigner comme Attaches des personnes plus proches
deux. Les choix possiblcs incluent les membres de leur
famille, leurs amis, mais aussi leurs contacts profession-
nels, les gens qu’ils admirent, leurs partenaires ou ex-
partenaires avec qui la relation n'est pas résolue ou méme
des célébrités. Par exemple, de nombreux mortels pour-
raient citer une relation parasociale avec une actrice douée.

Les mortels commencent avec un score d’Humanitcé de 7.

MORTELS, GOULES ET HUMANITE

Dans un scénario de Vampire: la Mascarade, garder
la Béte a distance et la responsabilité éthique pour ses
propres actions est 'un des thémes principaux du jeu.
C’est pourquoi les mortels et les goules notent égale-
ment leur score d’Humanité dans ce contexte, méme
si ce que représente réellement ’Humanité est le désir
du Descendant de prétendre qu’il reste humain, un
mécanisme de défense contre ce qu’il est devenu.
Dans un sens plus global, les mortels n’ont pas vrai-
ment de score d’Humanité. Comme ils sont humains,
ils n’ont pas besoin de faire semblant d’étre humains.
Dans d’autres jeux du Monde des Ténébres aux
thémes différents, les « humains normaux » auront un
contexte éthique différent et vous n’aurez pas néces-
sairement besoin de reporter le trait Humanité dans
un autre jeu.



Santé

Les mortels subissent des dégﬁts avec davantage de sévéricé
que les vampires et ne peuvent pas utiliser leur sang pour
guérir leurs blessures. Les mortels regoivent des dégﬁts
superficiels 4 cause des traumatismes contondants: les
coups de poing, les chutes, etc. Les traumatismes écrasants,
par cxcmplc un coup de matraque ou de batte de baseball
Ou passer sous les roues d'une voiture inﬂigcnt des dégﬁts
aggravc’s, tout comme les dégéts pénc’trants, tranchants
ou pcrforants, par cxcmplc ceux venant des couteaux ou
des balles. Les mortels ne subissent pas de dégﬁts aggra-
vés a cause de la lumiere du soleil, mais toutes les autres
sources notées comme inﬂigeant des dégﬁts aggravés leur
en inﬂigent (le feu, Armes bestiales, etc.).

La guérison des dégﬁts de santé superﬁciels et aggravés
est détaillée en page 127 du livre de base de Vampire : la
Mascarade.

Les dégats de santé infligés aux mortels ont aussi
quelques effets supplémentaires.

Pendant une partie, guérir &'t poinc de dégies de sancé
supcrﬁcicls prcnd 4 jours de repos (si ce point nest pas
régénc'rc’ par les niveaux de santé récupérés au début de la
partie). Le repos peut étre pris pendant une ellipse, mais
il est cumulatif. Par exemple, guérir de 3 points de dégﬁts
de santé superﬁciels prend 12 jours. Sauf si individu est
hospitalisé, guérir dr point de dégﬁts de sancé aggravé
nécessite 3 semaines de Tepos, dans les mémes conditions.
Ces durées sont des indications générales pour déterminer
combien de temps doit sécouler pendant une ellipse et la
conteuse peut les ajuster, mais n'oubliez pas que les mortels
sont par nature plus fragiles que les vampires.

Cette méthode de guérison ne prcnd pas en compte
les séqucllcs sur le long terme ou les blessures impliquant
des changcmcnts majeurs sur le corps. La conteuse peut
décider qu’une blessure importante laisse une cicatrice ou
modifie de maniere permanente le corps du mortel d’une
autre maniere, par exemple sile personnage subit ¢nor-
mément de dégﬁts venant d'une méme source ou voit sa
derniere case cochée par des dégﬁts de santé. Ce genre de
blessure peut aller d’une cicatrice trés laide sur le visage a
des dommages permanents inﬂigés aux os ou aux articula-
tions. Dans les cas extrémes, les blessures peuvent entrai-
ner la perte d'r point dans un aceribut physique choisi par
la conteuse, malgré la guc/rison. Cela ne doit jamais étre
arbitraire ou punitif‘; encore une fois, les mortels sont par
nature moins résistants que les vampires et la perte de
points doit étre causée par un grand danger ou un grand

sacrifice.
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Volonte

La guérison des dégats de Volonté superficiels et agoravés
8 & P 88

est détaillée en page 127 du livre de base de Vampire : la
Mascarade.

Les mortels peuvent dépenser 1 point de Volonté pour
ignorer I'écat Affaibli ou d’autres pénalicés lides a la santé
pendant un tour. Cela représente la volonté humaine de
pcrsévércr face a ladversité, la tragédic ou une blessure
grave. Le terme qui décrit le micux cette motivation est
pcut—étrc « pulsion de vie », et elle pousse les vivants a
faire de grandes choses. Peut-étre que, face a la certitude

& q
du caractere fini de leur existence, la lumiere qui ne brille
q

que moiti¢ moins longtemps brille dautant plus fort.

. 14
Humanite

Les mortels commencent le jeu avec un score d’'Humanircé
de 7.

La perte d’'Humanic¢ est aussi périlleuse pour les mor-
tels que pour les vampires, mais, contrairement aux vam-
pires, les mortels n'ont pas de Béte. Sans personnification
interne de leur nature a blamer pour leurs actes dc’pravés‘
les mortels doivent concilier leur Humanirté qui seffrite
avec leurs propres choix.

La perte d’Humanicé peut sexprimer de bien des
manicres. Les mortels qui ont choisi d’entreprendre
des actions qui entrainent une dégénérescence de leur
Humanité rendent parﬁ)is des forces externes responsables
de leurs actes. Dailleurs, rendre les autres responsables de
ses propres actions peut trés bien écre ce qui a déclenché
la perte dHumanité au départ. Cela peut prendre la forme
d'un groupe extérieur que I'individu méprisc . certains
peuvent blamer toutes les personnes d'un certain genre
pour leur propre insatisfaction, considérer toutes les per-
sonnes d’une certaine classe socioéconomique comme ne
méritant quasiment que le dédain ou diriger leur agres-
sivité contre un individu en particulier qu’ils maltraitent.
La diminution d’Humanicé peut aussi pousser l'individu
a s’éloigner des autres, parce qu’il ne peut pas (ou ne
veut pasi..) faire preuve d’empathie pour son prochain.
L’égoi’sme, la cruauté, l’incapacité a se mettre a la place de
Pautre : toutes ces attitudes représentent un lien de plus en
plus ténu avec ce que signifie écre humain.

Quand une joueuse joue un personnage mortel qui est
tombé 4 3 ou moins en Humanité, le conceur et elle doivent
déterminer d'un commun accord une Compu]sion qui
représente la plongéc du personnage dans l’c'go'l’smc. Cette
Compulsion peut étre 'une des Compulsions de Vampire :

la Mascarade ou peut étre un comportement original, mais
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le résultat est le méme: chaque fois que la joueuse tente
une action qui donne un échec total, la Compulsion se
manifeste. (Pour plus d'informations sur les Compulsions,
reportez-vous ala page 208 du livre de base de Vampire : la
Mascarade.) A noter par ailleurs que le personnage ne peut
pas dépenser de Volonté pour apaiser une Compulsion : le
comportement aberrant en vient tres rapidcmcnt a domi-
ner la pcrsonnalité du mortel dont PHumanicé sest dégra—
dée a ce point.

Quand il ne reste plus d'Humanité a un mortel, il
ne succombe pas a la Béte et ne subit pas la Bacchanale
comme le font les vampires. Au lieu de cela, sa Compulsion
le domine et dicte ensuite tous ses choix. Un mortel avec o
en Humanicé n’éprouve méme pas de plaisir en accomplis—
sant ces actes ; tout sentiment positifmis a part la satisfac-
tion de la Compulsion la quitté depuis longtemps. Quand
il atteint o en Humanité, ce personnage n'est plus jouable
et devient contrélé par le conteur, tout comme n'importe

quel autre personnage possédant ce score d’Humanicé.

Options pour le conteur :
. r r 4
umanité élevee

et Etreinte corruptrice

Si la conteuse lautorise et si le concept ou le passé du per-
sonnage rend cela plausible, un mortel peut commencer
le jeu avec un score d’'Humanicé de plus de 7. A noter que,
comme ils nont pas de Béte, les mortels a 'THumanité élevée
ne proﬁtent pas des mémes avantages en termes de méca-
niques de jeu que les vampires 2 'Humanicé élevée. Au lieu
de cela, les mortels au score d’Humanité é¢levé ont souvent
le désir impérieux de maintenir leur score comme fin en
$0i, ou parce qu’ils se sentent appc]és a une noble mission.
Les joueurs qui incarnent des mortels au score I’ Humanitcé
¢leve veulent presque toujours raconter des histoires sur
la tentation, la rédemption ou d’autres themes associés au
maintien d'un degré éleve d“éthique et de compassion.

Si la conteuse le décide, quand un mortel est érreint, il
perd 1 point d’'Humanité. Le mortel peut sentir une partie
de son dme se retourner contre elle-méme, devenir nauséa-
bonde et exiger de attention. La plupart des Descendants
admettraient qua partir de I'Ecreinte, la Béte grandit.
Pour le novice, le sentiment d’avoir perdu une partie vitale
de lui-méme et de la voir 1‘cmp1;1céc par quelque chose

Jincxorablc ct Jinéluctablc va tl'éS certainement rester
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gravé longtemps, une sensation qui lui rappelle qu'une par-

tie de lui-méme est souillée par le sang vampirique. En lui
Y . A . A ~ .

vit désormais la Béte, qui rode aux confins de la conscience

du nouveau damné, corrosive, assoiffée et toujours préte a

dévorer davantage. Dans la majorité des cas, ces sensations

seraient jouées pendant la scéne ou PEtreinte a lieu, mais si

l’d joucusc ne veut pas S”dtt’dfd(.‘l" sur ces détails, 1(.‘ SySt(\.’TﬂC

dC jCLl pcut 1CS rcmplaccr.




Goules

Pourquoi jouer une goule ?

Dans le Monde des Ténébres, les Descendants sont souvent
au centre de I'histoire et les mortels sont 'objet symbolique
et transactionnel des intrigues de ceux qui portent la malé-
diction de Cain et sont hantés par la Béte. Cependant, les
goulcs permettent de raconter et de vivre un genre bien
particulicr d’histoire qui en font des personnages joueurs
fascinants a part entiere. Occupant l’étrange espace entre
les mortels et les Descendants, les goules offrent tous les
avantages détre moreel (la possibilité de vivre et de fone-
tionner pendant la journée, Pinteraction avec la totalicé de
la sociéeé moreelle, etc.) plus quelques dons surnaturels que
leur accorde le sang de leur domitor vampirique.

Le mot « domitor » serait une perversion du mor latin
dominus — qui signifie «seigneur » ou «maltre » — et
dc’signc le vampire auquc] un mortel est lié. Les vampires
qui se considerent comme cultivés ou plus raffinés pré—
ferent parfbis des termes p]us affectés pour désigncr la rela-
tion, mais, abstraction faite des différences sémantiqucs,
cela ne modifie pas la véricé fondamentale. Lun est soumis
a l'autre, et la vitae est le lien qui les relie.

La plupart des mortels vivent leur vie sans jamais se
rendre compte que le danger et le pouvoir coexistent dans
les ombres, dans 1’ign0rance bénie de ce qui rode sous le
vernis de normalicé qu’ils rencontrent chaque jour. Mais
c'est la nuit que les frontiéres entre ce qui est percu comme
la réalicé et le monde qui se trouve en dessous se brouillent.

Peut-étre que vous étes tombé par hasard sur un vam-
pire en train de boire sur un mendiant dans une ruelle,
ou que vous avez, éeé hypnotisé par une créature incroya-
blement belle et magnétiquc dans une boite de nuit. Quel
quiait été I'événement déclencheur qui vous a ouvert les
yeux, une chose est stire : vous avez apergu un soupgon, un
ﬁ'agment de quelque chose de plus sombre, de primitif et

vous n'avez pas pu vous sortir cette vision de la téte depuis.

Dans la pénombre

Tout comme les vampires sintéressent aux mortels pour
satisfaire leurs besoins vitaux, certains mortels connaissent
lexistence de la sociéeé vampirique et s'intéressent tout
autant a leurs maitres non-vivants. Cet intérét peut aller
de la simplc curiosité venant de quclqu’un qui ne connait
que les bases du monde occulte a une obsession absolue
qui met en péri] lexistence et les relations personnelles de

I'humain. Lire des histoires de vampires transformées en
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fictions écrites ou en films est une chose, mais il est totale-
ment différent de réaliser qu’ils existent réellement et que
peut—étre, peut—étre, ils utilisent dautres personnes encore
vivantes a leurs propres fins monstrueuses.

Le degré auquel ces mortels explorent leur intérée pour
la sociéeé vampirique varie, mais celaa généra]cment pour
conséquence soit d'éere intégré A la sphere d'influence du
vampire, soit de devenir Tun de ses fideles serviceurs. Ce
faisant, ces mortels se sont ouverts 2 un monde totalement
nouveau, ot le dangcr rode partout ¢ils ne se montrent pas
prudents. Les Descendants, les coteries et les sectes en riva-
lit¢ saffrontent pour la suprématie au sein des domaines.
Tout cela joue un réle dans la nouvelle existence de I'hu-
main et le pousse a prendre des décisions qu’il aurait crues
impensables. Ses choix deviennent guidés moins par ce qui
est bien ou mal que par ce qui est nécessaire pour survivre
et ¢voluer dans le monde dans lequel il est a présent pro-

jeté, ol la séeurité nest plus qu'un lointain souvenir.

Addiction fatale

Toutes les relations imp]iquant les Descendants sont indé-
niablement parasitaires, et la relation entre les mortels
et les Descendants ne fait pas exception. Les mortels se
servent des autres mortels et les Descendants se servent
des mortels. Cest un cycle qui est peut—étre davamage
symbiotique que parasitaire, mais cette nuance n'est qu'un
paravent sémantique utilisé par les goules pour justiﬁer
leur dépendance envers leur maitre vampirique. Elles
peuvent se mentir en prétendant conserver des choses
comme de I'échique et une morale, mais, en fin de compte,
elles sont prétes a les metere de ¢deé pour un certain
nombre de choses, par cxcmplc une autre dose de vitae, le
soutien a ]ong terme offert par un mécene vampirique et
la possibilité de ne pas vieillir tout en continuant a exister
sans subir la malédiction de Cain.

Cela dit, écre une gou]e entraine indubitablement des
complications. Les goules sont davantage que des mortels
ordinaires et certains les considéreraient comme de puis-
sance comparable a certains Sangs Clairs, mais elles sont
bien moins que des Descendants aux yeux de la plupart des
vampires. Certains vampires assocics aux anarchs peuvent
avoir une vision plus progressive des goules, mais leur rhé-
torique plus politiquement correcte ne change rien au faic
que les goulcs ne sont pas les égalcs des Descendants.

Existe-t-il des individus qui flircent délibérément avec
le dangcr en ¢voluant dans les mémes cercles sociaux
que les Descendants, sils savent qu’ils existent d’'une

aniére ou d ? Evid ¢me il
maniere ou dune autre ! bvidemment, meme s1ls ne vont
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probablement pas rester les témoins «innocents » du
monde des damnés pendam 1ongtemps. De lautre c6té du
spectre se trouvent ceux qui, par hasard ou par malchance,
se retrouvent au mauvais endroit au mauvais moment. Ou
ceux qui sont au seuil de la mort et doivent choisir entre
perdre la vie ou devenir inexcricablement lié 2 un vampire.
Quelles que soient les circonstances qui ont uni la goule et
son domitor, cette relation jouera un role important dans
la vie de la goule.

Les goulcs doivent aussi arriver a comprcndrc leur
nouvelle réalité. Elles sont inféodées a des créatures qui
chassent les mortels, peut—étre leurs amis, leurs pairs, leur
communauté¢ ou méme leurs proches. Il est commun pour
les goules de jouer plus ou moins le role de passerelle vers
ces groupes, que leur domitor peut utiliser comme trou-
peau pour se nourrir. Les Descendants ont besoin de sang
mortel pour survivre, et les goules ont besoin de sang vam-
pirique, un cycle continu d’interdépendance.

Le voile est leve, et la réalicé a changé.

Les goulcs ont changé a jamais clles aussi.

Le role des goules

La place d’une goule dans la sociéeé vampirique est avant
tout interstitielle. Elles existent au sein de la marge exteé-
rieure du monde de secrets des vampires, jamais réelle-
ment reconnues pour ce qu’elles lui apportent, mais jouant
néanmoins un role vital dans son entretien. Sans goules
pour étre ses yeux et ses oreilles pendant la journée ou la
relier au monde moderne, la société des damnés commen-
cerait vite a se désagréger. Méme si les goules occupent
un ¢échelon dans la socicéeé vampirique inférieur a celui de
leur domitor, et sont méme souvent considérées comme
jctab]cs, elles sont malgré tout nécessaires.

Il va sans dire que la vaste majorité des goulcs sont
extrémement dépendantes a la vitae, si tant est qu’el]es ne
soient pas simplement lides au sang.

La manicre dont une gou]e saccommode de son exis-
tence dépend entierement du joueur. A quel point le per-
sonnage sest-il impliqué dans cette soci¢té dont il fait a
présent partie, que ce soit de gré ou de force ? Certaines
goules apprennent a accepter leur place d’inférieures, et
méme celles qui ne sont pas lides au sang peuvent déve-
1oppcr un amour pervers pour leur maicre vampirique,
en raison de leur ciépcndancc a la vitae et du déséqui]ibrc
de puissance. Certaines apprennent a refouler les actes
qu’cllcs ont commis pour recevoir de maigres louanges ou
un peu d’approbation, et baignent dans une sorte d’igno—

rance bienheureuse. Drautres encore trouvent un moyen de
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proﬁter au maximum de leur situation, parfois en culti-
vant méticuleusement des relations au sein de la sociéeé
et en transformant leur place en celle d'un allié convoité.

Sil choisit d'autoriser les PJ goules, le conteur doit faire de
son mieux pour sassurer que ce type de personnage option-
nel puisse s¢panouir malgré les Principes de la chronique.
Ces personnages sont davantage que de simples serviteurs
de leurs maitres vampiriques. Ce sont des individus a part
entiere qui ont éeé entrainés dans un monde qui leur érait
auparavant caché, un monde ot les goulcs SONt autant com-
plices (et coupables) d’actes monstrueux que leurs domitors.

Comme les jeunes générations de vampires, les goules
ont des liens familiaux et d’autres types de relations qui ont
une importance narrative. Les liens qui peuvent étre utili-
sés pour manipuler ou faire chanter une goule permettent
de jouer des arcs scénaristiques plus sombres. Jouer une
goule se préte bien au roleplay ¢motionnellement intense,
surtout quand le PJ doit concilier les exigences de son
domitor et ses propres besoins, désirs et responsabilités.
La goulc aura toujours des choix difficiles a faire, et des
décisions ayant des répcrcussions a ]ong terme 2a prcndrc :
va-t-clle obéir a son domitor ou suivre sa conscience ?
Combien de fois sera-t-elle en mesure de lui dire non avant
qu’i] décide qu’el]e lui cause trop de problénles ?

Voila les situations auxquel]es une goule va inévita-
blement se retrouver confrontée. La place d’une goule est
périlleuse, car elle danse sur la corde raide entre conserver

sa propre Humanité et servir les eréatures de la nuit.

Archétypes

Sujet d’expérience « innocent »

Ils vous ont dit que Cétait un essai Clinique, mais l'endroit ne
ressemblait pas du tout a un hépital, pas plus que ces types
a des docteurs. Malgré tout, la faune habituelle de ce genre
de combine louche s'est montrée pour participer et la paie
¢tait bien réelle. Vous avez signé des trucs, mais vu la téte du
gars ala porte, ce nétait pas franchement des avocats dont
vous aviez peur. En tous les cas, le produit était vraiment
puissant. Vous étes restée éveillé-e toute la nuit, on auraic
dit une drogue de combat cxpérimcntu]c du gouvernement
sortie tout droit du Dark Web. Cen ¢érait probablement
une, du reste. La deuxieme fois, il y avait moins de
volontaires et vous avez tous recu des taches a accomplir.
« Pour ¢évaluer les données physiologiques », qu‘ils ont dit.

C%était bizarre, mais la paie érait trop alléchante pour



refuser, sans parler du rush. La troisiéme fois, ils ont donné
aux quatre qui restaient, dont vous, une liste de noms et
d’instructions. Vous vous demandez combien vont revenir

la prochaine fois.

Specialiste du nettoyage

Les besoins vampiriques sont sanglants et, parfois, a cause
des pulsions de leur Soif monstrueuse, un netroyage plus
minutieux est nécessaire. Ce nlest pas toujours aussi facile
que de jeter un cadavre enveloppé dans du plastique dans
une benne au fond d'une impasse. Cela peut étre une
tache complexe, comme effacer totalement une personne
du syst‘eme ou, dans les cas les plus extrémes, supprimer
toutes les pistes pour que les preuves ne permettent pas
de remonter 2 qui que ce soit. Dans tous les cas, clest un
métier difficile. Il faut avoir lestomac bien accroché, mais,
si les choses tournent trées mal, au moins vous savez com-

ment maquiller une mort, ou la simuler si nécessaire.

Livreur-cuse de secrets

Quand quelque chose doit écre livré discrétement et quiil
faur que les yeux trop curieux rcgardcnt ailleurs, vos
maitres font appel a vous. Vous avez fait lea livreur-cuse
toute votre vie, dabord de drogues, puis d’armes, puis
d’animaux exotiques pratiquement éteints et, maintenant,
votre métier consiste a transporter la marchandise la plus
volatile de toutes : linformation. Les secrets des chefs sont
en sécurité avec vous. Aprés tout, vous ne les apprenez
jamais. Tout ce dont vous vous souvenez, ce sont les yeux
des maitres et une sensation nauséeuse de chute. A votre
destination, un mot libére votre cargaison qui s'échappe de
vos levres tandis que vous tombez dans le fleuve de T'oubli.
Que vous voyagiez dans toute la ville ou a travers le monde,
vOs maitres peuvent compter sur vos compétcnccs, votre
discrétion et, surtout, votre faculeé de vous rappeler puis

d'oublier.

Franc-tireur-euse

La ou les autres se contentent de suivre le mouvement et
dlexécuter tous les ordres quon leur donne, vous allez a
I'encontre de toutes les attentes et de toutes les tendances
sociales. Pas parce que vous avez l’esprit de contradiction,
mais parce que vous avez une forte conscience de votre
identicé qui est difficile a contourner, et les tentatives
ordinaires pour vous manipu]cr ont tendance a échouer.
Votre relation est un échangc donnant-donnant : votre
domitor ne savait pas vraiment pour quoi il signait avec
vous, mais votre défense passionnée de votre propre cause

et votre ﬁ‘anchise sont cé]ébres dans tout 16 domaine

51

COMPAGNON DE LA MASCARADE

depuis. Rester dans les bonnes grﬁces de votre domitor
est important pour vous, mais vous avez aussi une vie en
dehors de lui, totalement séparée, et vous désirez que les

choses restent ainsi.

Créer un
personnage goule

COI‘ICCpt dC personnage

Comme leurs pendants vampiriques, les concepts de per-
sonnage pour une goule ne sont limités que par votre imagi-
nation. Les goules peuvent venir de n'importe quel milieu,
des médecins aux influenceurs sur les réseaux sociaux en
passant par les fugitifs vivant en marge de la sociceé.

Les goules peuvent aussi éere choisies pour n'importe
quelle raison que leur domitor juge bonne. Par exemple,
un Ventrue peut créer des gou]cs en les prenant parmi les
personnes tres prochcs de ses ()bjcctil"é financiers ou poli—
tiques, mais qui ne sont pas situces trop haut dans la hié-
rarchie de l’entreprise, car, quand viendra le moment de se
débarrasser delles, le Sang bleu veut probablement s'assu-
rer qu’elles ne manqueront a personne.

Certains jeunes Descendants abhorrent la pratique
consistant a créer des goules, mais méme eux comprennent
son utilité. Ils ont done duvantage de chances de collaborer
avec leur goule d’'une maniere se mpprochant de quelque
chose d'¢quitable. Quelques vampires, dans leur naiveté,
se retrouvent a aider des goules dites « indépendantes »
(voir page 55), ce qui se termine rarement bien pour un
nouveau-né altruiste.

Un concept central de personnage pour votre goulc doit
inclure son identite de base (par exemple un bibliothécaire
sans histoires ou un syndicaliste passionné), son attitude
généra]e envers le monde (et son domitor) et une ambition
qui la pousse a faire ce qu’elle fait. Ensuite, prenez le temps
de réfléchir aux questions suivantes pour éroffer davantage
votre goule :

B Etes-vous seulement consciente de ce que vous étes
devenu-e ?

B Avez-vous volontairement bu le sang dun vampire
ou étes-vous devenu-e une goulc de maniere plus
innocente ?

Quels sont vos sentiments relatifs & vocre nouvelle
«normalité » ?

Vous étes-vous volontairement transformé-e en goule

ou ce choix a-t-il ¢té fait a votre place ?
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Noubliez pas que méme si une goule dépend de son
domitor (sauf si les circonstances la libeérent...), elle pos-
sede tout de méme ses propres ambitions, objectifs, pen-
sées et motivations. Jouer une goule dont le domitor est
le personnage d'un autre joueur ou un personnage de la
conteuse nécessite de veiller constamment au consente-
ment du joueur de la goule (voir page 57).

Les goules n'ont pas de Bete de la méme manicre que
les vampires, mais elles ont tout de méme un score d’Hu-
manité et les actions qu’clles entreprennent, que ce soit
au service de leur domitor ou par ailleurs, peuvent avoir
un impact négatif sur leur Humanité. La spirale descen-
dante pour les mortels et pour les goules n'est pas limitée
par la crainte de succomber a la Béte. Et méme si, pour
une goule, la Béte nest pas un monstre personnifié et pour-
tant sans forme, elles décrivent néanmoins la soif de vitae
comme une dépendance allant de la simple addiction au
besoin dévorant et constant qui a une influence sur tout
ce qu’cllcs font, méme s'il ne leur murmure pas figurativc—
ment a loreille.

.. .. /.
Cl’lOlS]SSCZ votre Ambmon et votre Desir normalcmcnt‘

Choix des ateributs

Avant de décider ot mettre vos points, réfléchissez a votre

concept de personnage et décidez ce dans quoi il est le

meilleur, ce dans quoi il est moyen et ce dans quoi il est

le moins bon.
Meilleur atcribut 4 points

3 attributs 3 points

4 ateributs 2 points

Pire attribut 1 point

Maintenant, calculez deux autres traits a partir des ateri-

buts de votre personnage comme suit :

[ | Ajoutez 3 asa Vigueur pour calculer sa santé.

B Additionnez sa Résolution et son Sang—froid pour cal-

culer sa Volonté.

Choix des compétences

Les compétences représentent la vie quotidienne d'un
personnage, ce quil sait, la manic¢re dont il effectue cer-
taines actions ou méme la fagon done il réagit aux situa-
tions quand elles se présentent. Une goule peut avoir des
compétences que son domitor ne possede pas, par exemple
Expérience de la rue ou Technologie ou des compétences
quelle a acquises au cours de son éducation, de sa car-

riere professionnelle ou dévénements importants de sa
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vie. Nous vous conseillons de considérer les compétences
comme faisant partie des raisons pour lesquelles votre
domitor vous a choisi, que ce soit les compe’tences perti-
nentes pour votre profession actuelle ou celles qui repre’—
sentent un hobby personnel. Vous n'étes (probablement)
pas un drone décérébré, vous éees Iassistant personnel soi-
gneusement sélectionné de quelquun.

Réfléchissez aussi a ce que les compétcnccs rcprc’scntcnt
dans Thistoire de la vie du personnage. A-t-il appris la
Politiquc pcndant un éeé ouil a participé ala campagne de
porte—é—porte dun parti local ? Fait-il partie d’une equipe
d’intervention des urgences, ce qui faic qu’il a des connais-
sances en Médecine ? Ecre un excellent boxeur ou un tireur
dé¢lite peut vous aider en situation de combat, mais sans
une bonne raison expliquant pourquoi vous possédez ces
compétences, clles ne donnent pas le méme dynamisme a
votre personnage. Réfléchissez aux hobbies et aux activités
annexes auxquels il peut sadonner qui se manifestent sous
la forme de compétcnces de faible niveau.

Vous pouvez choisir vos compétcnccs par vous-méme :
utilisez les cxcmplcs densembles de compc’tcnccs pro-
fessionnelles (voir page 145 du livre de base de Vampire :
la Mascarade) ou la méthode de choix rapide des com-
pétences (voir page 147 du livre de base de Vampire : la
Mascarade).

Disciplines et style de prédation

En devenant une goule, le personnage gagne un pouvoir
de discipline de niveau un dans une discipline possédée
par son domitor. Les goules peuvent acheter dautres pou-
voirs de niveau un pour un cole de 10 points dexpérience
par pouvoir, mais ces pouvoirs doivent tous venir de dis-
ciplincs possédécs par leur domitor. (Ccpcndant, les pou-
voirs eux-mémes ne doivent pas nécessairement étre pos-
sédés par le domitor.)

Les goules ne peuvent jamais acheter de véritables
points dans les disciplines, mais sont toujours considérées
comme possedant 1 point dansla discipline quand elles uti-
lisent des pouvoirs de discipline. (Dans de rares cas, cette
valeur peut augmenter temporairement, mais seulement
grﬁce a un stimulant externe, par exemple un Breuvnge.)

Les goules ne sont pas des vampires et n'ont pas de style

de prédation.

Avantages
LCS gOLllCS prcnncnt 7 pOll’ltS d’avantagcs et 2 points dC
handicaps. Elles ne pGUVCHt leS dépellser de points dans

l€S avantages ou les handicaps TéSGI‘VéS aux DESCﬁI’ld}ll’ltS,
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mais elles peuvent généralemem utiliser les mémes atouts
et h:mdicaps que les mortels.

Comme les mortels, les goules ne peuvent pas dépenser
de points dans les avantages suivants : Domaine, Se nour-
Tir, Troupeau et Sang Clair. Comme pour les mortels, le
Refuge n'est pas le méme concept pour une goule que pour
un vampire, mais I'historique reste disponible pour elles,
en l’intcrprétant de maniere adéquatc. Les goulcs peuvent
acheter ]’historiquc Statut, mais leur Statut vient presque
a coup sUr au moins en partie de lestime de leur domitor.
Drailleurs, certaines goules peuvent étre célebres ou méme
tristement célebres parmi les damnés.

Pour les Sagas, les gouies subissent les mémes restric-
tions que les mortels, voir ci-dessus. Reportez-vous ala
page 46 pour plus d’informations, et demandez au conteur

ce qui est approprié ala chronique.

Convictions et Attaches
Les Convictions et les Attaches sont traitées de la méme
facon pour les goules et pour les mortels, et les goules
devraient choisir entre 1 et 3 de chaque. Pour plus d'infor-
mations, reportez-vous a la page 46.

Les goules commencent le jeu avec un score d’Humanice

dt‘ 7-

Santé

Les goules sont plus fortes et plus résistantes que les
simples mortels et, selon le clan et les disciplines de leur
domitor, elles peuvent accomplir des prouesses de force, de
robustesse et de vitesse qui dépassent les limites humaines.

De maniére généralc, traitez les goules comme des mor-
tels en termes de guérison et de récupération, a quelques
exceptions importantes pl’(\?S.

Les goulcs peuvent guérir tous les dégﬁts qui leur ont
éré inﬂigés aun rythme deux fois pius rapide que celui des
mortels avec une seule exception : le feu. Méme renforcé
par de la vitae, un corps a tout de méme besoin d'une cer-
taine période de repos pour guérir de bralures.

Encore une fois, les goules peuvent utiliser des pou-
voirs au-dessus du niveau un grﬁice a des aides externes,
par exemple avec Breuvage d'élégance, via 'Alchimic du
sang clair ou par d’autres moyens, mais si elles le font elles
subissent 1 point de dégits aggravés au lieu de faire un test

d’Exalcation.
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Situations
particulicres

La vie est imprévisible pour les mortels comme pour les
goules. Elles peuvent se retrouver dans des situations
qui modifient la trajectoire de leur dévcloppcmcnt et la

maniérc dOﬂt C“CS intcragisscnt avec ]CS autres personnages.

Changer de domitor

Le lien entre une goule et son domitor est profond et les
goules subissent un certain degré de dépendance ¢motion-
nelle et psychoiogique en plus de leur besoin de vitae. Clest
ce type de relation qui fait de lidée méme de changer de
domitor un événement désagréable pour les goules.

Parfois, un changement de domitor est une nécessité,
par exemple quand le domitor entre en torpeur. Juste
avant, il peut «renvoyer » sa goule de son service, mais
cela ne ch:mgc rien a sa dépcnciancc au Sang. Daailleurs,
le soumis peut se retrouver a gardcr le sommeil surnaturel
de son domitor dans une attente de plus en plus déses-
pérée. La plupart des goules préféreraient ne pas subir de
vieillissement accéléré et peuvent donc se retrouver placées
au service d’'un confident du domitor ou méme a la dispo—
sition générale de la coterie ou du clan de leur domitor.
Lévénement reste bouleversant, mais permet au moins
une transition plus facile du coté de la goule et un maigre
réconfort reste un réconfore, ¢tant donné que la majoricé
des goules ont moins de chance quand elles se retrouvent
dans l'obligation de changer de domitor.

Par le passé, des goules ont éeé vendues, échangécs et
perdues au jeu. D’autres ont éeé volées, seduites ou méme
enlevées comme prises de guerre entre les sectes. La ou
autrefois vous étiez la gouie ioyale d'un domitor presti-
gieux, vous pouvez vous retrouver abandonné¢ a un paria
ostracisé. Pire encore est la situation de la goule qui a di
vivre la mort de son domitor et doit choisir entre le suivre
dans le trépas ou survivre au service de queiqu’un drautre.
Gardez ces considérations a i’esprit et réfléchissez aussi a
ce que signifie et représente ce changement pour le person-
nage. Le lien de sang est puissant et suscite des ¢émotions

qui pesent sur ce genre de décision.



Que se passe-t-il si une goule

est étreinte ?

Au final, vous avez décidé détre étreint. Enfin, en fait,
le choix a peut-étre ¢eé fait a votre place par un domitor
désespéré. Quelle que soit la maniere dont les choses se
sont déroulées, quelques nouveaux détails sappliquent
maintenant a votre situation dancienne goule. (A suppo-
ser bien stir que votre sire ne soit pas un Sang Clair... et sl
lest, micux vaudrait pour vous éere Pune des Ecreintes de
Sang Clair qui néchouent pas purement et simplcmcnt.)
B Lecs avantages réserves aux goules (atouts et handi-
caps) sont perdus et les points vous reviennent pour
acheter de nouveaux avantages pour le personnage
acceptés par la conteuse. Si la conteuse autorise, une
ancienne goule peut garder certains avantages réservés
aux goules.

Le novice gagne une génération qui dépend dela géné—
ration de son sire. La Puissance du sang commence a la
valeur la plus faible parmi celles possibles pour cette
génération Consultez le tableau de génération et de
Puissance du sang en page 214 du livre de base de Vam-
pire: la Mascarade.

B Lc score dHumanit¢ reste le méme que celui de la

gOUlﬁ au moment de l’Etreinte.

Goules indépendantes

Beaucoup de goules, qu’elles le soient devenues de leur
plein gré ou non, réussissent a s’adapter a la relation qui
existe avec leur domiror, quelle qu’elle soit. Dans la plu—
part des cas, en échange de leur aide pour les tiches que le
Descendant ne peut pas accomplir (ou dont il ne veut tout
simplcmcnt pas s’occupcr), les goulcs gagnent un certain
dcgré de protection, de lattention et le sang qui leur per-
met de continuer a exister.

Mais ce style de vie ne convient pas a tout le monde et
certaines goules ne reconnaissent pas de domitor, évitent
les liens de sang et, dans les faits, rendent des services en
échange de vitae. Ou la volent purement et simplemem.

Ces goules soi-disant « indépendantes » sont consi-
dérées comme des ¢léments incontrdlables et potentiel-
lement dangereux proches de la soci¢té vampirique. Plus
d'un nouveau-né naif ou dun ancilla stupide a appris
une dure lcgon en faisant affaire avec elles. Beaucoup de
Descendants de la Camarilla pensent quune goule indé-
pcndantc est inacccptab]c, car, aprc‘:s tout, clle est une
menace pour les hiérarchies sociales soigneusement ¢labo-
rées. En revanche, beaucoup dranarchs voient ces merce-

naires comme dignes de respect : ils ont réussi a duper un
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lécheur et a retourner le rapport de force en leur faveur.
Mais méme un anarch admiratif n'iraic probablement pas
jusqu’il faire conﬁance aune goule indépendame.

Cen'est pas une vie facile et les goules indépendantes avi-
sées entretiennent un réseau de Contacts, d’Alliés et d’In-
fluences et ont aussi beaucoup d’Astuce et de Résolution
pour avoir toujours un coup d’avance. Les goules indépen-
dantes doivent rechercher de la vitae pour maintenir leur
ctat, et les plus rusées savent quelles doivent boire du sang
inerte et non boire directement sur un domitor si elles
ne veulent pas risquer de se retrouver lides au sang a un
«mécene » différent. Si elles agissent trop précipitammem
(ou deviennent trop désespérées), elles se retrouveront
soumises au lien méme qu’elles tentaient d’éviter.

Evidemment, ce genre dattitude faic de ces goules
dont les vampires se méfient déjﬁ une menace encore plus
grande : les prédaceurs naiment pas écre pris pour cibles
par ceux qu'ils considerent comme leurs proies, ou par ceux

. I . o
qui devraient étre serviles et non indépendants.

Personnages mortels
et goules dans

des chroniques
alternatives

Vampire : la Mascarade est un jeu sur les vampires, mais
les histoires dans ]quucllcs les personnages des joueurs
ne sont pas des vampires cux-mémes, du moins au début,
peuvent étre tres enrichissantes. 11 est possiblc de vivre les
horreurs de la non-vie depuis 'extérieur, en tant que servi-
teurs, agents ou victimes potentiel]es. Voici des exemples
de maniéres dont les mortels ou les presque—mortels

peuvent étre utilisés efficacement dans une chronique.

La chronique de mortels

Faites créer un personnage mortel a tous les joueurs dans
le but quils soient tous écreints a un moment donné (ce
qui fera de la chronique une chroniquc sur les Vampircs)
ou opposez les personnages mortels aux morts-vivants.
Ou les deux. Pour beaucoup de nouveaux joucurs, plonger
la téee la premiere dans le Monde des Téncbres et le sys-
teme du conteur est déjé suffisamment difficile sans devoir

aussi apprendre tous lCS tenants et Z{bOUEiSSZ{I’lES dC l‘état dC
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sangsue nocturne conspiratrice. Pour leur part, les joueurs
expérimentés apprécient souvent de changer de point de
vue, ce qui leur permet de voir le Monde des Ténebres sous

un autre jour (métaphorique).

La chronique de goules

Les mésaventures d'une suite de serviteurs goules se
prétcnt extrémement bien au scénario d'une chroniquc.
Contrairement 2 bcaucoup de vampires, les goulcs soit
sont censées servir, soit (si elles sont indépcndantcs) ont
un objectif clair auque] consacrer leurs activités quoti-
diennes. Que ce soit en tant que spécialistes assignés a des
objectifs peu ragoﬁtants par un maitre non-vivant qui leur
fait miroiter la vie éternelle ou en tant que ramassis héeé-
roclite de survivants de la servicude qui doivent gérer une
addiction facale, les jours et les nuits des goules ne seront

jamais monotones.

La chroniquc mixte

Les dynamiqucs de pouvoir sont au centre du jeu qu:md
des mortels (y compris des goulcs) et des vampires sont
assis a une méme table. Assurez-vous que les joueuses com-
prennent les inégalités de force et I'énorme variation de
la répartition du temps passé sur le devant de la scene qui
peut résulter de ce choix. Pendant la nuir, les vampires sont
les maitres suprémes et les mortels leur obéissent proba—
blement au doigt et a leeil, tandis que pendam la jour-
née, les joueuses des vampires n'agissent pas pendant une
longue période de temps tandis que leur non-vie dépend
des actions des mortels. Assurez-vous que tout le monde
accepte ce type d’organisation avant de vous cmbarqucr
dedans, et que toutes les participantes respectent les pra-

tiques pour jouer avec bienveillance (voir ci-dessous).

Chronique avec plusieurs personnages
par joueur

Dans cette forme de chronique, chaque joueur crée au
moins un personnage mortel ou goule en plus de son vam-
pire. Ces personnages sont les serviteurs, les alli¢s ou les
associ¢s des autres personnages joueurs ou de la coterie
dans son ensemble. Quand une joueuse interprece le réle
de son personnage vampire, les autres joucurs intcrprétent
ces associés et les rdles changent d'une partie a lautre.
Cette méthode fonctionne bien pour les groupes au sein
desquels les personnages vampires ont moins tendance
a agir ecux-mémes, travaillent a des ob]'cctifs privés (par—
fois méme les uns contre les autres) et se fient aux per-

sonnages mortels pour se salir les mains %{ ]CUT p]ace. CGIC{
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onne aussi davantage aux joueurs la possibilité¢ de « jouer
d davantag j la possibilit j

pour perdre », car ils peuvent se permettre de sacrifier de
manicre dramatique un personnage sans perdre compléte—

ment leur lien avec I'histoire.

Mortels, goules
et consentement
des joueuses et
joueurs

Le consentement est primordial quand un joueur incarne
un personnage ayant des liens intimes avec le personnage
d’un autre joueur. Jouer un mortel ayant un lien intime
avec le personnage d’un autre joueur nécessite que les deux
joueurs collaborent tres ¢eroitement et aient Pautorisation
de la conteuse. Pour p]us d’'informations sur comment
jouer avec bienveillance, reportez-vous a l’appcndicc 111 du

livre de base de Vampire : la Mascarade.

Mortels

Surtout lorsque les Descendants sont impliqués, la nature
des relations entre les vampires et les mortels ne repré—
sente pas équitablement les intérées des deux parties. La
relation entre tous nécessite a la fois le consentement et
la compréhension des limites émotionnelles de chacun. Ce
type de jeu implique une intimicé qui convient micux aux
joueurs et joueuses consentants qui sont préts a respecter
leurs limites mutuelles et savent qu:md sarréter si les inte-
ractions deviennent trop intenses.

Les themes qui émergent en jouant une Attache
peuvent inclure la trahison, le harcelement, T'obsession et
drautres expériences potentiellement traumatisantes. Les
personnages quun vampire prépare 4 I'Etreinte posent
des problémes similaires en termes de traumatisme et
d'incensité. Un joueur (ou une joucuse) ne devrait jamais
étre pris par surprise par une relation en jeu qui peut
susciter une intensité émotionnelle 4 laquelle il n’a pas
consenti au préalable. Ec méme si le joueur a consenti au
préalablc, il est en droit de retirer son consentement a tout
moment s'il n’apprécic pas ]’Cxpc'ricncc‘

Un vampire peut inﬂiger sa malédiction 4 un mortel
pour des raisons tres diverses. Limpact psychologique du

fait d’étre éereint par un étre aimé peut étre stupéﬁant.



Le ressentiment et le sentiment d’avoir ¢été trahi ou violé
sont courants parmi les novices, duvantugc encore qu:md
une relation importante existait avant I'Ecreinte. Clest
pourquoi il est crucial que tous les joueurs impliqués aient
conscience des évolutions qui pourraient survenir entre
leurs pers ages. L'Etreinte elle-méme, le fait de vider un
mortel de son sang et de régénérer son corps avec de la

vitae vampirique, est un acte extremement intime

\ [ > . .
tres prudent qunnd vous dCCI‘l\'e’L dCS Etreintes \'1olentes,

et si le personnage peut se sentir violé et trahi, le joueur ne
doit jamais av a subir ce genre de sentiments lui-méme.

Apres tout, peu de endants n S, qui croyaient
pour la plupzlrt recevoir une immortalicé g]oricusc. avaient

conscience du véritable poids de la malédiction de Cain.

Goules

Lexistence d’une goule est remplie de choix difficiles,
nécessite de dépendre totalement d'un étre monstrueux
nels au nom

pour survivre et impose des sacrifices pers

du devoir. Lavilissement pcrsonncl est courant et beau-
coup de goules observent dans un silence horrifi¢ leurs
vies sécrouler autour d'elles dans le seul but de faire plai-
ir a leur domitor. Elles peuvent s daccom
des actes qui flécriraient 'ame d’un Descendant, mais qui
ne refroidissent pas beaucoup une goule dans sa quéte de
l‘:\pprobation de son domitor, et de d;\\'ﬂntage de vitae. La
relation est inégale et, dans de nombreux cas, le consente-
ment des parties impliquées n'a que tres peu d”importance
Mais c’est tout 'inverse pour la relation entre les joueurs et
joueuses de ces types de personnages

Comme le fait de jouer un vampire, le faic de jouer une
goule peut entrainer des sicuations difficiles ol le person-
nage peut étre contraint d'adopter des comportements que
les joueurs trouvent personnellement abom mais
qui corre nt aux motivations et a I'évolution de la
goule. Clest particulierement vrai dans les cas ot le domitor
est le personnage d'un autre joueur. nd vous avez une

relation goule-domitor a la table de jeu, il est vital que la




communication entre les deux joueurs, pendant la partie et
en dehors, reste ouverte et bienveillante. 11 peut étre facile
de se laisser entrainer dans la dynamique de la gouie qui

se soumet a son domitor au point de se laisser malcraiter.

Consentement géneral

Le conteur doit toujours éere prée a intervenir pour garan-
tir un jeu bienveillant pour ses joueurs et joueuses. Soycz
prét a cmpéchcr le transfert émotionnel et a maintenir
l’importancc du consentement, qucllc que soit la forme de
jeu.

Vous devez garder a i’esprit les Principes de la chro-
nique quand vous y intégrez des personnages mortels et
goules. Avoir une gouie (ou deux!) a la table pendant la
chronique peut lui apporter beaucoup. Oui, les gouies sont
des subordonnées et laissent souvent leur domitor prendre
les décisions. Mais ce nlest pas systématique, donc les
joueurs doivent négocier la maniere dont cela va se dérou-
ler en jeu. Ne vous y trompez pas, les goules sont souvent
malcraicées par leur domitor et les autres Descendants et
peuvent méme étre traitées comme a peine plus que des
meubles par la sociecé vampirique, mais la maleraitance a
la table entre joueurs et joueuses n’estjamais accepmble. Avec le
consentement du joueur, maltraiter un personnage est autorise,
mais maleraiter un joueur est strictement incerdi.

Avant de jouer, la joueuse de la gouie, celui du domitor
et le conteur doivent discuter de la frontiere entre ce qui
est acceptable et ce qui ne lest pas, en particulier du degré
d'aisance de chaque joueur et joucuse concernant certains
thémes. Que ce soit de leur propre chef ou sur ordre de leur
domitor, les personnages goules peuvent entreprendre des
actes qui évoqucnt la violence, ]’opprcssion et les trauma-
tismes physiqucs et psychologiqucs dans le monde réel et
qui peuvent déclencher une anxiéeé réelle ou écre difficiles
a gérer pour cux-mémes ou les autres joueurs.

Noubliez pas de vérifier I'état d‘esprit de vos joueurs
et joueuses en utilisant la technique de caiibrage que vous
préférez (voir page 421 du livre de base de Vampire: la
Mascarade) pour savoir sils peuvent continuer sans pro-
bléemes ou ils ont besoin d’'une pause pour décompresser.
Pour pius d’informations sur la maniére de mieux gérer le
consentement entre les joueurs et joueuses sur les sujets
sensibles dans le Monde des Ténébres, reportez-vous a la
section Conseils pour jouer avec bienveillance en page 419

du livre de base de Vampire : la Mascarade.
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Avantages

Les atouts et les handicaps ci-dessous sont spécialement
adaptés aux goules et aux mortels. Saufprécision contraire,
les atouts et les handicaps acquis en tant que mortel conti-
nuent de s’app]iquer aux gouies, mais les mortels ne peuvent
pas gagner les effets d’avantages destinés aux goules.

A noter également que certaines situations peuvent
annuler certains atouts ou handicaps de maniere perma-
nente, par cxcmplc si vous devenez une goulc ou si vous
étes étreint. De maniere gélléraic, la conteuse décide si le
joueur peut redistribuer les points dratouts et de handicaps
qui ne sont pius valables ou s'ils disparaissent purement et
simpiement. De maniére générale, un joueur devrait pou-
voir acheter de nouveaux avantages avec les points dépensés
dans des atouts annulés (car ce sont des bénéfices que le
joueur paie), tandis que les points de handicap peuvent étre
conserves par la conteuse, qui les utilisera quand cela lui

semblera judicieux plus tard dans le jeu.

TRANSMISSION DU FLEAU (handicap de gou]e):
en raison d’'une pr()priété mystéricusc du Sang, vous subis-
sez dans une certaine mesure le Fléau du clan de votre
premier domitor. Votre premier domitor, le Descendant
dont vous avez bu le sang pour devenir une goule, doit
appartenir a I'un des clans suivants : Lasombra, Malkavien,
Nosferatu, Ravnos, Sacerdoce, Salubrien ou Toréador.
Méme si votre domitor Change, le Fléau que vous subissez
reste le méme.

@ Vous subissez le Fléau du domitor avec un score de

Fléau de 1.

@@ Vous subissez le Fléau du domitor avec un score de

Fléau de 2.

@@®® \ous subissez le Fléau du domitor avec un score

de Fléau de 3.

@0 AMOUR DU RISQUE (handicap psycho]ogique):
vous faites partie des personnes qui ne peuvent pas s’empé—
cher de proﬁter de toutes les occasions de vivre des choses
nouvelles. %and vous étes confronté a une opportunité de
céder a une tentation risquée de faire quelque chose que
vous n'avez jamais fait (comme sniffer une nouvelle drogue,
boire du sang de vampire ou prendre un amant vampi-
rique), vos groupements de dés pour toutes vos actions sont
réduits de deux dés jusqu’a ce que vous prof‘iticz de la nou-
velle cxpéricncc ou jusqu’a la fin de la scene. Ce handicap
ne sactive pas si 'action était manifestement suicidaire...
mais vous ne pourrez peut—étre pas toujours prévoir avec

exactitude iCS Conséquences de VOS actions.



Partie 111 : A la merci des damnés

®0 AURA TROMPEUSE (atout de goule): le Sang
vous a fait queique chose d’étrange. La ol votre aura ¢tait
autrefois animée et remplie des couleurs vives de la vie
presque mortelle, elle est devenue terne et impossible a
distinguer de celle d'un Descendant. Cela peut pousser les
autres a vous surestimer, mais cela peut aussi entrainer des

situations embarrassantes plus tard.

@0 CROCS DERANGEANTS (handicap de goule):
en pius de vous donner de meilleures capacités de guérison,
davantage de force physique et queiques pouvoirs mineurs
de discipline, le Sang vous a aussi donné des dents aigui-
sées. Mais elles sont étranges, rabougries et dérangeantes
pour ceux qui peuvent les voir, ce qui fait que les mortels
pensent que vous appartenez a une contre-culture dou-
teuse (GNiste par exemple). Vous perdez un dé sur tous
VOs groupements sociaux imp]iqu;mt des mortels, car vos

crocs les mettent mal a laise.

000 EMPATHIE SANGUINE (atout de goule) :
vous avez un lien plus éeroit avec votre domitor que la plu—
part des goulcs et vous étes capablc de sentir son érat émo-
tionnel et psychologique, méme si vous nétes pas physique—
ment en sa présence. Une goule avisée peut « sentir » si son
domirtor actuel est en danger ou requiert immeédiatement
sa présence, mais ce n'est pas non plus une communication
télépathique directe. Vous ressentez 1’Empathie sanguine
a une distance d’i,g km ou moins de votre domitor, et le
domirtor envers qui vous ressentez i’Empnthie sanguine est
celui dont vous avez bu le sang en dernier. A noter que cet

atout ne nécessite pas de lien de sang, méme si leffec est

piUS puisszmt dzms CeC cas.
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@000 FAIBLE VOLONTE (handicap psychologique):
vous avez du mal a affirmer votre propre personna-
licé qu;md vous ¢tes confronté a la volonté de quelqu’un
drautre. Vous n'étes pas nécessairement quelqu’un de sou-
mis ; peut-¢tre que vous préférez juste suivre le leadership
d'une autre personne. Vous pouvez faire partie de l'entou-
rage ou du troupeau d’un vampire, mais vous nétes pas
nécessairement fidele a ce vampire. Méme quand vous
avez conscience que quelquun tente de vous influencer
mentalement ou ¢émotionnellement (par exemple avec
Domination ou Présence), vous ne pouvez pas utiliser les

systémes de résistance active pour en éviter les effets.

000 MALEDICTION DE L’ ANCETRE (handicap
de goule) : quand vous avez bu la vitae de votre domitor,
vous avez vieilli en accéléré. Vous avez air d’avoir au moins
10 ans de plus que votre dge chronologique. De plus, votre
santé sest dégradée et vous avez une case de moins que la
normale dans votre jauge de santé. Ce handicap est annulé
quand vous ¢tes ¢érreint. Cela di, il peut persister méme si
vous étes éereint (auquel cas le probleme vient de vous et

non du Sang de votre domitor) si le conceur le décide.
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Partie !V :

ERRATA ET MISE A
JOUR DES REGLES

aintenant que Vampire est entre les mains
des joueurs et joueuses depuis deux ans
déjé, nous voulons proﬁter de ce supplé—
ment pour mettre a jour certaines méca-
niques qui se sont révélées trop puissantes ou trop faibles,
ainsi que clarifier quelques points qui auraient pu étre plus
limpides dans le livre de base. A noter que comme pour
toutes les réglcs, ces modifications sont optionnc“cs et le
conteur (ou la conteuse) nest pas obligé de les adoptcr si
les anciennes réglcs fonctionnaient bien pour son groupe.
Aprés tout, personne ne connait micux les besoins de sa

table que ceux et CGHGS qu y sont assis. Bonne ChC{SSC !

Augmentation du Coup de sang

Augmentez de +1 la valeur du Coup de sang pour toutes les
valeurs de Puissance du sang, ce qui a pour conséquence
que la gamme ne va plus de 0 3 5, mais de 1 2 6 (voir le
tableau associ¢ en page 63, qui sera inclus dans les futures

réimprcssions du livre de base).

NOTES DES CONCEPTEURS: comme la mqjoriré
des personnages de Vampire ont une Puissance du sang de 1 ou
2, obtenir un seul dé au prix dun test d’Exaltation n'est pas un

échange intéressant et le Coup de sang érait rarement utilisé a la
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fréquence out nous l'avions prévu. Nous pensons que les Joueurs
et joucuses en proﬁterom davanmge maintenant, surtout avec
un score de Puissance du sang peu élevé. Cela signiﬁe c’galement
que les Sangs Clairs gagnent cette capaciré, mais nobtiennent

qu'un seul dé.

Augmentation du score de Fléau

Augmentez le score de Fleau d'r point pour toutes les
valeurs de Puissance du sang, ce qui a pour conséquence
que la gamme ne va plus de 0 4 5, mais de 1 a 6 (voir le
tableau associ¢ en page 63, qui sera inclus dans les futures

réimpressions du livre de base).

NOTES DES CONCEPTEURS: c¢n rant que signes
distinctifs des clans, les Fléaux éraient souvent décevants et
représentaient davantage un agacement quune véritable malé-
diction pour les scores de Puissance du sang peu élevés. En les
augmentant de la méme maniére que le Coup de sang, ils seront
davantage ressentis, ce qui accentue ces failles héritées dancécres
terribles. Cela signifie également que les Sangs Clairs acquicrent
un score de Fléau, mais lignorent sils ne possédent pas le han-
dicap Malédiction de clan (voir page 184 du livre de base de

Vampire : la Mascarade).



Partie IV : Errata et mise a jour des regles

Compulsions venant
des triomphes brutaux

Les Compulsions peuvent résulter d'un triomphe brutal de

la méme maniere que d’'un échec bestial.
q

NOTES DES CONCEPTEURS:

Compulsions aux échecs bestiaux les rend trop rares en jeu, et

limiter  les
leur permettre de résulter des criomphes brucaux aide a inter-
préter les triomphcs brutaux qui seraient compliqués a expliqucr
sinon, par exemple sur les jets de Vigilance et les autres actions
passives. (Vous ne pem’ez rien en combinant les options pour les
triomphes brutaux et pour les échecs bestiaux pour donner un

vaste éventail de complications applicables aux deux.)

Couper la poire en deux en tant

que joueur ou joueuse : détails

En plus daccorder des victoires automatiques (voir
page 120 du livre de base de Vampire : la Mascarade) dans
les cas appropriés, nous encourageons la conteuse a laisser
les joueurs et joueuses couper la poire en deux (comptcr la
moiti¢ de leur groupement de dés comme des succes ordi-
naires) plutét que de faire des jets dans les cas ou le joueur
ou la joueuse veut garantir une victoire sur un jet facile ou
ne veut pas risquer de complications lides aux dés de Soif.
Pour que les choses restent intéressantes, nous conscillons
au conteur de garder la difficuleé exacte des jets secrete,
méme si les indices glissés dans la description comme :
« Ca a lair vraiment trop facile pour toi » ou : « Tu nes pas str

de pouvoir y arriver sans faire un gros effort » sont encouraggs.

NOTES DES CONCEPTEURS : non seulement garder
la difficulté des tests secréte et laisser les joueurs eux-mémes déci-
der quand lancer les dés et quand couper la poire en deux fluidifie
le rythme du jeu, mais cela donne aussi davantage de controle
aux joueurs sur la Soif et son effet poremiellemenr volatile sur
des situations par ailleurs ordinaires. Cest ainsi que nous avons
fait jouer la 5° édition de Vampire pendant la majeure partie de
son cycle de test, mais cette méthode précise na jamais eré Cxpli—
citement détaillée dans le livre de base et sest retrouvée entre
lintention des victoires automatiques et le fait de couper la poire
en deux (pour donner une difficulté fixe) pour les personnages de

la conteuse.
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Erratum de Baiser pcrsistant

Les Baisers des vampires ont beau provoquer une sensation
proche de Textase chez les mortels, ce pouvoir les surclasse
tous. Les proies dont le Descendant se nourrit se sentent
temporairement boostées, mais y deviennent dépendantes.
Elles en font une obsession, a tel point quelles n'hésitent
pas a partir a la recherche de leur bourreau pour revivre
cette Cxpéricncc. Les victimes finissent souvent anémiées,
font montre de tendances autodestructrices, voire méme
meurent de cette addiction. Rendre dautres vampires
accros au Baiser persistant est également possible, mais si
les vampires obsédés exigent que 'utilisateur boive sur eux,
il risque de se retrouver lié¢ au sang a eux. Une fois li¢ au
sang, un vampire ne peut plus utiliser ce pouvoir sur les
autres vampires, seulement sur les mortels.

Cotit: gratuit

Systémc tle vampire peut choisir d’utiliser ou non ce pou-
voir chaque fois qu'il se nourrit et ¢tanche au moins 1 point
de Soif. La victime gagne un bonus éga] a la moiti¢ du score
de Présence de lutilisateur (arrondi au supéricur) pour un
aceribut social de son choix. Ce bénéfice dure une seule
nuit. Une fois qu’il se dissipc, le manque frappc et tous les
groupements des actions de la victime qui ne visent pas
a répéter l’expérience sont réduits dautant de dés que le
bonus initial. Une victime en manque peut dépenser 1
point de Volonté pour ignorer les pénalités pendant une
scene, et les pénalités se dissipent aprés un nombre de
nuits égal au score de Présence de T'utilisateur.

Ce pouvoir ne peut pas ére utilise sur dautres vampires
par un utilisateur qui est li¢ au sang 4 quelquun d’autre.
Les vampires possédant latout Inaliénable ne peuvent pas
non p]us acquéril' ce pouvoir.

Durée : un nombre de nuits égal au score de Présence de

T'utilisateur

NOTES DES CONCEPTEURS: nous aimions [effet
4 . 1 e .1 . ’
révisé de ce pouvoir tel que rédigé dans la derniére version du
livre de base, car tenter le joueur ou la joueuse et pas seulement
le personnage est la meilleure forme de tentacion. Cependant, les
§

bénéfices du pouvoir révisé finissaient par étre trop puissants, et
de nombreux joueurs lont trouvé beaucoup trop facile a abuser,
surtout pour un pouvoir de niveau deux. Donc, nous voulions
conserver le concept tout en restreignant les effecs et en le rendant
plus adapté a son niveau et a sa discipline dorigine.
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PUISSANCE COUP DE DEGATS BONUS AUX RELANCE SCORE PENALITE POUR SE NOURRIR
DU SANG SANG REGENERES POUVOIRS DE DU TEST DE
(PAR TEST DISCIPLINES D’EXALTATION FLEAU
D’EXALTATION) (DISCIPLINE)
0 Ajoutez | point de dégats Aucun Aucune 0 Aucune
un dé superficiels
I Ajoutez | point de dégats Aucun Pour les pouvoirs 2 Aucune
deux dés superficiels de niveau un
2 Ajoutez 2 points de Ajoutez un dé Pour les pouvoirs 2 2 x la méme quantité de sang
deux dés  dégats superficiels de niveau un animal et de sang en poche
nécessaire pour étancher | point
de Soif
3 Ajoutez 2 points de Ajoutez un dé Pour les pouvoirs 3 Le sang animal et le sang en
trois dés dégats superficiels de niveau deux poche n'étanchent aucun point
ou moins de Soif
4 Ajoutez 3 points de Ajoutez deux dés Pour les pouvoirs 3 Le sang animal et le sang en
trois dés dégats superficiels de niveau deux poche n'étanchent aucun point
ou moins de Soif
| point de Soif étanché en moins
par humain
5 Ajoutez 3 points de Ajoutez deux dés Pour les pouvoirs 4 Le sang animal et le sang en
quatre dés  dégats superficiels de niveau trois ou poche n'étanchent aucun point
moins de Soif
| point de Soif étanché en moins
par humain
Doit vider un humain de son sang
et le tuer pour faire passer sa Soif
en dessous de 2
6 Ajoutez 3 points de Ajoutez trois dés  Pour les pouvoirs 4 Le sang animal et le sang en
quatre dés  dégats superficiels de niveau trois ou poche n'étanchent aucun point
moins de Soif
7 Ajoute,z 3 ,pcA)ints de . Ajoutez trois dés POUI”l les pouvoirs 5 2 points de Soif étanchés en
cing dés dégats superficiels de niveau quatre . .
, moins par humain
ou moins
Doit vider un humain de son sang
et le tuer pour faire passer sa Soif
en dessous de 2
8 Ajoutez 4 points de Ajoutez quatre Pour les pouvoirs 5 Le sang animal et le sang en
cing dés dégats superficiels dés de niveau quatre poche n'étanchent aucun point
ou moins de Soif
9 Ajloutez six 4 PoAints de ‘ Aj,outez quatre Pour les pogvoirs 6 2 points de Soif étanchés en
dés dégats superficiels dés de niveau cing ou ] 4
. moins par humain
moins
Doit vider un humain de son sang
et le tuer pour faire passer sa Soif
en dessous de 3
10 Ajoutez six 5 points de Ajoutez cinq dés  Pour les pouvoirs 6 Le sang animal et le sang en
dés dégats superficiels de niveau cing ou poche n'étanchent aucun point
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moins

de Soif

3 points de Soif étanchés en
moins par humain

Doit vider un humain de son sang
et le tuer pour faire passer sa Soif
en dessous de 3
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