25 janvier 2004

Beekay Vampire GN Québec :

Règle de l’organisation a savoir :




-
Tous les joueurs sont des vampires  qui vivront dans la ville de québec.

- 
Les date seront afficher sur la site quand elle seront officiels.  Il est aussi possible d’écrire à l’organisateur pour cette information.

-
On ne peut pas être "en jeu" les autres jours, donc pas de fight autre que les jours de jeu.

-
 Entre chaque game, vous pouvez faire des moves

-
 Aucun move pouvant sortir un personnage hors game ne sera accepté.  De plus, soyez claire quand vous envoyez vos move.  Tout move jugée insuffisant vous fera perdre votre droit de faire des moves pour la période présente.

-
Un move est une action que fait votre vampire dans la société pour augmenter son influence, son rythme de vie et toute chose qui peuvent avoir un effet sur la prochaine game.  Un total de 2 move ( email ou communications) seront accepté.  Si vous en gaspillé un il ne vous sera pas permis d’en faire un supplémentraire, sauf si l’organisateur juge que le gaspillage fut vraiment un accident ( mail blanc, mail incomplet et évident qu’il l’est et ordi qui a buggé).

-
Vous avez jusqu’à 3 jours avant la date du GN pour envoyer vos moves, les moves reçu par la suite ne prendront effet qu’après la game.  

-
Un seul perso sera homologué à la fois, si vous en faite un deuxième, le premier n'existe plus

-
3$ la game, ceux qui ont un compte en souffrance ne peuvent pas utiliser leur expérience et après deux oublie en ligne le joueur se verra suspendu jusqu’à date du paiement.

- 
Aucun contact physique, pas de bousculade, sauf si vous vous êtes entendu avec la personne avant, pas de cascade.  Nous seront sévère sur ce point.

- 
Il faut respecter les limite de jeux permis par l’organisateur, il n’y a pas de zone pour faire du Hors game, tout acte hors game amènera des avertissement qui pourrais vous coûter des point d’expériences et voir même votre personnage si vous exagérez.

Concept de base :

· Société moderne occidentale, la date de jeu est la date d’aujourd’hui 

· Ce qui se passe dans le monde se passe également en jeu (guerre, terrorisme, catastrophe naturelle)

· On vit dans un monde moderne (Gun, mitrailleuse, veste par-balle) mais les vielles armes existe toujours (épée, armure, bouclier)

· Quand y’a un problème, c’est réglé de façon moderne (Police, pompier, hôpitaux, loi moderne, procès)

· On peut utiliser les outils du présent : Internet, guichet automatique, téléphone cellulaire

Surnaturel :

-
Vampires : mort, damné, vivent la nuit, nourrissent de sang humain, industrialisation, contrôle le monde secrètement

-
Goules : humains, vivant, servent les vampires, lien de sang, ne vieillissent pas, peuvent développer certain pouvoirs de vampire

-
Loup-Garou : mi-homme mi-loup, combattant, tribu, protège la nature, haine envers les vampires

-
Inquisiteur : humain, très bon, religieux, utilisé la foi comme une arme, divisé en société secrète, église les finances

-
Autre : Esprit, Fée, Magicien, Démon

Histoire des Vampires :

-
Livre de Nod : Source de l'histoire des Vampires, certains prétendent que ce n'est pas vrai, que Cain n'existe pas

- 
1er Gen : Cain, premier assassin, puni par dieu, la sorcière Lilith lui a montré comment créer d'autres vampires, l'on prétend qu'il dort, son retour apporterait la fin des Vampires, la Gehena



-
2ieme Gen : Fils et filles de Cain, Seulement 3 membres, identité inconnu, créé à cause de la solitude de celui-ci, ne sait pas s'ils sont toujours vivants

-
3ieme Gen : Antédéluvien (Ventrue, Gangrel, Brujah, etc...)  Fondateur des clans, certains sont morts les autres dorment profondément

-
4ieme et 5ieme Gen : Mathusalem, 1000 et 2500 ans, infame, controle le monde vampire par en dessous

-
6ieme et 7ieme Gen : Ancien, 500 et 1000 ans, controle la facade du monde vampirique, dirige les sectes

-
8ieme à 10ieme Gen : Ancylae (Adolescent), 200 et 500 ans, vampires adolescent, aspire à devenir Elder

-
11ieme à 13ieme Gen : Neonate (Nouveau-né), moins de 200 ans, enfant, front-line dans les guerres, très nombreux

-
14ieme et 15ieme Gen : Très rare, ne devrait pas exister, symbole de la fin des Vampires, du retour de Cain

Histoire en age :

-
Avant le déluge : paradis de Cain, création des 2ieme et 3ieme génération

-
Antiquité : Rébellion des Mathusalems, fuite de Cain et des Antédiluviens

-
Moyen-age : Âge sombre pour les vampires, début de l'Inquisition, fondation de la Camarilla

-
Renaissance : Retour en force des ténèbres, incursion de la Sabbat

-
Moderne : Âge d'or des Vampires, guerre Sabbat -Camarilla

Faits sur les Vampires :

- 
A la base, les vampires sont mauvais, plus il est vieux, plus il est mauvais

-
Un Vampire ne respire pas, il ne peut pas se noyer ou être étranglé

-
Le vampire n'émet pas de chaleur, sa température est celle de la pièce

-
Les vampires ne sont pas repoussé par l'ail, et l'argent ne fait rien de particulier

-
Les vampires ne sont pas tués par les pieux, par contre un pieux en bois planté directement dans le cœur paralyse complètement un vampire

-
Les vampires peuvent traverser les ponts et se reflètent dans un miroir

-
Les vampires doivent dormir de jour, peut pas résister, très vulnérable

-
Les vampires sont stérile et ne peuvent pas avoir d'enfant, ni les hommes ni les femmes

-
Les vampires peuvent en créer d'autres mais ça requiert que l'autre personne soit vidée de son sang et que le vampire fasse boire de son propre sang.

-
En temps normal, les vampires ne peuvent pas manger mais on le permet afin d'encourager Pizza Wow (donne l'avantage : Eat food à tous le monde).

- 
Vampire craint le feu et la lumière forte, des tests mentaux peuvent être demandés

- 
Vampire doit chasser pour se nourrir, les animaux ne sont pas une bonne source de sang mais ça permet de survivre

- 
Si le vampire lèche la plait, sa morsure ne laisse pas de trace

- 
Une victime ne se souvient pas d'avoir été mordu

- 
Les croix ne font pas de dégâts aux vampires sauf pour ceux qui ont la vraie foi

- 
La Golgonda est une légende plus qu'une réalité, il n'y a pas de rédemption, c'est psychologique plus qu'autre chose

Sectes :

- 
Camarilla (Europe, Afrique, C.B., ville de québec, Océanie, Moyen-orient)

- 
6 Traditions de la Camarilla

- 
Sabbat (Amérique du nord, Amérique du sud, Russie, Égypt)

- 
Autre : Indépendant, Black Hand, petites sectes

Traditions de la Camarilla :

1. Mascarade, ne jamais révéler votre nature vampirique aux humains

2.
Le domaine, on doit respect a celui qui est dans son domaine, ça compte aussi pour le refuge

3. 
Progéniture, on ne peut créer un enfant sans permission du prince, si tel est le cas, les deux sont blood hunt

4. 
Accounting, vos enfants sont votre responsabilité, tant qu’ils ne sont pas relâchés, leurs châtiments seront les vôtres

5. 
Hospitalité, le prince doit reconnaître les clans de la camarilla dans sa ville, tous doivent se présenter au prince

6.
 Destruction, seul le prince peut lancer une chasse de sang, les autres n’ont pas le droit à la destruction

Postes de la Camarilla :

Prince :
 
Dirige la ville au nom de la secte

Sénéchal :
 
Remplaçant du prince, celui qui présente les nouveaux au prince

Primogene :
Représentant d’un clan choisi par ses congénères afin de les représenter quand le prince veut faire un réunion privé.  Ils sont les gardes personnels du prince.

Maître des Harpies :
Espion du prince, peut nommer des harpies

Harpies :
Nommées par le maître des harpies, nomination est secrète, ne se connaisse pas entre elle, espionne pour le maître des harpies

Gardien de l'élysé :
Protecteur de l'élysé, présentation, accueil les nouveaux, doit connaître les statuts

Shérif :
Garde du corps du prince, intervient dans toutes les bagarres, protège les traditions

Scourge :
Assistant du Shérif, il l’aide quand il n’est pas capable de gérer une crise.  Ils sont un peu comme la milice de la ville.

 

Statuts de la Camarilla :

-
L'influence dans la Camarilla est reliée au nombre de statuts que le vampire possède

- 
Les postes dans une ville apportent des statuts temporaires

- 
Certains statuts sont données directement par la Camarilla et son permanent d’une ville à l’autre, a moins d’être révoqués par la Camarilla elle-même

- 
Lors d'un vote pour la gestion des affaires de l'Élysée, chaque statut apporte une voix, la majorité l'emporte

- 
Lorsqu'un Vampire est présenté a un autre pour la première fois, il doit l'être avec ses statuts

- 
Le gardien de l'Élysée se doit de connaître tous les statuts des vampires car il fait les présentations

- 
Le Prince gagne automatiquement les statuts : Fameux, Reconnu, Très Reconnu et Exalté

- 
Le Sénéchal gagne automatiquement les statuts : Chéri, Estimé

- 
Le maître des harpies gagne automatiquement le statut : Influant

- 
Le gardien de l'Élysée gagne automatiquement le statut : Honorable

- 
Le Shérif et ses Scourges gagnent automatiquement le statut : Craint

- 
Chacun des primogènes gagnent automatiquement le statut : Révéré

- 
Tous les vampires des clans de base de la Camarilla se méritent le statut : Reconnu, lorsqu'ils sont présentés au prince

-
Un vampire n'ayant aucun statut n'est pas protégé par la Camarilla, la protection de la Camarilla contre la destruction ne s'applique pas pour lui

Concept de base : La Camarilla s'installe à Québec

Nous somme à Québec, l'année 2003 s'est terminer dans un bain de sang.  Le sabbat qui occupait la ville depuis maintenant 2 ans s'est fait erradiquer par les Werewolfs qui en ont eu assez de la polution, du manque de respect et du chaos que le Sabbat représente.  Ils ont donc déclarer la guerre à ceux-ci.  La guerre s'est terminer le 12 décembre 2003 quand William Baker chef des clan Garou a manger le coeur du dernier des vampire, le coeur de Videlle St-Armand, la bishop qui avait tiranisé la ville depuis les 2 dernières années.  Les semaine qui suivirent le massacre fure une semaine de chasse.  Tous les contacts, les amis, les familles et les liens qui avait fait affaire avec le sabbat on soit disparu ou ont été retrouver mystérieusement dans le Fleuve St-Laurent après plusieurs jours de disparition.

La ville de québec à été purger de sa présence maléfique et est maintenant pure aux yeux des Garous.  Seul les gangrel on eu le droit de garder un semblant de liberté dans la région et même eux sont en ce moment sous le joug sévère des Garou qui leur interdit le moindre actes personnel qui ne les intéressait pas.  Donc un jour les Gangrel on pris une décision, pour jouir d'une liberté plus grande il faut que les Garou soit plus intéresser

à la ville, donc ils ont pris sur eux de prendre contact avec la Camarilla d'un côté et de convaincre les Garou de l'autre que la présence de la  Camarilla dans la ville pourrait être utile pour tout le monde.

Ayant entendu parler de la Trinity, les Garou sont bien intéresser à avoir accès a des contacts qui pourrais bien leur en dire plus sur qui ils doivent exterminer pour gagner la gloire et l'honneur qui leur est dût dans ce combat qu'est le leur contre les forces du Wyrm.  Des rumeurs cours que la Trinity serait peut-être plus lier aux Garou qu'on pourrais le croire et que les Garou auraient été manipulé par cette même Trinity dans l'histoire de l'eradication de québec du territoire Sabbat.  Les Garou intéresser à en savoir plus on accepter de faire un trève avec la Camérilla a condition que les Garou soit au courant de tout détail portant sur la Trinity dès que l'information est disponible.  À l'ajout, les Vampire de la ville doivent respecter la nature environnante et ne doivent pas suivre la voie du Wyrm, sinon la trève cessera ainsi que le règne Camérilla dans la ville de québec...

Important a savoir sur la Camarilla a Québec :

La Camérilla n'a pas le droit d'envoyer d'Elder pour s'installer en ville car les Garou les trouve trop dur à superviser.  Donc seulement des Neonate peuvent se rendre en ville pour pouvoir y développer une base de pouvoir. Afin de pouvoir jouir des avantages de tous il est important d'envoyer un part égale de chaque clan.  Donc il y a une réserve limité pour le nombre de vampire de chaque clan.  Il y a 2 place officiel dans chaque clan, par la suite il faudra demander à l'organisateur quels clan sont disponible pour un troisième voir un quatrième membre.  N'oublier pas, le clan n'est pas tout, c'est le concept de personnage qui est important, les dicipline sont là pour vous aider à avancer et non pour accomplir le travail hors game a votre place.

Health Level (Niveau de santé)

-
Tous les vampires ont 9 health level de base (Peut être augmenté par certains avantages et discipline)

-
Santé, Santé, Amoché, Amoché, Amoché, Blessé, Blessé, Incapacité, Torpeur

- 
Un nouvel état de santé est atteint lorsqu'on coche la première case de celui-ci

- 
L'armure ajoute des Health Level (1 pour cuir, 2 pour chain mail / veste par balle, 3 pour full plate / blindage police)

- 
Santé, tout est OK

- 
Amoché, enlever 1 à tous vos tests (physique, mental, social)

- 
Blessé, vous perdez les égalités sur tous vos tests

- 
Incapacité, vous ne pouvez plus initier de challenge

- 
En torpeur, le vampire dort et ne peut plus rien faire, il doit attendre 2 jours pour utiliser son sang pour se guérir

- 
S'il n'a plus de sang, il ne peut pas se guérir de lui-même et doit attendre peut être pendant des siècles

- 
En torpeur, les dégâts normaux ne font plus rien

- 
Une personne en torpeur se réveil automatiquement avec du sang de 3 générations plus élevé (avantage d'être 13ieme)

- 
Une fois en torpeur, un dégât aggravé vous rend kill fatal, les résurrections n'existe pas

Création de personnage :

1. Choisissez un clan

- 
13 Clans originaux : modifiés avec les ages, chacun leur histoire, proviennent tous des 13 antédiluviens

- 
Plusieurs sous-clan dans les clans, appelé blood-line, on ne permet pas d'en créer mais ils existent

- 
Certains jeune vampire (gen 12, 13) n'ont même pas de Clan tellement leurs sangs est dilué, on les appeles les Caitiff, ils symbolisent la Gehena

- 
Choix s'offre pour les 6 clans de la camarilla , les autres clans ne sont pas acceptés

- 
Certaine rivalité entre clan (Ventrue vs Brujah, Toréador vs Nosferatu, Malkavian vs Tremere)

Brujah


À l'origine, les Brujah sont des érudits, des gens de connaissance.  Ils sont tombés dans la déchéance lors de la fin de l'antiquité pour devenir peu à peu un clan de bagarreur anarchique.  Les Brujah ont un tempérament explosif, facile à frustrer et toujours prêt au combat.  Ils ont un esprit de clan très fort, lorsqu'un Brujah fait l'appel aux armes, tous s'empressent de répondre. 

Habillement typique : Côte de cuire, t-shirt de groupe de métal, piercing, jeans troué, tatouage, botte a cap d'acier

Discipline : Célérité, Puissance, Présence

Avantage : +1 influence en street/politic/university et +1 compétence en streetwise/politic/academic

Désavantage : Perd automatiquement les égalités sur les tests de frénésie

Malkavian 

Le clan Malkavian est le plus étrange de la Camarilla car chacun de ses membres est atteint de folie à un certain degré.  Il est impossible de connaître réellement un Malkavian car ils sont complètement imprévisibles et très différent d'un individu à l'autre.  Certains sont complètement dément, pour d'autre, il est très difficile d'identifier leur folie.  Les Malkavian n'ont habituellement pas de malice et peuvent faire des gaffes sans subir trop de reproche.  Les Malkavian peuvent se reconnaître entre eux de façon surnaturelle, il est donc difficile d'infiltrer le clan.

Habillement typique : Impossible à prédire

Discipline : Auspex, Dementation, Dissimulation

Avantage : +1 point de compétence : Awareness, un Malkavian peut poser la question hors jeux "Es-tu un Malkavian?" car ils peuvent se reconnaître entre-eux

Désavantage : Doivent choisir un dérangement lors de la création du personnage, celui-ci ne donne pas de point d'expérience supplémentaire

Nosferatu

Les nosferatu partagent tous la même malédiction, ils sont hideux.  Plus les années avancent, plus ils resemblent à un mort-vivant typique.  Son allure monstrueuse fait qu'il doit vivre caché, souvent dans les égouts ou dans les forêts éloignées.  À force de vivre caché, les Nosferatu sont devenus rois de l'espionnage et de l'infiltration, ils ont le contrôle du monde souterrain et des animaux.

Habillement typique : Cape, grands manteaux, vêtements noir, rarement plus de 10$ de linge sur soit car il se fout de son allure

Discipline : Animalisme, Dissimulation, Puissance

Avantage : +1 point de compétence : Survival, +1 point de compétence : Stealth

Désavantage : Allure monstrueuse, -2 a tous les challenges sociaux initié par le Nosferatu (sauf sous dissimulation)

Toreador

Un seul mot défini les Toreador avec exactitude : Passionné.  Le Toréador met de l'énergie dans tous ce qu'il entreprend, il adore s'entouré de chose raffiné.  Les Toreador aiment la beauté et par dessus tout les arts.  Chaque Toreador possède une forme d'art qui le passionne profondément, lorsqu'il est confronté à cet art, il peut rester en transe pendant plusieurs minutes.  Certain Toreador sont des poseurs, d'autres de véritables artistes.

Habillement typique : Grande robe de soirée, Veston chic, Tailleur de renom, Plusieurs bijoux, colliers, bague.  Très fier de son apparence

Discipline : Auspex, Célérité, Présence

Avantage : 2 points de compétence au choix dans : Academics, Craft, Performance, Subterfuge

Désavantage : Entracement possible sur une forme d'art déterminé à l'avance

Tremere 

Le clan Tremere n'est pas un clan original d'avant le déluge.  Dans les années 800, un magicien humain très puissant nommé Tremere, a découvert les secret des Vampires.  Il a utilisé le sang d'un mathusalem pour se changer en Vampire et a créé son propre clan.  Les Tremere sont de puissants magiciens, ayant plusieurs connaissance sur l'occulte et les rituels thaumaturgiques.  Ils sont dirigés par un cercle de 7 anciens magiciens et tous les Tremere ont un lien de sang avec eux.  Ils protègent leurs secrets magiques avec beaucoup de vigilance.

Habillement typique : Vêtement de travail sérieux, Tailleur, Veston, Sarraux, Palleteau, Cape, plusieurs porte-bonheur étrange

Discipline : Auspex, Domination, Thaumaturgie

Avantage : +1 point de compétence : Occulte, +1 point d'influence : Occulte

Désavantage : 1 lien de sang avec le cercle des 7, ce lien ne peut jamais être brisé, doit obéissance au clan

Ventrue 

Les Ventrue sont un clan d'aristocrate, plusieurs avaient des titres de noblesse ou étaient de riches entrepreneurs avant de devenir Ventrue.  Les Ventrue désirent prendre le contrôle de tout, ce qui inclut la Camarilla, ils travaillent fort pour obtenir des postes et des statuts, c'est probablement pourquoi plus de la moitié des princes de la Camarilla sont Ventrue.  Ils sont experts en finance, en industrie ainsi qu'en politique, leur ambition est sans limite.

Habillement typique : Tailleur, Veston + cravate, vêtement sobre, montre valant très cher, Soulier de cuir, valise de cuir, toujours habillé avec classe

Discipline : Domination, Force d'âme, Présence

Avantage : +1 ressource permanent (ne peut être enlevé)  +1 influence finance/haute société/politique

Désavantage : Ne peut chasser que sur un type précis de mortel, ceci double tout les temps de chasse

2. Statistiques

- 
Physique / Mental / Social

- 
Débute avec 7 / 5 / 3, dans l'ordre de votre choix

- 
Challenge, perd un challenge, perd une stat

- 
Lors d’un challenge égal, vous donnez votre statistique à l’adversaire, celui-ci vous dit si vous gagnez ou non

- 
Le type de challenge est relié à la situation (Attaque demande du physique, magie demande du mental)

- 
Pour chaque défi, vous pouvez dire : « Overbid » et donnée votre statistique, l’adversaire doit comparer avec le double de sa propre statistique

- 
Si vous avez une stat à zéro, vous ne pouvez plus initié de challenge (zéro de physique peut pas attaquer)

- 
1 pex pour monter une stat, le max est donnée par votre génération (G13 = 10, G12 = 10, G11 = 11, G10 = 12)

3. Discipline

-
Commencez avec 12 pex en discipline de clan

- 
Coûte 3 pex pour niveau 1 et 2, 6 pex pour niveau 3 et 4, 9 pex pour niveau 5

- 
Discipline hors clan coute 1 pex de plus et un instructeur qui connait la discipline au niveau désiré est requis

-
Explique les 10 disciplines des 6 clans de base, mais il y en a d'autres.

Animalisme (Gangrel, Nosferatu) 1 = Commander des animaux, 2 = Rassembler des animaux, 3 = Calmer la bête intérieure 4 = Prendre possession d'un animal, 5 = Projeté sa bête vers un autre vampire.

Auspex (Malkavian, Toréador, Tremere) [Pouce dans les airs] Permet de voir la dissimulation si activé, 1 = espionner une conversation, 2 = lire l'aura, 3 = dernier à avoir touché l'objet, 4 = envoyer des messages télépathiques, lire la mémoire, 5 = voyage astral

Célérité (Brujah, Toréador) 1 = Initiative, 2 = action de plus à la fin du tour, 3 = bombe pour défense physique, 4 = autre action de plus à la fin du tour, 5 = gagne égalités sur défense   (Il en coûte un point de sang par tour pour activer tous les niveaux de célérité à la fois)

Dementation (Malkavian) 1 = augmenter le sentiment courrant, 2 = donne la schizophrénie, 3 = Connaître la pensé courante, 4 = Frénésie de masse, 5 = donne 5 dérangements au hasard

Domination (Tremere, Ventrue) La victime doit croiser votre regard, ne fonctionne pas sur les générations plus forte, 1 = commande d'un mot, 2 = commande d'une phrase, 3 = jouer avec la mémoire, 4 = conditionnement, 5 = possession du corps

Dissimulation (Malkavian, Nosferatu) [Croisez les bras face au torse]  1 = si vous êtes caché, vous pouvez disparaître, 2 = comme 1 mais vous pouvez vous déplacer par la suite, 3 = changer votre apparence physique, 4 = Disparaître devant un groupe, 5 = disparition de groupe

Force d'âme (Gangrel, Ventrue) 1 = réduit d'une coche les type de dégât, 2 = un niveau de vie supplémentaire, 3 = grave deviennent normal si un test gagné, 4 = normal sont annulé sur un test gagné.  5 = ignore un tour de dégât en sacrifiant 3 de physique ou 1 pt de volonté permanent

Métamorphose (Gangrel) 1 = yeux rouges, permet de voir dans le noir, 2 = griffes, fait des aggravés au corps à corps, 3 = Fusion avec la terre, 4 = métamorphose en chauve souris ou en loup, 5 = forme du brouillard

Présence (Brujah, Toréador, Ventrue) 1 = re-test « Awe » sur  tout test social, 2 = faire peur à une personne, 3 = rendre une personne votre ami, 4 = amener quelqu'un de connu à soi, 5 = Pour vous attaquer ou vous écœurer, 1 volonté + challenge social

Puissance (Brujah, Nosferatu) 1 = permet de refuller une fois son physique, 2 = retest de puissance pour chaque attaque au corps à corps, 3 = bombe sur attaque au corps à corps, 4 = perd plus de physique, 5 = +1 dégât par attaque, gagne les égalités aux corps à corps

Thaumaturgie (Tremere) Magie du sang, contrôle du feu, télékinésies, summoning, rituels, très complexe, seul les Tremeres connaissent ces pouvoirs

NB :
Vous aurez besoin du livre de vampire pour avoir une description complète des diciplines, si vous avez besoin de détail veuillez prendre contact avec l’organisateur.

4. Compétences

-
5 pex de compétence en commencant

- 
1 pex par point de compétence

- 
Les compétences sont utilisés en majorité pour faire des re-test 

- 
Certaines permettent d'accomplir des actions spéciales

Compétences de re-test

- 
Brawl, re-test pour les attaques au coups de poing ou griffe

- 
Melee, re-test pour les attaques avec une arme de melee

- 
Firearm, re-test pour les attaques aux pistolets, peut utiliser le mental pour tirer au lieu du physique

- 
Dodge, re-test pour éviter les coups portés à vous

- 
Intimidation, re-test pour Domination

- 
Investigation, re-test pour Auspex

- 
Leadership, re-test de Presence

- 
Stealth, re-test d'Obfuscate

- 
Empathy, re-test de Dementation

- 
Survival, re-test de Fortitude, enlève 3 minute de chasse par niveau de survival

- 
Occult, re-test de Thaumaturgy

- 
Animal Ken, re-test d'Animalism

- 
Subterfuge, re-test de Chimestry

Compétences spéciales

- 
Finance, 250$ par semaine par niveau de finance

- 
Drive, permet de conduire des véhicules inhabituels ou conduire très rapidement

- 
Computer, permet d'utiliser un ordinateur (5 vous etes un génie de l'informatique)

- 
Security, connaissance des système de sécurité et des serrures (5 vous pouvez voler une banque)

- 
Science, connaissance de la chimie, physique et mathématique (5 vous etes un einstein)

- 
Performance, permet de donner un show (5 vous pouvez etre une superstar), re-test de Melpominee

- 
Awareness, un test d'awareness peut etre demandé par un organisateur pour découvrir du paranormal

- 
Acrobatics, permet de faire des sauts et des cascades (sauter par dessus une table)

5. Background

- 
5 pex de background en commencent

- 
Génération (1 pour 12, +2 pour 11, +3 pour 10) doit payer la 12 pour acheter la 11, payer la 11 pour acheter la 10

- 
Avec les 5 pex de background, un perso peut uniquement se payer Gen à 11, avec 3 de ses derniers pex bonus, il peut acheter la 10

- 
Ressources (0 = 250$, 1 = 500$, 2 = 1000$, 3 = 3000$, 4 = 10000$, 5 = 30000$)

- 
Troupeau (1 point de sang gratuit par semaine par point de troupeau) 

- 
Statuts permanents donnés par la camarilla (2 pex par statuts) Admiré, Adoré, Chéri, Digne de confiance, Érudit, Estimé, Exalté, Fameux, Craint, Honorable, Infaillible, Influent, Irréprochable, Juste, Reconnu, Respecté, Révéré, Sage

- 
Influence (1 pt par niveau d'influence, maximum 5 en commencent, peut augmenter par les moves, voir la section suivante)  Pour les personnages débutant à première game, les influence ne sont pas disponibles.  Par la suite il faut demander à l’organisateur si il y en à de disponible pour la game.

6. Influences

L'influence est utilisée pendant les moves, chaque niveau de 1 à 5 permet d'accomplir des choses dans un domaine particulier.  Voici une brève description des influences et de leurs utilités. La plupart des influences apportent un revenu a un certain niveau, par exemple, bureaucratie donne 250$ par semaine s'il est niveau 2 ou plus.  L'influence peut augementer gratuitement lorsque vous faites des moves en conséquence.

Bureaucratie (2 = 250$)  Créer un faux certificat de naissance, trouver des immatriculations, couper le courrant, changer le zonage

Crime organisé (2 = 1000$)  Trouver/coacher des prostitués, trouver des armes illégales, rencontrer la mafia/hell's, founrir la beauce en drogue

Égise (3 = 250$)  Trouver un membre du clergé, faire un faux baptistaire, ouvrir fermé une église, trouvé des vielles connaissances sur la religion

Finance (1 = 1000$)  Faire un gros emprunt, acheter une entreprise, accès au secret de la bourse, ruiner une entreprise

Haute Société (2 = 1000$)  Trouver une célébrité, faire une apparence dans un talk show, trouver une job à la TV, partir une mode

Industrie (2 = 500$)  Organiser un sabotage, implanter/faire tomber un syndicat, organiser une grève, manipuler une entreprise

Légale (3 = 250$)  Service d'un avocat gratuitement, sortir une personne de prison, manipulé une cause en cour, discréditer un juge/avocat

Média (3 = 250$)  Avoir un scoop avant tous le monde, faire publier/révoquer un article, manupuler les journaux et télévisions du québec

Occulte (3 = 250$)  Information sur les sectes, trouver des objets de rituel, faire recherche occulte, trouver des objets rares ou magique

Police (4 = 1000$)  Immunisé aux tickets, info sur les procédures policières, trouver des armes, organiser une décente, lancer une enquête

Politique (2 = 1000$)  Rencontrer un politicien, faire pencher la balance dans un débat, faire élire un candidat, faire passer une loi

Rue (4 = 250$)  Trouver de la drogue, rencontrer des gangs de bum, avoir les rumeurs de la rue, trouver des armes, organisé une manifestation

Santé (4 = 250$)  Accès dossier médicaux, changer prescription, accès à une banque de sang, lancer une recherche en médécine

Transport (4 = 500$)  Sait se qui rentre et sort de la ville, peut se faire transporter pendant le jour, ouvrir fermé un réseau de transport en commun

Université (0$) Faire des faux diplômes, trouvé des scientifiques de renom, organiser des manifestations étudiants, lancer un projet de recherche

7. Sang

-
Réserve de départ est donnée par votre génération (10 blood pour 13, 11 pour 12, 12 pour 11, 13 pour 10)

- 
Utilisez seulement 1 point de sang par tour, action gratuite

- 
Sang est utilisé pour les disciplines.

- 
1 point de sang peut redonner la vie à votre corps pour 1 heure. (chaleur, respire, tint plus humain)

- 
1 blood peut restaurer un dégât normal, ceci requiert un tour complet de concentration

- 
3 blood peuvent restaurer un health level de dégât aggravé, la guérison se fait pendant votre sommeil, dans la prochaine journée

- 
1 blood refull 1 trait physique perdu, ceci peut se faire en même temps qu'une attaque

- 
1 blood est suffisant pour créer une goule, 1 point par mois doit être utilisé pour garder la personne goule.

- 
1 point de sang doit être utilisé à chaque début de chaque nuit au couché du soleil, pour vous reveiller

- 
A chaque début de game, vous devez faire un JS pour connaître votre réserve de sang (gagné = full, égale = 3/4, perdu = 1/2)

- 
Vous pouvez partir chasser en tout temps, pour ce faire vous devez quitter le jeux pour 15 minute, pour chaque 15 min, vous gagnez 1 point de sang.

- 
Le sang du troupeau peut être ajouté en commencant la partie ou requiert 5 minutes de chasse pour être acquis

- 
Lorsque vous êtes à un point de sang, vous devez faire un test mental (difficulté 20 - Generation) pour ne pas entrer en frénésie de sang

- 
Lorsque vous êtes à zéro point de sang, vous entrez automatiquement en frénésie de sang

- 
La frénésie de sang vous force a tenter de boire la première source de sang à votre porté, quelque soit les conséquences.

8. Volonté

- 
Réserve de départ est donnée par votre génération (2 volonté pour gen 13 ou 12, 4 volonté pour gen 11 ou 10)

- 
1 point de volonté peut être utilisé pour refuller complètement une colonne perdue (physique, mental, social), pour chaque colonne c'est 1 fois par game

- 
1 point de volonté peut être utilisé pour faire un re-test pour résister à challenge mental ou social.

- 
1 point de volonté peut être utilisé pour briser la frénésie pour 1 tour de jeu

- 
1 point de volonté peut être utilisé pour ignorer les malus de vos blessures pour 1 tour de jeu

- 
Certaines disciplines requièrent de dépensé un point de volonté

- 
La volonté est régénérée à coup de 1 point par semaine, chaque personnage doit se souvenir de son niveau actuel de volonté entre les semaines

9. Désavantages et Avantages :

-
Les points de désaventage ne servent qu’à se payer des avantages ( ils sont dans les livres).  Tout avantage doit être accepter par l’organisateur. 

- 
Vous pouvez vous payer également un dérangement (folie), 2 pex bonus pour le dérangement.  (voir ci bas pour les dérangement)

- 
Si vous sélectionnez plus que 7 points de désavantages maximum peuvent être pris.

- 
Payer le double de pex pour racheter vos désavantages en cour de jeu

10. Placez vos points :

- 
5 pex gratuit en commencent + ceux du dérangement.

- 
Achetez d'autres compétences / background / discipline

- 
Achetez des avantages avec les points de désavantages

- 
Achetez de la volonté supplémentaire (1 volonté pour 3 pex)

11. Description du personnage :

- 
Naissance humaine (Ans 1800 et plus)

- 
Naissance vampirique

- 
Pourquoi votre père/mère vous a créé?

- 
Quel est votre relation avec votre père/mère

- 
Votre refuge, où est-il situé, décrivez nous le

- 
Faite quoi dans la vie, le soir vous travaillez? Vous allez au bar?

-
La raison pour laquelle vous avez des ressources ou de l’influence

12. But dans le jeu :

Pourquoi vous êtes débarqué Québec :

- 
La bagarre contre la Sabbat

- 
Gagnez de l'influence dans la Camarilla

-
 Vous désirez un petit coin paisible

- 
Autre raison, quête personnelle

Détails de jeu :

Combat

- 
Quand un combat éclate, tout s'arrête, les gens ne doivent plus bouger

- 
Un organisateur va commencer l'initiative avec une personne au hasard

- 
Ceux qui utilisent célérité commence le combat avant les autres

- 
On fait le tour de tout le monde pour chacune des actions

- 
Les tours de jeux se font dans le sens des aiguilles d'une montre

- 
Un tour = 3 secondes de temps réel

- 
Peut faire 3 pas + 1 action dans votre tour (sauf si célérité)

- 
Une attaque est presque toujours un challenge physique (sauf avec un fusil)

- 
La qualité de l'arme s'ajoute à votre physique (Gun +2, Two-handed + 5)

- 
Une attaque peut faire plus d'un health level de dégât (fusil, puissance)

- 
Utiliser votre mauvaise main en combat donne une pénalité de 2 traits (sauf si ambidextre)

- 
Si vous dégainez une arme dans votre action, vous avez 2 traits de pénalité

- 
Ramasser une arme qui n’est pas sur vous exige une action

- 
Dégâts normaux : poing, arme de mêlée, fusil, acide, etc.

- 
Aggravé : Feu, soleil, foi, griffe, nucléaire, phosphore

- 
Un pieu en bois peut paralyser un Vampire, challenge physique + 2 tests statiques doivent être réussit pour transpercer le cœur (relance les égalités)

- 
Sucké en combat, challenge physique, l'attaquant perd automatiquement les égalités, peut utiliser Might ou Brawl

- 
Si le suck est réussit, la victime subit un dégât normal et vous lui prenez un point de sang

- 
Sucker ne peut pas être fait sur la célérité, sa requiert un tour complet

Expérience

- 
Gagnez deux pex par game ou vous vous présentez

- 
Gagnez un pex pour un move brillant

- 
Gagnez un pex pour une game exceptionnel

-
Gagnez un pex par game en chasse de sang

-
Gagnez un pex si tout le monde a eu du plaisir dans la game.  Le plaisir est une responsabilité de tous, pas juste de l’organisateur.

-
Vous êtes seul à savoir que vous gagnez des pex supplémentaire, pas de jaloux, pas de chialage

-
Pour dépenser des points d'expérience, appelez-nous sur semaine, rien ne se fait en game

- 
Nouveau joueur commence toujours au point de départ (aucun pex bonus)

- 
Lorsque vous abandonnez un perso où qu'il meurt, vous repartez avec la moitié de vos pex accumulés

Diablerie

- 
La diablerie consiste à prendre l'âme d'un vampire, c'est un crime condamné par la Camarilla

- 
Un organisateur doit être présent pour pouvoir effectuer une diablerie

- 
La victime doit être en torpeur et vidé complètement de son sang

- 
La diablerie prend 5 minutes à effectuer et doit être fait sans aucune pause

- 
Si le diableriste arrête pendant les 5 minutes, la victime meurt et ne peut être diablerisé de nouveau

- 
Si réussit, votre génération augmente de ((Votre Gen - Gen Victime) / 2) arrondit au supérieur

- 
Si réussit, un JS pour acquérir chaque niveau de discipline de la victime, on relance les égalités

- 
Si réussit, un JS pour acquérir chaque désavantages physique et mental de la victime

- 
Si réussit, un JS pour acquérir chaque dérangements de la victime

- 
Vous gagnez automatiquement un dérangement (physique ou mental) au choix des organisateurs

- 
Vous gagnez 3 points d'expérience (Ces points ne sont pas transférés si votre personnage meurt)

- 
Certains pouvoirs permettent de détecter la diablerie

- 
Parfois la personne diablerisée récemment peut essayer de prendre le contrôle du corps de l'autre

- 
La diablerie est condamnée de mort par la camarilla, accepté par la Sabbat

Lien de sang :

-
Les vampires peuvent être liés entre eux par le sang

- 
Ceci requiert l'absorption de 3 blood par un vampire victime, dans 3 semaine différente

- 
Après un blood, la victime devient amie avec le vampire

- 
Après deux blood, la victime devient une ami proche et ne désire plus vraiment la nuire

- 
Après trois blood, le lien de sang est créé

- 
Lié par le sang, la victime ne peut rien faire contre le vampire

- 
Le vampire peut faire des commandes vocales à sa victime (challenge social) celui-ci doit obéir tant qu'il est dans l'entourage.

- 
La victime doit défendre le vampire s'il est attaqué

- 
Une victime ne peut être liée qu'a un seul vampire mais un vampire peut avoir plusieurs personne lié à lui

- 
Deux vampires peuvent s'entre lier, ils sont considéré comme un couple de sang

- 
Un point de volonté annule l'effet du lien de sang pour 1 heure.  De plus, un test statique doit être gagné pour tenter d'attaquer votre lien

- 
Le lien de sang descend d'un cran après 1 mois si aucun autre blood n'est donné

- 
Le lien de sang se fait toujours par contact direct, peut pas mettre de sang dans une bière ou dans la bouffe

Économie :

- 
Entre chaque semaine, vous gagnez automatiquement de l'argent

- 
Le montant gagné est : (Ressource) + (Compétence Finance * 250) + (Bonus de l'influence) + (Bonus de la Camarilla)

- 
Exemple: ressource à 2 (1000$) + Compétence finance à 2 (500$) + bonus d'influence (1250$) + Bonus Cam : douane américaine (1000$) = 3750$ sem

- 
L'argent est automatiquement déposé dans votre compte, on le met à jour a chaque semaine

- 
Quand vous voulez retirer de l'argent, voyez un organisateur, il le soustraira de votre compte et vous donnera du $ de vampire

- 
Vous pouvez également déposer de l'argent de la même façon

- 
Dans vos moves, vous pouvez donner de l'argent à un autre joueur (vous pouvez demander quelque chose en retour bien sur)

-
Dans vos moves, vous pouvez enlever 1 niveau permanent a votre ressource et gagner dix fois votre ressource normal dans la semaine

Dérangements

Boulimie (Bulimia) : Vous vous plaisez à boire du sang. Vous en voulez toujours plus. Vous êtes prêt à dépenser des points de sang de façon ridicule juste pour pouvoir boire encore plus.

- Test Mental statique pour boire : si perdu = te force à remplir tous tes points de sang

- Si vous êtes empêché de boire : test contre la frénésie

Rage incontrôlable (Crimson Rage) : Vous avez tendance à avoir des accès de colère assez violentes très facilement. Un rien vous suffit pour faire perdre les pédales.

- pendant ces accès de colère : Vous avez un malus de –3 à votre Social.

Fugue : De temps à autres, vous avez des trous de mémoire. Vous ne contrôlez plus vos actions, mais vous agissez quand même.  Lors d’une situation de stress, un organisateur peu vous demandez un test statique.  Une égalité sur le test est automatiquement un échec.

- Test statique perdu = vous tombez en transe et ne pouvez rien faire, demeurez béant, les yeux grands ouverts

ou

- Test statique perdu = votre personnage tombe sous le contrôle d’un organisateur…

Hystérie (Hysteria) : Vous avez beaucoup de difficulté à bien gérer votre stress. Si vous êtes dans une situation stressante, vous avez besoin de toute votre concentration pour ne pas perdre le contrôle…

- Si vous vous retrouvez dans une situation très stressante : test contre la frénésie

- Si vous échouez monumentalement dans une situation stressante : frénésie instantanée

Peur de l’immortalité (Immortal Terror) : La perspective de vivre éternellement ne vous réjouit pas vraiment, elle vous effraie. Vous essayez à l’occasion de mettre fin à vos jours afin de ne pas avoir à supporter votre immortalité. Mais vous le faite de façon inconsciente, et vous refusez de l’admettre, même si on vous met devant le fait accompli.

- Si vous êtes confronté une situation qui vous rappel votre immortalité, par exemple la mort (possiblement naturelle) d’un mortel ou encore des funérailles : test de Volonté. Si vous le perdez, vous devez entreprendre une action suicidaire, directe ou indirecte (par exemple, révéler votre identité de vampire ou encore l’existence de la Mascarade,  à des gens des médias…)

Maniaco-dépressif (Manic-Depression) : Vous souffrez de variation importantes de votre humeur. Une journée vous pouvez être surexcité, l’autre, vous êtes au bord des larmes. Une journée, tous vos problèmes viennent des autres, l’autre, vous avez tous les problèmes du monde…

- Au début de la partie, vous devez faire un test de Volonté statique contre un organisateur pour savoir votre humeur…

- Au cour de la partie, un organisateur peut vous demander un test de Volonté statique pour savoir si vous changez d’humeur…

Mégalomaniaque (Megalomania) : Vous êtes la personne la plus importante en ce monde. Tous les gens autour de vous sont soit inférieurs, sois surestimés. Vous recherchez le pouvoir à tout prix, peut importe sa source.

- Vous avez un bonus de +1 à votre Volonté

- Si vous avez la possibilité de faire une Diablerie, vous devez faire un test de Volonté statique de niveau 6 pour savoir si vous résistez à l’envie de le faire.

Personnalités multiples (Multiple Personalities) : Vous avez subis des traumatismes mentaux sévères dans votre vie, et votre mental s’est créé d’autres personnalités afin de pouvoir s’adapter…

- Vos personnalités devraient avoir chacune un élément déclencheur qui la rend active. Si cet élément est présent, vous entrez dans cette nouvelle personnalité jusqu’à ce que l’élément en question soit disparu.

- Chacune de vos personnalité peut avoir ses compétences propres, mais elles doivent êtres toutes achetés avec vos points de base. Cependant, rien ne vous empêche de ‘croire’ que vous avec tel ou tel compétences quand vous changez de personnalité…

Obsessif / Compulsif (Obsessive/Compulsive) : Vous cherchez à contrôler le monde qui vous entoure. Les obsessifs essaie de garder un aspect de leur vie constant (par exemple leur apparence), les compulsifs ont des manies presque rituels qu’ils doivent respecter à la lettre (par exemple, se laver les mains après avoir bu)

- Vous avez un bonus de +1 contre la Domination ou tout autre actions qui vous forceraient à sortir de vos habitudes.

- Si on vous empêche complètement de suivre vos habitudes, frénésie automatique.

Paranoïa (Paranoia) : Tout ce qui vous arrive (de mal probablement) provient d’une source extérieur. Cette source est un danger immédiat pour vous et tout ceux qui en font partie est considéré comme étant vos ennemis. Vous ne faite confiance à personne, même pas à ceux avec qui vous avez un lien de sang.

- Vous avez un malus de –1 à votre Social.

- Toute action en lien avec votre source vous force à faire un test de frénésie.

Régression (Regression) : Quand vous avez un problème, vous  régressez vers un état mental d’enfant. Ainsi, vous n’avez plus à vous soucier de tous les responsabilités qui viennent avec le fait d’être adulte…

- Vous avez un malus de –2 à votre Mental.

Animisme Sanguinaire (Sanguinary Animism) : Vous croyez qu’en buvant le sang de vos victimes, vous absorbez aussi une partie de son âme. Vous pouvez entendre la voie de vos victimes ou bien encore revivre des souvenir de celles-ci.

- Quand vous buvez, vous devez faire un test statique de Volonté :

- Si vous gagné, vous vous retrouvez avec l’un des 2 états mentionnés plus haut et vous avez un malus de –1 à tous vos test pour le reste de la soirée.

- Si vous perdez, vous devez en plus de ce qui est écrie en cas de victoire vous créer une deuxième personnalité qui cherche à vous anéantir. Celle-ci veux et peut prendre contrôle de votre corps et vous devez constamment essayer de la repousser.

Schizophrène (schizophrenia) : Quelque chose dans votre vie vous à profondément traumatisé et vous avez depuis ce temps des hallucinations violentes et presque constantes en relations avec cet événement. C’est le dérangement qui ressemble le plus à la folie pure.

- Vous devez faire un re-test pour gagner un test de frénésie (vous devez gagner les 2).

- Vous avez un malus de –2 à votre Volonté.

Règles optionnels que l'on utilise pas, pour ceux qui connaissent vampire

Nature / Demeanor

Dégat Bruised / Lethal

Morality Path

Humanity

Allies

Fame

Mentor

Retainers

Special traits

Specialisation de compétence

Pas de clan autre que les 7 énumérés dans le document

La deuxième main ne donne pas une attaque supplémentaire

Avantage : Gift

Avantage : True Faith

Avantage : Eat Food (tout le monde peut manger)

Avantage : Spirit Mentor

Avantage : Oracular Ability

Désavantage : Lunacy (Phase de la lune)

Désavantage : Haunted (Hanté)

Désavantage : Touch of Frost (touché de glace)

Désavantage : Bad Sight (Mauvaise vision)

