Brujah (chevalier justicier)
Description :
Les Brujahs sont des vampires engagés. Ils mènent toujours des luttes pour des causes qu’ils trouvent justes, et ces combats ont essentiellement pour but de faire progresser la société entière, humaine et vampire, pour que liberté et justice soit fait, selon eux, mais aussi d'atteindre eux-mêmes une perfection du corps et de l'esprit. Pour certains, la société idéale serait celle où humains et vampires seraient égaux, alors que d’autres préfèrent rester dans l’ombre des mortels.
Afin de mener ces luttes par le corps et par l’esprit, les Brujahs étreignent aussi bien des hommes d’armes et des combattants que des philosophes et des penseurs. Si beaucoup de Brujahs suivent l’évolution de la société et tentent d’y imprimer leur marque, d’autres préfèrent adopter les philosophies de vie ancestrales enseignées par le dieu Draco (l’entraide et la coopération). Les relations entre les membres du clan sont empreintes de respect et ils sont toujours prêts à se rallier les uns aux autres lorsqu'un combat important doit être mené. Malgré cette solidarité apparente, l’organisation a tendance à se fragiliser, chaque Brujah étant engagé pour ses propres causes et toujours convaincu que seule la sienne est juste. Ils sont de ce fait très susceptibles et impulsifs. Ils entrent facilement en colère et ils sont tout simplement agressifs. Généralement, ils règlent leurs affaires violemment. Malgré leur philosophie, les Brujahs portent peu de considération à leurs enfants, vampirisant sur un coup de tête, pour remercier ou punir une personne. Ils leur apprendront la base de leur philosophie et les laisseront partir pour qu’ils trouvent seul leur aspiration de vie. 
Si un Brujah donne sa parole, disant qu’il fera tout pour aider (ou nuire), il la gardera, même au risque d’y perdre sa vie.

Organisation : 
Chacun ayant ses propres causes, les rassemblements sont parfois difficiles. Les Brujahs d'un même domaine se rassemblent de temps en temps pour tenir des conseils et décider d'actions en commun, pour s’entraider. 

Refuge :
 Les Brujahs tendent à se rapprocher des humains et préfèrent donc vivre dans des quartiers vivants et animés, là où il y aura de l’action, des soulèvements ou des révoltes. Si possible, ils vivront en proximité de grands penseurs et de philosophes. 
Faiblesse :
Les Brujah ont pour faiblesse une légendaire impulsivité, qui est souvent poussée à son paroxysme. Les Brujah entrent facilement en rage, pour leur malheur. Ils ont plus de difficulté à se contrôler, avec les conséquences que cela entraîne. Ils doivent dépenser le double de point de sang pour arrêter leur rage.

Citation : 
"Toutes les créatures douées de sens doivent être libres, c'est notre droit fondamental. Lorsque nous renverserons ce système décadent qui tente de nous gouverner, nous pourrons également renverser le système qui régit les humains. Nous serons les rédempteurs de ce monde."
Toréador (barde)
Peinture, sculpture, poésie ou musique, l'Art te domine.
Raffiné et sensible, tu vis pour la beauté des choses.
Tu imposes tes choix harmonieux par ta présence charismatique.
Tes habits son parfaits.
Ton Clan est des plus prestigieux et tu le sais.
Tu comptes bien profiter de cette vie d'Immortel.
Pour découvrir qui ils sont.
Pour montrer qui tu es. 

Description :
Les Toréadors ont su plus que quiconque donner un sens à leur Non Vie. Ils sont des amoureux de la beauté et de l'esthétisme, mais aussi des plaisirs et du luxe. Sculpture, écriture et même comédie, les arts n’on aucun secret pour eux. Chaque Toréador est un expert dans son domaine. C’est par ce lien avec les artistes, les artisans et les érudits, qu’ils tentent de minimiser le fossé qui se crée nécessairement vis-à-vis des mortels par leur passage à l'état de vampire. Mais surtout, elle offre à tous les Toréadors l’occasion de s’adonner à leur art favori : la manipulation. Ils fréquentent et encouragent donc les milieux de la création, jouant parfois le rôle de mécènes pour des artistes. Dirigeant et appartenant à des théâtres, des opéras, des colisées, etc. Ils aiment s’entourer de (bonne) compagnie, souvent mortelle. Ils s’intéressent également à l'église, et au mysticisme qui inspire les œuvres et les réalisations, comme les cathédrales et les temples par exemple. 
Leur recherche de la vérité et de l’accomplissement dans le beau les pousse parfois à tomber dans les excès et les vices, quelquefois même jusqu'à la ruine et la déchéance. Un certain désintérêt pour les affaires politiques rendent les Toréadors apathiques, voir inutiles aux yeux des autres clans, mais ces opinions leur importent peu : ils savent ce qui est essentiel à leurs yeux. 

Refuge : 
Les Toréadors résident habituellement dans les beaux quartiers, près des richesses ou des centres de création artistiques ou artisanales.

Faiblesse : 
Un Toréador peut parfois rester fasciné et prostré, incapable d’agir et de se défendre, lorsqu'il est confronté à œuvre d'art ou à une idée correspondant à ses critères de beauté et d’accomplissement. Les Toréadors ont un domaine d’art spécifié (peinture, musique, théâtre, comédie, sculpture, etc.). Lorsqu’ils le recomptent, quel que soit la situation, il doit rester en admiration  pendant au moins 5 minutes, ou jusqu’à ce qu’il reçoive du dommage physique.
Organisation : 
Les membres du clan Toréador se réunissent rarement, hormis quelques fois pour échanger des idées ou des informations, ou même s'affronter dans des batailles sociales et intellectuelles. De telles réunions se tiennent parfois en Renoisie, avec l’essor des troubadours et de l’Amour Courtois.

Ventrue (roi-guerrier)
Ou l’ristocrate
Tu es un vampire de la haute société.

Ton éloquence influence tes alliés.
Tes goûts de vampire sont excellents.
Tes relations se comptent sur les doigts.
De milliers de mains ! 
Tu n’aimes pas te battre.
Les autres font de si bons soldats !
Ceux qui refusent d’obéir mourront.
Car ta politique est la meilleure.
Description : 
Les Ventrues se sont toujours considérés comme l’élite de la race vampirique. Ils ont tendance à être respectables et distingués. La plupart d’entre eux sont issus d’une famille de sang noble et sont prêts à guider les autres, tous les autres, vers leur idéal. Ils considèrent que c'est à eux de diriger. Ils considèrent leur tâche comme un lourd fardeau, qu’ils accomplissent avec un petit sourire guindé et juste ce qu’il faut de noblesse.
Ils débattent plus qu’ils ne se battent, tels des magistrats. La tradition est très importante pour un Ventrue et il respecte profondément l’étiquette et l’âge. Plus longtemps un Ventrue a été vampirisé, et plus de respect il recevra des membres plus jeunes du clan.

Quand les Ventrues agissent, ils le font rapidement, avec efficacité et définitivement. Un Ventrue ayant de l’ambition est une chose terrible à retenir, car il ne s’arrêtera pas avant d’avoir réussi, et malheur à ceux qui osent se mettre en travers de sa route. Ils ont de grands projets et ils ont la main d’oeuvre potentielle pour les réaliser. Ils doivent convaincre cette main d’oeuvre de leur obéir. Elle leur obéira. Ne sont-ils pas l’élite de la race vampirique ?
De par leur implication dans les milieux nobles des siècles passés, ils ont gardé un certain goût pour le duel. De nombreux Nouveaux Nés sont initiés aux armes blanches dans le but de prévenir au règlement de l’honneur par les armes. Le Père garde toujours un oeil sur sa progéniture, et il sera le premier à le mener à la justice, s’il oublie quels sont ses devoirs.
L’image idéale du Ventrue est celle du roi guerrier ou du chevalier : celle d’un seigneur combattant. Le code d’honneur et le jugement par le combat sont des valeurs très importantes pour les Ventrues. Mais, ils se détournent des arts guerriers et s’orientent plutôt vers le commerce ou l’intrigue. Certains deviennent des princes marchands très puissants. D’autres encore se tournent vers la politique ou encore l’Église. Quoiqu’il en soit, les Ventrues savent bien que le jour de la Géhenne se déroulera la grande bataille finale, et seuls ceux qui s’y seront préparés auront une chance de s’en tirer. Ils laissent le pouvoir aux autres : ceux-là viendront un jour ou l’autre quérir la protection du clan Ventrue.
Refuge : 
Les Ventrues habitent des demeures prestigieuses : manoirs, châteaux... Il y a une tradition très importante qui veut que tout membre du Clan puisse trouver Refuge chez un autre membre du même Lignage, et ceci ne peut lui être refusé. Les Ventrues aident donc leurs compagnons de Clan avant qu'ils aient besoin d’en appeler à cette tradition. Leur sélectivité quant à leur nourriture les amène à choisir leur résidence en fonction de celle-ci.
Faiblesses :
Le goût des Ventrues est très sélectif, si bien qu’ils ne peuvent se nourrir que du sang d’un type de mortel et seul le sang de celui-ci est nourrissant pour eux. La race, l’âge et le sexe doivent être précisés.

Organisation :
Les Ventrues reconnaissent un certain nombre de titres indiquant la place de chacun dans la hiérarchie du clan. 
· Ephore : membre de l'Ephorat, ou Directoire.
· Strategoi : Anciens du clan avec une aura certaine.
· Tribuns : ce titre est donné à des licteurs prometteurs.
· Pair : tout Ventrue ayant acquis un minimum de reconnaissance.
Au sein des cités, les Ventrues se reconnaissent des titres particuliers :

· Gerousia (Bureau de Direction) : Regroupe les membres les plus éminents du clan dans une ville.

· Edile (superviseur) : délivrent les instructions de la Gerousia.

· Quéteurs : Appliquent les instructions de la Gerousia.

· Eiren : Base du clan qui s'est rattachée à la Gerousia.

· Partenaires : Membres du clan non rattachés à la Gerousia.
Citation :
"Le meilleur moyen de triompher d’un ennemi est de lui survivre. Parce que nous sommes raisonnables et au dessus de motifs aussi bas que la vengeance. Nous sommes les dirigeants de notre race. Nos collègues font peu pour aider notre race, il nous faut donc porter seul ce fardeau. " 
Malkavien
Le monde te croit fou.
Tu manges tes ongles de pieds. 
Ta parole est pourtant prophétie.
Le Diable t’a condamné à Voir.
Tu sais que la Géhenne est proche.
Toi seul a le secret de la connaissance.
Toi seul a le secret de sa destruction.

Description : 
Le sang malkavien rend irrémédiablement fou tout ceux qui sont vampirisés par lui. La plupart des vampires craignent les Malkaviens et préfèrent s’en tenir éloignés, car la démence n’est jamais bon signe, qu’on soit mort ou vivant. Pourtant, ils aiment la compagnie des autres, mais le contraire n’est pas souvent vrai, même s’il est toujours possible de retirer quelques vérités parmi les inepties que débitent les Fous. Cependant, cette folie n’est pas perceptible pour la majorité d’entre eux, c’est souvent les autres qui le sont à leurs yeux. 
Les Malkaviens alternent parfois entre des périodes de folie extrême et de parfaite lucidité, prononçant ici et là des paroles incohérentes, ou exprimant des visions prophétiques. Pour les Malkaviens, leur état est une force de création et d’invention. Ils ont également la capacité de partager leur folie. L’expérience peut être très traumatisante pour leur victime. Le clan peut paraître totalement désordonné, mais la folie rassemble tout de même les Malkaviens. Il arrive que telle une seule personne, tous les Malkaviens se mettent en marche simultanément vers un lieu dont le choix relève soit de quelque secret occulte, soit des caprices de leur folie. Nul ne sait ce qu’ils font au cours de ces grandes réunions. 
Quelques Malkaviens réussissent à se faire une place parmi les deux sociétés. Certains deviennent conseillés ou prophètes, fous ou bouffons,  mais d'autres sont chassés et bannis. Oscillant entre pitié et persécution, la situation des Malkaviens reflète la folie qu’ils portent en eux. Ce clan est un des plus mystérieux et est composé aussi bien d’âmes gentiment éclairées, que de fous furieux du pire sadisme.

Refuge : 
Les Malkaviens habitent souvent des ruines ou des bâtiments abandonnés, et ils aménagent leur refuge en fonction de leur folie.
Organisation :

Les Malkaviens vivent souvent seuls, mais constituent parfois de petits groupes avec d’autres vampires. En cas de danger, ils font preuve d’une incroyable coordination à faire fasse aux troubles, comme s’ils étaient connectés entre eux. Ils se regroupent à chaque fois qu’un problème se présente, pour l’éradiquer. Et quand celui-ci est éliminé, ils retournent sagement chacun de leur côté s’adonner à leur délires mystiques.
Faiblesse :
Les Malkaviens souffrent tous de plusieurs dérangements divers. Comme ils sont toujours un peu plus fous et un peu plus éclairés que tous les autres vampires, leurs caractéristiques s’en trouvent modifiées, en bien comme en mal. Ils ne pourront jamais totalement occulter leur folie. Au moins 2 dérangement, voir la liste des maladies mentales proposées. 
 
Citation :
 "Tu peut rire si tu veux, ça ne fait rien. Crois-tu que tu es plus malin que le pauvre, le misérable dément ? Mais réfléchis à ceci : tu es une chose morte, comme moi. Tu es mort et tu es né à nouveau. Ce qui nous rend différent ? Simple : Je me souviens de ce que j’ai vu lorsque j’était vraiment et totalement mort. Si tu l’avais vu, tu serais fou, toi aussi."
Tremere
Tu es un rat de bibliothèque et grand chimiste.
Les Manuscrits t’enseignent le Don.
Tu maîtrises les flammes ou la télékinésie.
Tu inspire crainte et méfiance aux Immortels.
Tu as intégré le Secret de la Secte des Tremeres.
Tu y as tout partagé.
Certains disent que la Fin est proche.
Qu’il est l’heure de sortir.
Toi, tu ne dis rien.
Mais tu sors.

Description :
Les Tremeres sont les magiciens des vampires. On les dit spécialistes des sciences occultes et aucun clan n’est entouré d’autant de secret qu’eux. La rumeur les veut sorciers, jeteurs de sorts et pratiquant de rituels les plus obscurs. Avec leurs propres artifices, ils ont développé leur propre magie vampirique, liée au sang. En effet, la légende raconte que les Tremeres ne sont pas un clan à part entière. Leur origine serait bien différente. Peu de temps après l’apparition de vampires, un groupe de Mages de l’Ordre d’Harmiès, faisant partie de la Maison Tremere et recherchant le secret de l’immortalité, aurait accompli un puissant rituel utilisant le sang de plusieurs vampires. Par cette usurpation, ils sont devenus eux-mêmes des créatures de la nuit, plus tout à fait des Mages, et pas vraiment des vampires. En outre, la vérité est bien plus préoccupante. 

Les membres de ce clan sont malins, savants, sournois et anormalement solidaires entre eux. Leurs connaissances inégalées dans les arts occultes leur vaut la méfiance (ou bien pire) de leurs pairs. Mais les Tremere s’en moquent. Les siècles passés leur ont appris à survivre entourés d’ennemis. C’est peut-être pour cette raison que les Tremeres possèdent une hiérarchie hyper structurée et ne supporte aucun écart. C’est ce qui leur a permis de survivre au cours des derniers siècles et qui fait désormais leur force.

Ils proclament avoir été jadis des sorciers qui ont volontairement abandonnés leur art pour les pouvoirs et la vie éternelle des vampires. N’ayant jamais donné le nom de leur fondateur, certains prétendent qu’ils n’en ont pas, ayant découvert et maîtrisé des pouvoirs mystiques pour en arriver à cet état. Beaucoup d’anciens de la famille font peu de cas de ces discours comme ceux tenu par d’autres prétendus magiciens de Mandralique qui sont presque tous illuminés.
Leur lien avec la substance du sang leur permet d’en tirer des pouvoirs magique, qui est transmis de génération en génération, de telle façon qu’un jeune Tremere considère que ce don est naturel.
Les fondations (ou Chantry) sont hermétiques et les autres membres de la famille ne peuvent  avoir la moindre vue sur leur fonctionnement interne. Les évènements s'y passant ne sont connus de personne d’autre sauf bien sûr si cela sert l’intérêt du clan. Même les Nosferatus, connus pour leur aptitude à glaner des informations, sont mis a l’écart de la vie dans la fondation.

Le problème vient de leur réputation : ils sont souvent arrogants, détiennent des pouvoirs thaumaturgiques qu’ils ne divulguent pas aux membres des autres clans, et font tout pour arriver au pouvoir. 
Refuge : 
Les Tremeres se regroupent généralement dans des maisons secrètes où ils peuvent mener leurs recherches à l'abri des menaces extérieures. Ces refuges sont appelés des Fondations.

Organisation : 
Voir plus bas « La hiérarchie du Clan Tremere »
Faiblesse : 
La hiérarchie du clan est très importante, et le devoir d’obéissance envers les anciens est renforcé par un serment de sang, rendant ainsi chaque Tremere menacé par des rites punitifs. Chaque Tremere est lié par le sang à 7 anciens du clan. Ce faisant, les Tremere sont loyaux les uns envers les autres. Ainsi, ils ne peuvent faire d’actions belliqueuses les uns envers les autres.


Citation :
"Nous devons survivre à la Gehenne et établir les bases de l’ordre d’un nouveau monde une fois que l’horreur sera dépassée. Si nous devons réussir, il nous faut contrôler les autres clans. Il ne faut pas gaspiller plus de temps. Si on ne peut pas les convaincre de nous aider, il faudra les y forcer. " 

La hiérarchie du Clan Tremere
Les Apprentie:
Un Temere commence au niveau 1 quand il est prêt a être présenter au prince. Une fois présenté, il devient niveau 2. Son augmentation aux niveaux 3 et 4 dépend de ses connaissance et de se qu’il fait pour le clan. 
Un apprenti doit rencontrer son Régent toutes les semaines, habituellement le Mardi. 

Les Régents:
Les Régents sont les chefs des fondations. Ils ont sous leur protection de 2 à 13 apprentis. Si un Régent contrôle 14 apprentis ou plus, le Seigneur transfère des apprentis à un autre Régent ou, crée une nouvelle fondation et nomme un nouveau Régent, tout cela avec l'approbation du Pontife. Il est possible qu'un Régent n'ait pas de fondation. Dans ce cas, il est le bras droit d'un seigneur. 
Les Régent doivent rencontrer leur seigneur une fois par mois.
Les Régents doivent recueillir l’information que les apprentis lui apportent toutes les semaines. 

Les seigneurs:
Les seigneurs contrôlent de larges territoires. Ils ont jusqu'à 7 Régents qui lui répondent. 
Un seigneur doit rencontré son Pontife une fois aux 3 ans. 
Les seigneurs doivent recueillir l’information que les Régents lui apportent tous les mois. 

Pontife:
Le poste de Pontife est la plus haute instance de pouvoir avant le conseil. Ils peuvent aller dans n’importe quel territoire Trémere et aller parler aux Tremeres qu’ils veulent sans avoir besoin de l'approbation du seigneur ou du Régent. 

Le conseil:
Il sont 7 et ont droit de regard sur tout ce qui touche de près et de loin les Tremeres. 

LE CODE TREMERE

" Moi, (nom de l'initié), jure par ces mots, éternelle loyauté à la Maison et au Clan de Tremere et à chacun de leurs membres. Je suis de leur sang, et eux, du mien. Nous partageons nos existences, nos objectifs et nos réussites. J'obéirai à ceux que la Maison juge dignes d'être mes supérieurs, et je traiterai mes inférieurs avec tout le respect et l'attention qu'ils mériteront par leurs actions.
Je ne dépossèderai jamais, ni ne tenterai de déposséder, un membre de la Maison ou du Clan de Tremere de son pouvoir magique, ce qui serait agir contre la force de notre Maison ou du Clan, sauf en cas légitime défense ou lorsqu'un Tremere aura été déclaré hors la loi par un tribunal constitué selon les règles. Si un Tremere est déclaré hors la loi, je ferai tout ce qui est en mon pouvoir pour l'amener devant la justice. 

Je me conformerai aux décisions des tribunaux et honorerai respectueusement les désirs du Conseil Interne des Sept et ceux de mes supérieurs. Les tribunaux sont liés par l'esprit du Code de Tremere, auquel vient s'ajouter le Code Annexe, interprété par une assemblée de Regent constituée selon les règles. J'ai le droit de faire appel d'une décision auprès d'un tribunal supérieur si celui ci est d'accord pour m'entendre. 

Par mes actes, jamais je ne mettrai en danger la Maison ou le Clan de Tremere. Pas plus que je ne causerai la ruine de ma Maison ou de mon Clan en interférant dans les affaires des mortels. Je ne ferai pas avec les diables ou avec d'autres, de pactes pouvant causer un quelconque péril au clan, pas plus que je ne dérangerai les fées par des actes qui pourraient les amener à se venger sur la Maison ou le Clan de Tremere. 

Je n'utiliserai pas la magie pour espionner les membres de la Maison ou du Clan de Tremere, pas plus que pour me renseigner sur leurs affaires. Cela m'est expressément interdit. 

Je ne formerai pas des apprentis qui ne jureront pas de respecter ce code, et si l'un d'entre eux venait à se retourner contre la Maison et le Clan de Tremere, je devrai être le premier à le frapper et à le traîner devant la justice. Aucun de mes apprentis ne recevra le titre de Apprenti niveau 2 tant qu'il n'aura pas juré de respecter le code. Je traiterai mes apprentis avec l'attention et le respect qu'ils mériteront par leurs actions. 

Je reconnaîtrai à mes aînés, les anciens, le droit de prendre mon apprenti s'il s'avère que celui ci est utile à leur travail. Nous sommes tous membres de la Maison et du Clan et notre utilité se définit en premier lieu par rapport à des structures. Je me conformerai au droit qu'ont mes supérieurs de prendre de telles décisions.

J'augmenterai la connaissance de la Maison et du Clan et partagerai avec leurs membres tout ce que je découvrirai au cours de ma quête de sagesse et de pouvoir ' Aucun secret ne doit être gardé, ou donné, au sujet des arts de la magie, et jamais je ne garderai secrets les actes de tiers qui pourraient avoir un effet néfaste sur la Maison et le Clan. 

Si je venais à trahir ce serment, je demande formellement à être banni de la Maison et du Clan de Tremere. Si je suis banni, je demande à mes frères de me retrouver et de me tuer afin que mon existence ne se poursuive pas dans la déchéance et l'infamie. 

Je suis conscient que les ennemis de la Maison et du Clan sont mes ennemis, que les amis de la Maison et du Clan sont mes amis et les alliés de la Maison et du Clan sont mes alliés. 

C'est en agissant de concert que nous deviendrons forts. " 
Gangrel 
Tu es né dans la forêt.
La Nature n'a plus rien a t'apprendre.
Tu es mi-animal, mi-vampire.
Tes griffes de 30cm sont acérées comme les cerfs du vautour.
Tu as l'ouie du guépard, la vue de l'aigle, et la peau des arbres.
Tu découvres avec rage la ville qui t'accueille.
La jungle urbaine est désormais tienne.
Les Mortels vont morfler.
Les Immortels aussi.


Description :

Les Gangrels choisissent de se tenir à l’écart des villes, lieux de perversion et de perdition, et préfèrent vivre près de la nature et des peuples sauvages et nomades. Ils valorisent au plus haut point le courage, l’honneur, les capacités de combat et le lien avec la terre. Ce sont des êtres loyaux, arborant souvent le titre de chevalier errant. Cependant, ils apparaissent parfois comme des sauvages et des bestiaux guerriers, des prédateurs, aux yeux de ceux qu’ils aident. Chez eux, la Bête est particulièrement présente et influence leur comportement, les rendant à la fois plus froid, distant et agressif. Certains diront que c’est par nécessité, car la non-vie seul, dans les bois, est dure. Il sont vigilants et constamment sur leur garde. C’est ce qui les rend difficile à berner. Après tout, les plus vieux Gangrels sont encore de ce monde grâce à leur esprit affûté plutôt que leur force. Le Gangrel prend ce qu’il y a de meilleur, de plus efficace chez l’homme afin d’augmenter ses chances de survie. Ainsi, il garde entièrement la capacité d’apprendre, de raisonner et de créer, mais ne refoule en rien son côté animal tout aussi développé.

En chasseurs avisés, les Gangrels savent gérer leurs bétails. Ils sont donc souvent solitaires, afin de ne pas décimer la population dont ils se nourrissent.
 L’instinct de survie et la débrouillardise sont des talents qui s’apprennent en situation, et les enfants sont lâchés seuls pour faire leurs preuves. Le père n’est jamais bien loin pour veiller sur sa progéniture. Quand il y a nécessité, les Gangrels se regroupent pour chasser en meute ou s’entraider. 

La Voix d’un Gangrel est son honneur, son droit d’être reconnu et cru par ses frères. Un Gangrel n’a qu’une Voix, et aucun droit à l’erreur. Un Gangrel honorable ne verra jamais sa Parole mise en doute par le Clan. En revanche, une fois perdue, cette Voix fait du Gangrel un paria qui perd, entre autres, le droit de s’exprimer directement à une assemblée du Clan, bien qu’il puisse se faire représenter. Pendant les assemblées, lorsque que les Gangrel se réunissons autour du feu pour évoquer les problèmes du Clan, la Voix a une autre importance. En effet, pour parler à ses frères, un Gangrel doit savoir qu’il a leur attention et leur intérêt. Lorsqu’un Gangrel se lève pour parler durant une assemblée, il doit attendre que deux autres Gangrels se lèvent pour apporter leur soutien avant de pouvoir commencer. S’il reste seul, il doit se taire, se rasseoir, et réfléchir aux fautes qu’il a pu commettre pour être ainsi traité. Les Gangrels ont conservé au travers des siècles la Parole comme mode primaire de communication, laissant à leurs frères civilisés le soin de s’intéresser à l’écriture. C’est en fait tout le mode de vie du Clan qui en découle, ainsi que ses rapports difficiles avec les intrigues et la politique.

" Avant de parler, considère : 
Premièrement ce que tu dis, 
Deuxièmement pourquoi tu le dis, 
Troisièmement à qui tu le dis, 
Quatrièmement de qui tu le tiens, 
Cinquièmement ce qui résultera de tes Paroles, 
Sixièmement quel profit en découlera, 
Septièmement qui écoutera ce que tu diras. 
Met tes Paroles sur le bout de ton doigt 
Et tourne les de ces sept façons avant de les exprimer. 
Aucun mal ne résultera alors jamais de tes Paroles. "

Un Gangrel n’a - littéralement – qu’une Parole : s’il est surpris à mentir, à tromper, ou à diffuser de fausses informations, il perd ce droit à la Parole, et est considéré par ses frères comme une " bouche vide " ou " Ahul ". Ses frères ne le chasseront pas, ni ne le dénigreront de quelque manière. Cependant, à partir de ce moment, il aura à peu près autant d’importance dans une conversation qu’un raclement de gorge, et ce, quelles que soient les informations qu’il a à apporter.

Malgré leur répugnance à fréquenter la civilisation, certains Gangrels s’aventurent en ville, subissant cela comme une épreuve leur permettant de se renforcer et d’en apprendre plus sur leurs rivaux. Mais la vie corrompue et compliquée des citadins les poussent à retourner rapidement dans la nature, retrouver une vie plus pure et plus proche de leurs aspirations. 

Faiblesse :

Chaque entrée en frénésie d'un Gangrel s'accompagne de l’apparition de nouveaux traits le rapprochant des animaux et l’éloignant des humains; ce qui n'est pas forcément pris comme un mal par certains Gangrels, bien au contraire.

Organisation :

Le clan n’a pas de véritable organisation, la plupart de ses membres étant solitaires. Les relations entre les individus sont régies par la réputation et la valeur de chacun. Habituellement, un grand respect règne entre eux.

Refuge :

Vivant dans la nature, les Gangrels se déplacent sur leur territoire de chasse et n’ont donc pas de refuge fixe. Ils se cachent la plupart du temps dans des abris naturels.

Citation :
 " L’honneur est la survie par la pureté de l'âme, dit l'Homme qui devient Gangrel. Tu n'auras qu’une Parole, car l’honneur est comme le sang de ton cœur, et qu’une fois perdu, on ne le regagne jamais. " 

Nosferatu 
Tu vis ou personne ne veux être,
Tu as des verrues plein la tête.
Borgne et estropié, tu pues la merde à 100m.
Tes amis sont les rats et autres monstres écoeurant.
Tu sais tout sur le monde des Mortels et les Suceurs de Sang.
Tu sors peu mais tu es partout en même temps.
Description :
Les Nosferatus sont frappés au plus haut point par la malédiction. La vampirisation détruit leur apparence physique, leur donnant l’aspect de monstres déformés à l’odeur nauséabonde. Certains ont du mal à supporter leur nouvel état, et les Pères sont particulièrement attentifs en protégeant leurs nouveaux-nés. Ils sont donc devenus experts de la dissimulation, du camouflage et de la duperie. Certains Nosferatus prennent leur malédiction pour une punition divine et se mettent en quête de la rédemption, alors que d'autres trouvent refuge dans l’hérésie. Beaucoup se cachent parmi les mortels qui leur ressemblent, comme les lépreux ou les estropiés. 

À force de travail, les Nosferatus ont développé une nouvelle force : l’espionnage et le commerce d’informations. Ils se rassemblent et constituent de véritables réseaux de l’ombre d’échange de connaissances et d’informations. Ils peuvent ainsi ménager la répression exercée par les puissants, qui auraient torts de se priver d’une telle source de renseignements. Le recueil et le partage d'informations sont extrêmement développés au sein de leurs groupes. Les Nosferatus choisissent souvent des mortels au corps ou à l’âme torturé pour la vampirisation, qui ne sont pas nécessairement laid et même aux contraire, voyant dans la malédiction du Vampirisme un moyen possible de rédemption pour ces humains. Étrangement, il semble y avoir quelques vérités dans cette croyance. Les Nosferatus sont étonnamment équilibrés et pondérés, évitant les obsessions, crises et colères de leurs frères plus séduisants. Mais cela ne rend pas la compagnie des pustuleux plus plaisante pour autant. De fait, certains Nosferatus se délectent du choc et de l’horreur que leur apparence grotesque inspire aux autres. 

Des millénaires de difformité et de sévices communs ont tissé des liens solides entre les monstres. Les Nosferatus ont dépassé les chicanes et vendettas, communs dans les autres clans, et préfèrent travailler ensemble. Ils se traitent avec une politesse infinie et partagent librement leurs connaissances. Se fâcher avec un Nosferatu, c’est se fâcher avec tous.
Refuge : 
Les Nosferatus se tiennent à l'écart de la société en s’abritant dans des quartiers abandonnés, ravagés par les maladies, dans des léproseries ou dans des souterrains. Ces "Royaumes", surtout les plus anciens, sont souvent bien plus vastes que ne se l’imaginent les mortels ou les Vampires : des labyrinthes souterrains plongés dans les ténèbres et gardés par de monstrueuses goules. 
Faiblesse :
L’apparence des Nosferatus est particulièrement horrible, rendant difficile leurs rapports sociaux. Ils ne peuvent pas augmenter leur apparence avec des points de sang. Un Nosferatu est très laid et pue énormément. Et ce pour tous.
Organisation : 
Les Nosferatus, malgré leurs difficultés, sont très sociaux et se rassemblent souvent en petits groupes. Ils peuvent ainsi se soutenir les uns les autres dans leur foi et dans leur malheur.
Giovanni
L’ambition est ta force.
Grâce à elle, tu es devenu vampire, immortel.
Mais tes objectifs ne sont pas tous atteints.
Les autres clans t’ignorent ou se passent de toi depuis des siècles.
Mais toi et les tiens avez réagi depuis aussi longtemps.
Déjà, tu contrôles certaines villes
Bientôt, les autres clans ne pourront t’ignorer.
Car personne ne pourra entraver tes plans.

Historique : 
D’origine vampirique qui reste floue et sujet à controverse, les Giovanni sont une véritable famille d’immortels. Ils restent quelque peu reclus dans leurs somptueuses demeures familiales, ou derrière des commerces puissant qu’ils dirigent discrètement. 

Seuls quelques uns savent ce que les Giovanni fabriquent réellement dans leurs repères. Non content de n’être qu’immortels, ces vampires étudient la Mort comme on étudie un livre, et ont commencé à en tirer les premières leçons. Parler avec les morts, animer des cadavres ou même passer dans le Monde des Morts sont autant de rumeurs qui courent lorsqu’on parle de la famille Giovanni. La plupart des Giovanni sont issus d’une famille Savoisienne et ont passé une bonne partie de leur vie de mortel en qualité de goules au service d’un autre membre.

Aussi soudée que soit la famille, rivalités et trahisons sont fréquentes, chaque membre essayant de s’imposer aux autres. Bien que disposant de multiples talents, malgré la source limitée où puiser de nombreux Vampire, les Giovanni doivent également donner la vampirisation à un membre de la famille qui s’est montré particulièrement prometteur. Celle-ci n’intervient qu’après une "période d’essai", appelée Baiser du Mandat, durant laquelle le mortel est une Goule. 

Tous les 5 ans, tous les Giovanni du monde se réunissent pour une grande réunion familiale. C’est là qu’ont habituellement lieu les nouvelles vampirisations. Personne qui n’est pas du clan a encore réussi a découvrir le lieu et la date de cette grande fête, seuls de vagues écho sont parvenus aux oreilles des autres vampires. 
Refuge : 
Les Giovanni choisissent des refuges dignes de leur fortune. Des manoirs, des palais et des appartements luxueux leur conviennent parfaitement, mais rares sont les Nécromants qui ne gardent pas un refuge de secours dans les sous terrains ou un cimetière. 

Faiblesse :
Le Baiser des Giovanni procure une douleur intolérable aux mortels qui le reçoivent. En fait, la victime de la morsure d’un Giovanni meurt souvent à cause du choc avant même que la perte de sang ne soit dangereuse. Les Nécromants infligent une douleur beaucoup plus atroce aux mortels que les autres Vampires. Ainsi, si un Giovanni prend un point de sang à un mortel, celui-ci subit 5 points de dégâts. De ce fait, les Giovanni se nourrissent très souvent de corps déjà morts ou de réserves de sang. 

Organisation : 
Comme on peut s’y attendre, le clan a une structure familiale. L’inceste, la nécrophilie, le favoritisme, le culte des ancêtres et un sentiment de culpabilité précautionneusement entretenu dirigent la famille. Depuis le temps où la plupart des Giovanni sont des Vampires, ils en ont vu suffisamment pour être aguerris à tous les caprices de l’existence d’un mort-vivant. La non-intervention du Clan dans les groupes extrémistes permet à ses membres de se concentrer sur leurs propres vendettas et d’approfondir leurs connaissances en Nécromancie. Le premier du Clan, Augustus Giovanni, en conserverait le contrôle direct, bien que personne en dehors de la Famille ne l’ait vu depuis plusieurs siècle.
Assamite

Tu es l‘élite des vampires, le plus fort.
Ton clan est seul juge des autres, et tu es son bras exécuteur.
Ta lame et ta technique font de toi un assassin hors pair.
Beaucoup veulent t’employer, louer tes services à très haut prix.
Mais aucun ne peut comprendre ta motivation.
Seul le Sang te permettra de progresser vers l’Unique.
Tu dois purifier ton corps et ton âme.
Car ta tâche est sacrée : tu es le Juge.


Description :

Selon les Assamites, dans la légende, leur ancêtre Haqim était un juge guerrier aux nobles aspirations qui s’était opposé au pacte avec le diable. Depuis, ils se transmettent les commandements de Haqim, qui valorisent le respect et la protection des mortels contre les manipulations vampiriques, ainsi que la poursuite et la punition des coupables. 
Selon eux, la malédiction vampire devrait être exterminée et ils se sont donnés pour mission de d’accomplir cette tache. Ils utilisent donc cette malédiction à leur avantage. Le jour où les mortels pourront enfin vivre sans le fléau vampire, ils pourront se suicider pour mettre un terme à cette malédiction.

Le clan est divisé en trois castes : les guerriers, dominants et fervents défenseurs de Mirrmédia; les sorciers, pratiquants la magie du sang (grâce à leur drogue hallucinogène) et dotés de dons de communication mystique; et enfin les vizirs, conseillers et diplomates, entretenant de fortes relations avec les autres clans. 

Les membres de ce clan sont craints plus que quiconque. La raison en est simple : les rumeurs les plus effrayantes circulent sur ces vampires, que les autres clans ont surnommé les Assassins. En effet, les Assamites passent pour être des assassins hors pairs et, qui plus est, totalement accrocs à l’absorption de Sang vampirique, à un tel point qu’on les dit responsables de nombreuses diableries. La vérité n’est pas tellement différente. Aussi discret qu’une ombre, ils savent également réagir à une vitesse effrayante. Mais surtout, c’est leur capacité d’utiliser leur sang comme une véritable arme qui fait des Assamites les vampires les plus meurtriers. En plus, on entend parfois parlé de magie Assamite...

Refuge :
C’est la sécurité qui prime avant tout dans le choix du refuge d’un Assamite. Cela peut donc être soit un endroit très secret, soit un lieu délibérément très exposé, où personne n’aurait l’idée d’aller y chercher un Assassin.

Faiblesse:
Ils portent en eux la marque rituelle de la diablerie, même s’ils n’en ont jamais commise, et cela se reflète dans leur aura. Ils ne veulent sous aucun prétexte se nourrirent de sang mortel. Ce sang ne remplie aucun point de sang. Il peuvent donc seulement se nourrirent de sang d’immortelles.

 Organisation : 
Le centre de commandement secret du clan est localisé dans le désert des Terres Arides, probablement dans une forteresse cachée, d'où le "Vieux de la Montagne" diffuse ses ordres, ceci notamment grâce aux dons de communication des sorciers. Chaque caste est également représentée par son propre dirigeant au sein d’un conseil assistant le chef du clan.

Salubrien

Description :

Rien ne peut être considéré comme plus important que la liberté des âmes. Selon les Salubriens, la liberté d’âme de toute les créature du monde est importante. Ainsi, ils doivent accepter leurs épreuves et leurs souffrances comme un cadeau, car obtenir une telle liberté est impossible sans surmonter l’adversité. En effet, les Salubriens, contrairement au autre clan, ont gardé toute part de bonté en eux. Ils ont conservé leur âme, conscience du bien et du mal et cela se reflète dans leur personnalité. 
De plus, il n’existe que peu de vampire de ce type car, après avoir finalement atteint l’apogée de la sagesse, ils mettent un terme à leur existence et ils transmettent leur sang à l’individu qu’ils ont choisi pour prendre leur place. Peu survit plus de quelques siècles, car on considère que vivre dans un tel état est un martyre.

Dans la société des humains, ils peuvent habituellement se faire passer pour normaux. Ils travaillent souvent à des œuvres de charité et de bien faisance. 

Faiblesse:
Lorsqu’un Salubrien essait de prend le sang de quel​qu’un qui n’est pas consente au Baiser, il se sent automatiquement faible et doit cesser de boire immédiatement. S’l persiste,il tombe en Torpor. Ces états sont moins physiques que psychosomatiques. Le Vampire doit savoir que la cible ne résiste pas et qu’elle est sereine afin de ne pas avoir de malaise. Il ne peut boire le sang des animaux. C’est pourquoi la plupart de ceux de cette lignée sont des Casanova ou des Marchands de Sable. Malheureusement pour eux, c’est la seule façon de remplir leur point de sang.
Refuge:
N’importe où, habituellement à l’écart des autres Vampires et protégés par des mortels. De vieux temple ou église.
Organisation : 
Comme ils sont peu nombreux, ils ne se soucient guère des autres de leur clan. Ils sont de toute façon de nature très solitaires.

Citation : 
« Sachez que vous avez été créés pour être détruits. Vous êtes les blancs agneaux. Le doux sacrifice. Vous êtes la plus grande part de la bonté des Vampires. Et vos épaules doivent supporter ses plus grands péchés, Car je suis le seul à avoir demandé le pardon aux Dieux Au Dessus de nous, et j’ai été tourmenté par les plus vils des démons de l’Unique Au Dessous de nous. Ces serpents, qui m’ont mordu dans mon sommeil. Ces vils vers qui ont sucé mon sang, J'ai appris d'eux à extraire la part la plus noire du sang, Les blessures de la chair, Le mal de l'âme. Et, bien que je mourrais, mes enfants survivront. Ouvrez vos Yeux, et voyez réellement le monde, Et sachez que ce que vous faîtes actuellement continuera à guérir une autre génération. » 
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