Thaumaturgie : Vine Of Dionysus
Voie du vin de Dionysos
Blood Magic p82
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie date d'avant la montée en puissance de l'Empire Romain. Elle est basée sur le culte du dieu Grec Dionysos. Les pratiquants pratiquaient des rites en s'enivrant de vin, participant à des orgies et autres joyeusetés. Le point culminant des rites se soldait souvent par la castration de victimes ou par du cannibalisme. Les pratiquants de cette voie se font appeler Thyrsus pour les hommes, et les femmes parfois Maenads, probablement loin de leurs oreilles.
1 Methyshein, Ivresse.

Le thaumaturge peut par simple contact rendre une cible ivre. Celle-ci perd 1 dé en intelligence et en Dextérité par succès obtenus par le thaumaturge au lancement du pouvoir. Mais la victime peut résister par un jet de Vigueur SR6 pour retirer des succès au thaumaturge.

Note: un mortel affecté 3 nuits consécutives par ce pouvoir perd la capacité de résister au pouvoir de manière normale. Il doit pour cela dépenser 1 point de Volonté pour faire son jet de Vigueur SR6.

Les vampires soumis 3 fois à ce pouvoir à 1 nuit d'intervalle réagissent différemment. La difficulté pour ensuite résister à ce pouvoir n'est plus un jet de Vigueur SR6, font leur jet à SR+1, cumulatif par nuit, avec un maximum de SR9.
2 Omophagy, Ivresse.

Le thaumaturge peut forcer la victime ne penser plus qu'à une chose : manger (elle gagne le défaut gloutonnerie, dans le guide du sabbat p162).

La victime mangera jusqu'à ce qu'elle n'en puisse plus. Ce pouvoir requiert un contact visuel, et dure 1 nuit.

Ce pouvoir sur un vampire a des effets désastreux, il se jette sur ceux qui sont proches de lui puis bois leur sang et mange leur chair. Un vampire subissant ce pouvoir et étant à 3 points de sang ou moins dans sa réserve est en furie pendant ce temps là.  Les vampires mangeant la chair la vomisse par paquets peu après l'avoir ingurgitée, puis continue leur orgie meurtrière.

Coûte 1 point de volonté à la victime par scène ou celle-ci souhaite résister.
3 Hamartia, Hamartie.

Le thaumaturge crée une extase, une euphorie totale et dangereuse chez la victime. Chaque succès fait durer l'effet une scène. La victime perd 2 dés à toute action, sauf pour la Force (+2dés). L'effet peut varier de la contemplation béate à la surexcitation selon la nature de la cible (exemple donnés : certains se tiennent droit, l'œil vitreux, d'autres tente de copuler avec ceux proches d'eux, quel que soit leur sexe. Ah la la, ces grecques…).

La victime peut tenter un jet de Vigueur SR7 pour résister et obtenir plus de succès que le thaumaturge au lancement du pouvoir.
4 Enthousiasmos, Enthousiasme.

Le thaumaturge exsude une phéromone hallucinatoire, faisant voir lutins, arc en ciel, anges qui dansent etc... Le thaumaturge peut affecter toute cible se trouvant dans un rayon de 3 mètres autour de lui.

Les victimes sont passives et heureuses, dansant avec les sujets de leurs visions sur une musique fictive. Les victimes perdent 2 dés en Dextérité et en Intelligence pour une scène. Ce pouvoir crée une extase, qui empêche d'être actif, il faut dépenser 1 point de volonté pour être libéré du pouvoir pour 1 tour. Le pouvoir dure 1 scène.

5 Oinos Aimatos, 9 lettres, pas mieux, policier.

Le thaumaturge lance son pouvoir, qui dure une scène. Pendant cette scène, toute personne ne buvant ne serait-ce qu'une goutte de son sang, est sujet au pouvoir de niveau 4 de cette voie (Enthousiasme).

