Thaumaturgie : Rego Vitae

Voie du sang
Vampire Dark Age 3 p213.
Vampire The Mascarade 3 p178.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

1 A taste of blood : Analyse de sang.

Permet en goûtant le sang d’avoir des informations sur la personne dont on a goûté le sang.
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR4.

Le nombre de succès indique le nombre d’informations et la précision de celle-ci.

Les informations peuvent être : la nature vampirique, humaine, lupine etc…, depuis quand il s’est nourri, sa génération approximative, et avec 3 succès ou plus : s’il a commis une diablerie récemment, ou s’il a déjà baissé de génération par le passé. On peut aussi ajouter sa nature, sa volonté, sa volonté temporaire, son âge etc… A la discrétion du conteur.

2 Blood Rage : Rage Du Sang.

Permet de forcer un vampire à dépenser son sang contre sa volonté.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR5.

Chaque succès force le vampire a dépenser 1 point de sang selon le choix du thaumaturge : pour augmenter un attribut choisi, ou pour régénérer une blessure non aggravée. La limite générationnelle du vampire pour dépenser du sang par round ne compte pas pour l’utilisation de ce pouvoir.

Chaque succès augmente le SR de résistance à la frénésie de 1.

3 Blood Of Potency : Sang Puissant.

Permet d’abaisser sa génération pour une durée déterminée.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR6.

Ce pouvoir ne peut être utilisé qu’une seule fois par nuit. Chaque succès permet d’abaisser sa génération d’un cran pour une heure, les succès supplémentaires peuvent au choix abaisser de cran supplémentaires la génération du vampire, ou augmenter l’effet d’une heure.

Si le vampire échoue, l’effet ne dure qu’un round et la génération n’est abaissée que d’un cran.
Si un vampire sous effet d’abaissement de génération est diablé, l’effet s’arrête immédiatement et le diaboliste ne diable qu’un vampire de la véritable génération du thaumaturge.
Ensuite, un humain vampirisé pendant l’effet de ce pouvoir ne le fait pas bénéficier de génération améliorée, seulement de la véritable génération de son sîre.

La capacité de point de sang du vampire retombe à sa normale une fois les effets dissipés, le vampire perdant le sang en trop.

4 Theft Of Vitae : Vol de Vitae.

Permet de voler du sang à distance.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR7.

Le nombre de succès indique le nombre de points de sang ainsi volés. La cible doit être visible et à un maximum de 50 pieds (15 mètres).

Utilisé trois fois sur le même vampire dans la même nuit créé un lien de sang.

Le sang sort de la personne et file vers le vampire, qui l’absorbe, pas nécessairement par la bouche, mais de manière mystique.

Un humain qui subit cet effet prend un dégât léthal par point de sang enlevé de cette manière.

Un vampire ne fait que perdre ce sang.

5 Cauldron Of Blood : Chaudron de Sang.

Permet de faire bouillir le sang au contact.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR8.

Le thaumaturge touche sa cible, et fait son jet.

Il est possible qu’un jet de Dextérité+Bagarre SR6 soit nécessaire, notamment en opposition avec un Dextérité+Esquive SR6.

Chaque succès fait bouillir un point de sang, qui est perdu, et qui cause 1 dégât aggravé à la cible.

Un humain recevant une blessure aggravée de ce type meurt automatiquement. Ceux disposant de fortitude peuvent soaker mais uniquement avec leur score de fortitude.

