Melpominee, Melpominée.
The vampire players guide p135

Vampire storytellers companion p34

Discipline exclusive des Sœurs de la Cacophonie (une lignée). Cette discipline est basée sur le son.

1 The Missing Voice, Voix manquante [The vampire players guide p135, Vampire storytellers companion p34] 
Permet au vampire de faire émaner sa voix de n'importe quel point qu'il voit. Le vampire peut parler en même temps qu'il projette sa voix, ou bien se taire.
Utiliser ce pouvoir ne requiert aucun jet, mais projeter sa voix et faire en même temps une autre action donne une pénalité moins 2 dés aux groupements de dés.

2 Phantom Speaker, Orateur fantôme [Vampire storytellers companion p34] Ou 2 Tourette's Voice, Voix de Tourette [The vampire players guide p135] 
Permet au vampire de projeter sa voix à n'importe quel endroit, ou vers n'importe quelle personne qu'il connaît. La deuxième restriction est que cela doit être la nuit, là où le vampire veut projeter sa voix.

Le vampire peut chanter, parler ou faire des bruits, aussi bruyamment ou silencieusement qu'il le souhaite. Le vampire n'entendra pas ses paroles, à moins qu'il ne soit à portée auditive.

Le vampire teste son Astuce+Linguistique SR7 et dépense 1 point de sang. Chaque succès permet au vampire de parler pour 1 tour. 3 succès ou plus permettent de parler ainsi pendant 1 scène.
3 Madrigal, Madrigal [Vampire storytellers companion p35] 

Permet au vampire d'insuffler des sentiments ou des émotions dans son chant. Souvent les princes en bons termes avec les Sœurs de la Cacophonie leur demandent de chanter pour insuffler la loyauté à leurs sujets avant qu'ils n'apparaissent. 
Le vampire teste son Charisme+Performance SR7. Chaque succès instille une émotion choisie au 1/5 des personnes présentes et entendant le chant. Obtenir plus de 5 succès n'a aucun effet supplémentaire. Le Conteur décide qui est affecté dans l'assemblée. Les victimes peuvent résister en dépensant 1 point de Volonté, mais seulement si elles savent qu'on est en train de les influencer émotionnellement.

Le chant doit tout de même refléter un minimum l'émotion qui doit être instillée. Les cibles affectées agissent tout de même en accord avec leur Nature.

3 Toreador's Bane, Talon d'Achille du Toréador [The vampire players guide p135] 

Permet au vampire de plonger des cibles en état de transe, comme certains Toréadors subissant leur défaut de clan. Le vampire chante, puis teste son Charisme+Musique (ou Performance) SR(Volonté des cibles (SR-2 sur un Toréador)). Le Conteur ne fait faire qu'un seul jet et ne précise pas de difficulté pour le jet. Les cibles sont affectées selon que le vampire a obtenu ou non un succès sur son jet par rapport à leur volonté. Un seul succès est nécessaire pour établir la transe.

La transe dure tant que le vampire chante ou que ses victimes l'entendent. Si une cible veut résister, elle peut faire un jet de Volonté SR(nombre de succès accumulés par le vampire). 

4 Siren's Beckoning, Chant des Sirènes [Vampire storytellers companion p35] Ou Art's Traumatic Essence, Essence du traumatisme par l'art [The vampire players guide p135]
Permet au vampire qui chante de causer la folie chez une cible et une seule à la fois. Les vampires ayant atteint Golconde ou les Malkaviens sont immunisés à ce pouvoir.

Le vampire teste sa Manipulation+Performance SR(Volonté de sa victime). La victime fait un jet opposé de Volonté SR(Niveau d'Apparence+Performance du vampire qui chante). Le jet est étendu.

Si le vampire accumule 5 succès nets, la victime gagne un désavantage mental (Flaw), ou un dérangement, le choix étant laissé à la discrétion du Conteur.

Ce dérangement ou défaut ne persiste qu'1 nuit par succès au dela du 5ème succès obtenu par le vampire.

En accumulant un total de 20 succès nets, le vampire peut rendre ce dérangement ou défaut permanent.

5 Death Of The Drum, Mort du tambour [The vampire players guide p136] 

Permet au vampire de causer des dégâts soniques sur une victime. Le vampire ne peut affecter qu'une seule victime à la fois, et celle-ci doit être à portée auditive du vampire, mais ne doit pas forcément entendre le son pour être affectée.

Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR(3+ le niveau de Vigueur de sa victime). Chaque succès inflige à la cible 1 dégât aggravé, qui peut être soaké avec un jet de Fortitude ou équivalent SR7.

5 Virtuosa, Virtuose [Vampire storytellers companion p35] 

Permet au vampire d'utiliser ses pouvoirs de niveau 2 Phantom Speaker ou de niveau 4 Siren's Beckoning sur plusieurs cibles en même temps. Les cibles doivent bien sûr être à portée auditive du vampire et pouvoir l'entendre.
Le vampire peut affecter autant de cibles qu'il a de niveaux de Vigueur+Performance. Le vampire doit dépenser 1 point de sang toute les 5 cibles en plus de la première. 

6 Blessed Audience, Audience bénie [The vampire players guide p136] 

Pareil que le niveau 5 Virtuosa, mais le vampire ne peut utiliser que le niveau 4, et peut affecter 1 personne par point de sang dépensé.
6 Shaterring Crescendo, Crescendo destructeur [Vampire storytellers companion p35] 

Permet au vampire d'utiliser sa voix comme une arme sonique, capable de briser du verre, ou d'autres objets, ainsi que des corps humains ou vampiriques. Le vampire ne peut affecter qu'une seule cible à la fois. Les autres entendant ce cri, ne subissent pas de dégâts.
Le vampire doit avoir sa cible capable de l'entendre, puis dépense 1 point de sang. Enfin, le vampire teste sa Manipulation+Performance SR(Niveau de Vigueur+Fortitude de sa victime).

Chaque succès obtenus par le vampire inflige à la victime 1 dégât aggravé. Il est possible de soaker les dégâts avec Fortitude ou un équivalent.

Pour les objets, le Conteur est libre de décider combien de succès sont à accumuler pour briser complètement l'objet.

7 Persistent Echo, Echo persistent [Vampire storytellers companion p35]
Permet au vampire de laisser un message dans l'air.

Le vampire dépense 1 point de sang, et teste sa Vigueur+Performance SR8. Chaque succès permet au vampire d'utiliser sa voix, pour 1 tour, afin qu'elle soit entendue plus tard.

Si le vampire veut utiliser un pouvoir de Melpominée à retardement, le jet se fait à SR+1.

La durée maximale du retardement est de 2 nuit par niveaux de Vigueur+Performance du vampire.
Le vampire peut décider de rendre le son audible par tous ceux qui sont à côté de lui pour la durée que dure le pouvoir.

Ou bien le vampire peut décider de diminuer le son jusqu'au silence dés que le message ou pouvoir a été déclenché. Alors toute trace du pouvoir disparaît ensuite.
Le vampire peut aussi laisser le pouvoir ou message dormant, spécifiant des conditions pour que le pouvoir se déclenche. 

Si un vampire utilise Auspex 1 Heigtened Senses dans une zone où un pouvoir est actif, même de manière dormante, il peut entendre un faible murmure. Le vampire peut alors tester sa Perception+Occulte SR8 pour entendre le message. Un échec critique sur ce jet rend sourd le vampire pour la nuit.

Pouvoirs de niveaux 7 à 10 [The vampire players guide p136]

Il est dit que s'il n'est pas sensé exister de Sœur de la Cacophonie de 6ème génération et moins, certaines rumeurs font état de Sœurs capables de combiner leurs chants pour des effets encore plus dévastateurs…
