Striga, Striga.
Dark Ages companion p110

Pouvoir associé à des cultes secrets de sorcières, qui constituent une sous secte d'infernaliste à elles seules. Ces pratiquants sont souvent appelés Stigmaga, ou Nightwalkers. [Dark Ages companion p110]

1 Strix, Strix [Dark Ages companion p110] 

Permet au vampire de ramener les paroles de toute personne dans un rayon de 1.5 kilomètres. Le vampire teste son Charisme+Intimidation SR6.
Si le vampire reçoit les paroles, il ne les comprend pas forcément, ne parlant pas toutes les langues, ou n'ayant pas forcément une idée du contexte des paroles. 
2 Scobax, Scobax [Dark Ages companion p110] 

Permet au vampire d'appeler vermines et insectes. Le vampire teste son Charisme+Survie SR6. Le nombre de succès définit l'effet.

	Succès
	Effet

	1
	Les insectes gardent leur activité normale.

	2
	Les insectes mordent une cible particulière.

	3
	Les insectes investissent une zone et mordent toute cible à l'intérieur.

	4
	Les insectes attaquent les cibles que le vampire leur désigne et les suivent.

	5
	Une foultitude d'insectes arrive, mordant et attaquant tout le monde sauf le vampire dans les alentours.


Les insectes ne font pas vraiment de dégâts, mais toute victime se voit infliger un SR+2 à toute action du fait de la distraction causée par les insectes.

3 Masca, Masca [Dark Ages companion p111] 

En buvant le sang d'un animal, le vampire peut devenir cet animal. Le vampire ne peut cependant utiliser ses disciplines sous forme animale.
L'activation de ce pouvoir est automatiquement une réussite, et aucun jet n'est nécessaire. Mais selon la forme animale à adopter, le vampire doit dépenser du sang.

1 point de sang : adopter la forme d'un petit animal, comme un oiseau.

3 points de sang : une bête plus consistance comme celle d'un loup par exemple.

5 points de sang : une bête imposante comme un ours par exemple.

Plus de 5 points de sang : une bête encore plus grosse.

Sous forme animale, le vampire peut utiliser les capacités de la créature (griffes, poison etc…).
4 Hexe, Hexe [Dark Ages companion p111] 

Permet au vampire de maudire une personne. Le vampire crache du sang sur la victime (1 point de sang et requiert par exemple un jet de Dextérité+Archerie), puis teste sa Vigueur+Occulte SR(Vigueur de la cible).
La victime reçoit autant de dégâts aggravés que de succès obtenus par le vampire au lancement de ce pouvoir. Le corps de la victime se déforme et mute sous l'effet.
En cas d'échec critique : le vampire prend 3 blessures aggravées.
5 Fractura, Fractura [Dark Ages companion p111]
Permet au vampire de faire bouillir son sang, qui traverse sa peau et forme des tentacules. Le vampire teste sa Vigueur+Occulte SR7, chaque succès coûte 1 point de sang. Pour chaque succès, 1 tentacule apparaît alors sur le corps du vampire.
Chaque tentacule fait 6 pieds de long (1,80 mètres) et a une Force de 5 et une Dextérité de 5. De plus en dépensant 1 point de sang, le vampire peut faire augmenter les attributs de Force ou de Dextérité d'un tentacule, à raison d'un point de sang pour un point d'attribut supplémentaire.

Chaque tentacule fait Force+2 dégâts létaux et a 4 niveaux de blessures (le vampire peut résister, mais s'il échoue, c'est lui qui prend les dégâts, mais ne subit pas de pénalités de blessures pour celles-ci). 
