Thaumaturgie Islamique : Hedayat Iman (Gifts of Faith)
Voie du don de la foi
Veil Of Night P161

A World Of Darkness 2 p101
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

1 Saut Allah, Voix de dieu.
Permet au sorcier d’inspirer ses fidèles en une heure de chants et de prières. Le sorcier fait un jet de Charisme+Commandement SR7. S’il réussit, les fidèles gagnent 1 point de volonté temporaire en plus jusqu'à l'aube. Un échec critique indique un doute chez les croyants, et leur fait perdre 1 point de Volonté temporaire.
2 Nuzra Allah, Prescience de dieu.

Permet d'empêcher un adversaire de vous attaquer, temps que le contact visuel est maintenu. Le sorcier teste sa volonté SR(Volonté de la cible). De plus, la victime ne peut faire d'action, à moins de dépenser 1 point de Volonté. S'il tente de couper le contact visuel, le thaumaturge lance Intelligence+Occulte SR6 pour le rétablir immédiatement. Si le jet initial est un échec critique, la cible lance Contrôle de Soi SR4 pour éviter la frénésie.
3 Ruh Allah, Esprit de dieu.
Permet au sorcier de sortir une cible de frénésie. Il teste son Charisme+Commandement SR(Volonté de la cible). Le sorcier doit accumuler 10 succès moins le score d’humanité de la cible pour la sortir de frénésie. Utiliser le même système pour les voies d’illumination.

En cas d'échec critique, le sorcier teste Contrôle de Soi SR(10 moins son niveau de Volonté) pour ne pas entrer en frénésie. De plus, la cible est toujours en Frénésie, et tout les succès sont perdus.
4 Ghadub Allah, Colère de dieu.

Effets similaire au niveau 2 de cette voie, mais il n'est plus nécessaire de regarder la victime dans les yeux. Ce pouvoir ne peut s'appliquer qu'à 1 personne à la fois. Même les sourds sont sujets à la prière du thaumaturge.

Une alternative à ce pouvoir est l'appel du Muezzin : un jet de Charisme+Expression SR6. Pour une heure par succès, tout vampire musulman entendant la prière fait ses jets de résistance à la frénésie à SR-1.
5 Kubda Allah, Poing de dieu.
Permet à un sorcier de soumettre une victime. Il teste sa Volonté permanente SR(volonté permanent de la cible), contre un jet de résistance de la cible sur un jet de Volonté permanente SR(volonté permanente du sorcier).

Le sorcier demande la soumission de la victime en la regardant dans les yeux. Si celle-ci refuse, elle reçoit 2 blessures (létales) par succès. Si elle accepte, elle est incapable d'attaquer le sorcier pour la nuit. Un échec critique indique 2 niveaux de blessures létales.
