Thaumaturgie : Path Of The Blood Curse
Voie de la malédiction du sang
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1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie, créée par des caïtifs et des panders pour se protéger de vampires aux générations puissantes, permet de jouer sur les déboires d'être de sang vampirique.
1 Ravages Of The Beast, Ravages de la bête.

Permet d'affecter un vampire que l'on voit. La victime doit faire un jet de Self Control SR7 ou entrer en frénésie ou en rötschrek selon la situation (à la discrétion du conteur). 

2 Weight Of The Sun, Poids du soleil.

Permet d'affecter un vampire que l'on voit. La victime se sent comme si le soleil se levait (pénalités de réveil etc...). Le nombre de succès au lancement du pouvoir donne le nombre de scènes que dure l'effet (réduction du groupement de dés, pour un maximum de dés égal au score de voie).

Les personnes ayant atteint Golconde sont immunisés à cet effet.

3 Abated Tooth, Dents émoussées.

Permet d'affecter un vampire que l'on voit. Rend la victime incapable d'utiliser ses crocs de vampire. Elle ne fait plus de dégâts aggravés, et ne provoque plus l'extase. La victime peut résister par un jet de Vigueur+Fortitude SR8, chaque succès retire 1 succès à ceux obtenus au lancement du pouvoir.

La durée du pouvoir est de succès nuits. (Il est à noter que des vampires peu prudents peuvent ainsi briser la mascarade en se nourrissant).

4 Treacherous Bonds, Liens trompeurs.

Permet d'affecter un vampire que l'on touche. Si c'est un vassal, pendant succès nuits, les lien du sang qu'il peut avoir sont pervertis, affaiblis, et laissent place à une forme de haine teintée de terreur, mais n'empêchant pas d'agir. Si c'est un Suzerain, le pouvoir affecte un nombre de vassaux égal au nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir, du lien le plus faible et le plus récent au lien le plus vieux et le plus fort. L'objet de la haine est toujours le vampire régnant. 

Le pouvoir dure une nuit par succès obtenus au lancement du pouvoir.

5 The Withering Of Ages, Le passage des âges.

Permet d'affecter un vampire que l'on touche. Un jet opposé de Volonté SR8 s'engage entre le thaumaturge et sa cible. En cas de succès, la cible commence à vieillir de 10 ans par succès, jusqu'au maximum de son âge réel. La cible perd donc succès points à chaque attribut physique (apparence compris bien sûr), jusqu'à un minimum de 0. A 0, la victime a énormément de mal à se déplacer et doit être assistée en tout.
Cet effet dure une nuit complète, mais peut être contré, mais seulement au moment du lancement du pouvoir, et si le vampire dépense 5 points de sang et 1 point de volonté dans le tour (il faut donc être minimum de 6ème génération).

Une fois la durée du sort épuisée, le vampire retrouve sa jeunesse et ses attributs très rapidement (règle maison : dés le réveil).

