Thaumaturgie Noire : Path Of Pestilence,
Voie de la pestilence
Sins Of The Blood p93
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie conduit souvent l'infernaliste à aimer dégrader tout ce qui les entoure. Ils révèrent la mort, la maladie, la souffrance etc…

Défaut : Pourrissement. Au niveau 1, le vampire acquiert le Flaw "Morsure infectieuse". Au niveau 3, elle commence à exprimer des maladies (Flaw "Porteur de maladie").
1 Sickness, Malaise. Version Sins of the blood p93.

L'infernaliste touche sa victime. Elle développe rapidement les symptômes de maladies : elle a de la fièvre, des crampes, des maux de têtes, des saignements internes mineurs, de la nausée, des vomissements etc…

L'infernaliste teste sa Force+Intimidation SR(Vigueur+Sport de la victime).
Chaque succès ajoute un effet.
Chaque succès enlève 1 dé à un attribut physique ou à l'apparence. Si la victime a un attribut physique à 0, la victime doit être alitée, et tombe inconsciente. La victime récupère 1 point d'attribut perdu toute les 4 heures.
La victime peut résister par un jet de Vigueur+Survie SR(3+le niveau dans la voie de la pestilence de l'infernaliste).

Les vampires peuvent annuler 1 succès par point de sang dépensé.
2 Infection, Infection. Version Sins of the blood p94.

Permet à l'infernaliste d'infecter des plaies et blessures existantes (contendant, létale ou aggravée), avec la gangrène, et autres complications peu joyeuses et ragoûtantes.
L'infernaliste ajoute autant de blessures aggravées que de blessures déjà existantes à sa cible. Les vampires peuvent résister avec leur Fortitude. Chez les mortels, même en ère moderne, la sentence est souvent la mort.
3 Miasma, Miasme. Version Sins of the blood p94.

L'infernaliste peut exsuder par les pores de sa peau ou par la bouche un gaz toxique. Il affecte les créatures qui respirent, et aveuglent les vampires. Le nuage dure un nombre de tours égal à la vigueur de l'infernaliste. Le gaz s'épand de 5 pieds (1,5 mètres) par round.

Ceux pris dans le gaz doivent faire un jet de Vigueur SR6. 2 succès permettent de quitter le nuage. Si c'est un échec, la victime voit tous se jets se faire à SR+(nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir par l'infernaliste).

De plus, tous les 2 succès obtenus au lancement du pouvoir, les victimes qui respirent subissent 1 dégât contendant. Ces dégâts ne peuvent être soakés. Les vampires eux, ne souffrent que de l'augmentation des SR sur leurs jets.
4 Parasitic Possession, Possession parasitaire. Version Sins of the blood p95.

Permet à l'infernaliste de prendre le contrôle de parasites ou éléments de maladie présents dans un corps ou dans un objet. Permet donc d'animer les morts, de forcer des fluides corporels hors d'une personne vivante (mais malade...), ou de la contrôler pour faire 1 action par succès obtenue au lancement du pouvoir. La victime peut dépenser 1 point de volonté pour ne pas faire 1 action. Les cadavres ne peuvent faire cela, mais les vampires oui.
Pour l'animation d'un cadavre la durée est en fonction du nombre de succès : 

	Succès
	Durée de l'animation du cadavre

	1
	1 tour.

	2
	5 minutes.

	3
	1 heure.

	4
	3 heures.

	5
	Toute une nuit.


Alternative : appeler et commander une nuée d'insectes ou de plus gros animaux. L'infernaliste peut déterminer la taille si c'est vers l'inférieur, et ne peut donner que des commandes simples : déplacement, attaque, manger, mordre etc…
	Succès
	Effet

	1
	1 animal très petit (1 rat), ou plusieurs petits (quelques insectes).

	2
	1 animal petit (1 raton laveur), ou un cube de 30 cm de côté d'insectes.

	3
	1 animal de taille moyenne (1 chien ou un loup), ou un cube d'insectes de 1 mètre de côté.

	4
	1 animal de grande taille (1 cheval), ou un cube d'insectes de 1,5 mètre de côté.

	5
	1 animal massif (1 ours), ou une véritable nuée d'insectes.


5 Vector, Vecteur. Version Sins of the blood p96.

Permet à l'infernaliste de transmettre la maladie (grave) de son choix à une personne en instantané. La victime meurt généralement dans les minutes qui suivent.

La victime résiste par Vigueur+Fortitude SR8. Si ne réussit pas à contrer tous les succès obtenus par l'infernaliste au lancement du pouvoir, elle subit les effets accélérés de la maladie. De plus toute créature dans un rayon de 3 mètres doit réussir Vigueur+Force d'Ame SR6 ou tomber malade, mais cette fois de la version normale de la maladie.

La victime infectée par la maladie accélérée subit donc 1 dégât contendant par succès + les effets de la maladie. Il est impossible de guérir cette maladie par la médecine normale, mais on peut guérir les blessures. L'effet dure suivant le nombre de succès.

	Succès
	Durée

	1
	1 nuit.

	2
	1 mois.

	3
	1 année.

	4
	7 ans.

	5
	Permanent (règle maison : sur les vampires l'effet ne peut être permanent)


