Thaumaturgie Assamite : Covenant Of Nergal
Voie de l’alliance de Nergal
Blood Sacrifice p43
Il s’agit ici d’une voie de la maladie et des pouvoirs maléfiques, provenant selon les mythes babyloniens du dieu de la guerre Nergal et sa femme Ereshkigal.
Force d'Ame permet de résister au niveau 4 et 5, mais pas aux 3 premiers niveaux.

On ne peut utiliser cette voie contre quelqu'un la possédant à un plus haut niveau que soi.

Lorsqu’une victime voit sa Force ou Dextérité tomber à 0, cela signifie que la personne est en Incapacité directement.

Si une victime voit sa Vigueur réduite à 0, c'est la mort pour un humain, la torpeur pour un vampire.

Les pouvoirs de cette voie ne sont pas cumulables : les effets des niveaux supérieurs prévalent sur les inférieurs. L'exception est le niveau 5 : ses effets ne sont visibles que quand ils dépassent les niveaux inférieurs ou que le temps d'action des niveaux inférieur est fini.

Seul le niveau 3 peut voir les succès de plusieurs sorciers s'accumuler (y compris avec des pouvoirs de disciplines).

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

1 Maskim’s Touch (Toucher de Maskim)
Permet en touchant une cible ou en étant proche d’une cible de l’affaiblir en lui donnant la grippe (nausées, fièvres, articulations douloureuses etc…). Si le jet de volonté est réussi, la cible perd 1 attribut en : Force, Dextérité et Vigueur pour une scène. Peut se cumuler au pouvoir Scorpion’s Touch, de Quietus.

2 Breath Of Ereshkigal (Souffle d’Ereshkigal)

Permet en soufflant sur ses victimes de les infecter. La portée est de 50 pieds (15 mètres). Ce pouvoir peut affecter plusieurs cibles.

Les cibles affectées perdent 1 attribut pour chaque trait physique : Force, Dextérité et Vigueur. Le nombre de succès définit la durée.

	Succès
	Durée

	1
	1 Scène

	2
	1 Nuit

	3
	2 Nuits

	4
	4 Nuits

	5
	1 Semaine


On peut accumuler ces attaques sur une cible, seulement si la seconde attaque a autant de succès que la dernière attaque. Les vampires et les goules peuvent augmenter leurs attributs en dépensant du sang et contrer l’effet, et ainsi annuler le pouvoir, dés qu’ils ont atteint leur score initial en dépensant du sang.

3 Nergal’s Blessing (Bénédiction de Nergal)

Permet en touchant une victime des pouvoirs précédents d’être soignée. Ce pouvoir peut aussi soigner des maladies infectieuses. Mais il ne peut rien contre les maladies mentales. Le pouvoir peut maintenir en vie n’importe qui infecté d’une maladie qu’elle qu’elle soit. Le pouvoir ne peut pas produire de guérison véritable contre les substances pathogènes.

Une seule utilisation de ce pouvoir suffit pour contrer les pouvoirs de niveau 1 et 2 de cette voie, ou de l’acné, pneumonie, grippe etc…

Deux utilisations successives peuvent soigner des hépatites, ou la malaria.
Trois utilisations peuvent soigner le sida ou le virus Ebola.

4 Nergal’s Wrath (Le Courroux de Nergal)

Permet de contaminer une personne avec une maladie très virulente. Le vampire doit choisir une fois pour toute quelle sera la maladie qu’il infligera avec ce pouvoir. Il sera de toute façon beaucoup plus virulent et rapide en terme d’effet que la maladie originale. Il faut toucher la victime.

Pour chaque succès obtenus, la victime subit 5 heures l’effet de la maladie. Un échec critique signifie que c’est le thaumaturge qui subit l’effet pendant 5 heures par 1 sur les dés. Bien sûr le thaumaturge peut utiliser le pouvoir de niveau 3 pour se soigner. (Règle maison : il doit utiliser ce pouvoir autant de fois qu’il a fait de 1 sur son échec critique).

Pour chaque heure ou la victime subit les affres de la maladie, elle doit faire un jet de Vigueur+Survie SR8. Un échec signifie qu’elle perd 1 niveau de santé, et 1 point à Force, Dextérité et Vigueur.

Si la victime est soignée dans un hôpital, la victime peut faire à la place un jet de Vigueur+Le niveau de médecine de celui qui tente de la soigner SR8.

Si la victime accumule 5 succès avant de mourir, la maladie est détruite.

Un vampire peut contrer l’effet en se soignant, mais il lui faut beaucoup de sang, sans compter l’effet de perte de vigueur, qui peut le faire tomber en torpeur. De plus la maladie ne s’arrête pas pendant la journée, elle ne prend fin que si le bon nombre de succès sont accumulés, ou sa durée terminée, ou bien encore que la victime est morte. Un vampire ne peut mourir de cette façon, bien sûr.

5 Ill Wind (Souffle de la maladie)

Permet créer une épidémie, naturelle, mais très virulente. Celle-ci affecte tout ce qui vit, et même les vampires. Les seules protections sont soit magiques soit une totale isolation. Le thaumaturge créé une maladie de manière aléatoire, sans savoir laquelle. Celle-ci correspond à une maladie plausible pour l’époque et le lieu. Tous ceux infectés par le pouvoir subissent la même maladie.
Le thaumaturge doit dépenser 1 point de volonté en plus du point de sang habituel pour la thaumaturgie.

Le nombre de succès sur le lancement, indique le nombre personnes affectées.

	Succès
	Nombre de personnes infectées par la maladie

	1
	4 Personnes

	2
	8 Personnes

	3
	12 Personnes

	4
	20 Personnes

	5
	Toutes les personnes dans les parages du vampire (auditorium etc…)


La maladie n’affecte pas le thaumaturge, et si plus de personnes sont présentes, la maladie attaque d’abord les personnes ayant la Vigueur la plus faible. 

La maladie croit en puissance doucement, à raison d’1 journée par point de Vigueur, jusqu’à ce que la maladie se déclare complètement une fois autant de jours écoulés que de points Vigueur que possède le malade. Alors le malade perd 3 niveaux de santé, et perd 3 points en Force, Dextérité et Vigueur, avec un minimum d’attribut à 0.
Le malade a une chance de guérison en restant alité, ou pour un vampire en dormant. Le malade peut alors faire un jet de Vigueur+Survie SR7. S’il réussit son jet, il regagne 1 point à tous ses attributs physiques. En cas d’échec, il perd 1 point de plus en Vigueur. La maladie s’arrête lorsque tous les points perdus ont été récupérés. Comme pour le niveau 4, le malade peut faire à la place d’un jet de survie, un jet de Vigueur+ Le niveau de médecine de celui qui tente de la soigner SR7.

Une victime de ce pouvoir peut en plus recevoir les effets néfastes des niveaux 1 2 ou 4.

