Thaumaturgie Séthite : Path Of The Divine Hand,

Voie de la main divine
Blood Sacrifice p25
1 Point de Sang, Jet d’Intelligence+Occulte SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie permet d'influencer son environnement via des modèles réduits ou des poupées. Le modèle doit être aussi précis que possible (à l'époque moderne, les jouets sont très utiles !). Ce que le Sorcier fait au modèle arrive dans les 24h à la chose ou personne visée. L’effet est en temps réel si la cible est visible au moment de l’action. Lancer les pouvoirs de cette voie prend à chaque fois 5 minutes.
Au delà de la destruction, il est possible d'agir de manière subtile : empêcher un bateau de couler en le soutenant, empêcher une hémorragie en bandant une poupée etc... Chaque utilisation de la Voie nécessite un jet d’Intelligence+Occulte SR3+ le niveau de pouvoir. Créer un modèle réduit nécessite un jet de Perception+Artisanat SR6 à SR8. Un modèle très réussi peut réduire la difficulté de lancement du sort, un mauvais modèle l'augmenter.
1 Hand Of Ptag, Main de Ptah.
L'objet ne doit pas dépasser les 100 kilos, et ne doit pas être vivant. Le Sorcier peut réparer ou infliger 2 dégâts sur l'objet, ou exercer dessus une force de 3.

2 Hand Of Khnum, Main de Khnum.
L’objet ne doit pas dépasser les 500 kilos et ne doit pas être animé. Le Séthite peut lui infliger 4 niveaux de dommage ou exercer dessus une Force de 6.
Sur les animaux ou les humains (pas les vampires ou les lupins) : Nécessite une partie du corps de la personne visée ou son nom véritable. La cible subit 1 dégât létal par succès, ou force 2 par succès dans le but d'immobiliser.
3 Hand Of Anubis, Main d’Anubis.
L’objet ne doit pas dépasser les 2500 kilos et doit être inanimé. Le Sorcier peut réparer ou infliger 6 dégâts sur l'objet ou exercer dessus une Force de 9. L'effet sur une créature vivante est possible, ainsi que sur une créature magique (sauf esprits et fantômes) : Nécessite une partie du corps de la personne ou son nom véritable. Coûte 2 points de sang et 2 points de Volonté. 1 dommage létal par succès. Activer ce pouvoir sur un objet ne coûte ni points de sang, ni de points de volonté.
4 Hand Of Thoth, Main de Thoth.
L’objet ne doit pas dépasser les 10 Tonnes et doit être inanimé. Le Sorcier peut réparer ou infliger 8 dégâts sur l'objet ou exercer dessus une Force de 12. Le pouvoir s'étend aux esprits, mais sur la terre et sur la Penumbra (ou juste derrière le linceul) seulement. Nécessite le nom de l'esprit, ou bien celui d’un de ses biens terrestres pour un fantôme, ou bien le voir. Coûte 2 points de sang, 2 points de Volonté, et inflige 1 dégât létal par succès. Activer ce pouvoir sur un objet ne coûte ni points de sang, ni de points de volonté.
5 Hand Of Heka, Main d’Heka.
L’objet ne doit pas dépasser les 50 tonnes et doit être inanimé. Le Sorcier peut réparer ou infliger 10 dégâts sur l'objet ou exercer dessus une Force de 15. Coûte 2 points de sang et 2 points de Volonté. Le pouvoir s'étend n'importe où. Il permet de transmettre à distance des objets, d'affecter la cible par des pouvoirs qui n'ont pas d'impacts purement physiques (philtres d'amour, pouvoirs mentaux etc)... Influencer une personne de cette façon nécessite toujours le nom véritable ou une relique, ou de voir la victime (esprits notamment). Activer ce pouvoir sur un objet ne coûte ni points de sang, ni de points de volonté.
