Daimoinon, Daïmoïnon.

Cette discipline est une discipline des Baali. C’est une discipline infernale, qui permet aux Baali de corrompre et asservir les êtres au mal. Les Baali utilisent rarement ces pouvoirs contre des vampires pour les amener vers le mal, car ils y sont déjà tellement enfoncés. A chaque utilisation de ce pouvoir par un Baali, son maître fait ressentir au vampire une sensation, plaisante ou non, qui rappelle au Baali qu’il n’est qu’un serviteur.
1 Sense The Sin, Sentir le péché [Storytellers handbook p94/Dark Ages p147/Storytellers handbook 3ème p38/Storytellers companion p38] 

Permet au vampire de sentir la faiblesse du sujet (folie, acte passé, handicap etc…), en le regardant attentivement. Certains peuvent porter ombrage d’une telle attention.
Le vampire teste sa Perception+Empathie SR(4+le niveau de Self Control de la cible). Le nombre de succès indique le nombre d’informations qu’obtiendra le Baali. 

A titre indicatif voici quelques exemples

	Succès
	Information

	1
	Une vertu ou une volonté basse. Ou bien encore des actions récentes qui vont à l’encontre de la voie que suit la personne.

	2
	Révèle un secret bien gardé, ou un chemin emprunté souvent par la personne.

	3 et +
	Permet de découvrir la Nature de la personne, ou un dérangement. Un traumatisme passé, ou bien encore l’entrée d’un antre.


Le Baali n’apprend qu’une seule information par tour, chaque information supplémentaire étant apprise avec 1 tour de plus de concentration, jusqu’à un maximum du nombre de succès obtenus.
Le Baali ne peut utiliser ce pouvoir qu’une seule fois par nuit sur une même victime, que le pouvoir fonctionne ou non. Des essais répétés peuvent baisser la difficulté du jet à la discrétion du Conteur.

2 Fear Of The Void Below, Peur du Vide [Storytellers handbook 3ème p38, The storytellers handbook p94/Vampire dark Ages p147/Storytellers companion p39] 

Permet au vampire de faire naître une peur panique dans une cible en usant de sa voix. Les victimes n’ont pas besoin de comprendre le Baali pour que le pouvoir fasse effet. Ils ont juste besoin d’entendre le son de sa voix.

Pour utiliser ce pouvoir, Le Baali doit d’abord avoir réussi à utiliser le pouvoir de niveau 1, durant la même scène que l’utilisation de ce pouvoir. Le vampire teste ensuite son Astuce+Intimidation SR(4+ le niveau de Courage de la victime).

Les mortels ne peuvent résister à ce pouvoir. A la discrétion du Conteur, les fantômes et les fées ne peuvent non plus résister à ce pouvoir. Si la victime peut résister par un jet opposé de Courage SR(Volonté du Baali).

	Succès
	Information

	1
	La victime prend peur et perd 2 dés à toute réserve de dés.

	2
	Le vampire part en Rötschrek. Les mortels et autres créatures, fuient, prises de panique.

	3 et +
	La victime est plongée dans un état catatonique.


Tous ces effets durent pour le reste de la scène. Le Baali peut affecter autant de victime en 1 seul tour, tant qu’il a précédemment étudié ces victimes (dans la même scène) .

3 Conflagration (Essence Of The Netherworld), Conflagration  [DA Storytellers companion p39] Ou 3 Flames Of The Netherworld, Flammes du Monde qui n'est pas [The storytellers handbook p94/Vampire dark Ages p147] 

Permet au Baali de puiser dans le plan des ténèbres, causant de terribles dégâts. Le bois tombe en poussière, la peau fond, le métal se corrode très rapidement etc…

Le Baali dépense 1 point de sang, puis crache un feu noir surnaturel, qui cause 1 dé de dégâts aggravé. Le Baali peut préparer son attaque en dépensant plus de sang (par exemple dépenser 4 points de sang pour tirer 4 dés de dégâts aggravés).

Pour frapper sa cible le Baali teste sa Dextérité+Occulte SR variable selon la distance. La cible peut esquiver normalement. L’énergie du projectile de flammes noires se dissipe en 1 tour.

Les vampires confrontés à ce pouvoir doivent faire un jet de Rötschrek  SR8.

Variation Storytellers companion : certaines formes de ce pouvoir sont des insectes dévorant la cible, ou encore un courant d'air déchirant etc…

Dans d'autres cas que le feu, les vampires ne testent leur frénésie qu'après avoir reçu des dégâts.
4 Psychomachia, Psychomachie [The storytellers handbook p94/Vampire dark Ages p148, Storytellers handbook 3ème p38, DA Storytellers companion p39] 

Permet au Baali de confronter sa victime à un de ses échecs passés. Le vampire doit d’abord avoir utilisé le pouvoir de niveau 1 de cette voie dans la même scène que celle ou il veut utiliser ce pouvoir.

Le vampire passe 1 tour à se concentrer. La victime doit tester sa vertu la plus faible SR(Volonté du Baali).

Avec 1 succès, la victime échappe à l'effet, mais le Baali peut utiliser à nouveau ce pouvoir sur elle le tour suivant.

Un échec la plonge face à l'un de ses pires vices, qui est personnifié par une personne importante de son passé, réelle à ses yeux.
Sur un échec critique, la victime passe en Frénésie et les dérangements de la cible se manifestent.
L'assaut psychique sur la victime dure tant qu'elle n'a pas vaincu sa Nemesis (ce qui peut être très dure, car elle le connaît parfaitement, mais ne se résout pas forcément par un combat), ou tant qu'elle ne s'est pas détourné de son opposition avec elle. L’assaillant illusoire n’est visible que de sa victime, et ses caractéristiques sont généralement inférieures à celle de la victime. Si la victime s’en prend au Baali, l’assaillant illusoire attaque tout de suite.

Tout dégât est fictif, mais vécu comme réel. Remplacer la mort par la perte de conscience, ou la torpeur, ou encore la catatonie. Les dégâts disparaissent quand le Baali cesse de se concentrer ou lorsque la victime a vaincu son assaillant illusoire ou s’en est détournée, selon l’évènement qui est survenu le premier.
5 Condemnation, Condamnation [Storytellers handbook 3ème p39] 

Permet au Baali de maudire une personne en faisant appel à son maître infernal. Aucun sacrifice n’est nécessaire, car le Baali a déjà du sacrifier beaucoup de victimes pour atteindre ce niveau de maîtrise. Le Baali peut ainsi rendre une victime aveugle ou faire que ses amis se détournent d’elle (par exemple). Mais heureusement pour les victimes, les malédictions ne durent jamais trop longtemps. 

Le Baali teste son Intelligence+Occulte SR(Volonté de la cible). Le nombre de succès obtenus est à dispatcher entre la durée et l’effet, selon le tableau suivant.

	Succès
	Durée
	Effet

	1
	1 semaine.
	Donne une éruption de boutons sur le visage de la victime.

	2
	1 mois.
	Rend aveugle.

	3
	1 année.
	Les amis de la victime se détournent d’elle ou la trahissent.

	4
	10 ans.
	Empêcher d’engendrer (infertilité ou impossibilité d’étreindre).

	5
	Permanent
	Empêche la victime d’être aimée.


(Règle maison : sauf pour les vampires pour qui l’effet est de maximum 10 ans.

A noter que trop maudire se retourne contre le Baali, suivant les désirs du conteur.
Le Baali peut choisir de mettre fin à la malédiction quand il le souhaite. Annuler l’effet d’une malédiction est possible avec l’usage de Vicissitude ou Domination, selon le plus probable, et celui qui tente d’annuler la malédiction doit avoir au moins un niveau de discipline égal à celui du niveau de Daimoinon du Baali, et obtenir autant ou plus de succès que le Baali.
6 Glimpse The Gulf Beyond, Vue du monde d'en bas [Clanbook Baali p46] 

Permet au Baali d’ouvrir un passage plus ou moins important avec l'un des enfers, permettant le passage de murmures, de visions, d'odeurs etc... Mais les Baali n’utilisent jamais ce pouvoir à la légère, de peur de ce qu’ils pourraient voir.

Le Baali dépense 1 point de Volonté, puis teste sa Vigueur+Occulte SR7, en jet opposé avec sa victime, qui teste sa Volonté SR7. Les succès restant au Baali donnent l’effet.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Effets variables et dangereux pour le Baali (un serviteur des enfers attaque, le pouvoir se retourne contre vous etc…)

	Echec
	Pas de passage, le pouvoir n’a aucun effet.

	1
	La victime est choquée, et perd 1 point de Volonté, ainsi qu’1 dé à tous ses groupements pour 1 scène.

	2
	La victime perd 2 points de Volonté, et doit faire un test de Courage SR(10-moins sa volonté temporaire, après réduction) contre le Rötschrek. De plus la victime perd 1 dé à toutes ses réserves de dés pour 1 scène.

	3
	La victime perd 3 points de Volonté et doit faire un test de Self Control SR7, ou perdre conscience. Même si la victime réussit son jet, elle perd 2 dés à toutes ses réserves de dés pour 1 scène.

	4
	La victime perd 4 points de Volonté et doit faire un test de Self Control SR8, ou entrer dans un état catatonique pour 1 heure.

	5
	Les visions sont trop fortes pour le cerveau de la victime, aussi la victime doit faire un test de Volonté SR7, ou devenir folle, mentalement incapable de résonner, ne pouvant plus que baragouiner des choses sans logique. Même en cas de succès sur le test de Volonté, la victime subit l’effet comme si le Baali avait obtenu 4 succès.


Si une victime tombe à 0 en Volonté, elle gagne un dérangement au hasard, temporaire ou non, à la discrétion du Conteur. 

6 Diabolic Lure, Miroitements diaboliques [Dark Ages Companion p81] 

Permet au Baali d’imposer sa volonté à une victime. La victime, même la plus noble ne pourra résister à l’envie de pêcher et de se rapprocher des enfers.

Le Baali doit avoir utilisé le pouvoir de niveau 1 de cette voie dans la même scène que l’utilisation de ce pouvoir. Ensuite, le Baali dépense autant de points de sang que le vampire le souhaite, afin d’abaisser la voie de l’humanité ou de voie d’illumination de sa victime. 

Si le Baali teste sa Manipulation+Occulte SR(4+ le niveau de conscience/conviction de la victime, avec un maximum de SR10), alors l’effet est permanent.

La victime doit alors agir avec toute la liberté gagnée sur l’échelle des péchés. Mais la victime peut les dissimuler. 
6 Hell Born Investiture, Investiture de la naissance infernale Ou Concordance, Concordance [Storytellers handbook 3ème p39/DA Storytellers companion p40] 

Permet au Baali de gagner des avantages démoniaques, en contrepartie de désavantages physiques d’apparence démoniaque (cornes, peau rouge sang, pinces, tentacules etc…).

Le pouvoir le plus couramment gagné par le Baali est une immunité au feu, ainsi qu’à la peur qu’il provoque normalement chez le vampire.
Ce pouvoir peut être acheté plusieurs fois en dépensant des points d’expérience, toujours en contrepartie de signes d’apparence démoniaque.
C’est d’ailleurs à cause de ces défauts physiques que souvent les Baali sont pris pour des démons.

Exemples d’investiture démoniaques : 

Ignorer le feu qui brûle : le Baali est immunisé au feu, quel que soit sa magnitude, et est également immunisé au Rötschrek en ce qui concerne le feu.
Le défaut pour ce pouvoir est soit une peau rouge sang, ou une peau d’apparence métallique.

Forme démoniaque : Le Baali a des ailes de chauve souris qui lui poussent dans le dos, ainsi que des griffes au bout des doigts, sur lesquelles coulent du poison. La vitesse de vol est de 48 kilomètres par heure. Les griffes infligent Force+2 dégâts létaux.
Ruche de sang : Le Baali peut vomir 3 essaims d’insectes suceurs de sang, à raison d’1 essaim par tour. Les insectes volent à 18 mètres par tour, et sucent 1 point de sang par tour à leurs victimes. Les mortels perdent en plus pour chaque point de sang, 1 niveau de santé. Les vampires ne perdent que du sang.
Chaque essaim peut redonner 5 points de sang au Baali, qui ingurgite les insectes. Les insectes peuvent ressortir du corps le tour suivant. Les insectes ne subissent pas de dégâts en combat, excepté s’ils sont confrontés au feu.
Le désavantage est que le Baali est toujours entouré d’insectes bourdonnants, et des insectes courent sous sa peau.  
Maîtrise tentaculaire : Le Baali voit ses bras se transformer en tentacules suceuses de sang. Le Baali voit sa force augmentée de 2 niveaux, et peut escalader des murs lisses à sa vitesse normale (tant qu’il est assez fort pour supporter son poids).
De plus en bagarre, le Baali a 2 attaques normales, sans pénalité. De plus il peut faire 2 attaques supplémentaires en dégroupant sa réserve de dés (uniquement sur ces 2 attaques).
Enfin dans les couloirs étroits, le Baali peut attaquer sans pénalité, alors que ses opposants ne peuvent que fuir et ne peuvent attaquer le vampire par la voie classique des armes, car ils sont ceinturés par les tentacules.

Aucun pouvoir ne peut immuniser au soleil, à la Vrai Foi, ainsi qu’au besoin de sang.
7 Infernal Servitor, Serviteur infernal [Dark Ages Companion p81] Ou 7 Summon The Herald Of Hell, Invoquer le héraut de l'Enfer [The storytellers handbook p94, Storytellers handbook 3ème p39] 

Permet au Baali d’invoquer un serviteur démoniaque. Mais ce pouvoir doit être utilisé avec prudence, car bon nombre de légendes au sein du clan parlent de Baali détruits par ces servants ou trouvant leur damnation finale. Mais tout ceci n’est peut-être que çà, des légendes.

Le Baali dépense 3 points de sang, et teste sa Manipulation+Occulte SR8. Le nombre de succès indique l’effet.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Un seigneur mineur des enfers attrape le Baali et l’emmène dans son antre, dans les enfers.

	Echec
	Rien ne se passe.

	1
	Invoque un diablotin (Imp).

	2
	Invoque un chien des enfers (Demonhound).

	3
	Invoque un Doppleganger ou un incube ou une succube (incubus/succubus).

	4
	N’importe laquelle des créatures précédentes ou un guerrier démoniaque.

	5
	N’importe laquelle des créatures précédentes ou un Démon tentateur.


Les détails sur ces créatures se trouvent dans le livre de base Vampire Dark Ages 3 p267-269.

Le Baali doit également avoir à disposition un humain, dont la créature prendra le corps et l’âme (dans le cas d’un guerrier démoniaque ou d’un démon tentateur, le corps et l’âme de l’humain seront détruits lors de la possession).
Le serviteur remplit ensuite à contre coeur une tâche pour le Baali. Lorsque celle-ci est accomplie, le serviteur retourne dans les enfers, laissant derrière lui l’enveloppe charnelle qu’il a utilisée. Généralement plus la tache est ardue, plus le serviteur trouvera de manière de nuire en même temps à son maître. 
Version Invoquer le héraut de l’enfer : idem, mais le Baali effectue un rituel d’1 heure et sacrifie 1 humain pour invoquer 1 démon mineur (Force 10, Dextérité 7, Vigueur 3, 15 points de sang, Volonté 8, 10 points de disciplines (dont généralement au moins Fortitude 3) et guérit comme un Loup-Garou).

Il est possible de ne pas faire le rituel, mais le Baali ne contrôle pas le démon, et dépense 6 points de sang au lieu de 3. Certaines manifestations prennent possession du Baali.
8 Unleash Hell's Fury, Libérer les flammes de l'Enfer [Dark Ages Companion p82] 

Permet au Baali d’infliger le feu de l’enfer sur les victimes qu’il touche. L’effet prend ensuite effet lorsque le soleil est à son zénith, au dessus de la victime, comme si les rayons directs du soleil l’attaquaient. Le feu des enfers détruit la pierre, le sol et autres protections non magiques. Seul un vampire peut espérer pouvoir résister au pouvoir destructeur.

Le Baali doit établir un contact visuel ou toucher sa victime. Ensuite, le Baali dépense X points de sang (ou X est le nombre de tours pendant lesquels les flammes seront actives), et teste son Intelligence+Occulte SR(Volonté de sa victime). L’effet surviendra un nombre de jours plus tard égal à 1+ le nombre de succès obtenus par le Baali au lancement du pouvoir. Cela permet au Baali de se trouver entre temps un alibi correct.

La victime peut soaker les dégâts avec Fortitude, ou tout autre discipline ou pouvoir, qui défend des flammes. Si la victime se plonge dans l’eau ou une autre substance qui altère le feu, alors les dégâts sont amenuisés (à la discrétion du conteur), mais la victime continue de subir les dégâts jusqu’à la fin de la malédiction.

En cas d’échec critique du Baali, c’est lui qui est immédiatement affecté, et il ne s’agit pas de flammes  qui l’attaquent, mais du soleil lui-même. 
8 Contagion, Contagion [Storytellers handbook 3ème p39] Ou 8 Great Curse, Grande Malédiction [The storytellers handbook p94] 

NON VERIFIE. Permet au Baali de rendre une région entière plus violente, avec plus de haine etc… Le Baali teste son Intelligence+Occulte SR9. Le Baali répartit ses succès entre l’étendue à affecter et l’effet souhaité.

	Succès
	Etendue
	Effets

	1
	Alentours immédiats.
	Mauvaise humeur.

	2
	Petit immeuble.
	Les gens dégradent leur environnement.

	3
	Bloc d’une cité.
	Les colères contenues s’expriment librement.

	4
	Building, ou Foule
	Bagarres, racismes et violences urbaines s’expriment librement

	5
	Ville
	Vague de violence.


9 Call The Great Beast, Appel de la Grande Bête [Storytellers handbook 3ème p40] 

Rituel permettant d'appeler un(des) démon(s) majeur(s). Sa formulation est connue d'un Baali au moins de manière correcte. On sait que de nombreuses variantes erronées du rituel circulent, toutes nécessitant un grand nombre de victimes. A la fin du rituel, le Baali dépense toute sa volonté temporaire, et devient un réceptacle possible pour ce que le conteur décide.
10 Open The Way, Ouverture du passage [Clanbook Baali p46]
Ce pouvoir permet d’invoquer et libérer un seigneur des enfers. Ce pouvoir n’a été tenté que trois fois seulement au cours de l’Histoire, et cela a toujours échoué, ce qui a souvent attiré l’inimitié du seigneur que le Baali voulait invoquer, au plus grand dam du Baali.

Bien que pouvoir, il nécessite un rituel, dont le but est plus psychologique qu'autre chose. Le Baali doit chanter des chants démoniaques pendant 48 heures sans interruptions (le Baali doit connaître le nom du seigneur à invoquer, et doit pouvoir rester éveillé sans faillir). A la fin du chant, une centaine de victimes innocentes doivent être offertes en sacrifice, celles-ci peuvent être mortelles ou surnaturelles, mais doivent toutes avoir un niveau de Conscience supérieur à 4.

A ce stade, le Baali doit dépenser 9 points de Volonté permanent (oui !) et tester ensuite sa Volonté SR10. En cas de succès, le Baali devient le lien de passage d'une entité démoniaque majeure entre son monde et le notre ... de manière permanente. Le Baali n’a alors plus aucun contrôle sur lui-même.
Investissements démoniaques.
Voici un guide de référence, pour guider les Conteurs en ce qui concerne les attributs démoniaques et les coûts ou désavantages qui vont avec. Ceux passant ce genre de pactes ont alors un téton de plus, là où le Démon a pris son du en aspirant.
Don mineur : 1 point.

Faveur moyenne : 2 à 3 points.

Don important : 4 à 6 points.

Don important ou faveur dangereuse : 7 à 8 points.

Donner son âme : 9 à 10 points.

Investissements à 1 point :

Aquatique : Permet à l’infernaliste de se mouvoir sous l’eau comme un poisson. L’infernaliste peut nager à la même vitesse qu’il marche ou court sur terre, et a toute sa Dextérité sous l’eau. L’infernaliste prend une apparence un peu aquatique, et donc réduit son trait d’apparence de 1 (minimum 0). Si l’infernaliste est un humain, il gagne des branchies.

Oreilles de chauve-souris : Donne à l’infernaliste un sonar semblable à celui des chauves-souris.

Armure du corps : Donne à l’infernaliste 1 dé supplémentaire pour soaker. Ce pouvoir peut être pris jusqu’à 5 fois.

Sinistre mâchoire : Permet à l’infernaliste d’avoir une mâchoire et des crocs ou dents capable de déchirer pratiquement n’importe quoi. Certaines versions de ce pouvoir permettent aussi à l’infernaliste d’agrandir sa mâchoire de manière à pouvoir par exemple manger un enfant en 2 tours. Si l’infernaliste n’utilise pas ce pouvoir, sa mâchoire et ses dents semblent normales.

Baiser d’Hadès : Permet à l’infernaliste qui embrasse quelqu’un de lui infliger 3 dégâts aggravés (dus à une brûlure, considérée comme une blessure de feu). Pour activer ce pouvoir, l’infernaliste doit dépenser 1 point de sang.

Queue : Donne une queue semblable à un fouet, qui permet à courte distance de causer 2 dégâts aggravés. Mais l’infernaliste doit cacher son appendice lorsqu’il ne l’utilise pas, car la queue est permanente.
Sentir la magie : Permet à l’infernaliste de détecter toute magie dans un rayon de 182 mètres autour de lui. L’infernaliste doit juste se concentrer pour utiliser ce pouvoir, qui ne peut détecter que des pouvoirs ou rituels de Thaumaturgie.

Crocs rasoirs : Augmente la taille et l’efficacité des dents ou crocs de l’infernaliste. L’infernaliste (humain ou non) fait des dégâts à Force+2 dégâts aggravés. Pour activer ce pouvoir et faire pousser les dents ou les crocs, l’infernaliste doit dépenser 1 point de sang.

Ongles rasoirs : Idem que Crocs rasoirs, mais ce sont les ongles qui poussent. Il faut également dépenser 1 point de sang pour les faire pousser.
Sentir la peur : Permet à l’infernaliste de sentir si une personne a peur dans un rayon de 91 mètres autour de lui. L’infernaliste doit se concentrer pour utiliser ce pouvoir et dépenser 1 point de sang.

Investissements à 2 points :

Invisibilité aux animaux : Permet à l’infernaliste d’être invisible pour les animaux. Mais certains pourront sentir ou entendre l’infernaliste. Les animaux fuient généralement l’infernaliste.

Phéromones : Permet à l’infernaliste d’exsuder des phéromones qui réduisent de moitié la Volonté des mortels de manière temporaire, lorsque l’infernaliste use de Domination sur eux. Les phéromones affectent tous les humains dans un rayon de 9 mètres de l’infernaliste.
Chasseur psychique : Permet à l’infernaliste d’utiliser une sorte de radar pour trouver une cible qu’il chasse. L’infernaliste ne connaît pas la position exacte de sa cible, mais sait quand il se rapproche d’elle ou lorsqu’il s’en éloigne. Utiliser ce pouvoir requiert la dépense d’1 point de sang par heure.

Investissements à 3 points :

Causer des vertiges : Permet à l’infernaliste de rendre les mortels nauséeux, les victimes ayant du mal à se mouvoir et à tenir debout. Les victimes doivent faire un jet de Dextérité+Athlétisme SR5 pour rester de bout, SR7 pour se mouvoir ou effectuer toute action. Ce pouvoir peut être utilisé par l’infernaliste sur autant de cible qu’il souhaite tant qu’elles sont à portée et qu’il dépense 1 point de sang par victime. L’effet dure 5 tours.

Portail magique : Permet à l’infernaliste d’ouvrir un portail magique en dépensant 1 point de sang, afin de passer un obstacle physique (comme une porte fermée, ou un mur).

Marcher sur les murs : Permet à l’infernaliste de marcher ou ramper sur les murs ou plafonds, tant qu’ils peuvent supporter le poids de l’infernaliste. L’infernaliste se meut à la même vitesse que lorsqu’il marche ou court sur une surface horizontale. La gravité s’inverse pour que l’infernaliste soit toujours attiré par la surface sur laquelle il marche ou court.

Investissements à 4 points :

Gardien : Offre à l’infernaliste un gardien démoniaque qui protège l’infernaliste. La créature est peu puissante, comme un diablotin (Imp). La créature protège l’infernaliste et le sert. Un lien émotionnel existe entre l’infernaliste et sa créature, chacun sachant toujours où se trouve l’autre et dans quel état émotionnel il se trouve.
Souffle toxique : Permet à l’infernaliste de projeter un liquide démoniaque et destructeur. La source provient de la bouche, ou du nez, ou des yeux, ou bien encore des doigts de l’infernaliste. Le liquide agit encore 5 tours après qu’il ne soit sortit du corps de l’infernaliste. Le liquide est une sorte d’acide vert sombre. Chaque peut engluer complètement une cible humaine, lui causant 5 dégâts aggravés. Cracher un tel jet nécessite à l’infernaliste de dépenser 1 point de sang et de réussir un jet de Perception+Armes à Feu ou Archerie SR6. La cible peut tenter d’esquiver par un jet de Dextérité+Esquive SR6 en opposition.
Deux dimensions : Permet à l’infernaliste de perdre son épaisseur, devenant aussi fin qu’une feuille de papier. Il est invisible pour ceux qui le voient de face. De plus l’infernaliste peut se glisser dans des endroits extrêmement étroits, et peut toujours agir sur le monde physique en trois dimensions de manière normale (c'est-à-dire attaquer par exemple). Activer ce pouvoir coûte 1 point de sang à l’infernaliste.

Investissements à 5 points :

Peau infernale : Offre à l’infernaliste une protection permanente contre le feu et la chaleur. Cette protection est toutefois inefficace contre les feux magiques ou la lumière du soleil.
Drain de vie : Permet à l’infernaliste de siphonner la Volonté des mortels (également les goules et les loups-garous), convertissant la volonté en points de sang. Requiert un contact physique ainsi qu’un jet de Manipulation+Subterfuge SR(3+ le niveau de conscience de la victime).

Chaque succès convertit un point de Volonté en vitae. Ceux n’ayant plus de Volonté, entre dans un état catatonique.

Maître du domaine : Permet à l’infernaliste de savoir tout ce qui se passe dans son domaine. L’infernaliste affecte une cubique de 152 mètres de côté, et il sait tout ce qui s’y passe, comme s’il était présent dans la pièce.

Investissements à 6 points :

Touché atrophique : Permet à l’infernaliste qui touche un membre ou une extrémité d’une personne de réduire ce membre ou extrémité à un rien. La victime ne souffre pas et ne subit pas de perte de niveaux de santé, mais le membre disparaît. Utiliser ce pouvoir coûte à l’infernaliste 1 point de sang et 1 point de Volonté. L’infernaliste doit toucher le membre à affecter, puis doit ensuite tester sa Volonté SR6 dans un jet opposé avec sa victime, qui teste également sa Volonté SR6.
Téléportation : Permet à l’infernaliste de se téléporter jusqu’à une distance 300 mètres, sans nécessairement voir l’endroit où il se retrouver. Activer ce pouvoir coûte à l’infernaliste 1 point de sang et 1 point de Volonté. L’effet est instantané.
Transformer en crapaud : Permet à l’infernaliste de transformer une victime en crapaud. L’effet dure 1 nuit par succès sur un jet d’Astuce+Animaux SR(Volonté de la victime). L’infernaliste doit également dépenser 1 point de sang et 1 point de Volonté pour transformer sa victime (Règle maison : requiert de voir la victime).

Investissements à 7 points :

Passage infernal : Permet à l’infernaliste de ne pas ressentir de peur et de ne pas être blessé lorsqu’il pénètre au royaume d’Hadès. Cet avantage ne peut être donné que par des démons puissants. Cet avantage ne confère pas le moyen de passer dans l’Hadès de son propre chef.
Voyage pour le monde des esprits : Permet à l’infernaliste de voyager dans l’Umbra. Chaque heure de voyage coûte 1 point de sang à l’infernaliste. Le corps de l’infernaliste devient intangible pour la durée du voyage.
Convoquer les démons mineurs : Permet à l’infernaliste d’invoquer 3 démons mineurs, pour le protéger du danger. Les démons ne risqueront pas pour autant leur enveloppe corporelle pour l’infernaliste, mais tenteront de le protéger autant qu’ils le peuvent. Activer ce pouvoir coûte 1 point de sang à l’infernaliste.

Investissements à 8 points :

Armée des damnés : Comme le Convoquer les Démons (niveau 7), mais invoque 9 démons mineurs, qui risqueront leur enveloppe corporelle pour protéger l’infernaliste. Activer ce pouvoir coûte 1 point de sang à l’infernaliste.
Investissements à 9 points :

Rang infernal : Donne à l’infernaliste un statut mineur parmi les damnés. L’infernaliste est alors un supérieur des démons mineurs, mais il ne peut les forcer à faire quelque chose qu’ils ne souhaitent pas faire. Mais ceux qui n’obéissent pas peuvent être châtiés, aussi bien souvent, les ordres sont suivis.

Investissements à 10 points :

Rajeunir : Transforme définitivement un infernaliste vampire en un infernaliste humain. L’infernaliste est ensuite protégé de toute nouvelle étreinte, mais mourra si la chose se produit. L’infernaliste va maintenant vieillir normalement.

