Thaumaturgie Wanga : Path Of Curses
Voie de la malédiction
Blood Magic p78.

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

Cette voie permet de maudire quelqu'un comme son nom l'indique. Toute malédiction nécessite un élément propre au maudit (possession, cheveux...) et nécessite une énonciation à haute voix. Cette voie est également appelée dans certains cercles Evil Eye, Maleficium, ou bien encore Hexen-Kraft.
La victime peut résister aux effets de cette voie par un jet de Volonté SR7.

1 Stigma, Stigmates.
Affecte les proches de la victime (proches physiquement), qui voient des stigmates sur celle-ci, et les mets mal à l'aise. Les stigmates durent jusqu'à prochain couché du soleil, et affecte toutes les interactions sociales.

Tous les jets de manipulation, charisme et apparence se font à SR+1 (jusqu'à un maximum de SR10). Ce rituel fonctionne sur les vampires.
2 Disease (ou Malady), Maladie.

Permet d'affecter une cible en la rendant gravement malade pour un nombre de nuits égal au niveau de volonté du thaumaturge. L'intensité de la maladie est proportionnelle au nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir. Chaque succès (opposé avec le jet de résistance de la victime) retire 1 niveau de Force, de Dextérité et de Vigueur, jusqu'à un maximum d'une perte sèche de 3 points par attributs.

Un jet de résistance est faisable chaque nuit. Affecte les vampires.
3 Pariah, Paria.

Requiert au thaumaturge de faire montre d'ostracisme à l'égard de la victime (le mettre à l'écart verbalement suffit). Le paria est alors l'ennemi de tous ceux qui le rencontrent. La victime agit toujours et parle normalement. Mais personne ne veut l'écouter ou être en sa présence. La durée du sort est de 1 nuit par succès. Ce pouvoir fonctionne un peu comme obfuscate au niveau de l'effet, et résulte rarement par des agressions physiques, le plus souvent il s'agit de snobisme ou de remarques déplacées.

Ceux ayant un score d'auspex supérieur ne voit tout de même pas la supercherie. 
4 Corrupt Bodu, Corps corrompu.

Requiert au thaumaturge de faire une remarque désobligeante sur le physique de la victime. Celle-ci voit alors sont corps se tordre et changer (un peu comme sous vicissitude), lui causant d'atroces souffrances. Durant 3 tours, la cible à cause de la douleur subit une perte de 3 dés à toutes ses actions. Pendant l'utilisation du pouvoir, la victime perd 1 dé à toute ses actions, comme si elle était blessée. L'effet est cumulatif avec des pénalités de blessures.
Le thaumaturge choisit quel attribut il va réduire à 1 (oui!) entre Force, Dextérité, Vigueur ou Apparence. Le conteur est encouragé à ajouter quelques désagréments mineurs, du fait de la puissance du sort. Une victime ne peut être affectée que par une seule utilisation de ce pouvoir à la fois.

La durée du sort équivaut au nombre de succès.

	Succès
	Durée

	1
	1 nuit

	2
	1 semaine

	3
	1 mois

	4
	1 saison (4 mois)

	5
	1 an (13 mois, non je déconne, 12 of course, quoi que pour un Ventrue…).


5 Fall From Grace, Disgrâce.

Permet de maudire quelqu'un, le condamnant à l'échec et à la malchance. Perte d'emploi, accidents, actions ratées etc… Pour ce pouvoir la difficulté de jet de résistance de la cible est de SR8. Si la victime fait un échec critique sur son jet de résistance de Volonté SR8, l'effet est… permanent.

Règle maison : l'effet ne saurait être permanent sur un vampire. Au pire il peut être doublé.
Sous l'effet de cette malédiction, la victime ne peut avoir de succès automatique, même pour la tache la plus simple. Toute action a un fumble automatique (c'est-à-dire commence toute action requerrant un jet de dé à -1). Et même avec tout çà, si la victime réussit une action, le résultat ne sera pas mirobolant : maximum 2 succès, même en dépensant de la volonté. 

Le nombre de succès indique la durée de la malédiction.

	Succès
	Durée

	1
	1 nuit

	2
	1 semaine

	3
	1 mois

	4
	1 saison

	5
	1 an


