Disciplines Combinées pour Séthite.
Eclosion de la Vipère (Serpentis 4, Protean 2) 18 pts [Vampire l'Age des Ténèbres - p.164]  

NON VERIFIE. Le vampire se concentre 1 tour, et dépense 4 points de sang, puis dégorge un serpent fait de son sang, possédant une morsure venimeuse.
Le serpent de sang nécessite au vampire de dépenser 1 point de sang tous les trois jours pour que l'animal survive. Le serpent obéit aux commandements de son maître dont il reflète l'esprit.
Visage de l'être aimé (Dissimulation 3, Présence 3) 18 pts [Clanbook Setite 2 p69] 

NON VERIFIE. Permet de se faire passer pour un être aimé par la victime. Si on ne connaît pas un tel être, la personne voit qui elle désire (et le vampire a intérêt à réfléchir très vite pour savoir comment réagir !).
Le vampire teste son Charisme+Empathie SR6.
Bête typhonienne (Serpentis 4, Puissance 3) 21 pts [Clanbook Setite 2 p69] 

NON VERIFIE. Ce pouvoir permet de prendre la forme de la mythique Bête Typhonienne. Ce pouvoir coûte 3 points de sang, et la transformation se fait en 3 tours.
Le vampire gagne +1 en Force, Vigueur et Dextérité, et bénéfice du niveau 3 de Serpentis "Peau de la vipère". Le vampire peut utiliser sa Vigueur pour résister aux morsures et aux griffes (dégâts aggravés).
De plus, la morsure de la Bête est empoisonnée. La Bête court au double de sa vitesse normale, et gagne +2 dés pour tout jet lié à l'odorat ou l'ouïe.
Peser le coeur (Serpentis 5, Auspex 3) 24 pts [Clanbook Setite 2 p70] 

NON VERIFIE. Le Séthite peut lire le coeur de sa victime (sans avoir besoin de l'extraire), tel le dieu Thoth.
Le vampire teste sa Perception+Empathie SR8, il découvre 1 secret sur les passions, les culpabilités, ou les faiblesses de la victime par succès.
Le premier élément révélé est sa Nature, puis ses dérangements, ses faiblesses ou ses peurs.
