Thaumaturgie Assamite : The Evil Eye
Voie du mauvais oeil
Blood Sacrifice p45
Cette voie est basée sur la malédiction du mauvais œil. Un même sorcier ne peut pas lancer plusieurs fois le même niveau sur une personne tant que l'effet premier n'est pas terminé. Une personne avec Vraie Foi peut, par la prière, annuler une malédiction. Un occultiste peut tenter Esprit+Occulte SR8 pour réduire ou annuler l'effet, s'il n'est pas encore effectif, en accumulant plus de succès que ceux obtenus par le thaumaturge au lancement du rituel. Certaines malédiction doivent être contrées juste après leur lancement. Les effets déjà survenus sur une victime ne peuvent être annulés.
Pour les Laibon, 1 point de sang et un jet d'Orun pour chaque utilisation. Un échec critique coûte un point de Aye.

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

1 Humiliation, Houh, la honte.
Par un regard vénéneux, le sorcier inflige la malchance à la victime. Celle ci va être humilié, d'une manière ou d'une autre, dans le courant de la semaine suivante. Le thaumaturge n'a aucun contrôle sur le type d'humiliation. Si votre campagne prend en charge la règle optionnelle : Backround Prestige : la personne perd 1 en Prestige par 2 succès obtenus sur le jet de lancement du pouvoir, jusqu'à ce que la cible restaure son Prestige. 

2 Loss, Perte.

La victime perd l'équivalent d'un point en ressources par succès au lancement du rituel, dans le courant de la semaine qui suit l'activation du pouvoir. La perte s'explique de différente manière : vol, nouvelle loi fiscale, etc… De plus la cible perd en plus une chose à laquelle il tenait. La perte est toujours probable. Le sorcier ne peut savoir quelle forme cette malédiction prendra. Si la victime ne possède rien, la malédiction trouve toujours quelque chose... 

3 Peril, Péril.

Durant les jours suivants, la victime est confrontée à des situations plus ou moins dangereuses. La victime peut peut-être échapper à certaines situations. Chaque nuit, 50% de chance qu'une de ces situations arrive, jusqu'à épuisement des possibilités.

	Succès
	Effets

	1
	1 situation délicate (une agression).

	2
	2 situations délicates à modérément dangereuses (accident de voiture).

	3
	3 situations délicates à modérées.

	4
	3 situations à danger modéré à vraiment dangereuses (bloqué en plein jour pour un vampire).

	5
	3 situations dangereuses, dont 1 catastrophique (havre prenant feu en plein jour).


4 Enemy, Ennemi.

Permet de monter les alliées d'une cible contre elle. Pour chaque succès sur le jet, la victime perd, dans les jours voir les semaines qui suivent, 1 Alliés, Contact, Influence, ou Serviteur, ou alors gagne 1 point d'ennemi. Cette malédiction ne permet pas d'obtenir plus d'une personne ennemie, ou de perdre plus de 2 points sur le même backround (alliés, influence etc…). Pour obtenir cet effet, le sorcier doit faire un travail de propagande... Aussi fallacieux que soient ses arguments, ils frappent!

5 Chashm Zarhm, Gouffre Zarhm.
Le sorcier fait une remarque sur une chose ou une personne, et en fonction de cette remarque (insultante, clairement maudite, remarque désobligeante etc…) quelque chose de vraiment terrible arrive dans le tour suivant sur la cible de la remarque. Par exemple on peut trouver la voiture d'untel vraiment pourrie, et le tour d'après le moteur explose. Sur des personnes vivantes, l'effet est de 1 aggravé pour 2 succès obtenus au lancement du sort (arrondi au supérieur). Les mortels soufrent souvent de manière définitive de la partie de leurs corps visée. De plus les animaux meurent généralement sur l'instant  
