Thaumaturgie Séthite : Immanence Of Set,
Voie de l'imminence de Seth
Libellus Sangunis 3 p105
Les jets sont spéciaux et indiqués dans la description du pouvoir.
1 Whispers Of The Sands, Murmures des sables.
Permet de communiquer à succès goules ou descendants une phrase ou deux, quelle que soit la distance. Le sorcier teste sa Manipulation+Commandement SR6. Toutes les cibles reçoivent le même message, la communication dure 1 tour. Il est possible de prolonger le message, en dépensant 1 point de volonté.

2 Tongue Of The Tempter, Langue du corrupteur.

Ce pouvoir doit être lancé immédiatement après le couché du soleil. Dans le courant de la nuit, en discutant pendant au moins une demi-heure avec sa victime, le Séthite reçoit d'elle un de ses secrets, sans qu'elle s'en rende compte (la victime fait une confidence de manière discrète, sans s'en rendre compte. Le secret peut être une peur, un crime, un désir secret etc…).

Le pouvoir coûte 2 points de sang, et le Séthite fait un jet de Manipulation+Empathie SR(Volonté de la cible).
3 Voice Of The Prophet,  Voix du prophète.

Le Séthite délivre à sa victime (présente lors du lancement du pouvoir), un message crypté qui l'affecte directement en lui parlant de ses propres ambitions. Il croit donc entièrement le message, et l'interprète pour lui, l'obligeant à suivre son ambition. Le Séthite est ignorant de ce qui va survenir.

Ce pouvoir coûte 2 points de sang, 1 point de Volonté, et un jet de Perception+Empathie SR(Volonté de la cible). Ce pouvoir peut faire d'un pion un vrai fou furieux.
4 Lord Of Storm, Le seigneur des tempêtes.

Crée une tempête de sable (ou un orage) d'une rare violence, forçant toute personne sensée à se mettre à couvert. Le ciel s'obscurci et la tempête fait rage sur 1.5km carré. L'effet s'étend de 1,5km carré de plus par point de Volonté dépensé. Le Séthite et ses suivants ou alliés ne sont pas affectés par les effets des éléments et peuvent se déplacer facilement et rapidement, comme sous un temps clair et calme. L'effet de la tempête dure au moins une scène, mais peut être prolongé à la discrétion du conteur. Bon nombre de Séthites ont recours à ce pouvoir pour distancer leurs ennemis et fuir, comme lors de la fuite de la cité de Tanis. Ce pouvoir coûte 3 points de sang, et 1 point de Volonté.
Règle maison car rien n'est spécifié : le Séthite fait un jet de Manipulation+Occulte SR7. Chaque succès fait durer la tempête pour une scène. 5 succès et plus font durer la tempête pour une nuit. Le Séthite peut arrêter la tempête quand il le désire dans la durée permise, la tempête s'affaiblissant rapidement. 
5 Dark Invocation, Sombre invocation.

Permet de maudire une victime (durée maximale d'un cycle lunaire) ou un objet (tombe, sarcophage...). Il est également possible de placer un sort de protection sur un objet ou un lieu.

La malédiction doit être simple, avec un effet unique, et sa durée ne doit pas excéder celle d'un cycle lunaire complet. (Exemples : sa peau se détachera de son corps, il ne dira plus que la vérité, sa force s'évanouira). Le pouvoir coûte 4 points de sang, 1 point de Volonté, et requiert un jet de Manipulation+Occulte SR (Volonté de la cible). La cible résiste par un jet de Volonté SR(Volonté du Séthite). Requiert également le nom véritable de la victime ou une goutte de son sang si c'est un vampire. Dans le cas d'une malédiction pour protéger un lieu, le Séthite doit placer des "déclencheurs" spécifiques, qui active la malédiction. Il doit également préciser la durée de l'effet (jusqu'à maximum un cycle lunaire complet). Cette information doit être inscrite en hiéroglyphes autour de l'objet ou aux alentours proches du lieu.
