Thaumaturgie Noire : Rego Venalis, Path Of Corruption
Voie de la corruption (diffère de la voie de thaumaturgie classique)
Dark Ages Companion p105
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Il est dit que cette voie a été créée par le dieu Seth, en legs à ses enfants. C'est une version différente de la voie de la corruption classique.
1 Night's Terror, Terreur nocturne.

L'infernaliste place la victime devant la peur de sa damnation. Chaque succès obtenus au lancement du pouvoir retire 1 dé aux groupements de la victime, jusqu'à ce que la cible réussisse un jet d'Humanité ou de voie d'illumination SR6. La cible ne peut faire qu'un seul jet par nuit. Les vampires sur un échec critique à ce jet entrent en frénésie, tourmentés par leurs démons intérieurs.
2 Poison Heart, Le poison du cœur.

L'infernaliste peut faire ressortir les mauvais instincts de sa victime en la regardant dans les yeux et en lui chuchotant une tentation. Le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir indique la force avec laquelle le vampire fait ressortir les mauvais instincts de la victime. La victime peut résister avec un jet d'Humanité ou de voie d'illumination SR(volonté de l'infernaliste) en opposition. Si l'infernaliste souhaite utiliser ce pouvoir sur un vampire, il doit dépenser 1 point de volonté.
3 Fool The Heart's Eye, Tromper l’œil du cœur.

L'infernaliste plonge dans l'esprit de sa victime pour y trouver l'apparence d'un être aimé, dont il prend l'apparence et les aspects visibles ou audibles. Le nombre de succès indique la qualité de réussite. 1 succès permet une copie grossière, 5 une copie parfaite.
4 Name The Crime, Nommer le crime.

L'infernaliste suggère une attitude, un acte ou un péché à sa victime. Celle-ci peut résister en dépensant 1 point de volonté et en faisant plus de succès que l'infernaliste sur un jet de Volonté SR6. Le nombre de succès de l'infernaliste définit la durée de l'effet.

	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	1 heure.

	3
	1 nuit.

	4
	1 semaine.

	5
	1 mois.


5 Unleash The Dark Soul, Libérer l'âme sombre.

L'infernaliste tue une victime, puis donne à son ombre la possibilité d'agir pour une nuit, comme l'un de ses servant démoniaque, sous le contrôle de l'infernaliste. Le fantôme d'ombre est presque invisible, qui peut espionner pour le compte de son maître. Il peut passer au travers des objets, et peut communiquer à n'importe quelle distance avec son maître. Le fantôme d'ombre est une créature intelligente.
Ont dit que les Lasombras sont troublés par la similitude de ce pouvoir avec leur discipline d'Obténébration.
