Thaumaturgie Noire : Path Of The Defiler,
Voie du corrupteur
Sins Of The Blood p90
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Certains voient en cette voie une variation de la Voie de la Corruption. Le thaumaturge devient très possessif envers ses victimes : il ne tolère pas que l'on interfère contre ce qu'il lui fait (faire un jet de Self Control SR7 pour ne pas entrer en frénésie contre l'intervenant) [Sins of the blood p89]

1 Call The Weakness, Appel de la faiblesse.
L'infernaliste peut en une conversation très courte comprendre la manière de penser d'une victime. Pour chaque succès obtenu au lancement du pouvoir, l'infernaliste pose une question au joueur ou au conteur concernant le personnage a qui il a parlé. La réponse à la question doit être sincère.

Les informations glanées peuvent être entre autre : la nature, l'attitude, le niveau de volonté, les dérangements, les liens de sangs, les vertus etc… En gros tout aspect émotionnel ou ou moral d'une victime.

De plus pour une scène, chaque succès obtenus au lancement du pouvoir donne un nombre de dés supplémentaire à l'infernaliste pour tout jet social avec sa victime.
2 Tainted, Corrompu.

L'infernaliste implante le doute et le non respect de soi dans la victime (je ne vaux rien, je suis un sérial loser, je me sens coupable etc...). Pour utiliser ce pouvoir, l'infernaliste doit déjà avoir identifié la qualité première de la cible (grâce au pouvoir de niveau 1 de cette voie). Ce peut être un bien, un trait physique, mental, social, une habilité ou autre chose encore.

L'infernaliste dépense son point de sang, fait son jet de volonté SR5. La victime résiste par un jet de Volonté SR(Manipulation+Subterfuge de l'infernaliste) en opposition. Si l'infernaliste réussi à utiliser ce pouvoir (1 seul succès suffit), alors la cible devra dépenser 1 point de volonté à chaque fois qu'elle voudra utiliser le trait visé par l'infernaliste. La durée de l'effet de ce pouvoir dépend du nombre de succès obtenus au final par l'infernaliste.

	Succès
	Durée

	1
	1 scène.

	2
	1 nuit.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.


3 Degradation, Dégradation.

Permet à l'infernaliste de changer la Nature de la victime (ou alors de lui infliger un dérangement de son choix). Pour cela, il doit avoir utilisé le pouvoir de niveau 1 de cette voie au préalable sur sa cible. Le nombre de succès indique la durée du changement.

	Succès
	Durée

	1
	1 scène.

	2
	1 nuit.

	3
	1 semaine.

	4
	4 mois.

	5
	1 année.


4 Poisoned Soul, Ame empoisonnée.

Permet à l'infernaliste de forcer une victime à commettre des péchés. L'infernaliste dépense son point de sang et fait son jet de volonté SR7. La victime résiste par un jet de Conscience SR(Manipulation+Empathie de l'infernaliste) en opposition.

Chaque succès de l'infernaliste réduit de 1 son humanité (ou Voie) de manière temporaire. La perte d'Humanité ou de voie se fait à raison d'un niveau par nuit. De plus chaque nuit la victime doit commettre un péché en accord avec son nouveau niveau de voie (le péché qui lui était avant interdit), à moins que la victime ne dépense 1 point de Volonté.
Si la cible tombe à une Humanité de 0, elle agit comme une Bête pour la durée de l'effet. La durée est donnée par les succès du vampire sur le jet de lancement du pouvoir.

	Succès
	Durée

	1
	1 nuit.

	2
	3 nuits.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.


5 Chancrous Blossom, Eclosion du Chancre.

L'infernaliste doit voir la victime commettre un péché interdit par sa voie. Il fait ressortir ces péchés physiquement, sous forme de lacérations ulcérées et corrompues, causant des hématomes, et laissant couler une lymphe noire...

Causant 1 dégât aggravé par succès. Il est impossible à la cible de guérir ces blessures pendant succès nuits.
