Thaumaturgie Noire : Path Of Pain,
Voie de la douleur
Sins Of The Blood p86
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Permet d'infliger la douleur... pour cela le vampire doit la connaître, et se l'infliger pour utiliser sa magie. Arrivé au 3ème niveau, il devient accro à la douleur. Il n'empêche pas qu'on inflige un mal qu'il n'a pas expérimenté (à moins d'utiliser 1 point de Volonté), par exemple le coup d'un ennemi. S'il rate son jet de Volonté quand il lance un niveau, il tente de s’infliger répétitivement sa douleur, à moins de dépenser 1 point de Volonté.
1 The Numbing, Abrutissement.

Permet à l'infernaliste d'ignorer 1 dé de pénalité et d'augmenter de 1 niveau ses capacités de déplacement par succès... L'infernaliste ignore la douleur. Ne fonctionne pas avec les blessures occasionnées par des dégâts aggravés.
2 Anguish, Angoisse.

Toucher la victime lui inflige des douleurs fantômes. Celle-ci reçoit 1 niveau de blessure fantôme (le niveau de santé n'est pas perdu, mais la douleur et les pénalités de dés sont appliquées) par succès obtenus au lancement du pouvoir. Les créatures surnaturelles peuvent résister par un jet de Volonté (règle maison : SR volonté de l'infernaliste) en opposition avec les succès de l'infernaliste.

Dépenser 1 point de sang guérit une blessure fantôme. Sinon les effets dure 1 scène. Un vampire ne peut tomber en torpeur de cette manière, mais un mortel peut tomber, inconscient.
3 Shattering, Briser.

A ce niveau, l'infernaliste peut briser les os et les organes d'une victime. Requiert un contact visuel avec la victime. L'infernaliste doit sacrifier 1 niveau de blessure en se blessant. Chaque succès obtenus au lancement du pouvoir cause 1 dégât létal à la victime qu'elle ne peut soaker. Les vampires peuvent résister par un jet de volonté (règle maison : SR volonté de l'infernaliste). Les blessures sont standard et peuvent être régénérée par les vampires et les goules normalement.
4 Agony Within, Agonie intérieure.

Permet à l'infernaliste de causer des blessures à distances. L'infernaliste se blesse lui-même, se causant autant de niveaux de blessures contendantes que voulues, minimum 1, qui vont être ajoutées à celles causées à la victime par le nombre de succès au lancement du pouvoir. Les blessures infligées à la victimes sont elles létales (le sang se solidifie dans les veines, comme des petits crochets qui déchirent les veines et peuvent même parfois percer la peau, causant en plus une petite crise cardiaque aux mortels, finesse garantie !).

Les mortels ne peuvent soaker ces dégâts, les vampires peuvent utiliser leur Fortitude (règle maison : vu qu'il ne s'agit pas de dégâts aggravés, ils peuvent également utiliser leur vigueur).

Toutefois, la victime peut faire un jet de Volonté SR(6+le nombre de dégâts que s'est infligé l'infernaliste, avec maximum SR10). Tous les 2 succès obtenus par la victime sur ce jet, la victime reçoit 1 dégât de moins.

5 Hundred Deaths, Une centaine de morts.
Permet à l'infernaliste de causer des blessures aggravées à distance. L'infernaliste s'inflige 1 blessure aggravée (jet de Volonté SR6 pour le faire, ou dépenser 1 point de volonté).

Chaque succès obtenus au lancement du pouvoir provoque 1 blessure aggravée à la victime (qui est portée de vue). Les blessures s'ouvrent, et se referment à répétition, profondes, jusqu'à la mort. Les victimes humaines deviennent souvent folles avant de mourir.
Les vampires sont choqués par la douleur, ne peuvent soaker qu'avec de la Fortitude, et ne peuvent faire que se soigner tant qu'ils n'ont pas dépensés 1 point de volonté. Si la victime ne reçoit pas de soins, pour chaque dégât aggravé non soigné, la victime subit 1 dégât létal de plus chaque nuit.

