Thaumaturgie Séthite : The Snake Inside
Voie du serpent intérieur
Blood Magic p116
Pour les pouvoirs : dépenser 1 point de sang et faire un jet de volonté SR3+niveau de sort (max SR9). Ou à la place du jet de volonté Intelligence+Méditation SR3+niveau du sort, mais avec un temps de lancement de 5 minutes fois le niveau de sort.
Cette voie est en rapport avec les addictions est une invention Séthite.
1 First Taste, Première fois.

Le sorcier utilise ce pouvoir lorsqu'une personne fait une action répétitive. Le pouvoir donne alors l'impression à la cible qu'elle aime ce qu'elle fait, ce qui lui donnera envie de le refaire encore et encore. Le sorcier teste sa Manipulation+Séduction SR(volonté de la cible). Le nombre de succès indique la puissance de la compulsion. A chaque fois que la cible voit qu'elle peut recommencer l'action qui lui donne du plaisir, elle doit faire un jet de Volonté SR(volonté du sorcier). La cible perd son addiction si elle obtient 5 succès.

2 Cross Addiction, Dépendances croisées.

Le sorcier peut changer la dépendance de la victime pour une autre dépendance (l'héroïne pour le sexe ou la vitesse par exemple). Le sorcier doit être en compagnie de sa cible, puis faire un jet de Manipulation+Séduction SR(volonté de la cible).
Pour chaque succès, l'échange d'addiction dure 1 scène. Si le sorcier dépense 1 point de sang de plus, il prolonge l'effet d'autant.
3 The Jones, La fixation.

Le sorcier peut augmenter la puissance d'une addiction, jusqu'au point ou la morale s'efface pour que la cible puisse assouvir son addiction. Le sorcier doit être en présence de la cible, puis tester sa Manipulation+Subterfuge SR(volonté de la cible), puis dépense son point de sang. En cas de succès, la cible va voir s'effondrer ses barrières morales et éthiques pour aller satisfaire son envie. L'effet dure 1 scène par point de sang dépensé au total pour ce pouvoir.
4 Fatal Compulsion, Compulsion fatale.

Le sorcier peut augmenter la puissance d'une addiction, jusqu'au point ou ne pas la satisfaire équivaut à mourir. Le sorcier doit être en présence de la cible, puis tester sa Manipulation+Subterfuge SR(volonté de la cible), puis dépenser 3 points de sang. Toutes les 3 nuits, si la victime ne satisfait pas son envie, elle subie 1 dégât létal impossible à soaker. La seule façon de retirer ces dégâts est de satisfaire son envie, alors tous les dégâts occasionnés par ce pouvoir disparaissent, et l'influence du pouvoir s'éteint.

5 Temperance, Tempérance.

Le sorcier oblige sa victime à ne plus pouvoir prendre de plaisir à une dépendance et à en souffrir physiquement et moralement (l'addiction est bien sûr toujours présente). Le but est de forcer un changement total et profond de la personnalité, après avoir forcé à une descente aux enfers. Le sorcier doit être en compagnie de la victime pour utilise ce pouvoir. Le sorcier teste sa Manipulation+Séduction SR(Volonté de la cible) et dépense son point de sang. Le nombre de succès donne la durée de l'effet.

	Succès
	Durée de l'effet

	1
	1 scène

	2
	1 nuit

	3
	1 semaine

	4
	1 mois

	5
	1 an


La victime devient nauséeuse, et malade et reçoit 1 dégât contendant à chaque fois qu'elle tente de satisfaire son addiction. Ce pouvoir ne peut fonctionner que sur une seule addiction à la fois. Le sorcier peut se servir de ce pouvoir plusieurs fois sur une cible, mais uniquement pour bloquer d'autres addictions (qui ne sont alors plus actives). Ce pouvoir ne marche pas pour les besoins vitaux (eau, nourriture, air, ou sang pour un vampire). 
