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Cette voie fut découverte par des alchimistes de Tolède et de Damas. Elle est basée sur les symboles et le sang.
Cette voie nécessite un niveau de Mêlée ou d'Artisanat : Forge, égal ou supérieur au niveau de cette voie. Utiliser cette voie sur d'autres armes tranchantes que des épées ou des couteaux se fait à +1SR, dû à la spécialisation de la voie.
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

1 Confer With The Blade, Converser avec la lame.
Permets une forme d'auspex limité sur la lame, sur les évènements l'ayant entouré, sur sa fabrication etc… Les assamites qui pratiquent cette voie prétendent être plus à l'aise avec des lames avec qui ils ont communié.

	Succès
	Effet

	1
	Le thaumaturge connaît : le poids et longueur exactes de l'arme (au 1/1000 de gramme et au micron près), les types de dommages, dés de dommage, les matériaux dont la lame est composé et leur pourcentage.

	2
	Le thaumaturge connaît en + : le lieu et la date de forge, le visage de celui ou celle qui l'a forgée, son nom, et quelques bribes sur celui-ci.

	3
	Le thaumaturge connaît en + : le type, le nombre et la puissances des enchantements qui sont sur la lame, ainsi que le nom et le visage de celui ou celle qui a lancé les enchantements sur la lame.

	4
	Le thaumaturge connaît en + : l'histoire de la lame, et pour les 7 nuits suivante, si le thaumaturge goûte du sang, il saura si la lame a déjà versé de ce sang dans son histoire. 

	5
	Le thaumaturge est en communion totale avec sa lame. Règle maison : le thaumaturge fait ses jets d'attaque avec son arme a SR-1. 


2 Grasp Of The Mountain, Poigne de la montagne.

Permet au Thaumaturge en communion avec sa lame de ne pas s'en trouver séparé lors d'un désarmement inopiné. Le nombre de succès au lancement du sort, est le nombre de succès automatique pour éviter d'être désarmé, opposé au jet de désarmement de l'opposant. Le pouvoir dure une scène, ou jusqu'à ce que le thaumaturge ait lâché son arme, selon l'évènement qui survient en premier.

Un échec critique en combat ne peut pas faire perdre l'arme. Si l'arme est lâchée involontairement, il est possible au thaumaturge de faire revenir sa lame en invoquant à nouveau ce pouvoir (il faut voir la lame et avoir une trajectoire dégagée pour la lame).
3 Pierce Steel's Skin, Percer l'acier de la peau.

Permet au Thaumaturge utilisant ce pouvoir d'attaquer non pas un être vivant, mais sa protection (armure par exemple), ou d'autres obstacles. Pour un nombre de succès obtenus au lancement du sort, chaque attaque qui porte, ne touche pas le corps, mais la protection. Au lieu de tirer ses dégâts contre son adversaire, il ne tire que les dégâts de son arme selon son type contre un SR7. Chaque succès réduit la protection de l'armure d'un point. Une armure arrivant à 0 est détruite. Les succès obtenus en plus une fois une armure réduite à 0 ne font pas de dégâts supplémentaires.
Par contre pendant l'utilisation de ce pouvoir, les attaques contre les êtres vivants infligent la moitié des dégâts arrondis à l'inférieur.

La fortitude d'un vamprie ne compte pas comme une armure, bien entendu.

Mais à la discrétion du conteur, ce pouvoir peut être utilisé pour détruire des portes, murs, voitures et autres obstacles non vivants sans dégâts signifiants sur la lame.
4 Razor's Shield, Bouclier tranchant.

Permet au Thaumaturge utilisant ce pouvoir de dévier des projectiles lancés contre lui. Pour un nombre de tours égal au nombre de succès au lancement du pouvoir, le thaumaturge peut tenter de dévier les projectiles. Dévier 1 projectile prend 1 action, et il faut voir le projectile. Dévier une balle ou un trait d'arbalète ou d'arc nécessite Auspex 1, pour voir sa trajectoire, un couteau ou un objet lancé à la main sans célérité (genre flèches de mercure avec Célérité 6 et des cailloux) ne requiert pas d'Auspex.
Chaque parade de projectile se fait sur un jet de Dextérité+Mêlée SR(6 pour les projectiles lancés à la main sans célérité, 7 pour les flèches, traits d'arbalète ou projectiles avec de la célérité, 9 pour les balles. Règle maison : les balles subsoniques se parent à SR8.)
Chaque succès retire un succès au jet d'attaque de l'opposant.

Ce pouvoir ne permet pas de parer des éléments intangibles, comme le feu d'un lance flamme par exemple.

5 Strike At The True Flesh, Frapper la chair véritable.

Permet au Thaumaturge utilisant ce pouvoir d'annuler tout pouvoir supernaturel. Le nombre de succès au lancement du pouvoir définit le nombre de tours pendant lequel le thaumaturge peut garder le pouvoir actif, mais dés la première frappe effective sur une cible, le pouvoir se libère et prend fin. Cette frappe prend en compte la potence, la force, la célérité et les dégâts de l'arme, mais pas ses éventuels bonus magiques, qui sont momentanément inactifs (comme les pouvoirs de Quietus).
La cible elle, perd tous ses bonus comme la Fortitude ou tout bonus conféré par une source magique, de discipline ou de transformation (dixit garous, zulos etc…). L'armure est bien prise en compte, et si la cible ne peut soaker les dégâts létaux, elle ne saoke rien.

