Thaumaturgie Nahuallotl : Huehueteotl's Glory
Ou Creo Ignem, la voie des Flammes
Vampire Dark Ages 3 p214
La voie des flammes n’a qu’un effet, mais qui augmente selon le niveau de pratique.

Le thaumaturge créé dans sa main du feu, à température normale pour le thaumaturge. Le Thaumaturge ne souffre pas d’effets de peur (Rötschreck) du feu qu’il tient. Les choses peuvent changer dés que le thaumaturge libère les flammes. Le thaumaturge décide de sa cible, mais une fois lancée, les flammes ne sont plus dirigeables. Dés les flammes libérées, la chaleur est effective, et provoque la peur chez les caïnites. Les flammes peuvent enflammer les objets et substances au cour de leur passage.

1 point de sang, tester sa Volonté SR3+Niveau souhaité, le nombre de succès indique le nombre de rounds que le lanceur peut garder les flammes dans sa main avant de les relâcher.

Lancer les flammes en combat requiert Perception+Vigilance SR6. Un jet d’esquive peut ensuite être tenté, en opposition (Dextérité+Esquive SR6, ou Dextérité+Athlétisme SR6).

	Niveau
	Taille de flamme
	Difficulté à Soaker
	Dégâts/round

	1
	Chandelle
	3
	1

	2
	Main pleine de feu
	4
	1

	3
	Feu de camp
	5
	2

	4
	Feu de joie
	7
	2

	5
	Conflagration
	9
	3


Les dégâts sont bien entendus aggravés, et ne peuvent être soakés qu’avec de la fortitude.

Le feu persiste s’il n’est pas éteint par le vampire pris avec les flammes.

Règle maison : pour éteindre les flammes, cela prends une action, ou le vampire teste sa Dextérité+Athlétisme avec un SR égal à la difficulté à soaker. (Exemple, reçu des flammes de niveau 4, feu de joie, le vampire soake s’il a de la fortitude avec un SR7, ou prends 3 dégâts aggravés ce round. Le round suivant, ou le même round s’il reste des actions au vampire, il peut faire un Dextérité+Athlétisme SR7 ou prendre encore 3 aggravés, soakable avec de la fortitude SR7).
Règle maison : le Thaumaturge ayant la voie des flammes voit son SR de Rötchrek contre le feu diminué de son niveau dans cette voie.

