Thaumaturgie : The Focused Mind
Voie de l’esprit pénétrant
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1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie est une voie peu connue, qui ne prend pas d’actions, mais les pouvoirs de cette voie ne peuvent être utilisés qu’une seule fois par tour. Ils requièrent tous l’utilisation d’1 point de sang et d’un jet de volonté SR3+le niveau du pouvoir. Aussi, si l’action est gratuite, il ne faut pas oublier la dépense maximale de sang, limitée par la génération du vampire.

1 Readiness, Toujours prêt (Scout toujours…).

Ce pouvoir ne s’utilise que sur soi, et permet d’être plus réactif et astucieux. Chaque succès obtenus à l’activation du pouvoir ajoute 1 dé dans une réserve spéciale pour 1 tour. Ces dés peuvent être utilisés sur tout jet comprenant Astuce comme composante, ou une action réalisée pendant ce tour par le thaumaturge. Mais chaque dé retiré de la réserve spéciale diminue son initiative de 1.

2 Centering, Concentration.
Permet au thaumaturge de calmer une cible grâce au pouvoirs des mots (la cible doit pouvoir entendre). Ce pouvoir calme la cible au point qu’elle ne peut être déconcentrée dans son action, permet d’ignorer des pertes de dés pendant que l’effet perdure. Ce pouvoir est utilisable sur soi. Le pouvoir dure succès tours obtenus au lancement du pouvoir. Les modifications de SR sont tout de même applicables.

Donne également 2 dés de plus pour résister aux effets de la Frénésie ou du Rötschrek. 5 succès à l’activation permettent à un Lupin de ne pas entrer en furie.

3 One Tracked Mind, Concentration extrême.
La victime ne pense qu'à l'action qu'elle va accomplir, et ne se soucie absolument pas du reste. En terme de jeux : il est impossible de diviser sa réserve de dés pour palier à une action faite à son encontre en action supplémentaire.

Toute action supplémentaire (célérité..) est faite dans l'état d'esprit de la première action. En revanche, toute action est faite à -1SR du fait de l'attention portée.

La victime doit pouvoir entendre le thaumaturge. La durée hors combat est d’une scène, en combat de succès tours obtenus au lancement du pouvoir.
4 Dual Tought, Pensée duale.
Permet au thaumaturge de se concentrer sur 2 choses différentes, de nature mentale, y compris l’usage de 2 disciplines en même temps pourvu qu’elles soient mentales (auspex, domination, thaumaturgie etc…) (attention à la limite de dépense de sang par la génération).

Le thaumaturge obtient donc une action supplémentaire pour ce type d'action, ou bien obtient un second jet de dés pour résoudre un problème, simultané au premier.

5 Perfect Clarity, Clarté parfaite.
Le corps et la pensée ne font plus qu’un. Le thaumaturge est parfaitement serein, il est alors protégé des influences internes ou externes. A ce titre, il fait ses jets à SR-2 à toute action de la scène, est immunisé à la frénésie et au rötschrek, même d’origine supernaturelle. De plus tous les jets pour influence le vampire se font à SR+2(Domination, Présence etc....).
