Thaumaturgie : Path Of The Levinbolt
Voie de l’éclair
Clanbook Tremere 2 p51.
Dark Ages Companion p94.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie permet de créer et contrôler les éclairs. Le nombre de succès indique le temps que cela prend au thaumaturge pour créer l’énergie.

	Succès
	Temps avant que l’énergie soit libérée

	1
	1 minute complète

	2
	4 tours (non donné, règle maison)

	3
	2 tours

	4
	1 tour (non donné, règle maison)

	5
	Instantané


1 Spark, Etincelle.

Créé une petite décharge électrique qui bondit de n'importe quelle partie du corps du thaumaturge et cause 2 dés de dégâts (létaux ou contendants au choix).
Permet d’assommer un enfant ou exciter gravement un cheval. 
2 Illuminate, Illumination. Version Dark Age Companion.
Option 1 : Le bras du thaumaturge devient couvert d'éclair, éclairant une pièce. Une attaque de contact cause 4 dés de dégâts létaux. Peut également rendre un mortel inconscient (règle maison : pendant succès minutes). Ce pouvoir ne permet pas de faire circuler l'électricité dans des conducteurs qui ne soient pas parfaits.
Option 2 : Il peut aussi pendant succès tours (ici 1 tour=3 minutes) à l’activation faire marcher un appareil électrique de petite taille.

Option 3 : Il accumuler les éclairs sur son visage, obtenant +2 dés à ses jets d’intimidation pour la durée du pouvoir.

Option 4 : Il peut créer une étincelle entre ses doigts, apte à faire fondre le métal, comme un poste à soudure (Dextérité+Artisanat SR7 pour l’utiliser de manière efficace).

Ce pouvoir est également Le 40Watt Tremere. 

3 Body Of Light, Corps lumineux. Version Dark Age Companion.
Option 1 : Le corps entier du vampire est parcouru d'éclairs, causant 6 dés de dégâts létaux. Cela permet de tuer un humain.

Option 2 : Le thaumaturge peut faire marcher un appareil électrique imposant brièvement (règle maison : pour 1 seul tour (3 minutes)), ou un plus simple plus longtemps (règle maison : succès obtenus au lancement du pouvoir tours multiplié par son niveau de voie des éclairs (1 tour=3 minutes). On peut aussi ouvrir une serrure électrique en faisant passer le courant dans le bon sens, ou bien encore vider ou remplir une batterie. Faire démarrer une voiture qui n'a plus de courant etc…
Option 3 : Il peut aussi servir de conducteur quasi parfait, faisant passer un courant en lui sans que cela le blesse, touchant une victime, qui subit alors les dégâts.
Ce pouvoir permet de faire passer l'électricité dans tout corps conduisant normalement l'électricité. Il est donc possible de combiner ce pouvoir avec une attaque de mêlée avec une épée ayant une poignée en métal (il faut tout de même dépenser 2 actions).

4 Jupiter’s Aegis, Foudre de Jupiter. Version Dark Age Companion.
Permet de faire 8 dés de dégâts létaux au contact.

4 Zeu’s Fury, Furie de Zeus. Version Clanbook Tremere 2.
Permet de faire 10 dés de dégâts létaux. Ces dés peuvent être répartis comme le souhaite le thaumaturge (en attaque de contact ou à distance).

Pour les arcs électriques faire un jet de Perception+Science SR(6+1 par 30cm d'éloignement. Maximum 1,20m).

10 dés. Ces dés peuvent être répartis en plusieurs décharges, au choix. De plus, possibilité de faire des arcs électriques pour électrocuter les cibles : Perception+Science SR6 +1 par 30cm d'éloignement. Maximum 1,20m.

5 Lightning Dance, Danse aveuglante. Version Dark Age Companion.
Le thaumaturge devient une boule de foudre. Il est impossibilité de le dominer, et toute personne le regardant perd 1 dé à tous ses jets tant que la victime regarde le thaumaturge. Cause 10 dés de dégâts létaux.
5 Eye Of The Stom, Œil de la tempête. Version Clanbook Tremere 2.
Le thaumaturge devient une boule de foudre.

Cause 14 dés de dégâts létaux, utilisables comme au pouvoir de niveau 4 de cette voie (Furie de Zeus).

Toute personne touchant le thaumaturge prend 1 dé de dommage létal par tour, en plus de ceux dispensés par le thaumaturge. Toute personne confrontée à ce nuage a du mal à concentrer son regard sur quoi que ce soit. Le halo se décharge à raison de 1 dé par tour, tant qu'il reste des dés de dommage.

