Thaumaturgie : Path Of The Shadow World
Voie du monde des ombres
Libellus Sangunis 2 p66.
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Magie Siélanique. La magie Siélanique est pratiquée jusqu'au 17ème siècle par la lignée Telyav des Tremere. Elle se rapproche des pratiques shamaniques et paganistes des pays baltes. Considérée comme un dérivé de la magie Koldunique des Tzimice, elle est suspecte aux yeux de nombreux Tremere. Elle ne nécessite pas toutefois une "nouvelle" discipline de Thaumaturgie. Les pratiquants de cette voie tentent de faire un avec la nature qui les entoure.

Cette voie est tombée dans la thaumaturgie noire ou infernaliste après la chute de la lignée de Telyav. 

1 See The Dead, Voir les morts.

Le Thaumaturge voit tous les fantômes ou spectres sur l'étendue de sa vision en se concentrant. Un seul succès est nécessaire. Plus de succès donnent des informations sur l'attitude du fantôme. Le pouvoir dure 1 scène.
2 Repel The Angry Dead, Repousser les morts en colère.

Le Thaumaturge peut bannir un fantôme d'un lieu. Pour cela il doit voir le fantôme (utiliser le pouvoir niveau 1 de cette voie), puis fait son jet et dépense son point de sang. Le nombre de succès indique le nombre d'heures pour lequel le fantôme est banni du lieu.

Le thaumaturge peut déterminer si des actions précises doivent être accomplies pour que le fantôme disparaisse définitivement. Pour cela, il doit faire un second jet de volonté SR8. Un seul succès est nécessaire pour que le fantôme apprenne au thaumaturge ce qui doit être fait pour qu'il trouve le repos.

3 Command The Freshly Dead, Commander aux morts récents.

Le Thaumaturge peut demander un service ou des informations à un fantôme qu'il voit (niveau 1 requis). Le fantôme ne peut pas rendre de service "physique", et ne peut répondre qu'à des questions dont il connaisse la réponse. Il peut par exemple servir de messager. Les taches complexes lui sont interdites.
Le thaumaturge fait un jet de volonté opposé : le thaumaturge teste sa Volonté SR(volonté du fantôme, habituellement 5), et le fantôme teste sa Volonté SR(volonté du thaumaturge). Pour chaque succès obtenu au final par le thaumaturge, le fantôme répond à une question ou accompli une action simple pour le thaumaturge.

4 Army Of Souls, Armée d'âmes.

Le Thaumaturge peut lever une petite armée de fantômes d'anciens guerriers, morts depuis longtemps, et leur demander de repousser des ennemis. Le pouvoir coûte 1 point de sang en plus de celui du coût d'activation et de jet de volonté. Le thaumaturge crée autant de fantômes que de succès au lancement du pouvoir. Les fantômes restent jusqu'à la fin de la nuit, puis disparaissent. Leurs pouvoirs sont à déterminer par le conteur.
5 Walk The Road Of Shadows, Marcher sur la voie des ombres.

Le Thaumaturge peut aller seul au royaume des morts (underworld ou Umbra). Il apparaît alors comme un fantôme visible dans le monde réel. Il peut interagir avec les fantômes de manière physique, leur infligeant des dégâts au combat et en recevant de même. Ce pouvoir ne permet pas de pénétrer dans le Monde Souterrain profond (juste la Pré Umbra).
Le thaumaturge doit dépenser au total 3 points de sang, et 2 points de volonté, puis de faire le jet de Volonté SR8 (jet d'activation). Le nombre de succès indique l'effet (1 : aller seul dans la pré umbra, 3 : emmener quelqu'un avec soi). 

