Thaumaturgie Noire : Path Of The Unspoken,
Variation de la voie de Phobos,

Voie du non-dit
Sins Of The Blood p91
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Beaucoup de thaumaturges croient que cette voie est une légende. Depuis la disparition des Tremere Anti-tribus, cette avait disparue, jusqu'à il y a peu (époque mascarade). On raconte que bon nombre des pratiquants de cette voie ont trouvés la mort ultime, non pas par des vampires, mais par des chasseurs humains.

Prix à payer : le vampire perd la mémoire, car il connaît trop de choses. SR+1 par niveau acquis pour l'utilisation de connaissances, max SR10.
Si la Volonté du thaumaturge est inférieure au niveau acquis, le vampire perd même parfois la mémoire de qui il est, où il habite etc... [Sins of the Blood p91]

1 Whispers Of The Unborn, Murmures des non-nés.

En se concentrant, l'infernaliste entend les voies des non-nés, un concert de voies aigues, et en tire des informations. Pour chaque succès obtenus au lancement du pouvoir, l'infernaliste reçoit une prémonition, ou une réponse à une question (voire les deux). Si c'est une question, la réponse tiens en moins de 4 ou 5 mots par succès.

Pour la prémonition, celle-ci dure une scène. Pendant cette scène, le vampire peut faire tous ses jets à SR-1 par succès.
2 Scribing The Unknown, Ecrire l'inconnu.

Permet à l'infernaliste de dupliquer un document en le recopiant su papier quel que soit le support original (magnétique, peint, écrit, ou autre support), dans un état de transe. La seule obligation est de connaître l'auteur de l'oeuvre. Les copies sont rarement exactes. Le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir indique l'exactitude de l'œuvre.

	Succès
	Durée

	1
	Copie très incomplète, il manque des phrases, des mots sont remplacés par d'autres, 20% d'exactitude.

	2
	40% d'exactitude.

	3
	60% d'exactitude.

	4
	80% d'exactitude.

	5
	95% d'exactitude. Règle maison : 100%


3 Shadow Thoughts, Pensées de l'ombre.

Permet à l'infernaliste en restant dans l'ombre d'une personne de déterminer ses actions dans le passé. L'infernaliste est témoin des actes et des pensées de la victime. L'infernaliste est incapable d'agir sur les évènements ou les pensées de la cible, bien entendu.
Le nombre de succès indique la portée dans le passé de la vision.

	Succès
	Plongée dans le passé

	1
	1 nuit.

	2
	3 nuits.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.


4 Fragments Of The Forgotten, Fragments de l'oublié.

Pareil que le niveau 2 de cette voie, mais permet à l'infernaliste de reconstituer des documents détruits, perdus, ou même n'étant resté qu'à l'état de projet par l'auteur (non écrits). L'infernaliste doit toujours connaître le nom de l'auteur. Le processus est corrompu et la restitution très imparfaite. Le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir définit la précision de la récupération. Le jet est à faire secrètement par le conteur. De plus l'infernaliste ne peut déterminer quelle partie semble plus véridique qu'une autre.

	Succès
	Précision

	1
	Quelques éléments exacts, au hasard. 5% d'exactitude.

	2
	Partiellement compréhensible, 10% d'exactitude.

	3
	Des bouts de l'œuvre, avec quelques phrases complètes. 15% d'exactitude.

	4
	Des bouts plus conséquents, avec des phrases complètes et cohérentes. 25% d'exactitude.

	5
	Un lecteur intelligent peut démêler les mensonges en lisant entre les lignes. 50% d'exactitude.


De plus il est possible à l'infernaliste d'utiliser les éléments récupérés pour faire une prophétie. Le nombre de succès au lancement définit l'exactitude de la prophétie. Le tout est à la discrétion du conteur.
5 Forsaken, Renoncement.
Permet à l'infernaliste de faire disparaître de la mémoire collective une personne ou un objet. L'utilisation de ce pouvoir rend une personne ou un objet quasiment impossible à trouver, ou à se rappeler. En plus de la dépense d'1 point de sang et du jet de volonté SR8, l'infernaliste doit dépenser 1 point de volonté permanent, et subi également une blessure permanente sous la forme d'une plaie purulente.

Une fois ce pouvoir invoqué, toute personne entrant en contact quelconque avec la cible du sort, doit faire un jet de Perception+Occulte SR(5+ le nombre de succès obtenus par l'infernaliste au lancement du pouvoir). Si la personne obtient au moins 1 succès, alors elle peut agir normalement avec la cible du sort pour autant de nuits que de succès obtenus au jet de perception. Une fois la durée passée, l'effet reprend.

La victime du sort peut agir normalement, mais dés qu'elle sort du champ de vision des personnes, elles ne se souviennent plus de rien concernant la victime du sort. Même s'il est visible par des personnes, celles-ci l'ignorent royalement. 

Si l'infernaliste utilise ce pouvoir contre des objets inanimés, les objets deviennent impossibles à trouver, même lorsque l'on a le nez dessus. Par exemple un livre affecté dans une bibliothèque prendra la poussière indéfiniment, ou sera jeté avec l'étagère si elle est changée.

L'effet de ce sort dure jusqu'à la destruction de l'infernaliste qui lança le sort, ou jusqu'à ce que celui-ci en décide la fin, ou bien encore jusqu'à ce qu'il décide d'utiliser ce pouvoir sur une autre cible. Si l'infernaliste met fin au pouvoir, la nuit suivante, il récupère son niveau de santé automatiquement. Ce pouvoir ne peut affecter vous l'aurez compris qu'une seule cible à la fois.
