Thaumaturgie Assamite : Suleiman's Law

OU Spirit Manipulation, Voie de la manipulation des esprits
Guide to the Camarilla p106
Attention, à ne pas confondre avec les voies du mouvement de l’esprit ainsi que celle de la thaumaturgie des esprits. Cette voie est assez récente, et aurait été inventée par les Tremere.

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

1 Hermetic Sight, Vision hermétique.

Permet de voir le monde des esprits (Umbra) en surimpression. Ce pouvoir ne permet pas de voir dans le royaume des morts, ou des fées.

Un seul succès est requis pour voir les esprits dans le monde réel. Deux succès sont requis pour voir le monde des esprits (Umbra).

Avec 4 succès ou plus, le thaumaturge fait tous ses jets à SR+2, à cause de la distraction intense que lui cause le monde des esprits. Ce pouvoir dure une scène, ou jusqu’à ce que le thaumaturge le désire, selon l’évènement qui survient en premier.

Règle maison : dés l’activation réussie de ce pouvoir, la pénalité de SR+2 s’applique.

2 Astral Cant, Chant astral.

Permet de comprendre les langages du monde des esprits (Umbra), et le parler, car si beaucoup d’esprits parlent les langues humaines, en face de vampires, il préfère feindre l’ignorance. Le nombre de succès définit la qualité de la traduction.
	Succès
	Peut parler et comprendre

	1
	Un langage commun, des mots simples

	2
	Des phrases simples sont possibles, "langage marchand"

	3
	Conversation courante, suffisant pour la plupart des conversations

	4
	Phrases et sujets complexes, comme la métaphysique par exemple

	5
	Même les formes idiomatiques ou humoristiques les plus complexes sont possibles


3 Voice Of Command, Voie de commandement.

Permet de commander un esprit à faire quelque chose pour le thaumaturge, qu'il le souhaite ou non. Mais les conséquences d'un échec peuvent être lourdes.

Le thaumaturge fait son jet de volonté classique, ici SR6. L'esprit résiste lui aussi avec un jet de Volonté SR(Manipulation+Occulte du thaumaturge, ou Manipulation+Science des Esprits, selon le niveau le plus haut).
	Succès
	Effet

	Echec Critique
	L'esprit est immunisé au commandement du thaumaturge pour la nuit. Il réagit de la manière la plus appropriée selon le conteur

	Echec
	L'esprit n'est pas affecté, et tous les essais futurs se font à SR+1, cumulatifs. Il peut se ignorer le thaumaturge, moquer de lui ou l'attaquer, à la discrétion du conteur. 

	1
	Obéit à un ordre simple, qui ne dérange pas trop l'esprit.

	2
	Obéit à un ordre relativement simple, et qui ne le dérange pas trop.

	3
	L'esprit accepte une tache modérément complexe, qui ne viole pas son éthique.

	4
	L'esprit accepte une tache complexe qui ne le mette pas en danger immédiat.

	5
	L'esprit accepte une tache très complexe ou longue d'une nuit, qui pourrait résulter par sa destruction.


Le conteur est encouragé à toujours penser que les esprits sont contraints et en sont conscients. Ils chercheront probablement à se venger. Si un thaumaturge donne un ordre au dessus du niveau auquel il a droit, l'esprit peut se moquer du thaumaturge, l'ignorer, voire même accepter, sans s'exécuter, laissant souvent le thaumaturge dans une position très embarrassante.
4 Entrap Ephemera, Piéger l'éphémère.

Permet d'emprisonner un esprit dans un objet physique, qui devient un talisman. Mais l'esprit est souvent récalcitrant et le talisman peut ne pas marcher, sans compter que l'esprit fera tout pour retrouver sa liberté. Le talisman ou fétiche ainsi créé possède les pouvoirs de l'esprit sur le plan matériel. Consulter le livre Werewolf the Apocalypse p273-275 pour la liste des pouvoirs, qui sont de toute façon définis par le conteur.

Pour créer le fétiche, le thaumaturge fait un jet de Volonté SR7, le nombre de succès définit la puissance du fétiche ainsi créé.

Le fétiche est activé sur un jet de Volonté SR(Difficulté du pouvoir du fétiche utilisé+3). Un échec critique sur l'activation brise le fétiche et libère l'esprit, tout sauf content.

5 Duality, Dualité.

Permet désormais d'agir dans les 2 mondes : l'Umbra et le monde matériel. Le thaumaturge peut emmener des objets du plan physique dans l'Umbra, et inversement. Il peut également utiliser ses disciplines dans l'Umbra. L'Umbra deviens un monde tangible pour le thaumaturge, avec lequel il peut interagir. Mais alors qu'il est dans l'Umbra, le vampire est également dans le monde physique et peut être attaqué dans le monde physique comme n'importe qui. Ce pouvoir ne peut être utilisé que dans le monde physique.

	Succès
	Durée du pouvoir

	Echec Critique
	Le Thaumaturge est complètement projeté dans l'Umbra, à lui de se débrouiller pour en sortir.

	Echec
	Rien ne se passe. 

	1
	1 Tour.

	2
	3 Tours.

	3
	10 Tours.

	4
	10 Minutes.

	5
	1 Scène.


A l'activation du pouvoir, le thaumaturge fait un jet de Perception+Occulte SR8, s'il obtient moins de 3 succès, tous ses jets pour la durée de l'utilisation du pouvoir se font à SR+2, à cause de la distraction causée.

Un échec critique au moment de l'activation de ce pouvoir fait entrer complètement le thaumaturge dans l'Umbra, a lui de trouver un moyen de retour. Cela peut constituer une aventure à part entière.
