Thaumaturgie : The Hearth Path
Voie du foyer
Blood Magic p72.
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie est une évolution basée sur une série de rituels de protection, comme sanctum sancturnum. Permet de protéger un antre. 
1 Guest's Herald, Héraut de l'invité.

Le thaumaturge peut enchanter une porte ou une autre entrée pour que lorsque quelqu'un la franchisse, un effet visuel ou sonore se produise, avertissant le thaumaturge de l'arrivée d'une personne. Le pouvoir dure 24 heures. Le bruit ou effet est au choix du thaumaturge, comme un tiroir et qui se ferme deux fois dans tel pièce etc… Les effets sont forcément subtiles et ne peuvent causer de dégâts directement. Par contre, il serait possible qu'un effet simple en entraîne un autre plus hasardeux pour celui qui entre, lorsque l'on est un thaumaturge pervers. Mais ceci ne fait pas partie du sort et n'est pas assuré par des voies magiques.
2 Master's Order, L'ordre du maître.

Le thaumaturge peut retrouver magiquement n'importe quel objet lui appartenant dans son antre. Le thaumaturge doit déjà avoir passé une journée de repos dans cet antre pour y lancer ce pouvoir. Le pouvoir donne la position exacte de l'objet cherché tant qu'il se trouve chez le thaumaturge, mais ce dernier ne peut chercher que des objets, pas des personnes. Le pouvoir dure une scène.

3 Rhyme Of Discord, Rimes de discorde.

Le thaumaturge provoque une désorientation totale de toute personne autre que le vampire dans son havre. Elle est incapable de se retrouver, même s'il n'y a qu'une seule pièce, et oublie tout détail sur l'endroit etc... Elle ne peut suivre le thaumaturge sans se perdre. L'effet du pouvoir dure 24 heures, mais la mémoire confuse de la victime leur revient automatiquement s'ils retournent dans l'antre alors que le pouvoir n'est pas actif.
Règle maison : il est toutefois possible à la personne de retrouver la sortie si le thaumaturge le souhaite.

4 Temportal, Temps portail.

Le thaumaturge peut choisir où va mener, dans son havre, toute porte qu'il va franchir, comme une sorte de téléportation. Il va par exemple franchir la porte de son salon et décider que cela mène aux catacombes, et hop, il y est naturellement. Ce pouvoir est utilisé par les feignants et ceux qui veulent toujours pouvoir avoir une porte de sortie chez eux. Une personne qui suit le thaumaturge par l'ouverte, suivra la voie normale, et ne sera pas affectée, c'est-à-dire que dans l'exemple une fois passé la porte du salon, elle se retrouvera naturellement dans la pièce qui jouxte le salon.

Ce pouvoir dure jusqu'à l'aube.

5 The Cauldron's Rede, Eveil du chaudron.

Le thaumaturge peut demander à tout objet de sa maison ce qui se passe dans son havre, même à l'autre bout de chez lui ! Les vitres voient et entendent, le canapé aussi, le mug sur la table, etc… En cas de danger extrême, il arrive que la maison prévienne d'elle même son maître. Le pouvoir dure jusqu'à l'aube. Le thaumaturge doit demander verbalement la question à l'objet.

Règle maison : il est possible de demander par exemple à la porte de son bureau, de demander au tapis, qui demande au canapé plus loin ce que se raconte les invités. Il est possible d'utiliser l'option d'Auspex 4 pour utiliser ce pouvoir avec de la télépathie.

