Thaumaturgie : Path Of ShadowCrafting
Voie de la manipulation des ombres
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1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie ne fonctionne pas pour ceux ayant le défaut Pas de réflet (donc exit d'entrée les Lassombras). Cette voie développée par des Tremere du Portugal au 17ème siècle était destinée à reproduire les effets des pouvoirs d'Obtenebration des Lasombras. Cela n'a pas encore marché. Mais cela pourrait venir très bientôt… 
Cette voie manipule l'absence de lumière, et ne semble pas fonctionner comme le pouvoir des Lasombras, qui manipulent quelque chose de différent, de tangible. Les Tremeres ignorent qu'il s'agit en fait de la consistance des abysses dont il s'agit.

1 Out Light, Hors de la lumière.

Le thaumaturge peut affecter une source de lumière qu'il voit, selon son nombre de succès.

	Succès
	Effet

	1
	Baisse d'intensité momentanée.

	2
	Baisse significative de plusieurs secondes

	3
	Lumière erratique ou très faible pendant 2 tours

	4
	2 tours d'extinction.

	5
	Extinction totale


2 Shadow Taunt, Ombre moqueuse.

Permet de prendre le contrôle à distance d'une ombre, et de lui imposer ses mouvements et sa forme en les mimant. Ne marche que sur les ombres naturelles, ne permets pas de séparer l'ombre de sa source, le pouvoir dure succès tours. Une seule ombre peut être affectée à la fois. Les ombres ne peuvent faire de bruit ou avoir d'interaction physique. Si le thaumaturge s'en va pendant l'utilisation du pouvoir, l'ombre marche sur place pour faire comme son maître momentané. 

3 Coruscating Shadow, Ombre scintillante.

Le thaumaturge est entouré d'ombres flottant dans les airs. Les ombres bougent, se dilatent et se contractent. Il s'agit encore d'ombres naturelles.
Les attaques ou actions contre le thaumaturge caché par ce pouvoir se font à SR+1. Le thaumaturge gagne 2 dés à Furtivité pour se cacher dans ces ombres. 
4 Night's Veil, Voile de la nuit.

Le thaumaturge étend une ombre existante de 3m par succès. Cette ombre permet de bénéficier des effets de la nuit en plein jour (oui !), et ce même sous un soleil de plomb (oui encore !). Mais quitter ces ombres pour une raison ou une autre dissipe le pouvoir, laissant le thaumaturge tout démuni face aux UV.

5 Abyssal Pact, Pacte abyssal.

Le vampire et sa victime doivent être dans la même ombre (ou au même endroit la nuit, la vue n'est pas requise). Le noir doit être presque total (de simples ombres ne suffisent pas). Une ombre prend alors vie, et enveloppe la victime, lui causant 1 dégâts létal pour 2 succès obtenus au lancement du pouvoir, et la perte d'1 point de Vigueur pour la scène. Elle sent sa vie le quitter, mordue par des milliers de petits crocs.

Alternativement ce pouvoir permet de contrer le pouvoir d'Obtenebration (2 succès du thaumaturge pour 1 du Lassombra). Les ombres créés ne combattent pas le pouvoir d'Obtenebration et semblent hésiter à s'approcher. Si le lancement de ce pouvoir se solde par un échec critique, alors les ombres attaquent le thaumaturge. Coûte 5 Sang.

