Thaumaturgie : Path Of Mars
Voie de Mars
Guide To The Sabbat p116.
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie est une voie guerrière, largement pratiquée dans le Sabbat. Elle est réputée pour ses effets violents et ses codes martiaux. 
1 War Cry, Cri de guerre.

Le thaumaturge peint sur son visage une peinture de guerre, ou encore s'entaille, ou bien plus fréquemment pousse un cri de guerre bestial. Pour une scène, le thaumaturge voit son courage augmenter d'un niveau, ainsi que sa volonté contre les effets hostiles, mais celle-ci n'augmente qu'en chiffre, pas en jet de dé (c'est-à-dire qu'il est par exemple plus difficile de dominer le thaumaturge, pas que celui-ci peut ensuite utiliser sa thaumaturgie avec un dé de plus). Le cri de guerre dure 1 scène. Le thaumaturge ne peut bénéficier de ces effets qu'une fois par scène.

2 Strike True, Frapper juste.

Une attaque est portée à coup sûr, quelle que soient les conditions une fois le pouvoir lancé. L'attaque est gagne en fait 1 succès automatique. Ce succès n'est seulement valable que pour les armes de contact ou le corps à corps, et une fois par action (i.e. pas sur les groupements de dés divisés).

3 Wind Dance, Danse du vent.

Permet pour une scène complète de ne pas dégrouper ses dés pour tenter plusieurs esquives. Ce pouvoir ne marche que pour les esquives et rien d'autre. Si le thaumaturge veut attaquer et esquiver, il doit dégrouper ses dés.

4 Fearless Heart, Cœur sans peur.

Augmente tous les attributs physiques d'un niveau, mais l'augmentation ne permet pas de dépasser la limite générationnelle du thaumaturge. Toutefois, le vampire peut dépasser cette limite en dépensant du sang. Le thaumaturge ne peut bénéficier de cet effet pour une scène, et une seule fois par scène.
5 Comrades At Arms, Compagnons, aux armes.

Permet au thaumaturge de faire bénéficier des augmentations des différents niveaux de cette voie à tout un pack de sabbatique (ou de vampires). Le Thaumaturge lance l'un des pouvoir de cette voie normalement, puis il touche une autre cible, et fait son jet pour ce pouvoir. S'il réussit, alors sa deuxième cible est affectée. Tant que le thaumaturge paye le coût en sang et fait ses jets pour ce pouvoir, il peut continuer d'affecter des cibles.

