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

Cette voie est basée sur l’étude du vivant, du bio. Elle ne requiert pas de dépense de sang, mais de travail.
Les niveaux 1 et 2 requièrent 1 semaine de travail, les niveaux 3 à 5 requièrent 1 mois de travail.

Le biothaumaturge a également besoin d’un laboratoire où il peut faire ses recherches et exécuter ses œuvres. Un laboratoire miteux et mal équipé fait passer l’utilisation d’un pouvoir à SR+2, alors qu’avec un laboratoire très bien équipé, les jets se font à SR-2.

1 Thaumaturgical Forensics, Thaumaturgie médico-légale.

Le biothaumaturge peut à partir d’échantillons (biopsies, prélèvements) sur des entités vivantes, mortes, mortes vivantes ou naturelle (plantes), d’obtenir des informations sur celle-ci. Attention l’entité ne peut pas être un objet inanimé. Le biothaumaturge obtient 1 information par succès au lancement du pouvoir. Le jet se fait après une semaine de travail de recherche.

Ce pouvoir peut être utilisé pour connaître : son sexe, son clan, des traces de diablerie, son type, etc… Ce pouvoir est similaire au pouvoir de niveau 1 de la voie de Biothaumaturgie Expérimentale.
2 Thaumaturgical Surgery, Chirurgie thaumaturgique.

Le biothaumaturge peut ainsi soigner des blessures très graves à l’aide de ce pouvoir. Il peut ainsi transformer un dégât aggravé en dégât létal. Un dégât létal en dégât contendant. Un dégât contendant en simple fatigue. Le nombre de succès détermine le nombre d’étapes de transformation de dégâts qui peuvent être entreprises.
Le jet du pouvoir se fait tout de suite, mais le résultat final s’obtient au bout du semaine.

3 Lesser Animation, Animation mineure.

Le biothaumaturge peut réanimer un être mort et lui donner des ordres, qu’il exécutera à la lettre. Ce pouvoir sert généralement à peupler son laboratoire de chiens de gardes morts-vivants. 
Ce pouvoir affecte les plantes et les animaux seulement. Leur taille maximale est celle d’un arbre pour une plante et celle d’un chien pour un animal. On peut leur donner des ordres simples, qu’ils exécuteront jusqu’à ce qu’ils soient morts. Il est possible de modifier légèrement la créature pour qu’elle remplisse mieux sa tache. Ses améliorations sont à établir avec le conteur.
Les attributs physiques de la créature sont ceux qu’elle avait de son vivant, mais sa Dextérité baisse de 1 point, avec un minimum de 1. Les attributs sociaux et mentaux sont tous à 0. Chaque créature a un nombre de niveaux de vie semblable à ceux de son vivant, mais divisé par 2, arrondis au supérieur.

Ces créatures tombent en poussière à la lumière du soleil, et reçoivent des dégâts doubles par le feu.

4 Greater Animation, Animation majeure.

Le biothaumaturge peut désormais animer de grands animaux, ou des cadavres. Ce fonctionne un peu comme le niveau 3 de cette voie, il permet de petits aménagements sur les créatures de grandes tailles, ou sur les cadavres humaines. Il permet de plus grands changements sur les créatures définies par le pouvoir de niveau 3. Exemple : un humain peut avoir un crocher d’os à la place d’une main, ou un rat peut avoir des ailes de chauves souris. Ce pouvoir ne réunit pas l’esprit d’un mort à son corps.

5 Cognizant Construction, Construction scientiste.

Le biothaumaturge peut améliorer ses créatures construites à partir des niveaux 3 et 4 de cette voie. Il leur donne un semblant d’intelligence. Les animaux ont toute la malignité qu’ils avaient de leur vivant, alors que les humains ont un esprit de déduction.
Les créatures suivent pourtant toujours les ordres de leur créateur. La créature ainsi créée a les attributs mentaux qu’elle avait de son vivant moins 1, avec un minimum de 1. Ainsi un zombi ne sera pas un génie, mais pourra décider de fuir pour réattaquer plus tard s’il voit que ses chances de victoires sont trop faibles.

