Thaumaturgie : Path Of The World Blood
Voie du monde du sang
Libellus Sangunis 2 p64.
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Magie Siélanique. La magie Siélanique est pratiquée jusqu'au 17ème siècle par la lignée Telyav des Tremere. Elle se rapproche des pratiques shamaniques et paganistes des pays baltes. Considérée comme un dérivé de la magie Koldunique des Tzimice, elle est suspecte aux yeux de nombreux Tremere. Elle ne nécessite pas toutefois une "nouvelle" discipline de Thaumaturgie. Les pratiquants de cette voie tentent de faire un avec la nature qui les entoure.
Cette voie est tombée dans la thaumaturgie noire ou infernaliste après la chute de la lignée de Telyav.
1 Eyes Of The Hearth, Yeux de la terre.

En utilisant les esprits des plantes (généralement l'herbe) et les rochers, le thaumaturge peut ressentir ce qui se passe dans un rayon de 16km de rayon autour de son havre.

En se concentrant, il peut voir les personnes qu'il a ressenties (mais pas les entendre). Suivre quelqu'un à la trace sur plusieurs jours requiert à chaque réveil de localiser à nouveau la personne.

Le thaumaturge doit ingérer une potion contenant de son sang avec de la terre, des pousses d'herbe, de feuilles, de fourrure animale et de plumes d'oiseaux.

	Succès
	Durée du pouvoir

	1
	1 tour

	2
	1 heure

	3
	1 nuit

	4
	1 semaine

	5
	1 mois


2 Roots Of Power, Racines du pouvoir.

Aussi longtemps que le thaumaturge est en contact avec le sol, il en tire sa puissance. Il doit s'entailler la plante d'un pied et marcher sur la terre. Il répand ainsi 1 point de sang sur le sol. Chaque succès au lancement du pouvoir permet d'augmenter ses attributs physiques. Il réparti ses points comme il le souhaite, tant qu'aucun attribut ne dépasse un total de 5. Le pouvoir dure 1 scène, et sur une surface de 15m de rayon centré où le sang a été versé.

3 Arbor Of Protection, Berceau de nature.

Permet au thaumaturge de se fondre dans un arbre (dans le rayon de son entente avec la nature de 16 km, créé par le pouvoir de niveau 1 de cette voie), pour se protéger.
Le Thaumaturge devient une partie de l'arbre, et le détecter avec le pouvoir d'Auspex 2 se fait à SR+2 (donc SR10). Pendant ce temps, le thaumaturge peut utiliser toute disciplines mentale ou habilité qui ne soit pas physique (la thaumaturgie fonctionne sauf si des éléments physiques entrent dans la réalisation des pouvoirs). Le thaumaturge peut voir les alentours, mais ne peut utiliser de discipline requérant un contact visuel réciproque.

Un vampire peut utiliser ce pouvoir pour se protéger des dégâts du soleil, tant qu'il reste dans l'arbre. Si l'arbre est coupé, il subit 5 dégâts létaux, et est éjecté de l'arbre. Le thaumaturge doit boire une potion à base de son propre sang et de la sève d'un arbre, et faire son jet de volonté.

	Succès
	Durée du pouvoir (quand le temps est écoule, le thaumaturge est éjecte de l'arbre.

	1
	1 tour

	2
	1 scène entière

	3 ou +
	24 heures.


4 Course Of The Beast, Course de la bête.

Permet au thaumaturge de se transformer en un animal présent dans sa zone (dans le rayon de son entente avec la nature de 16 km, créé par le pouvoir de niveau 1 de cette voie). Il obtient toutes les caractéristiques physiques de l'animal, mais garde toujours sa nature vampirique. Il peut également utiliser ses disciplines tant que les prérequis sont respectés. Le thaumaturge peut également changer de forme, passant d'animal en animal. 
Le thaumaturge doit boire une potion à base de son propre sang et de sang animal. Il dépense ensuite 3 points de sang (total), et fait son jet de volonté. Le nombre de succès au lancement du pouvoir indique le nombre de transformations successives possibles.

Le pouvoir dure d'un levé de lune au levé de lune suivant.

5 Way Of The Stone, Voie de la pierre.

Permet au thaumaturge de se transformer en un dolmen, étant ainsi protégé des dégâts du soleil et du feu. Il peut également bouger quelque peu pendant la nuit. C'est de l'utilisation de ce pouvoir que vient la légende des pierres qui bougent. 
Le thaumaturge laisse couler 3 points de son sang sur une pierre, puis teste sa Volonté ici SR7 (oui!). Le vampire prend alors l'apparence de la pierre (ex Grès, ou schiste etc..), ses traits deviennent extrêmement grossier et le font ressembler à un Menhir.

Le thaumaturge voit, entend et bouge de manière limitée (1/4 de sa vitesse normale et SR+2 à toute action). Le nombre de succès au lancement du pouvoir donne la durée de son effet.

	Succès
	Durée du pouvoir

	1
	1 tour

	2
	1 scène entière

	3
	1 heure

	4
	1 nuit

	5
	1 semaine

	6+
	1 mois


Règle maison : toutefois la pierre peut être détruite (lance roquette, lave en fusion etc…), mais il faut savoir que la pierre est en réalité un vampire. Théoriquement il faut utiliser et penser à utiliser le pouvoir d'Auspex 2 pour détecter l'aura, mais avec un SR+2, soit un SR10.

