Thaumaturgie : Green Path
Voie Verte
Guide To The Camarilla p100
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Cette voie est basée sur les plantes de toutes sortes. Les plantes vivantes ou mortes sont affectées. Cette voie proviendrait d'une cabale druidique, l'ordre des naturistes. Cette voie est dérivée de rituels et sorts de la maison Diedne, une maison de mages qui a été détruite par les Tremere pendant les âges sombres.
1 Herbal Wisdom, Sagesse botanique.

Le thaumaturge peut "parler aux plantes", qui lui répondent. Tout passe par le toucher. Par exemple toucher de l'herbes ou quelqu'un a marché, et demander à l'herbe de vous montrer le visage de celui qui lui a marché dessus.

Le thaumaturge fait son jet et le nombre de succès indique la pertinence. Il faut ensuite décrypter les messages, sur un jet d'Intelligence+Occulte, ou Intelligence+intuition.

	Succès
	Effet

	1
	Vagues impressions.

	2
	1 ou 2 images claires.

	3
	Une réponse concise à une question simple.

	4
	Une réponse complète à une ou plusieurs questions complexes.

	5
	La somme totale du savoir d'une plante sur le sujet de la question.


2 Speed The Season Passing, Accélérer le passage des saisons.

Le thaumaturge peut accélérer la pousse de plantes ou d'arbres. Le thaumaturge touche la plante, puis lance le pouvoir. Le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir indique l'effet positif ou négatif.

	Succès
	Effet (tableau incomplet et complété par des règles maisons)

	1
	La plante pousse un peu d'un coup / ou subit les effets d'un temps mauvais. L'effet est mineur mais visible.

	2
	La plante pousse 3 fois plus vite que la normale. En combat, une arme en bois est plus dure à utiliser. (règle maison : SR+2).

	3
	La plante pousse de manière vraiment visible / ou se fane. En combat, on rend une arme de bois inutilisable.

	4
	Transforme une porte de bois en bois pourri, ou fait pousser une pousse d'arbre en un arbre presque adulte.

	5
	La plante passe d'une graine à une plante adulte en 1 seconde / ou tombe en poussière. La pousse d'un arbre se transforme en arbre adulte, avec des fruits / ou se transforme en tronc mort.


3 Dance Of Vine, Danse des vignes.

Le thaumaturge peut enchanter des plantes pour le servir. Il peut animer des plantes jusqu'à une taille équivalente à la sienne. Le contrôle de la plante peut avoir un but utilitaire ou de combat. La vigne peut servir de scribe, les roses à égorger ou étouffer quelqu'un, les plantes à attaquer etc…

Les plantes sont actives pour 1 tour par succès obtenus au lancement du sort et sont sous le contrôle total du thaumaturge. Si les plantes sont utilisées pour le combat, elles ont une Force et une Dextérité égale à la volonté actuelle du thaumaturge divisée par 2 (arrondi à l'inférieur). Elles ont un score de Bagarre égal à celui du thaumaturge moins 1.
Les plantes ne peuvent pas sortir de leur sol pour marcher.

4 Verdant Haven, Antre verdoyant.

Le thaumaturge doit se trouver dans une zone très verdoyante. Les plantes grandissent en trois tours jusqu'à former un abri presque impossible à traverser (sauf si le thaumaturge accepte la personne, ou sur un jet d'Astuce+Survie SR(Volonté du thaumaturge), avec plus de succès que le lanceur).

Sur plus de 4 succès, l'abri empêche le soleil de passer, tant qu'il n'est pas endommagé.

Le pouvoir dure jusqu'au prochain coucher du soleil ou jusqu'à ce que le thaumaturge quitte la sphère de plantes, selon l'évènement qui survient en premier.

5 Awaken The Forest Giants, Eveiller les géants de la forêt.
Le thaumaturge touche l'arbre à enchanter. Il dépense son point de sang et fait son jet de volonté. Si le jet est réussi, alors le thaumaturge doit dépenser autant de points de sang que de succès obtenus. L'arbre reste alors animé succès tours.

Lorsqu'il est animé, l'arbre suit les ordres du thaumaturge de son mieux. L'arbre a une Force et une Vigueur égale au score de thaumaturgie du thaumaturge, une Dextérité de 2, et un niveau de bagarre égal à celui du thaumaturge. L'arbre est immunisé aux dégâts contendants et les dégâts létaux sont divisés par 2. 
Règle maison, car non dit : l'arbre 10 niveaux de vie.
Une fois l'effet dissipé, l'arbre plante ses racines dans le sol, où qu'il se trouve, même sur de l'asphalte. Il ne peut être animé à nouveau avant la nuit prochaine.
