Thaumaturgie : Path Of Technomancy
Voie de la technomancie
Guide To The Camarilla p104
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

Développée depuis la fin du 20ème siècle, cette voie est essentiellement enseignée en Amérique du Nord. De nombreux Régents du vieux continent la considère comme une déviation, et menace d'expulsion toute personne la pratiquant dans la Camarilla.

1 Analyze, Analyse.

Permet de comprendre l'utilisation d'un objet technologique, pendant la durée du sort. Après, ce savoir est oublié. Le thaumaturge doit toucher l'objet, et le nombre de succès indique sa compréhension de l'objet.

	Succès
	Effet (tableau maison fait à partir de l'original incomplet

	1
	Savoir simple (les fonctions on/off et les autres fonctions très simples).

	2
	Permet de manipuler (comme si l'on avait la compétence à ce niveau).

	3
	Permet de manipuler (comme si l'on avait la compétence à ce niveau).

	4
	Permet de manipuler (comme si l'on avait la compétence à ce niveau).

	5
	Permet de tout connaître du potentiel de l'objet, idem que 4.


Le savoir ainsi gagné perdure dans l'esprit du thaumaturge pour un nombre de minutes égales à son niveau d'intelligence. 

Permet aussi de comprendre un programme, mais avec un jet avec un SR+2. Le thaumaturge doit toucher l'ordinateur qui contient le cd-rom sur lequel est le programme. Tenir simplement le support ne suffit pas.

2 Burnout, Surcharge.

Provoque une surcharge dans un composant électrique ou électronique. Ce pouvoir est utilisable à distance, avec un maximum de 9 mètres par niveau de Volonté du thaumaturge, mais avec un SR+1. 

Le nombre de succès indique l'effet. Il est à noter que ce pouvoir ne peut blesser un individu directement, bien que détruire des composants électroniques essentiels dans une voiture ou le programme d'un peacemaker, ne donne jamais de résultats bons pour la santé.

	Succès
	Effet

	1
	Interruption de fonctionnement pour 1 tour, mais pas de dégâts.

	2
	Perte d'une fonction significative, SR+1 pour utiliser l'appareil pour le reste de la scène.

	3
	L'appareil est endommagé, et ne peut être utilisé tant qu'il n'est pas réparé.

	4
	Même réparé, l'objet s'utilisera à SR+1 de manière permanente.

	5
	L'équipement est complètement et définitivement hors d'usage.


Si l'objet affecté est très gros, le jet peut se faire à SR+2 jusqu'à SR+4. Les systèmes protégés contre les surtensions (réseaux informatiques, Pc équipés d'onduleurs etc…) ont de 1 à 5 dés de résistance contre ce pouvoir. 6 dés SR6.
Pour détruire des données informatiques, il faut obtenir 3 succès au lancement du sort, mais l'information peut être récupérée par magie. Avec 5 succès, l'information est définitivement perdue, elle sera impossible à récupérer.
3 Encrypt/Decrypt, Cryptage/Décryptage.

Le thaumaturge doit toucher l'objet à encrypter (et dépenser 1 point de volonté pour le cryptage) ou décrypter. Le nombre de succès au cryptage s'ajoute au SR pour tenter de lire l'information ou de la décoder (marche sur les fichiers, sur bande vidéo etc...).
Le thaumaturge qui a créé le cryptage peut l'annuler en touchant l'objet, ou en pianotant sur l'ordinateur dans le cas de fichiers cryptés. L'effet se dissipe naturellement au bout de Volonté du thaumaturge semaines.
Ce pouvoir est utilisable pour contrer un encryptage par cette voie par un jet de Volonté à SR+1 (SR7), chaque succès annulant un succès adverse.
4 Remote Access, Accès distant.

Le thaumaturge n'a besoin que de voir un objet électronique pour l'utiliser. Il n'utilise pas la télépathie, mais la force de son esprit pour utiliser l'objet. Il utilise mentalement l'objet avec un nombre de niveaux égal à son nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir, avec un maximum égal à sa compétence naturelle. Si l'objet est détruit pendant que le thaumaturge l'utilise, il subit 5 dés de dégâts contendants à cause du choc du retour rapide de son esprit dans son corps.

Ce pouvoir dure un succès tours obtenus au lancement.

Règle maison : visiblement il n'est marqué nulle part que le thaumaturge qui utilise ce pouvoir ne soit endormi ou pas aware. Mais il fait ses autres jets d'actions à SR+2.

5 Telecommute, Télécommutation.

Le vampire peut projeter son esprit dans le réseau global d'information (satellites, lignes téléphoniques, T3, Dsl, fibre optique) à la vitesse de la lumière. Il peut utiliser n'importe quel pouvoir de technomancie une fois en contact avec les machines désirées avec un SR normal. Utiliser tout pouvoir ou habilité pendant ce temps se fait à SR+2, à cause de l'attention que demande la pratique de ce pouvoir.
Le thaumaturge doit toucher un objet relié directement ou indirectement au réseau, pour pouvoir utiliser ce pouvoir. Le thaumaturge fait ensuite son jet et dépense 1 point de Volonté.

Le pouvoir fonctionne pour 5 minutes par succès obtenus au lancement du pouvoir (il est possible de passer à 10 minutes par succès en dépensant 2 points de volonté au lieu de 1 au lancement du pouvoir).

Le nombre de succès indique la portée du pouvoir sur le réseau mondial.

	Succès
	Distance sur le réseau (tableau officiel)

	1
	25 miles (40 kilomètres)

	2
	250 miles (402 kilomètres)

	3
	1000 miles (1609 kilomètres)

	4
	5000 miles (8046 kilomètres)

	5
	Partout dans le monde, y compris les satellites de télécommunication, même militaires.


Si la connections est coupée ou l'appareil sur lequel le thaumaturge utilise son pouvoir est détruit, son esprit regagner son corps automatiquement, mais il reçoit 8 dés de dégâts contendants.

