Thaumaturgie Wanga : Voices Of The Wild
Voie de l'appel des étendues sauvages
Blood Sacrifice p80.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.
Cette voie est une voie de chasseur. En rapport avec la nature elle permet d'être discret. Elle requiert toujours des éléments de l'animal dont on souhaite être en proche.
1 Scent Of The Beast, Odeur de la bête.
Permet de dupliquer l'odeur et les phéromones d'une race animale pour une scène. Nécessite un morceau de l'animal. 3 succès permettent de reproduire une odeur marquée d'un état émotionnel de l'animal.

5 succès permettent de duper les animaux goules. Les garous, vampires sous formes animales, vampires avec Auspex peuvent percer le pouvoir en opposant les succès du sorcier par un jet de Perception+Vigilance SR6.

Créer une odeur qu'un humain peut sentir nécessite 3 succès, créer une odeur pour attirer un animal nécessite 3 succès.

Avec moins de succès, l'animal approche, mais pas au plus prêt.

2 Hide From Huner's Eyes, Se cacher des yeux du chasseur.

Permet au sorcier de se faire ignorer des animaux d'une race pour une scène. Nécessite un morceau d'un animal de la race choisie, ainsi qu'une substance sentant fort (du parfum, du poivre etc…).

Les animaux de cette race ignorent totalement le vampire, sauf si le vampire attire sciemment son attention (le toucher, parler à un niveau supérieur à celui de la conversation). 
5 succès sont nécessaires pour tromper un animal sous forme animale ou un garou. Ces derniers résistent par un jet de Perception+Vigilance SR6. Un animal goule résiste lui avec Esprit+Vigilance SR7.
3 Marking The Prey, Pointer la proie.
Permet de détourner l'attention d'une race d'animaux sur une personne et une seule (sans forcément l'attaquer). Il faut avoir une touffe de poil de la race d'animal cible, ainsi qu'une odeur qui puisse l'attirer. L'effet s'arrête au bout d'une scène, ou si la victime réussi à fuir le regard des dits animaux.

La cible de l'attention des animaux doit être visible du sorcier. Distraire l'attention des animaux nécessite de toucher les animaux ou les attaquer. Les animaux amicaux entourent la victime, lui font la fête, alors que ceux qui sont hostiles ont tendance à attaquer.

4 Guiding Spirit, Pointer la proie.
Permet d'influencer un animal de manière assez fine en lui faisant ressentir une émotion. Nécessite des éléments provenant du type d'animal à influencer. Le contrôle émotionnel dure une scène par succès. Un animal peut résister par un jet de Volonté SR7 pour ne pas faire quelque chose de contraire à ce qu'il est (attaquer son maître). Le conteur est libre de statuer sur les possibilités du pouvoir.

5 Mantle Of The Beast, Manteau de la bête.
Permet de dupliquer UNE caractéristique d'un animal (griffes, odorat, vision nocturne, carapace). Les griffes font 1 dégât aggravé de plus, et les jets pour grimper se font à SR-2.

Les ailes permettent de parcourir 30m par succès sur un jet de Vigueur+Sport SR7, et de chuter de n'importe quelle hauteur sans dommages.

Une carapace donne +2 dés pour résister aux dommages mêmes aggravés.
