Thaumaturgie Hindoue : Yaksha-Vidya
Ou Rego Elementum, voie du commandement aux éléments
Vampire Dark Ages 3 p216
Pour les pouvoirs : dépenser 1 point de sang et faire un jet de volonté SR3+niveau de sort (max SR9). Ou à la place du jet de volonté Intelligence+Méditation SR3+niveau du sort, mais avec un temps de lancement de 5 minutes fois le niveau de sort.
Cette voie ne peut pas affecter directement les choses vivantes (plantes etc…).

1 Earth, Born Strength : Forcée née de la terre. 
Permet d’augmenter ses caractéristiques grâce à la force de la terre sous ses pieds.
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR4.

Le Thaumaturge affecte trois points de plus répartis entre la force et la vigueur. Le nombre de succès équivaut au nombre de rounds que dure l’augmentation.

Le Thaumaturge peut dépenser un point de volonté pour faire encore durer un round l’augmentation.

L’effet se termine si le thaumaturge n’est plus en contact avec la terre.

L’effet ne s’additionne pas, relancer le pouvoir avant la fin de celui-ci ne fait que prendre en compte la nouvelle durée.

2 Wooden Tongue : Parler aux éléments. 

Permet d’invoquer l’esprit élémentaire d’un objet simple à composante naturelle et de converser avec lui.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR5.

Le Thaumaturge invoque par exemple l’esprit d’un pilier de pierre. L’esprit répondra aux questions concernant ses expériences, ce qu’il a vécu, selon ses capacités. Il est évident qu’il n’a pas beaucoup de centres d’intérêt et ses perceptions sont très réduites.

Le nombre de succès montre le nombre et la qualité des informations reçues.
	Nombre de succès
	Exemples

	1
	Un rocher vous apprend qu’il y a eu un feu de forêt dans le coin un jour.

	3
	Il se souvient avoir vu une ombre fureter ce jour là.

	5
	Il vous fait une description d’un Gangrel pyromane.


3 Animate The Unmoving : Animer l’inanimé. 

Permet d’invoquer l’esprit élémentaire d’un objet simple et de l’animer. Une chaise peut par exemple se mettre à courir.
1 Point de Sang, 1 point de volonté, Jet de Volonté SR6.

Le Thaumaturge peut animer et commander un nombre d’objets égal à son score d’intelligence. Les objets restent enchantés pour une heure, tant que le thaumaturge garde un contact visuel avec les objets.
4 Elemental Form : Forme Elémentale. 

Permet de devenir un élémentaire de terre, d’air ou d’eau, pas de feu.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR7.

La taille et la forme globale du Thaumaturge ainsi transformé reste à peu près humaines. Son poids varie selon l’élément choisi.

Le nombre de succès indique la qualité de la transformation. 
	Nombre de succès
	Exemples

	1
	Une statue qui vous ressemble, mais à partir de l’élément choisi.

	2
	Vous avez la forme que vous voulez, tant qu’appropriée à l’élément choisi.

	5
	Vous pouvez en plus utiliser vos disciplines tant qu’elle ne requiert pas de mouvement ou de contact visuel.


Sous cette forme, le thaumaturge est immunisé aux dégâts normaux, mais le thaumaturge prend 1 dégât contendant impossible à soaker si on porte atteinte à son intégrité de forme. Mais la forme élémentale ne peut être dissipée. Le Thaumaturge est immobile, mais peut être porté par le vent si il a choisi la forme appropriée.

Le pouvoir dure au maximum toute la nuit, mais peut être interrompu par le thaumaturge quand il le souhaite.

Si le vampire a déjà appris la voie des flammes (Creo Ignem) il peut alors choisir une forme en rapport avec le feu. Mais celui-ci ne brûle pas, les flammes ne produisent pas de chaleur, n’enflamment rien et ne causent pas de Rötschrek chez les vampires.

5 Animate The Unmoving : Animer l’inanimé. 

Permet d’invoquer un élémental. Feu (salamandre), Air (Sylphe), Terre (Gnome), Eau (Ondine). Et de le contrôler. 
1 Point de Sang, Jet de Volonté SR8.

Le Thaumaturge doit être proche de l’élément qu’il souhaite invoquer. Sans terre autour de lui, il ne peut invoquer d’élémental de terre par exemple.
L’élémental a une volonté et une rage égale à 3+le nombre de succès de lancement.

Des caractéristiques qui dépendent des fantômes ou des démons (Vampire Mascarade 3 p282).

Ils ont les habilités suivantes : 

Materialize charm : introuvable, sorry.
Attaquent avec Rage+2 dégâts létaux.

Des spécificités qui dépendent de l’élément à la discrétion du conteur.

Une fois l’élémental créé, il faut le contrôler. Plus il est puissant, plus c’est difficile. Le thaumaturge teste Manipulation+Occulte SR4+son nombre de succès.

	Succès
	Résultat

	Echec critique
	L’élémental attaque le thaumaturge qui l’a invoqué.

	Echec
	L’élémental attaque au hasard ou s’en va au choix du conteur.

	1
	L’élémental n’attaque pas son convocateur.

	2
	L’élémental peut servir le thaumaturge en échange d’un paiement.

	3
	L’élémental rends un service raisonnable.

	4
	L’élémental rends un service, n’importe lequel tant que ce n’est pas à l’encontre de son existence. 

	5
	L’élémental accompli n’importe quel tâche, même sur plusieurs nuits, et même si cela le met en danger.


