Thaumaturgie Assamite : Whispers Of Heaven
Voie des murmures du Paradis
Libellus Sangunis 3 p68
Cette voie est basée sur l’étude des astres et des étoiles. Le thaumaturge ne peut utiliser les pouvoirs de cette voie s'il ne voit pas les étoiles. Par temps couvert, ses jets se font à SR+1, et pendant un orage ou une tempête, les jets se font à SR+2.

1 Point de Sang, Jet de Volonté SR3+Niveau du pouvoir.

1 Map Of The Skies, Carte des cieux.
Permet au thaumaturge de savoir où il se trouve avec plus ou moins de précision, selon la position des étoiles. Le nombre de succès au lancement du pouvoir donnent la précision de la localisation. Avoir une carte de la région est un élément utile si c'est une région qu'on ne connaît pas.
	Succès
	Précision de localisation

	1
	Dans une fourchette de 160 kilomètres (100 miles).

	2
	Dans une fourchette de 16 kilomètres (10 miles).

	3
	Dans une fourchette de 1,6 kilomètres (1 mile).

	4
	Dans une fourchette de 228 mètres (250 yards).

	5
	Dans une fourchette de 9 mètres (10 yards).


2 Read Heavens Plans, Lire les plans divins.

Permet de lire dans les astres le destin de l'endroit où se trouve le thaumaturge, ou de la personne a laquelle il parle, avec plus ou moins d'exactitude, plutôt moins que plus d'ailleurs. Le Thaumaturge doit se tenir droit, les pieds au sol, ou toucher la personne, sur laquelle il souhaite utiliser ce pouvoir. Le nombre de succès au lancement indique la portée de la vision en terme de temps, c'est-à-dire jusqu'où dans le futur le thaumaturge arrive à lire le destin dans les étoiles. Généralement le pouvoir donne des visions, et des impressions, généralement assez vague. Bien sûr le futur est toujours en mouvement.
	Succès
	Portée de la prédiction

	1
	1 mois lunaire

	2
	1 saison

	3
	1 année

	4
	10 ans

	5
	1 siècle. Règle maison : si plus de succès laisser choisir + de précision, ou + de siècles.


3 Call Down The Hunter's Moon, Appeler le tuer de la lune.

Permet de déterminer le meilleur moment pour entreprendre une action. Le thaumaturge peut déterminer le meilleur moment pour une action précise à la journée près, sur une période donnée d'une saison (3 mois lunaires). Exemple: quelle est la nuit la plus propice pour tuer Jürgen Von Verden, du clan Ventrue ? Le résultat donné sera forcément compris dans les 3 prochains mois lunaires.

Le thaumaturge peut aussi avoir une vision à très court terme : 1 journée complète. Exemple : à quelle heure de cette nuit aurais-le plus de chances d'entrer au Louvre sans me faire voir par les gardes ?
Celui qui agit à l'heure ou la nuit la plus propice pour l'action entreprise se voit accordé une réserve annexe spéciale de points de Volonté, égale au nombre de succès obtenus par le thaumaturge au lancement du sort. On ne peut avoir qu'une seule réserve de ce type à la fois.

Le thaumaturge peut faire bénéficier plusieurs personnes de ce pouvoir en même temps, il a besoin pour cela d'1 point de sang de chacun, et que tous aient bien pris connaissance du pouvoir qui va être lancé. Les points de sangs sont consumés lors de l'utilisation du pouvoir. Tous les participants sont soumis aux mêmes règles concernant la réserve de volonté, et reçoivent tous le même nombre de points.

Ce pouvoir ne peut être utilisé pour trouver le meilleur moment de faire une action simple ou ne requérant qu'un seul jet de dé. Ce pouvoir sert pour des actions étendues. Les effets d'un échec critique sont laissés à la discrétion du conteur.  
4 Trace The Soul's Favor, Déterminer la faveur de l'âme.

Le thaumaturge peut en connaissant la date, l'heure et le lieu de naissance d'une personne, déterminer sa personnalité, ce pour quoi il est naturellement doué, quel sera son destin après la mort etc…

Le thaumaturge fait son jet à SR+1 s'il n'a que la date de naissance (ou d'étreinte pour un vampire) ou que le lieu de naissance de la personne. Le thaumaturge fait son jet à SR+3 s'il n'a ni l'un, ni l'autre.

Pour chaque succès au lancement du pouvoir, le thaumaturge obtient une information sur la personnalité de l'individu. On peut aussi apprendre : la nature du sujet, son attitude, son score approximatif de volonté, sa voie de contrôle sur la bête, et son niveau, des disciplines notables ou des traits physiques notables. Exemple : Le conteur peut dire d'une personne ayant Mêlée 5 et Politique 5 : "Il manie aussi bien le décret que l'épée".

Si le thaumaturge obtient 5 succès ou plus, le thaumaturge peut connaître le destin final de la personne. Un échec critique fait réaliser à la personne dont on étudie les astres que quelqu'un l'a espionné, sans savoir qui. Règle maison : un échec critique peut évidemment aussi donner des informations erronées.
5 Ripples On The Sea Of Stars, 
Le sorcier peut, en connaissant une personne, un lieu ou un objet, se concentrer et voir par les étoiles ce qui se passe dans son entourage. Seule necessité : que la scène se passe de nuit, sous les étoiles.
Le jet de lancement du pouvoir se fait à SR-1si le thaumaturge a lu le futur de l'objet de son attention. 
Le nombre de succès au lancement, détermine la précision de la scène, ainsi que les possibilités d'action du thaumaturge.

	Succès
	Effets

	1
	Le thaumaturge peut voir la scène de manière floue.

	2
	Le thaumaturge peut voir et entendre avec précision.

	3
	Tous les sens du thaumaturge fonctionnent et sont précis. Il peut utiliser Auspex 1, 2, et 4.

	4
	Le thaumaturge peut utiliser tous ses pouvoirs d'auspex, et ses voies thaumaturgiques (pas de rituels) pour observer ou analyser la scène ou les individus

	5
	Le thaumaturge peut utiliser tout rituel ou voie thaumaturgique, si cela ne nécessite pas de présence physique.


Le pouvoir dure une scène, ou jusqu'à ce que le jour se lève, selon l'évènement qui survient en premier. En utilisant ce pouvoir, le thaumaturge fait tous ses jets pour interagir avec son environnement direct à SR+2. Si quelqu'un a un haut niveau d'auspex, il peut se sentir espionné, et décider de rentrer.
