Thaumaturgie : Malign Humors
Voie des humeurs malignes
House Of Tremere p120
Cette voie permet de créer des philtres, qui donnent des pouvoirs aux gargouilles.

Ces substances alchimiques préparées rituellement peuvent être toutefois utilisées par n'importe quel humain, goule ou vampire. De la vitae vampirique est prélevée en grande quantité, puis mélangée à de l'humeur (bain alchimique), puis injecté au bénéficiaire. Toute humeur à son désavantage (suivant le principe de l'équilibre ou retour de la magie). Si ce procédé utilise du sang de Lupin ou de Mage, les effets peuvent être inattendus et souvent déplaisants. Beaucoup de Tremeres pensent que l'humeur ne peut être utilisé que sur une gargouille. Goratrix a décidé qu'il valait mieux que cela reste ainsi.
Le procédé prend 6 heures. Après quoi, la gargouille ou l'être, se nourrit ou reçoit l'injection du mélange. Celui-ci perd 3 niveaux de santé, et un lien de sang de niveau 1 avec celui dont on a utilisé le sang vampirique. Ceux subissant cet effet trois fois de suite, à une nuit d'intervalle sont liées au sang à 3. 

Ensuite, l'humeur reste dans leur système indéfiniment, ou jusqu'à ce que le réceptacle (généralement la gargouille) souhaite utiliser le pouvoir contenu dans l'humeur. Elle utilise un mot de pouvoir pour bénéficier du pouvoir, elle doit pour cela être capable de parler. 

Seule le ritualiste qui a préparé l'humeur doit faire un jet d'Intelligence+Occulte SR4+le niveau de l'humeur.
Niveau variable
On peut mettre dans une potion un effet thaumaturgique d'une voie que l'on maîtrise. Le thaumaturge fait le jet normal de voie thaumaturgique, et ce sera l'effet relâché lors de l'utilisation, mais le niveau de la potion est du niveau du pouvoir +2. Le bénéficiaire utilisant la potion fait un jet d'Astuce+Occultisme SR6. Un échec indique en fait un Echec Critique lors de l'utilisation.

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

Humeurs de niveau 1
Admisture Of Just Acquiescence, Administration du juste consentement.
Ceci n'est pas une humeur en soit, c'est une mixture qu'on ajoute lors de l'incorporation d'une humeur, qui force celui qui la reçoit à suivre les instructions du ritualiste. Lorsque celui qui reçoit la mixture agit contre les ordres ou ne respecte pas les ordres qui lui ont été donnés lors de l'ingestion, le contrevenant doit faire un jet de Self Control ou Instinct SR(volonté du ritualiste). S'il échoue, il perd 1 point de sang par tour, tant qu'il ne se remet pas à suivre les ordres. Le pouvoir dure un nombre nuit égale à la volonté du ritualiste.

Note : parfois les ordres empêchent le sujet de survivre, car les ordres ne prévoient pas tout. Une gargouille perdant du sang alors qu'on lui a interdit de se battre ne pourra généralement que mourir ou fuir.

Humeurs de niveau 2

Ale Of True Rememberance, Bière de la mémoire véritable.

Permet en dévorant le cerveau d'un être pensant de récupérer ses souvenirs. Une fois le pouvoir activé, il faut manger le cerveau, puis faire un jet de Volonté SR6, chaque succès permettant d'accéder à 10 années de souvenirs, en commençant par les plus récents. L'utilisateur du pouvoir peut récupérer des souvenirs visuels, tactiles, émotionnels ou des pensées, mais seulement si la victime s'en rappelle. Mais récupérer ensuite des souvenirs précis requiert un autre jet, les évènements marquants et grave se font sur un jet de Volonté SR4, mais les souvenirs d'écrits par exemple se font à SR8. L'accès aux mémoires ainsi récupérées durent une heure par niveau de volonté du dévoreur de cerveau.

Note : quand le temps est écoulé, le conteur fait un jet secret de la voie que suit le dévoreur pour contrer la bâte, SR8. En cas d'échec, le dévoreur garde les souvenirs, et les émotions, qui le perturbent et l'assaillent par flash inattendus, augmentant les difficultés de jets. Le dévoreur reçoit un nombre de flashs égal au niveau de volonté de la victime.
Draught Of Molten Fury, Courant de la furie en fusion.
Permet d'ignorer des pénalités de blessures, et d'avoir des bonus d'attaque lors de blessures. Pendant un nombre de tours égal au niveau de Volonté du thaumaturge qui créa l'humeur.

Le bénéficiaire qui est blessé pendant cette période teste sa Volonté SR7. Si il réussit, il ignore les pénalités de blessures, et ajoute les dés de malus qu'elle aurait du avoir à ses prochains jets de dégât. Arrivée en incapacité, elle tombe (torpeur, mort ou autre).

A la disparition de l'effet, le bénéficiaire doit résister à un nombre de blessures égal aux bonus dont il a ainsi bénéficié pour compenser ses pénalités de blessures.
Portio Martyrium, Potion du martyr.

Permet de faire exploser la gargouille (qui est définitivement détruite) en une boule de feu grâce à un mot de commande. Toute personne dans un rayon de 1m subit l'effet d'un feu de joie (type Creo Ignem niveau 4, SR7 pour soaker, 2 dégâts aggravés par tour). Au-delà d'un mètre, les victimes peuvent faire Astuce+Esquive SR6 pour éviter les éclats enflammés. C'est le ritualiste qui créa l'humeur qui doit prononcer le mot de destruction. L'effet dormant est permanent une fois ingéré. Boire sur la personne ne transmet pas l'effet.
The Serpent's Cruel Mix, Le lait cruel du serpent.
Si l'utilisateur de la potion se nourrit, sa morsure devient venimeuse : il remplace le sang pris par un poison. La victime lance Vigueur+Force d'Ame SR(Volonté du ritualiste). Si c'est un échec, la victime reçoit 1 blessure létale par nuit, pendant 3 nuits multiplié par la Volonté du ritualiste, sauf si celui qui s'est nourri de sang dépense 1 point de Volonté (chaque nuit, et celui qui a mordu doit être présent). 

Il arrive parfois que le conteur doivent faire un jet Vigueur SR(Volonté du ritualiste) : si c'est un échec, une personne au hasard sur laquelle la gargouille s'est nourrit récemment souffre aussi de l'effet, mais pendant 3 fois moins de temps. Cet effet résulte du fait qu'un des éléments de préparation de cette humeur soit une part d'essence mentale d'un lutin ou petit démon, qui fait tout pour causer le mal.

Se nourrir plusieurs fois sur la même personne multiplie l'effet. Un mortel qui arrive en incapacité peut être soigné par un jet d'Intelligence+Médecine SR8, il faut obtenir 2 succès. 

La potion est efficace pendant un nombre de tours égal à la Volonté du ritualiste.

Humeurs de niveau 3

Caustic Bile, Bile caustique.

Permet de faire couler un poison de contact sur la peau, les mains ou tout autre endroit souhaité du corps du bénéficiaire. L'effet du poison est légèrement débilitant, et provoque les mêmes effets que Le Lait Cruel Du Serpent (humeur de niveau 2). L'utilisateur peut secréter le poison 1 tour par le niveau de volonté du ritualiste qui créa l'humeur.

Une fois appliqué, le poison agit 3 nuits par niveau de volonté du ritualiste.

Note : quand l'effet prend fin, le bénéficiaire doit faire un jet de Vigueur+Fortitude SR6. Un échec signifie qu'il subit lui aussi l'effet du pouvoir.

Medicament Of Resisting Flesh, Médicament de la chair résistante.

Permet de prémunir l'utilisateur du pouvoir contre les pouvoirs de vicissitude Tzimisce, enfin, façon de parler. Un Tzimisce utilisant ses pouvoirs de vicissitude contre le bénéficiaire, réduit son groupement de dés de 0,5 dés par point de volonté du ritualiste qui créa l'humeur (règle maison : arrondi à l'inférieur). Si la gargouille est faite à partir ou contient des morceaux de Tzimisce, alors ce n'est plus 0,5 dé, mais 1 dé par niveau de volonté du ritualiste qui sont retirés. 

Ce pouvoir dure une heure par niveau de volonté du ritualiste. Pendant un mois après utilisation, la gargouille est plus susceptible à la thaumaturgie qui la cible, le thaumaturge la ciblant gagnant par ce biais 0,5 dé par niveau de volonté du thaumaturge, (règle maison : arrondi à l'inférieur).
The Tears Of Phoebus, Les larmes de Phoebus.

Permets de résister mieux aux dégâts du soleil. Pour chaque 4 niveaux entiers de volonté du ritualiste, le bénéficiaire peut Soaker les dégâts avec un SR de moins 1, jusqu'à un minium de SR2.L'effet dure 2 tours par niveau de Volonté du ritualiste.

Note : le pouvoir donne un bonus qu'il prend sur la future capacité à résister au soleil. A la fin de l'effet, le bénéficiaire fait son jet de Voie de contrôle de la bête SR7, s'il échoue, la prochaine fois qu'il sera soumis aux dégâts du soleil, il augmentera sa difficulté pour soaker du bonus qu'il avait reçu précédemment.  

Humeurs de niveau 5 (il n'y a visiblement pas de niveau 4 pour le moment)

Serum Of Perpetuating Vitae, Sérum de vitae perpétuelle.

Permet de compenser la perte du point de sang au réveil d'un vampire ou d'une gargouille. Le bénéficiaire fait un jet de Volonté SR8, s'il réussit le sang est produit par les os longs du corps, et qui compense la dépense de points de sang du au réveil (c'est-à-dire visiblement que si un caïnite doit dépenser plus d'un point de sang pour se réveiller pour une raison ou une autre, alors cette dépense est couverte).

L'effet dure 1 nuit par niveau de Volonté du ritualiste.

Note : une fois l'effet de l'humeur dissipé, pour une durée égale à celle de l'humeur, le bénéficiaire doit ingérer 2 points de sang pour en récolter 1. Il est possible de contrer cette effet, en reprenant de l'humeur (il faut avoir une autre potion), alors à la fin de cette deuxième humeur, il faut faire un jet de voie de contrôle de la bête SR10 ou entrer en frénésie, la prochaine fois qu'il se trouve à proximité de sang humain. Les gardiens de gargouilles ont d'ailleurs généralement une victime toute prête pour ces cas de grosse faim. 
Serum Of Vaunted Exhortation, Sérum de l'exhortation vantée.

Permet de plus facilement résister au Rötschrek. Le jet de courage se fait à SR-1 additionnel pour chaque succès obtenu par le ritualiste lors de la création de l'humeur.
Dure 2 tours pour chaque niveau de volonté du ritualiste.

Note : La contrepartie est qu'à la fin de l'effet, le bénéficiaire perd 1 dé de courage jusqu'à ce qu'il échoue à un test de courage, une fois un échec avéré, il récupère son dé.

