Rituels Thaumaturgiques Wanga Niveau 01

Casting time 5 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR4)

Charme chantant (Singing charm) [Blood sacrifice p81]

Permet de créer un talisman que le sorcier entend "chanter" jusqu'à 150kms, en sachant approximativement dans quelle direction il est (quelques degrés) et à quelle distance.

Une nuit de Dimanche, le sorcier se coupe un lobe d'oreille, et le place dans un réceptacle en fer.

Il ajoute 1 point de sang (le sien) ainsi que la langue d'un oiseau. Le tout est brûlé, mélangé à des cendres d'un mort dont le corps a été brûlé. Le tout est placé dans une petite bourse, fermée. La localisation du talisman fonctionne pour 3 nuits par succès au lancement du rituel.

Rituels Thaumaturgiques Wanga Niveau 02

Casting time 10 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR5)

Confectionner un protecteur (Craft garde) [Blood sacrifice p81] 

Permet de créer des talismans contre la magie hostile. Le sorcier mélange 2 points de sang (le sien) à avec des herbes, 9 gouttes de rhum, et des morceaux du corps de la personne à protéger.

Pendant 2 nuits par succès, toute magie RITUELLE sur la personne protégée par le talisman se fait à SR+2 (maximum SR10). Le talisman doit toucher la peau du récipiendaire, qui ne doit pas le quitter. On ne peut créer un talisman pour soi même. 
Don de Grand-père (Grandfather's gift) [Blood sacrifice p82] 

Le sorcier contacte un ancêtre (Ara Orun) pour lui donner des connaissances. Le sorcier doit avoir de la terre de cimetière, et faire une offrande (rhum, fruits cigarettes etc...). Chaque succès donne 1 point à mettre en Compétence ou Connaissance, pour une durée de 1 tour (le 1er tour ne coûte rien). Il est possible par exemple sur 4 succès d'augmenter une connaissance de 2 points pendant 2 tours. La connaissance doit pouvoir être possédée par un ancêtre du sorcier.
Faire un gris-gris (ou un Wanga) (Craft gris-gris (or Wanga)) [Blood sacrifice p82]

Le sorcier créé un talisman qui apporte la malchance ou la maladie. Il mélange 2 points de son sang à l'os d'un doigt d'un enfant, 9 pincées de terre de cimetière, et un objet de la victime.

Le gris-gris est alors enterré pas loin de la maison de la victime. Le gris-gris fonctionne 1 jour par succès, et fait perdre 1 dé à tout groupement de dés sur la cible. Sur les mortels, le gris-gris est permanent, ainsi que son effet, tant que le gris-gris n'est pas déterré.

Un sorcier plus puissant que le sorcier peut sur un jet d'Intelligence+Occulte SR 5 retourner l'effet sur le lanceur.

Rituels Thaumaturgiques Wanga Niveau 03

Casting time 15 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR6)

Chandelle de malédiction (Curse candle) [Blood sacrifice p83] 

Une nuit de Vendredi, le sorcier créé une bougie noire avec des morceaux d'os et de cerveaux d'un mort, 9 pincées de terre de cimetière, du poivre, les feuilles d'une plante irritante et d'autres herbes.

En brûlant la bougie 20 minutes chaque nuit et en se concentrant dessus, la cible est victime d'activités proches du Poltergeist, à chaque fois que personne d'autre n'est témoin.

Tout le monde prendra la cible pour folle. En général, les nuisances ne sont pas dangereuses (sauf en voiture par exemple...).

Le Poltergeist à une force de 2, et 4 dés pour attaquer. Il tentera une fois par nuit de vraiment blesser la victime. La chandelle est utilisable pour un nombre de nuits égales au nombre de succès au lancement du rituel.
Toutes les 20 minutes de concentration, le sorcier doit dépenser 1 point de sang. 1 succès suffit pour 24 heures d'ennuis.

Vue de l'Ori (Ori sight) [Blood sacrifice p83]

L'ori est l'âme dans le vaudou, mais aussi la notion de famille présente dans la tête de la victime. Le sorcier demande le pouvoir utiliser l'âme de sa victime. Il peut voir et entendre par lui.

Il doit brûler un de ses yeux et une de ses oreilles (cause 3 dégâts aggravés non soakable, ainsi qu'un jet de Volonté SR8 pour chaque mutilation).

Les cendres sont placées dans un crâne humain, mélangé à du rhum, du tabac, un cil ou une larme, ou une goutte de sang de la victime. La pâte est ensuite enduite sur l'oeil et l'oreille brûlée.

Le sorcier peut voir et entendre par l'âme quand il le désire. Si le sorcier a les larmes ou le sang ou le cil de plusieurs victimes, il peut les inclure dans le rituel (jusqu'à son score de thaumaturgie Wanga).

Le rituel dure jusqu'à ce que le vampire guérisse ses blessures.
Rituels Thaumaturgiques Wanga Niveau 04

Casting time 20 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR7)

Chandelle de Rage (Candle of rage) [Blood sacrifice p83]

Pareil que le niveau 3 Chandelle de malédiction, mais on utilise de belladone au lieu du poivre, et le mort doit avoir connu une fin violente. En se concentrant, la victime éprouve une émotion intense, au choix.

La victime résiste par un jet de Volonté SR8 contre les succès lors de la création de la bougie.

Les vampires font tous leurs jets de Frénésie ou Rötschrek à SR+2 pour la nuit.

Les humains peuvent être affectés : ils rentrent dans des rages énormes et meurtrières.

Les animaux résistent avec une Volonté divisée par 2.
Rituels Thaumaturgiques Wanga Niveau 05

Casting time 25 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR8)

Menottes de sang (Shackles of blood) [Blood sacrifice p83]

Permet au sorcier de créer un lien de sang à effet rapide (niveau 3). Coûte 3 points de sang, des herbes de guérison et des hallucinogènes, du poivre (différents types), du tabac, et le coeur d'un mort récent, de sexe opposé à la victime.

Les Ancêtres et les Orishas sont invoqués, et la potion mélangée, pendant 3 heures. Le tout est filtré par une toile en coton brut. Si la victime boit le tout, elle est reliée émotionnellement par l'équivalent d'un lien de sang avec le sorcier. Ce lien dure succès nuits au lancement du pouvoir.

Si le sorcier tente de lier la cible de manière effective (c'est-à-dire par les voies normales), elle doit le faire avant la fin du rituel, sinon elle perd le bénéfice de tout le sang qu'elle a pu faire boire (pas de lien partiel).

Les vampires buvant dans les 24h le sang d'un humain ayant bu la potion tombent sous l'effet.

