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.
