Ogham, Ogham.
Dark Ages Companion p98

Storytellers Companion p43

Ogham est une discipline très personnelle, qui relie directement à la terre, via un lien spirituel, utilisée par les Lhiannan. Utiliser Ogham loin de sa terre de prédilection (plus de 8km), fait que les jets se font à SR+1. [DA Storytellers Companion p43]

1 Consecrate The Grove, Consacrer la terre [Dark Ages Companion p98/Storytellers companion p43] 

Permet au vampire de créer un cercle de protection, utilisant l’esprit de ce qui l’entoure. Le vampire verse de son sang sur un symbole en spirale tracé sur la terre (de 1 à 3 points de sang).
Il réveille les esprits de la terre pour le défendre. Le vampire teste son Charisme+Survie SR6 pour activer ce pouvoir. Les plantes surgissent, les branches se balancent (etc…) et sont prêtent à attaquer toute personne que leur désigne le vampire.
Toute personne subit un malus de 2 Dés à tout groupement de dés dans l'aire d'effet, et doit tester sa  Vigueur+Esquive SR6 chaque tour ou la victime subit 3 dégâts contendants.
La zone d’effet dépend du nombre de points de sang dépensés par le vampire.

	Points de sang dépensés
	Etendue de la zone d’effet

	1
	3 mètres de rayon.

	2
	6 mètres de rayon.

	3
	12 mètres de rayon.


L'effet dure une scène.
2 Crimson Woad, Pastel Cramoisi [Dark Ages Companion p98/Storytellers companion p44] 

Permet au vampire de se faire des tatouages de guerre. Le vampire teste son Int+Occulte SR7, puis passe 1 scène à se couvrir de Runes. En faisant cela le vampire appelle des esprits de combat et de sang.
Il ignore autant de niveaux de blessures que de succès obtenus au lancement du pouvoir. La difficulté des jets de frénésie est diminuée du nombre de succès obtenus.
De plus le vampire peut 1 seule fois par utilisation de ce pouvoir ajouter les succès obtenus à sa réserve de dés pour de dégâts sur une attaque de mêlée ou de bagarre réussie.
L’effet dure 1 combat, et annule les pénalités de 4 blessures au maximum, après quoi ce pouvoir s’estompe.
3 Inscribe The Curse, Inscrire la Malédiction [Dark Ages Companion p99/Storytellers companion p44] 

Permet au vampire de maudire une cible en inscrivant le nom véritable de sa cible sur lui-même. Le vampire doit voir sa victime (mais celle-ci ne le reconnaît pas forcément), et dépenser 3 points de sang servant pour écrire les Runes.
La victime teste ensuite son Astuce+Occulte SR8 ou est affecté.
Les effets possibles dépendent de la zone où le nom a été inscrit.
Corps : Rend la cible impotente, ou si c’est un vampire, celui-ci ne peut plus dépenser de sang.

Le Front : la cible est confuse et doit dépenser 1 point de volonté pour utiliser tout discipline ou pouvoir magique.

Langue : Rend la cible muette.

Cœur : La cible est très sensible à la frénésie, la victime fait ses jets pour l’éviter à SR+2.
Les effets commencent lorsque la victime voit son nom véritable sur le tatouage (sans forcément savoir de quoi il s’agit), et durent jusqu’à ce que le vampire qui a utilisé ce pouvoir ait subit 4 dégâts, ou bien dés que le tatouage est effacé, selon l’effet qui survient en premier.

4 Moon And Sun, Lune et Soleil [Dark Ages Companion p99/Storytellers companion p45] 

Permet au vampire de créer une sorte de talisman sur lui-même ou sur une autre personne. Le vampire inscrit un symbole de la lune ou du soleil sur son front ou celui du bénéficiaire du pouvoir.

Cette pratique requiert 15 minutes de pratique et la dépense de 3 points de sang. L'effet dépend du symbole :
Nouvelle Lune :

+1 dé de Furtivité
Lune croissante :
+1 dé d'Astuce

Demi-Lune :

+1dé de Perception
Lune gibbeuse :
+1 dé à un attribut social (à choisir).

Pleine Lune : 

+1 dé aux dégâts

Soleil : 


Lorsque la personne (qui doit être un vampire) reçoit des dégâts du soleil
ou du feu, elle peut tester sa Vigueur SR8.
Chaque succès indique qu’1 dégât aggravé est en fait 1 dégât létal.

Tout jet de frénésie, lorsqu’une personne porte un symbole de Lune, se fait à SR+1.
De plus, les Garous sont très prompts à la frénésie s'ils voient ce genre de symboles.
5 Dragon Lines, Ligne du Dragon [Dark Ages Companion p99/Storytellers companionp45] 

Permet au vampire d’utiliser le pouvoir des lignes Ley. Le vampire doit utiliser un lieu traversé par ce type de ligne, par exemple un cairn garou, un node de mage (etc…) et dépenser 5 points de sang en traçant des glyphes de sang sur le site. Le vampire met une scène à préparer l'endroit pour ce rituel.
Chaque site à une puissance étalonnée de 1 à 5, 5 étant un lieu très puissant. La puissance du lieu est à la discrétion du Conteur. De plus certains lieux sont dédiés à des divinités ou des esprits spécifiques (qui donnent alors en plus certains bonus encore à la discrétion du Conteur).

Pour chaque succès sur un jet de Perception+Occulte SR7 (jusqu’à un maximum de 2 fois la puissance du lieu), le vampire gagne 2 Dés, qu’il peut ajouter à n’importe quel jet qui s’effectue en 1 tour. Le vampire peut tenter de puiser dans l’énergie du cairn 1 fois par tour (donc le vampire refait un jet par tour s’il le souhaite).

Le vampire qui tire ainsi la puissance du lieu, siphonne l’énergie du lieu. Il peut siphonner jusqu’à 10 fois la puissance du Cairn. Un Cairn entièrement siphonné est détruit, sa puissance mystique réduite à 0, l’herbe décrépissant etc...
Variante Storytellers companion : sur un jet de Perception+Occulte SR8, le vampire repère le Cairn. Obtenir ainsi plus de 2 succès permet au vampire d’avoir une puissance approximative du lieu.
6 Inscribe The Forgotten Names, Inscrire les noms oubliés [Dark Ages Companion p99/Storytellers companion p45]

Permet au vampire de connaître les noms de créatures anciennes qui ont hantées la nuit et de les invoquer.

Le vampire inscrit le nom de la créature, puis dépense 3 points de sang, et teste enfin son Intelligence+Occulte SR9. Sur un jet réussi, le vampire fait apparaître une bête mystique, non contrôlée. 
La créature invoquée est toujours unique, et très puissante (comme un démon majeur ou une goule de guerre Vozhd).

Le vampire doit apaiser la créature en lui offrant des sacrifices (le livre indique que les sacrifices d’enfants fonctionnent bien).


Variante Storytellers companion : le SR n'est que de 8 pour une créature déjà invoquée auparavant.
