Rituels Thaumaturgiques Niveau 05

Casting time 25 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR8)

A notre ordre, respire! (At our command it breathes) [House of Tremere p116] 

Permet de créer une gargouille à partir des éléments pris sur d'autres vampires. Les morceaux sont cousus ensembles en une forme vaguement humaine. Ensuite il faut coudre un sac fait à partir d’un utérus d’une vache ou d’une grande créature. Le tout est placé dans le sac, lui-même placé dans un baril, et rempli de liquide alchimique ou de liquide utérin. On peut aussi placer le tout dans une gargouille femelle spécialement conçue. Le jet du rituel se fait à ce moment : Intelligence+Occulte SR9+1 pour chaque donneur après le premier. Utiliser un utérus non vivant comme celui d’Alvusia (p67 du livre) réduit le SR de 4.Un seul succès est requis pour créer la gargouille.

Durant une période allant d’1 à 3  mois, il faut lancer des incantations, 1 fois par semaine sur la gargouille ou la chambre de gestation, sinon la création meurt et ne peut être utilisée par la suite. A la naissance, la gargouille créée doit être purifiée par des vapeurs, les autres gargouilles présentes vont généralement lécher le liquide sur le nouveau né, bien que cela n’apporte rien, mis à part renforcer les liens entre les gargouilles.
Le coût en sang est de 5 points pour chaque bout provenant de vampires différents. 5 points de sang supplémentaires sont nécessaires si la gargouille est destinée à pouvoir se reproduire. En ère moderne, les Tremeres ont cessé d’utiliser les rituels de création de gargouilles, dés leur entrée dans la Camarilla, mais le rituel n’est pas perdu, et parfois secrètement utilisé.

Abandon des liens (Abandon the fetters) [Clanbook Tremere 2 p65] 

Permet de briser les liens de sang. Requiert un accès à la personne liée, et un échantillon de sang du maître et une nuit d’incantations. Le ritualiste créé une mixture à base de son propre sang, de celui du maître et de la personne à libérer et place le tout dans une coupe de verre. Ensuite, celui qui doit être libéré est vidé de son sang de manière rituelle, puis on lui retire la peau, ce qui cause 3 dégâts aggravés impossibles à soaker. Le verre est ensuite brisé, le sang s’évapore, et la personne est libérée. La vapeur toxique qui se dégage alors cause 1 dégât aggravé impossible à soaker au ritualiste et au bénéficiaire du rituel. Pour finir le bénéficiaire perd 1 point de volonté temporaire. Cela ne protège pas contre d’autres liens de sang.
Annihiler les remparts (Obliterate the battlements) [San Fransisco by night p131] 

NON VERIFIE. Rituel permettant de briser toutes les protections contre les KueiJin existant dans une cité. Ce rituel a été créé par Oliver Thrace. Le comprendre requiert un niveau 4 en linguistique, par sa complexité, et un jet d’Intelligence+Linguistique SR9.
Brise hantée (Haunting breeze) [Dirty secrets of the black hand p79] 

Permet d’invoquer un vent mystique, amenant les murmures des morts. Ceux qui regardent avec attention le vent, remarquent qu’on peut voir de minuscules formes spectrales, ce sont elles qui chuchotent malédictions et avertissements. La brise hantée peut être créée en intérieur. Tous les jets de perception dans la zone se font à SR+2, et tous les jets à SR+1. La zone équivaut à la portée de vue du ritualiste. Tous les mortels pris dans la zone doivent faire un jet de Courage SR5, ou ils fuient, terrifiés.
Cercle de protection contre les Démons (Warding circle versus demons) [Guide to the Camarilla p111] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les démons. L’élément requis est de l’eau bénite (peut causer de l’aggravé sur un vampire si celui qui l’a béni avait la vrai foi). 

Cercle de protection contre les esprits (Warding circle versus spirits) [Guide to the Camarilla p111] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les esprits de la nature et des éléments. L’élément requis est une main pleine de sel de mer. 

Cercle de protection contre les fantômes (Warding circle versus ghosts) [Guide to the Camarilla p111] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les fantômes. L’élément requis est une main de squelette. 

Cercle de protection contre la magie (Ward versus Magi) [Players Guide To Low Clans p176] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre la magie mortelle (celle des humains). L’élément requis est une poignée de Tass, prise sur un Cray (voir p173 du guide). Ce cercle n'a d'effet que contre la maîtrise des fondations et des piliers de la magie. Ce cercle n'a aucun pouvoir sur la magie des sorciers. 

Coeur de lion (Lion heart) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Pendant 20 minutes, le vampire est rempli de la puissance du Lion, lui donnant +2 en Force, +1 en Dextérité, +1 en Vigueur, +2 en Bagarre, +2 en Commandement, +3 en Courage. Il doit ensuite se reposer ensuite pendant 2 heures, ou perd un niveau de blessure par 10 minutes sans repos.
Contrat de sang (Enact The Blood contract) [The vampire players guide p90/Vampire Dark Ages p172/Vampire 3ème édition p185/DA 3 p221] 

Ce rituel nécessite d’avoir la voie du sang. Permet de créer un contrat de sang inviolable entre 2 parties. Le contrat est rédigé avec le sang du ritualiste. Les signataires apposent leur nom et signent. Ce rituel prend 3 nuits pour être effectif. Les signataires ne sont pas forcément vampires, et le ritualiste n’a pas à signer. Le contrat dure jusqu’à ce que ses termes soient accomplis. Si une des parties ne respecte pas ses engagements, la malédiction de sang commence. En premier il a du remord, ensuite après une nuit il fait un jet de Volonté SR6. Faire un jet par nuit, chaque nuit suivante, le jet se fait à SR+1. S’il continue de résister, des choses graves peuvent lui arriver, en rapport avec la malédiction de Caïn (à la discrétion du conteur). Un vampire suivant la voie des Rois ne remplissant pas son contrat doit faire un jet d’abaissement de voie (voir page 267 du DA3). En cas de contrat vraiment important, le conteur est encouragé à augmenter le rythme ou la difficulté des jets de Volonté.
Corbeaux gardiens (Raven watchers) [Dark colony p118] 

Voir rituel niveau 4, mais affecte les vampires.
Cours des vérités sanctifiées (Court of hallowed truth) [Blood magic p97] 

Permet d’enchanter une salle de réception, dans laquelle toute personne interrogée par le prince est contrainte magiquement à dire la vérité, de manière candide et sans omission. Ce pouvoir érode bien sûr le règne du Prince. Toutes les ouvertures de la pièce sont marquées par un X fait d’os. Bon nombre de caïnites refusent d’entrer dans ce type de pièces. Ce rituel est généralement utilisé par des Princes peu avisés, et contractent une dette envers les Tremere pour ce service. L’effet dure une nuit.
Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

Permet de délayer un rituel, qui se déclenche sur un évènement ou une condition précise : mot prononcé, mort de quelqu'un etc... Le fait de prononcer un mot de nature similaire ne suffit pas pour déclancher le rituel retenu par exemple. Autre exemple : le rituel ne peut se déclencher sur le fait de "comploter", car cela est trop vague, la commande de départ ne doit pas être soumise à interprétation.

Enchanter talisman (Enchant talisman) [Guide to the Camarilla p113] / Phylactère sanguin (Blood Phylactery) [Players Guide To Low Clans p175]

Permet de créer un talisman à partir d’un objet, généralement une canne, un bâton, une épée, mais tout autre objet peut convenir. Ce rituel est le premier généralement appris par un Tremere atteignant ce niveau de thaumaturgie. Le rituel est long à lancer, il faut commencer à la nouvelle lune, et finir à la nouvelle lune suivante, et y travailler 6 heures par nuit. Le ritualiste dépense 1 point de sang par nuit pour le rituel, et fait un jet étendu d’Intelligence+Occulte SR8, à raison d’1 par semaine. Si 1 nuit de travail n’a pas été accomplie ou si le ritualiste n’a pas obtenu 20 succès minimum, le Talisman est inutile, et il faut tout recommencer. Le talisman fini est gravé de runes complexes qui évoquent le nom véritable du ritualiste, et l’étendue de son savoir thaumaturgique.

Lorsque le ritualiste utilise son talisman, tous ses jets de magie se font à SR+1, pareil pour des magies le ciblant. Le ritualiste qui tiens son talisman ajoute par contre 2 dés à ses jets de thaumaturgie de sa voie principale, et 1 dé à ses rituels. Si le ritualiste se sert de son talisman pour le combat, il lance 1 dé de plus aux dégâts. Si le ritualiste est séparé de son talisman, il peut faire un jet de Perception+Occulte SR7, pour connaître sa localisation. Si un ritualiste perd son talisman et qu’un autre thaumaturge l’a en main quand il utilise de la thaumaturgie contre son propriétaire, alors il jette 3 dés supplémentaires. Si un rituel ciblant le propriétaire est effectué, et que le ritualiste possède le talisman de sa cible, alors les effets du rituel sont améliorés à la discrétion du conteur.

Un Thaumaturge ne peut avoir qu’un seul talisman à la fois, il ne peut le prêter, et doit le faire lui même. Le talisman est souvent également enchanté par les différentes protections que connaît le ritualiste (goules, démons, etc…).
Variante Low Clans : Pareil, sauf qu'une fois le rituel accompli, le ritualiste doit dépenser 1 point de volonté permanent, emprisonnant une part de lui-même dans l'objet. Les jets de magie hostile au ritualiste se font à SR+1 s'il tient son talisman. Si le ritualiste tiens son talisman, tous ses jets de magie se font à SR-1, et à SR-3 (minimum SR4) pour les jets de magie venant de sa voie principale.

Par contre si le ritualiste est séparé de son talisman, et qu'on utilise celui-ci contre lui, alors le jet de magie se fait à SR-3 (minimum SR4). De plus les effets sont généralement décuplés (à la discrétion du conteur). A chaque nuit où le ritualiste ne touche pas au moins une fois son talisman, il perd 1 point de volonté. Le drain de volonté s'arrête si le talisman est détruit. Le ritualiste peut faire un test de Perception+Occulte SR7 pour connaître la distance et la direction de son talisman.

Eternelle Flamme de Mars (Unquenchable Flame of Mars) [Players Guide To Low Clans p170] (intégré au rituel de niveau 2 Burning Blade).

Comme le rituel de niveau 2 Burning blade, mais avec les modifications suivantes : Le lancement du rituel nécessite 20 succès sur un jet de lancement étendu SR8, succès accumulés dans le même mois (comme Blood Philactery p175 of the guide), Si les succès sont atteints, l’arme conserve ses succès indéfiniment. L’arme cause toujours des dégâts aggravés, brûle de flammes vertes, et un pieu enchanté cause de toute façon toujours 2 dégâts aggravés par tour.
Rappel Burning Blade : 

Créé un feu enchanté de couleur verte sur une arme. Le ritualiste s’entaille la paume avec l’arme à enchanter, ou avec une pierre coupante s’il s’agit d’une arme contendante. Le ritualiste subit 1 dégât létal impossible à soaker, mais régénérable. Le ritualiste dépense ensuite 3 points de sang, qui sont absorbés par l’arme. L’arme fait des dégâts aggravés sur les créatures supernaturelles pour succès rounds obtenus au lancement du rituel (frappes effectives). Chaque frappe effective réduit les charges. On ne peut pas empiler l’effet. Une fois l’effet dissipé, l’arme fait des dégâts normaux.

Variante Low Clans : Une arme dont les succès ne sont pas utilisés avant la nouvelle lune perd son pouvoir. De plus il n’est pas possible de choisir si l’arme fait des dégâts normaux ou aggravés, les dégâts sont toujours aggravés, jusqu’à ce que la magie qui imprègne l’arme soit dissipée. Un pieu enchanté qui pieute un vampire lui inflige 2 dégâts aggravés par tout, jusqu’à ce que les succès soient épuisés. De plus les créatures surnaturelles comme les mortels sont affectés de la même manière par l’arme enchantée.

Esprit de tourment (Spirit of torment) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Jet de Manipulation+Occulte (ou connaissance de l'esprit) SR7. Un esprit capable de se manifester physiquement apparaît, obéissant au vampire tant que son existence n'est pas en danger.

1 succès : 1 tour
2 : 1 heure
3 : 1 nuit
4 : 3 nuits
5 : 1 semaine.

Les caractéristiques en sont : 13 points en attributs Physiques, 3 en sociaux, 7 en Mentaux.

Bagarre 4, Empathie 3, Intelligence+3 pour effrayer, Furtivité 3, Occulte 1, Connaissance des Esprits 2, Humanité 0, Volonté 7.

Disciplines : Auspex2, Obfuscate 5, Potence 1, Vision d'esprits, Manifestation physique. L'esprit peut se manifester pendant Volonté tours.
Esprit rampant (Mindcrawler) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Le vampire pose ses mains sur la tête de la victime, qui ressent une légère brûlure. Après une semaine, la victime perd 1 en Intelligence le premier jour, 1 en Perception le second, 1 en Astuce le troisième, etc., jusqu'à ce que tous ses attributs mentaux soient à 1. Après, il regagne ces points à raison de 1 par semaine. Il est nécessaire d'avoir une tique desséché, peinte d'un symbole mystique, qui est écrasé sur le crâne de la victime.
Evasion vers un ami (Escape to a true friend) [Guide to the Camarilla p114, The vampire players guide p90/Vampire Dark Ages p172/DA 3 p221] 

Permet de se télétransporter vers son meilleur ami (supposé). Nécessite un cercle au sol. Le ritualiste peut pénétrer dans le cercle et prononcer le nom de l’ami supposé et se voir téléporté auprès de celui-ci. Le ritualiste apparaît près de l’ami, à quelques minutes de marche, dans un endroit hors de vue de quiconque. Le cercle peut être utilisé à l’infini tant qu’il n’est pas brisé. Le rituel prend 6 heures par nuit pendant 6 nuits. Chaque nuit le ritualiste doit dépenser 3 points de sang, qui sont versés sur le cercle. Le ritualiste peut faire le voyage avec une personne de plus, ou l’équivalent de son poids en plus de lui même. Le véritable nom de l’ami doit être prononcé, sinon le rituel peut avoir des conséquences… 
Fantôme dans le système (Ghost in the system) [Blood magic p97] 

Permet de changer son identité administrative. Ce rituel remplace toutes les occurrences et documents sur supports informatiques par de nouveaux (uniquement ceux du ritualiste). Ce rituel est Technomantique par essence (guide de la camarilla p104-106). Requiert du sable et de la glace, le tout mélangé dans un verre, dans lequel est on a préalablement placé une fourmi vivante. Le rituel prend 7 nuits à réaliser. Un échec créé effectivement de faux fichiers, mais inutilisables : faux permis avec une licence qui n’existe pas etc… Un échec critique attire forcément l’attention des administrations, qui enquêtent.

Faveur du cobra (Cobra's favor) [Blood magic p97] 

Permet d’enchanter son sang pour qu’il endommage tout ce qu’il touche excepté le vampire lui-même. Il mélanger de son sang (1 point) à un cataplasme d’herbes et de venin de serpent. La concoction devient alors noire. Le ritualiste avala alors le tout, subissant 1 dégât aggravé impossible à soaker. Pour 1 mois, toute personne ou chose ingérant le sang du ritualiste ainsi protégé subit 1 dégât aggravé par point de sang ingéré.

Règle maison : white wolf laisse entendre que le sang ainsi enchanté endommage tout, j’édicte donc que le sang ainsi enchanté rend les rituels utilisant ce sang comme voués à l’échec.  Le vampire ne peut plus créer de liens de sang avec des humains, et donc ne peut plus créer de goules, puisqu’il les tue dans le processus, les humains ne supportant pas les dégâts aggravés.
L'esprit unique des covenants (One mind of the covenants) [The vampire players guide p90] 

NON VERIFIE. (Tremere) En chantant pendant une heure face à un miroir d'argent, le vampire peut demander au miroir des informations concernant l'avancement des différents plans du clan.
La lame flamboyante (The Verdant blade) [Archons and templars p146] 

Permet d’enchanter un objet pointu, pour qu’il puisse servir à pieuter un vampire, comme par un pieu en bois. Ce rituel très rare a été inventé en 1800. Le ritualiste dépense 1 point de sang, et teste Intelligence+Occulte SR8. Puis il place l’objet dans une cuve ou un tube, avec une branche d’arbre fraîchement coupée, des copeaux de savon, 1 gallon d’eau (3,7 litres) ainsi qu’1 point de sang. Ensuite le ritualiste chante pendant 25 minutes. En cas d’échec critique, l’arme n’est pas enchantée et se brisera à l’impact. L’objet doit être de taille raisonnable, une épée, un couteau, mais pas un crayon. L’arme ainsi enchantée ne rend pas le pieutage plus facile et n’apparaît pas aux disciplines comme magique. L’effet ne marche qu’une fois, l’arme ou l’objet doit être à nouveau enchanté pour servir à nouveau de cette manière sur un vampire. 
Les yeux de la bête (Eyes of the beast) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Pendant 24 heures, le vampire peut en se concentrant voir au travers des yeux d'un animal.
Main coupée (Severed hand) [Blood magic p98] 

Permet d’empêcher la régénération naturelle d’un organe ou membre sur un vampire. Ce rituel était beaucoup utilisé dans les âges sombres pour des crimes ne relevant pas de la destruction. Le rituel prend une nuit entière à réaliser, et nécessite le prélèvement de l’organe dont on souhaite empêcher la régénération. On passe la blessure dans différents bains alchimiques. Le ou les niveaux de santé perdus peuvent être régénérés, mais le membre ou organe ne peut l’être qu’avec des moyens spéciaux (magiques, Obéah etc…).
Malédiction sur ta maison (A curse upon thy house) [The anarch cookbook p78] 

Permet de maudire une cible, sa descendance et son troupeau, comme s’ils avaient le défaut Sombre Destin (flaw : Dark Fate). Le ritualiste teste Manipulation+Intimidation SR8. 1 seul succès est requis pour affecter la cible, les autres succès affectant le reste de la troupe, en commençant par la personne la plus proche (physiquement ou psychiquement, à l’appréciation du conteur puisque ici laissé dans le flou artistique total). Chaque point de volonté dépensé permet au cours du rituel permet aussi d’affecter plus de suivants. Pour lever la malédiction, la cible principale doit payer réparation au ritualiste. Si la cible principale meurt, alors la responsabilité est transmise à la seconde personne infectée et ainsi de suite.
Marche dans l'Umbra (Umbral walk) [Tremere Clanbook 1st edition p38] 

NON VERIFIE. Le sacrifice d'une créature intelligente permet le passage du vampire ou de ses amis dans l'Umbra.

Marque de la Bête (Mark of the beast) [The anarch cookbook p78] 

Permet de maudire quelqu’un, qui aura une apparence de monstre (apparence à 0, les Nosferatu y sont immunisés). Le ritualiste fait un jet de Volonté SR(Astuce+Empathie de la cible, avec un maximum de 10). La seule chance pour que la malédiction soit levée, est que la personne tombe amoureuse (d’un amour véritable, non magiquement créé). Si cet amour est réciproque, alors la malédiction est levée.
Nuit du coeur rouge (Night of the red heart) [Clanbook Tremere 2 p65] 

Permet de détruire un vampire grâce à son sang. Le thaumaturge récite à répétition la même formule, toute la nuit. Si la victime est dans un rayon de 40 à 50 km, elle ressent un très grand sentiment de danger. Si elle est confrontée au mage, elle sait que le danger vient de lui, qu'il lui a lancé un rituel, et qu'elle ne peut en réchapper qu'en le tuant ou en fuyant au loin. Si à la fin de la nuit, la victime est toujours dans le rayon d'action, elle tombe en cendres. Nécessite 1 point de sang de la victime, et sa représentation sur un os, sur un morceau de bois pourri ramassé à minuit, ou sur un morceau de pierre tombale d'un prêtre. Le lanceur ne sait pas si son rituel est un succès, mais il doit dépenser 1 point de volonté pour le lancement du rituel. Le ritualiste qui lance ce rituel ne sait pas forcément que sa cible est à portée, et ne l’apprend pas par le biais de ce rituel. 
Passage au pays des ombres (Shadowland passage) [Dirty secrets of the black hand p80] 

Permet de téléporter son esprit dans n’importe quel endroit du royaume des ombres que l’on a déjà visité. Il faut pour cela se poignarder en plein cœur (fait perdre 2 niveaux de santé), et tomber dans un bassin d’eau, qui vous contienne. La dague en elle-même doit être de l’argent le plus pur, et le manche doit au moins avoir une dent de vampire utilisé dans sa construction. Les vampires de la main noire utilisent souvent ce rituel pour aller à Enoch.

Peau de papier (Paper flesh) [The players guide to the Sabbat p121, Guide to the Sabbat p121] 

Permet de fragiliser la peau d’un ennemi, réduisant sa vigueur et sa fortitude. Il faut pour cela connaître le nom véritable de la personne, l’écrire sur une feuille de papier, s’en servir pour se couper, et enfin, brûler la feuille en incantant. Les effets du rituel dure 1 nuit, et abaissent la vigueur et la fortitude si jamais la cible en avait à 1. Pour chaque génération en dessous de la 8ème, le vampire conserve 1 point de plus, sans dépasser son maximum.
Pierre de la vraie forme (Stone of the true form) [Blood magic p98] 

Permet de forcer une créature à reprendre sa vrai forme ou apparence. Le ritualiste enchante une pierre de la taille d’une bille, qu’il oint de son sang (1 point de sang). Ensuite, le ritualiste doit lancer la pierre sur la créature. Ensuite un jet opposé de Volonté SR (vigueur de l’opposant). Sur 1 succès du thaumaturge, la créature reprend automatiquement sa forme originelle pour 1 tour. Si le thaumaturge obtient plus de succès, le nombre de tours équivaut au nombre de succès obtenus. Une fois la créature sous sa forme originelle, elle ne peut changer de forme pendant la durée de l’effet. Affecte toute créature, entre autres, les Tzimisces en Zulo, les Lupins en Crinos, et même les Nosferatu sous Obfuscate.
Protection contre les démons (Ward versus demons) [The vampire players guide p89] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les démons. L’élément requis est de l’eau bénite (peut causer de l’aggravé sur un vampire si celui qui l’a béni avait la vrai foi). 

Protection contre les esprits (Ward versus spirits) [The vampire players guide p90/Vampire Dark Ages p172/Guide to the Camarilla p114/DA 3 p221] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les esprits de la nature et des élements. L’élément requis est une main pleine de sel de mer. 
Protection contre les fantômes [The vampire players guide p89] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les fantômes. L’élément requis est de la poudre de marbre provenant d’une pierre tombale. 
Sculpter le servant parfait (Sculpting the perfect servant) [Blood magic p98] 

Permet d’altérer en positif ou en négatif un enfant en gestation dans le ventre de sa mère. L’enfant a alors une connexion magique avec celui qui l’a enchanté. Le ritualiste coupe un enfant vivant en deux et asperge le ventre la mère avec le sang. Maudire un enfant ne prend qu’un instant avec ce rituel. Pour le bénir par contre, il faut incanter 5 heures par semaine sur le ventre de la mère, dés le 3ème mois de gestation, pour que le bébé en ait le bénéfice. Un enfant ainsi béni voit ses attributs moyens passer de 2 à 3, avec un maximum de 4, et un niveau de plus de santé, il vivra généralement sans être goule jusqu’à 120 ans, mais son score d’humanité sera de maximum 6. Dans le cas d’une malédiction, l’enfant subit un défaut physique par malédiction (cicatrice, cornes, etc…).
Soif insoutenable (Thirst unquenchable) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Le vampire crée une soif inextinguible chez la victime, grâce à une simple poignée de sel. Tous les SR de frénésie sont augmentés de 2, et le vampire n'obtient que la moitié des points de sang ingérés.
Sommeil de pierre (Stone slumber) [The vampire players guide p90/Blood magic p98] 

Permet au ritualiste de se protéger pendant le jour en se changeant en pierre. Pour cela, le ritualiste doit s’allonger dans un contenant, ayant reçu le sang d’un humain mort dans les 12 dernières heures et incanter, une heure avant le levé du soleil. Le Timing doit être parfait, sinon le vampire risque de subir les dégâts du soleil. Le contenant (souvent un cercueil) est orient à est, le vampire allongé dedans, prêt à recevoir les rayons du soleil. Lorsque les rayons du soleil touchent le vampire, il ne reçoit aucun dégât et son corps est changé en pierre. Il est alors immunisé à tout attaque physique, à l’exception de ce qui détruit la pierre la plus solide (lave, explosion nucléaire et autres joyeusetés). Le vampire est également à l’abri des disciplines mentales, son esprit étant en repos total. Le vampire ne se retransforme que 10 minutes après le coucher du soleil, et n’est pas conscient de ce qui l’entoure avant. En outre, il dépense 2 points de sang au réveil, au lieu de 1.
Territoire (Territorial) [The players guide to the Sabbat p120] 

NON VERIFIE. Trois heures de rituel pendant lesquelles le vampire pose de nombreux sceaux en acier lui permettent de créer une zone de 150m où nul ne peut utiliser Animalisme, Domination, Présence et Auspex hormis lui même.
Toucher l'Esprit protecteur (Touch the protector's mind) [Libellus sanguinis p67] 

Permet de se connecter mystiquement à Telyavel, le protecteur des morts. Le ritualiste médite pendant 1 heure, concentrant son esprit sur Telyavel. Le ritualiste dépense 5 points de sang et fait un jet de Volonté SR9. 1 seul succès est requis, connectant ainsi l’esprit du ritualiste à Telyavel. Le ritualiste peut alors augmenter ses attributs physiques ou mentaux d’un total de 10 points, répartis comme il le souhaite, mais toujours dans la limite de ses traits maximums imposés par sa génération. De plus, le ritualiste voit toutes ses disciplines fonctionner comme s’il avait gagné un niveau supplémentaire dedans, lui permettant de maîtriser un pouvoir qu’elle n’a jamais eu. Le vampire peut également rester éveillé pendant le jour, et ne subit pas de dégâts du soleil s’il ne reçoit pas de rayons directs. Ces effets durent d’une aube, à la suivante. Si le ritualiste fait un échec critique sur le lancement du rituel, il reçoit 5 dégâts aggravés, qu’il peut soaker. De plus il reçoit un dérangement, qu’il conserve jusqu’à établir à nouveau la connexion, qui sera cette fois infructueuse, mais retirera le dérangement. Ce pouvoir tiens de la magie Sielanique.
Transformer la peau en pierre (Transform the skin to stone) [Book of Storytellers secrets p80/Storytellers Companion p53] 

NON VERIFIE. La gargouille doit être de génération inférieure à 9. Le rituel dure une nuit, et requiert 10 points de sang de 3 Gangrels différents au moins, ainsi qu’1 point de Volonté du ritualiste. Ensuite, le ritualiste teste sa  Volonté SR10.

1 succès ou plus : l'effet est permanent.

Echec : l’effet dure jusqu'à la prochaine équinoxe ou solstice.

Echec critique : idem, mais le ritualiste perd 1 point de Volonté permanent.

La gargouille lance 1Dé de plus pour résister aux dommages, divise les dégâts du feu par 2, ignore un niveau de blessure. 

 
Variante Storytellers Companion: les 3 Gangrel dont le Sang est récolté ne doivent pas avoir de Sire commun. Le Sang est conservé dans des jarres d'argile spéciales, avant d'être versé dans un chaudron spécial. Là il est bouilli à feu doux pendant 3 jours (note : il ne s'évapore pas, ni ne bout vraiment, ni ne caille), à l'abri du soleil. Le Sang est avalé chaud par la gargouille, en une fois.
Sur un échec critique, la gargouille perd 1 point permanent de Vigueur. En plus des effets ci dessus, la peau de la gargouille devient très pierreuse. Elle perd 1 dé en perception au toucher.
Vires acquirit eundo (Vires acquirit eundo) [Blood magic p98]
Permet d’augmenter la puissance OU la durée d’un rituel en cours. Il faut lancer les deux rituels en même temps. Le ritualiste incante, brise un sablier, et fait tomber le sable dans une flamme verte (généralement produite avec du cuivre). Le nombre de succès obtenus à ce rituel est un indicateur pour le conteur. Généralement les succès obtenus à ce rituel sont ajoutés aux succès du rituel à améliorer.
