Rituels de Nécromancie Niveau 01

Casting time 5 minutes sauf contraire dans la description.

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

Appel des morts vengeurs (Call of the hungry dead) [Vampire 3ème édition p165] 

La victime commence à entendre les voix provenant du monde des morts. Nécessite une mèche de cheveux de la victime, 10 minutes de préparatifs, et le fait de brûler la mèche au dessus d'une bougie noire. Si la victime n’est pas familiarisée avec le monde des morts, elle ne comprend pas les paroles, et a l’air hébétée, et peut avoir un accès de folie.
Cercle de Cerbère (Circle of Cerberus) [Blood magic p105] 

Permet à un nécromant de se protéger des esprits. Le nécromancien se baigne, mange et s'abstient de tout confort physique pour une nuit. Il revêt ensuite une robe rituelle, et trace un cercle sur le sol. Le nécromant fait tous ses jets de défense contre les esprits à SR-2 par succès. De plus ses échecs critiques sont transformés en échecs. Le nécromant peut utiliser ses pouvoirs dans le cercle de protection. 
Minestra di morte (Minestra di morte) RITUEL PISANOB [Clanbook Giovanni 2 p74] 

NON VERIFIE. Le nécromant mélange un morceau du corps d'un mort avec 1/4 de sang, du romarin (pour le souvenir), du basilic (plante funéraire) et du sel (purification). Il fait bouillir le tout, et l'ingère. Si le rituel est un succès, il permet de savoir si le mort est devenu un fantôme ou pas.
Phare d'Eldricht (Eldritch beacon) [Guide to the Sabbat p110] 

NON VERIFIE. Permet de créer une bougie qui rend vulnérable aux pouvoirs des Spectres la personne qui la tient. Nécessite Nigrimancy à 1 et 15 minutes de rituel. La cire d'une bougie verte doit être assemblée en une sphère de 2 cm de diamètre. Cette sphère luit dans le Monde des Ombres, et quiconque la porte est plus sujet aux pouvoirs des spectres (SR-1 pour utiliser leurs arcanoïs). Dure 1 heure par succès obtenus au lancement du rituel.
Pierre de connaissance RITUEL VAUDOU (Knowing stone) [Blood magic p111] 

Permet de créer des pierres magiques qui permettent de savoir où se trouvent ceux dont elles portent le nom. Le nécromant se fait saigner et peint le nom d’une personne sur une pierre. Si le rituel a fonctionné, le ritualiste peut connaître la position approximative de la personne en dansant en transe autour de la pierre, jusqu’à ce que les esprits disent où se trouve la cible. La pierre perd son pouvoir le jour de tous les saints, à moins que le nécromant ne dépense 1 point de sang pour la pierre. La pierre indique également la position approximative de la cible dans le royaume des morts si elle y est. 
Rituel du miroir fumant RITUEL PISANOB (Ritual of the smoking mirror) [Clanbook Giovanni 2 p71] 

Ce rituel utilise un miroir en obsidienne, aux bords tranchants. Le nécromant s'en saisit, se coupe, et invoque l'un des 2 aspects du rituel.
Le premier aspect possible est Vue de la Vie (invocation à Tonatiuh, Celui qui avance en Brillant), et permet de voir les auras, comme Auspex 2.
Le second aspect est Vue de la Mort (invocation à Mictlanteotl, Dieu Aztèque de l'autre monde). Il permet de voir le monde des Ombres et les fantômes. Sur un jet de Perception+Médecine (SR 4 à 8), le nécromant peut aussi déterminer le niveau de santé et les maladies éventuelles des vivants. Dans les 2 cas, la vision est celle qu'aurait un mort. Il n’est pas possible d’utiliser l’objet avec les 2 fonctions en même temps. Chaque pouvoir dure une scène. Un échec critique sur le lancement du rituel peut avoir des conséquences désastreuses, provoquant l’ire de la divinité concernée.

A la discrétion du conteur, il est également possible de servir de ce pouvoir pour identifier les défauts d’un objet ayant un rapport avec la vie ou la mort (herbes médicinales ou couteau de meurtrier). 
Viol de Perséphone (Rape of Persephone) [Blood magic p105]

Permet d’avoir plus de facilité à lancer ses rituels de nécromancie ou ses pouvoirs de nécromancie. Nécessite des corps morts bien préservés. Le nécromant retire 7 parties génitales mâles ou femelles. Ensuite, il viole rituellement les corps. Ses pouvoirs de nécromancie se font alors a SR-2 pour le reste de la nuit, sauf pour les pouvoirs affectant les fantômes, les esprits ou les spectres (oui !). 

De plus, 7 nécromanciens au maximum peuvent s’échanger des points de Volonté entre eux suivant leurs besoins et quelle que soit la distance qui les séparent, et ce pendant une nuit. Ils peuvent aussi ressentir leurs sensations tactiles rien qu'en se concentrant (celui qui doit ressentir les sensations tactiles doit dépenser 1 point de volonté). 
