Rituels d'Obtenebration Niveau 03
Appeler l'Ombre affamée (Calling the hungry shade) [Players guide to the high clans p178] 

Permet d'appeler des créatures des Abysses. Ces créatures sont puissantes, et si elles s'échappent, elles se retournent contre leur maîtres sans aucun remord.

Le rituel est le suivant : le mystique trace un cercle avec son sang, puis sort du cercle, et veille à ce qu'aucune goutte ne tombe plus à terre. Il tourne en spirale convergeant vers le cercle, tout en chantant. D'autres personnes connaissant le rituel peuvent aider et participer, en se répartissant autour du cercle (maximum de participants = plus grand niveau d'Occulte présent).

Chaque participant fait un jet d'Intelligence+Occulte SR6 par heure de chant (note: les joueurs ne doivent pas savoir combien de succès ils accumulent). Il est possible de prolonger le rituel jusqu'à une heure avant l'aube.

Chaque échec critique réduit de 5 les succès. Quand ils le désirent, les mystiques arrêtent le chant, se tournent vers le cercle, prononcent à l'unisson des syllabes d'invocation, et dépensent 1 point de Volonté.

Chaque succès donne 3 niveaux à dépenser pour la créature (obtenebration, attributs etc…). Les caractéristiques peuvent être augmentées jusqu'à la valeur maximale d'Obtenebration des invocateurs, sauf cas suivant :

L'Obtenebration de base est de 5 (au maximum augmentée à 8).

La Volonté permanente peut valoir 2 fois le niveau d'Obtenebration maximal.

La Volonté temporaire est illimitée (1 niveau par point).

Chaque niveau de blessure coûte 2 niveaux (pas de pénalités dues aux blessures).

Pas de Voie, ni de Vertus, ni d'Historiques.

Les seules disciplines possibles sont Célérité, Fortitude, Potence et Obtenebration.

La forme de base est une ombre. Cela lui coûte 1 point de volonté pour se solidifier. La créature regagne 1 point de Volonté par point de sang consommé, ou blessure infligée.

La volonté se substitue au sang pour activer les pouvoirs. L'ombre subit des dégâts aggravés par le Feu et le Soleil si elle est matérialisée, et résiste comme un vampire aux dégâts dans ce cas.

L'ombre peut communiquer par images et sensations.

Une fois l'Ombre formée, la troupe d'invocateurs fait un jet de Volonté SR4(+1 par participant) contre la somme des 2 plus hauts traits (hors Volonté). Si l'assemblée gagne, l'ombre la sert pour Volonté nuits, +1 nuit par point de sang ou donné immédiatement à l'Ombre (il est impossible de prolonger après coup la servitude).

Si l'Ombre gagne, elle est libre de faire ce qu'elle veut: tuer les invocateurs, retourner dans l'Abysse, aller faire un tour libre (mais elle doit dépenser son niveau d'Obtenebration en points de volonté chaque nuit pour rester sur terre).
Boire le Sang d'Arhiman (Drinking the blood of Arhiman) [Players guide to the high clans p178]
Le mystique invoque une Nocturne (voir rituel niveau 1 Ces mains d'ombres qui vous servent), avec un couteau qui n'a jamais connu le sang. Il laisse couler le sang dans la Nocturne, et la laisse pénétrer sa plaie.

L'ombre se fond dans le vampire, par ses veines, durant un processus douloureux d'une demi-heure. Tout jet pendant cette période se fait à -2 dés.

A la fin du rituel, le Lassombra fait un jet de Manipulation+Occulte SR8.

Sur un échec, la nocturne s'échappe.

Sur un échec critique, le Lassombra perd 1 point de sang par 1 tiré sur les dés et l'ombre retourne aux Abysses.

Sur 1 succès, la peau du vampire noircit, ses yeux deviennent noirs d'encre. Ses attributs physiques plus bas que son niveau d'Obtenebration augmentent jusqu'à cette valeur.

Tout pouvoir d'Obtenebration jusqu'à niveau 3 se fait à SR-2. Le coût en Sang pour augmenter ses Bras d'Arhiman est divisé par 2.

L'effet revers est la nécessité de dépenser à chaque réveil un nombre de points de sang égal à son niveau d'Obtenebration (sinon l'effet cesse), ainsi que la prise de 3 fois les blessures normales par le soleil, et l'Apparence baisse de 1 niveau (minimum 0).

De plus, chaque fois que le vampire passe plus de jours consécutifs dans cette forme que sa plus haute vertu, sa peau fonce.
