Rituels Thaumaturgiques Niveau 01
Casting time 5 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR4)
Affliction du diablotin (The imp's affliction) [Blood Magic p89] 

Permet d’affliger une personne de maux simples (inflammation des muqueuses, oreilles pleines d’eau, yeux qui pleurent, gorge sèche etc…). Le rituel nécessite que le ritualiste écrive le nom de la personne sur un bout de papier en lettres de sang. L’effet commence après un nombre de minutes égal à la vigueur de la cible. La cible est fatiguée et subit un dommage contendant impossible à soaker, qui disparaît à la fin du rituel. La cible voit toutes ses actions sociales se faire à SR+1. Les vampires ne peuvent être affectés.
Apprendre de l'âme en torpeur (Learning the mind enslumbered) [Blood Magic p90]
Permet de connaître la cause de la torpeur ou la destruction d’un vampire grâce à son corps ou ses cendres. Le vampire place une pièce de monnaie sur un œil du vampire, et il entend la cause. Si le vampire est en cendres, la pièce est posée sur le tas. La réponse survient au bout de 30 minutes de concentration. Ce rituel ne marche que sur les vampires.

Communication avec le Père (Communicate with kindred sire) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p217]
Après 30 minutes de méditation sur un objet ayant appartenu à son sîre, le sorcier, peut entrer en contact télépathique sécurisé avec son sîre, si celui-ci n’est pas en torpeur ou détruit. La communication peut être interrompue par les deux parties sans accord préalable. Le vampire appelé doit être d’accord pour entrer en communication. La communication dure au maximum 10 minutes par succès du lancement du rituel (int+occult SR5).

Compter les points (Couting coup) [The anarch cookbook p60]

Permet de laisser un message en un lieu à des personnes précises. Le ritualiste teste Astuce+intimidation SR8.

Le rituel prends 15 minutes à réaliser et nécessite un bout de charbon.

1 succès : laisse flotter un symbole ou une image simple.
2 succès : ajoute un message court.
3 succès : rends l’image animée.
4 succès : des images multiples animées et du son.
5 succès : permet aux destinataires de toucher l’image.

Il n’y a pas de durée définie pour le rituel, il dure tant que les personnes citées n’ont pas pris connaissance du message. Lorsque les cibles du rituel entrent dans la zone, ils reçoivent le message de manière télépathique. Eux seuls en sont conscients. Après que le message soit laissé, le rituel disparaît et aucun moyen ne permet de tracer avec ce qui reste. 

De l'eau au sang (Blood Into Water) [New York by night p48]

Permet de transformer des éclaboussures ou des taches de sang en eau. Ne marche pas dans les corps ou dans les récipients, même ouverts. Le ritualiste trempe sa main dans de l’eau pure et la jette en lançant le rituel. Il faut 5 minutes pour lancer le rituel et la zone affectée a un rayon égal à la distance à laquelle le ritualiste peut cracher. Le rituel ne fonctionne pas sur des traces de sang servant à des disciplines ou rituels, actifs ou dormante. Seul le sang de cercles n’ayant plus d’usage peut être effacés.

Dédier la Fondation (Dedicate the chantry) [Clanbook Tremere 2 p57] 

Le vampire marche autour de la Fondation dans le sens inverse des aiguilles d'une montre, puis se rend au centre du bâtiment ou du lieu à ciel ouvert, oint ses mains d'eau, puis asperge le sol. Tout rituel de protection de la Fondation voit sa difficulté diminuer de 1.
Défense du havre sacré (Defense of the sacred haven) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p168/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p218]

Le ritualiste créé des glyphes avec son sang sur des ouvertures, des portes, fenêtres etc… Les glyphes vont empêcher les rayons du soleil d’affecter les vampires se trouvant dans la zone protégée par le rituel. La zone couverte est égale à 20 pieds de rayon. Le ritualiste dépense un point de sang et passe une heure à incanter. S’il est distrait, le rituel échoue, et il peut recommencer. En cas d’échec critique, le ritualiste n’est pas au courant de l’échec du rituel. Ce qui peut avoir des conséquences graves.

Déflexion du destin de bois (Deflection of wooden doom) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p184/DA 3 p218] 

Permet de se protéger efficacement d’une attaque avec un pieu. Le ritualiste place un copeau de bois sous sa langue, et médite dans un cercle de bois. Ensuite, le premier pieu placé dans le cœur du caïnite protégé se transformera en poussière. Ne protège pas contre une autre frappe. Le rituel marche jusqu’au prochain coucher de soleil. Un chasseur de vampire ou autre ne peut tricher contre ce rituel. 
Emprise de la vie (Dominoe of life) [The players guide to the Sabbat p116/Guide to the Sabbat p119] 

NON VERIFIE.  Pendant une nuit, le vampire peut simuler un aspect typique de l'humain (coeur, température, teint etc...). Le thaumaturge doit porter une fiole de sang humain sur lui. +1Dé pour la Mascarade.
Encephalo plat (Flatline) [Guide to the Anarchs p163] 

Permet de rendre un mortel comme un mort. Le rituel dure jusqu’à la prochaine aube. Le rituel ne peut être utilisé qu’1 fois par mois. Le ritualiste doit connaître la localité précise du lieu de vie de la cible. Ce pouvoir n’affecte pas les créatures supernaturelles. La cible apparaît comme morte, pas de pouls, rien. Même les machines complexes sont leurrées. 

Epître de Babel (Epistle Of Babel) [Players Guide To Low Clans p168]

Permet au vampire de créer une missive encodée. Les régents Tremere utilisent souvent ce rituel pour ajouter une sécurité à leurs missives. Le vampire écrit son message avec du sang et prononce le nom des personnes qu’il autorise à lire le message. Si le rituel fonctionne, seul celui qui a créé le rituel et ceux à qui le message est destiné peuvent le lire. Pour tous les autres, le message est incompréhensible, un bout de papier orné de glyphes étranges qui se brouillent et deviennent flous.

Esprit de la Terre (Soul of the earth) [Book of Storytellers secrets p80] 

La poudre d’une pièce de granit est mêlée au sang d’une gargouille, et versée sur un animal. Le rituel prend une heure. Ensuite, l’animal est prêt à être étreint par la gargouille dont la viatae a été utilisée. L’animal doit faire un jet de vigueur+le score de thaumaturgie du ritualiste pour un SR8. 1 succès suffit, et l’étreinte a lieu. Un échec ou un échec critique et la créature meurt.
Evocation de la chandelle (Evocation of the Taper/Quench the Tallow) [Players Guide To Low Clans p168]

Permet au ritualiste d’allumer une chandelle dans son champ de vision sur un mot de pouvoir. Ce rituel ne peut être utilisé que pour allumer une chandelle, aucune autre chose, même inflammable. L’effet inverse, permet de moucher une chandelle, mais aucune autre source de feu.
Un échec sur let lancement du rituel prend 1 point de sang au vampire, alors qu’un échec critique lui coûte non seulement 1 point de sang, mais en plus fait fondre la bougie. L’extinction ou l’allumage d’une chandelle prend 1 tour de concentration et l’effet produit toujours un peu de fumée et une légère odeur de souffre. Le ritualiste ne peut apprendre ce rituel sans avoir au moins 1 niveau dans la voie thaumaturgique Créo Ignem. Les thaumaturges utilisant ce rituel et ayant un niveau 3 ou plus en Créo Ignem peuvent affecter autant de chandelles que de succès sur leur jet de dé. Un échec critique détruit toutes les chandelles.
Feu follet (Will o'the wisp) [The players guide to the Sabbat p117]

Le vampire enchante une branche de saule, qui devient une boule lumineuse se déplaçant et se divisant suivant sa volonté. Elle peut changer d'intensité, éclairer, voler... tant que le vampire reste concentré.
Fraîcheur du matin au réveil (Wake with evening's freshness) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p218] 

Permet de se protéger pendant le jour. La proximité d’ennemis réveille alors le ritualiste, même en plein jour. Le ritualiste arrose la zone de cendres de plumes. Le vampire se réveille alors, quel que soit son niveau de voie, l’effet dure 2 tours. Ensuite, le vampire doit faire ses jets pour rester conscient.
Goût du sang (BLood rush) [The players guide to the Sabbat p116/Guide to the Sabbat p119] 

NON VERIFIE.  Pendant une heure, le vampire sent le goût du sang dans sa bouche, empêchant une frénésie par exemple. Requiert une dent de prédateur sur soi.
Incantation du berger (Incantation of the shepherd) [The vampire players guide p86/Guide to the Camarilla p110] 

Permet de localiser son troupeau. Le ritualiste brise un objet en verre et regarde à travers les bouts de verre en prononçant les paroles idoines. Après l’accomplissement du rituel, le ritualiste connaît la direction et la distance de ses ouailles. Si le vampire n’a pas de troupeau, le rituel localise les 3 derniers humains sur lesquels il s’est nourri. La portée du rituel est de 10 miles (16 kilomètres) multiplié par son score de troupeau. Si le vampire n’a pas de troupeau, la distance est de 5 miles (8 kilomètres).
Initier le vaisseau de transfert (Engaging the vessel of transference) [The vampire players guide p86/Guide to the Camarilla p110] 

Ce rituel enchante un objet, qui absorbe le sang de toute créature vivante qui le touche et le remplace par le liquide que contenait l’objet au départ. Lorsque le rituel est terminé, l’objet (de la taille d’un coupe ou d’une outre), est scellé à l’aide du rituel Hermetic Sigil. L’objet continue d’échanger le sang tant qu’il n’est pas ouvert. L’utilisation classique du rituel est de crée un lien de sang tout en récupérant du sang pour des expériences. Le rituel prend 3 heures, moins 15 minutes par succès au lancement et requiert 1 point de sang (pas nécessairement celui du ritualiste). L’objet n’échange le sang que lors d’un contact charnel, des gants empêchent l’objet d’agir. Les individus ayant 4 dés en occulte ou 3 et une spécialité en Magic Lore peuvent faire Intelligence+Occult SR8 pour reconnaître le but de l’objet. 
La horde des mouches repoussée (The carrion fly delayed) [House of Tremere p110] 

Permet de conserver des morceaux d’êtres vivants à l’abri de la décomposition. Le ritualiste prends les parties sur la bête/personne lorsqu’elle est vivante, puis incante et les passe sous la fumée d’un encensoir qui brûle du sel d’alchimie. Le rituel permet aussi de conserver le sang pour une consommation ultérieure. 1 succès préserve 5 points de sang, ou 100 pounds (45,3 kilos) par succès. Le ritualiste peut aussi dépenser ses succès pour augmenter la durée de conservation d’1 semaine par succès.

La mort du Baiser (The ritual of death's embrace) [Transylvania by night p142] 

Permet de faire d’une vampirisation un acte lent et douloureux. Nécessite d’avoir soit de la thaumaturgie soir de la thaumaturgie Koldunique. Chaque nuit le vampire prends 1 à 3 points de sang à la victime et le remplace par 1 à 3 points de vitae vampirique. Chaque nuit la victime est plus proche de la mort. Sa peau devient plus pâle, il respire moins souvent. Un spécialiste peut conclure à une maladie du sang. Au bout de 10 points de sang transférés avec cette méthode, la personne peut être enterrée. Si le corps est brûlé, il est détruit. S’il est enterré, la transformation en vampire s’accompli. On peut soit déterrer le vampire soit le laisser gagner le respect de son sire en le laissant se dégager. Le résultat de ce type de vampirisation est une dévotion totale pour le sire, que même la mort ne peut détruire. Si toutefois le sire est tué pendant le rituel, la victime ne meurt pas et redeviens humaine. Sinon, on peut pieuter et démembrer la victime pour qu’elle ne transforme pas.

Le scribe (The scribe) [Blood Magic p91]

Permet de créer un document écrit à partir de mots prononcés. Requiert le bec d’un oiseau ou la langue d’un lézard. Pour la durée de la scène, le thaumaturge est capable de dicter, le texte s’inscrivant sur le support sélectionné. Le support peut-être une feuille de papier, du parchemin, un mur, une tête d’épingle etc… Pour le cas ou le texte nécessite de la précision, le trait d’éloquence de celui qui dicte. Il est à noter que celui qui dicte n’est pas forcément le ritualiste.

Lier la langue accusatrice (Bind the accusing tongue) [Guide to the Camarilla p109] 

Permet de faire taire des accusateurs potentiels. L’infernaliste noue une corde pendant le rituel, récitant le nom de celui à faire taire. Tant que la cible n’a pas réussi un jet de volonté opposé, elle est incapable de parler contre le ritualiste. Pour dire du mal du ritualiste, la victime doit faire un jet de Volonté SR3+le niveau de thaumaturgie du rituel. La victime doit avoir plus de succès que le thaumaturge au lancement du rituel. Le rituel dure tant que la corde est nouée, ou jusqu’à ce que la victime réussisse son jet. 

Maîtrise du sang (Blood mastery) [Clanbook Tremere 2 p56] 

Permet d’augmenter ses chances d’accomplir un rituel sur une victime, grâce à une goute de son sang. Le ritualiste mixe une partie sa vitae (quantité négligeable) avec celle de la victime, puis fait bouillir le sang sur un réchaud. Le Ritualiste prononce les phrases idoines. Le ritualiste gagnera 1 succès automatique (1 seul) à son prochain rituel contre la victime. Si rien n’est tenté avant l’aube, le rituel est perdu.
Manteau de Sang (Cloak of blood) [Bloody hearts Diablerie Britain p9] 

NON VERIFIE. Le diaboliste doit jeûner pendant 7 jours, puis il inscrit une rune sur sa poitrine. Il ingère ensuite du sang d'une personne pure, sang donné librement par la dite personne. Par point de Sang de cet innocent dans son corps, le diaboliste augmente de Sang le SR pour détecter les traces de diablerie dans son aura. Cet effet dure Sang jours, ce nombre de jours diminue si le diaboliste dépense le Sang de l'innocent (-1jour/sang) ou s'il ingère d'un autre Sang (-1jour/Sang).
Marquage des être chers (Brand of the paramour) [Blood Magic p87] 

Permet d’être au courant de la santé de goules. Il faut avoir du sang de jumeaux humains (2 points), lancer le rituel dessus, puis partager le sang avec la goule (1 point chacun). Le vampire est au courant des dégâts subits par la goule en ressentant une douleur fantôme à l’endroit touché. Le vampire ne subit pas de dégâts. Le pouvoir fonctionne tant que la goule est en vie et tant qu’elle reste une goule. Ce rituel ne fonctionne pas sur les vampires.
Missive encryptée (Encrypt missive) [Blood Magic p87] 

Permet d’encoder un message magiquement. Le ritualiste écrit son message avec du sang, puis prononce le nom de la personne qui pourra lire le message. Seuls l’expéditeur et le destinataire peuvent lire le message de manière décodée. Mais des contres rituels existent pour permettre de briser le sort. Sans cela, le texte apparaît aux autres comme des gribouillis. 
Papiers officiels expéditifs (Expedient paperwork) [Blood Magic p87] 

Permet de faire arriver un courrier à une administration (au départ l’église) sans que celle-ci se perde ou traîne sur un bureau. Le ritualiste a besoin de poils de chiens. La lettre dégage ensuite une faible aura magique pour ceux souhaitant la diagnostiquer. Le temps mis pour que la lettre arrive est réduit d’1/3, et ne se perds pas. Le rituel prends fin lorsque la lettre est arrivée.
Pierre de sang (Sanguine lodestone) [Players Guide To Low Clans p169]

Permet au ritualiste de oindre une pierre de son sang. Jusqu’à la prochaine aube, la pierre réagit aux autres sources de sang du ritualiste (pour par exemple savoir si du sang du ritualiste est dans une pièce). Le ritualiste peut ainsi suivre ses goules, ou une flasque contenant de son sang par exemple. La pierre doit être attachée à un bout de ficelle, afin que le ritualiste puisse se servir du tout comme d’un pendule. La zone de perception du pendule est de 1 mile (1,6 km) par succès obtenus sur le jet de lancement du rituel. Une version plus puissante existe au niveau 3, qui fonctionne sur tout vampire, pourvu que le ritualiste possède 1 point de sang de celui-ci.
Plume-pierre (Feather-stone) [Storytellers companion p51] 

NON VERIFIE. Permet à une gargouille de peser moins qu'elle ne parait, tout en ne perdant aucun bénéfice physique. Le Ritualiste utilise un morceau de pierre tendre (talc par exemple) et l'imbibe de son sang. 1 Sang en plus du point de Volonté. La gargouille croque ensuite la pierre pour activer le rituel (Vigueur+Sport SR6). On considère ensuite qu'elle ne pèse plus qu'une faible fraction de son poids. Si elle sait voler, les SR sont à -2 pour le Vol.
Préserver le sang (Preserve blood or Sanguinous Phial) [The players guide to the Sabbat p117Blood Magic p90]

Permet de conserver du sang. Le ritualiste place une jarre en terre et la laisse pendant 2 nuits, après quoi, il déterre la jarre à l’aube suivante et lance son rituel. Le ritualiste place une feuille de frêne au fond de la jarre et place le sang. Il referme la jarre et la scelle avec de la cire à bougie. Tant que la jarre n’est pas ouverte, le sang sera parfaitement intact. A l’ouverture le sang recommence à perdre ses propriétés à vitesse normale. Si la jarre est cassée, le sang atteint immédiatement son état tel qu’il aurait du être sans le rituel. La jarre peut être réutilisée, mais le rituel doit être relancé. Le rituel prends 5 minutes.

Préserver les corps (Preserve corpse) [Dirty secrets of the black hand p79] 

Permet de créer un liquide qui préserve les corps de la décomposition. Le ritualiste doit étaler une mixture de matières organiques décomposées, et d’herbes. Une fois que le liquide a séché, le corps est préservé indéfiniment. Le rituel permet de créer assez de liquide pour conserver un adulte de grande taille. Si la mixture n’est pas appliquée à la fin du rituel, la mixture va peu à peu perdre de ses propriétés en 1 semaine. Ce rituel est assez répandu chez les Nagaraja. 
Pureté de la chair (Purity of flesh) [The vampire players guide p86/Guide to the Camarilla p110] 

Permet de se nettoyer magiquement. Méditer sur une pierre, entouré d’un cercle de 13 pierres tranchantes. Le ritualiste est alors lavé de toute salissure (poussière, alcool, drogue, poison, balles étant restées dans le corps, ainsi que l’encre de tatouages). Tout bijou porté par le ritualiste est également détruit. Le ritualiste dépense 1 point de sang avant de lancer le rituel. Le rituel retire tout objet ou salissure, mais ne retire ni les enchantements, ni les contrôles mentaux, ni les maladies de sang.
Purger le démon intérieur (Purge the inner demon) [Blood Magic p90] 

Permet d’empêcher un vampire de passer en frénésie. (Règle maison : contact visuel requis). Le ritualiste se plante une épingle dans la main avant de commencer le rituel, puis incante contre une cible. Celle-ci ne pourra passer en frénésie pour succès nuits sur Manipulation+empathie SR10-le score d’humanité de la cible (mini 1). Le thaumaturge ne peut utiliser ce rituel sur lui-même. 
Purifier le sang (Purify blood) [Clanbook Tremere 2 p57]

Permet de purifier le sang de tout poison, maladie ou infection. Le ritualiste place le sang dans un réceptacle, incante, place un peu de cendres et de gingembre. Le rituel prend 5 minutes. Le sang pâlit alors, et est alors purifié. Le sang est moins bon car moins chaud. Le rituel ne fonctionne qu’avec du sang à l’extérieur d’un corps. Le sang pur créé tout de même des liens de sangs. Le rituel ne purifie pas un sang empoisonné par du quiétus ou un sang rendu acide avec de la vicissitude. Ne retire pas non plus les effets de la vaulderie.

Renaissance de la vanité mortelle (Rebirth of mortal vanity) [Blood Magic p90] 

Permet de se faire pousser les cheveux. Pour chaque inch (2,5 cm) de cheveux à faire pousser, le vampire prend un cheveu d’enfant. Le vampire place les cheveux sur un miroir, se regarde et trace dans l’air les glyphes idoines. Les cheveux commencent alors à pousser, jusqu’à la taille calculée. Le rituel peut être utilisé sur un autre vampire, mais alors le vampire en manque de cheveux doit prendre lui-même les cheveux sur l’enfant. Le ritualiste et le vampire doivent regarder tous deux dans le miroir. Le nombre de succès montre la vitesse de pousse des cheveux. 1 succès fait pousser 1 inch en 10 minutes. 5 succès peuvent faire pousser les cheveux jusqu’à 1 pied (30 cm) en 1 minute. Si les cheveux sont coupés plus courts qu’ils ne l’étaient au moment de l’étreinte du vampire, ils repoussent la nuit suivante. Un humain étreint chauve, le reste, même s’il existe d’autres moyens pour remédier au problème.
Rite d'introduction (The rite of introduction) [The vampire players guide p86/Blood Magic p90]

Permet au Tremere de se présenter au régent d’une ville de manière magique. Le rituel peut également être utilisé pour demander de l’aide. Le Tremere fait bouillir de l’eau, puis parle dans un nuage de vapeur. Le message est de 30 secondes et est envoyé télépathiquement au régent ainsi qu’aux autres membres du clan de manière décroissante dans la hiérarchie. Le rituel permet au régent de répondre. Le rituel permet par contre de converser pendant 5 minutes avec le régent. 

Séduire les Kamis (Serenading the kami) [Blood Magic p91] 

Permet d’invoquer les Kamis (esprits en toute choses) pour aider le ritualiste. Celui-ci doit faire brûler un bâton d’encens pendant le rituel. Le rituel prend 30 minutes à lancer et réduit de 2 toute action physique. Le rituel dure le temps de l’action entreprise ensuite.
Sentir l'odeur du Lupin (Scent of the lupine's passing) [Clanbook Tremere 2 p58]

Permet de sentir si des loups garous sont dans les parages. Le sorcier réalise une mixture à base d’herbe et de sang. Le sorcier hume sa mixture et hume ensuite l’air, à la recherche de lupins. Le jet de perception à quelques mètres est Perception+Vigilance SR6. La réduction du SR avec l’Auspex fonctionne. Un lupin caché dans un coin équivaut à un SR8 pour le détecter. Les effets du rituel durent une scène.

Sentir le mystique (Sense the mystical) [Blood Magic p91]

Ce rituel permet de sentir les résidus de magie laissée par les objets magiques ou la magie. Le ritualiste a besoin d’une bougie allumée. Le ritualiste chante pendant 5 minutes. Après quoi, le ritualiste peut sentir la magie du sang (thaumaturgie, nécromancie, et les autres magies simulables). L’effet détecte jusqu’à 7 yards (6.40 mètres). Ce pouvoir ne fait pas la distinction entre les magies et ne détecte pas les disciplines normales.

Ta vue est notre (Now its sight is ours) [House of Tremere p110] 

Nécessite un humain agenouillé, lié, bâillonné et aveuglé par un bandeau. Le bandeau est enlevé et la victime aveuglée par une lumière violente. Un de ses yeux est alors extrait. Le thaumaturge plante l'oeil sur une broche en or, et fixe le tout sur une patte de coq en or, tout en chantant. L'oeil est passé dans la fumée d'encensoirs pour le préserver, puis plongé dans un bol de sang du thaumaturge marqué par l'oeil de Thot. Le Sang est alors placé dans une bouteille. Quiconque boit la potion voit par l'oeil (si non volontaire, doit faire Volonté SR9 pour ne pas voir).

Le thaumaturge (et seulement lui) peut recréer une autre dose de sang en relançant le rituel (+2 SR, cumulatif). Initialement, 3 points de Sang doivent être dépensés au moins, chaque point vaut 4 doses de potion.

Toucher du démon (Devil's touch) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p184/DA 3 p218] 

Permet de maudire quelqu’un. Le ritualiste place une pièce de monnaie sur l’individu (peau, vêtements etc…). La cible sera ensuite mal reçue par tous ceux qu’il croisera (y compris ses amis). Ce rituel ne marche que sur les mortels et dure jusqu’à l’aube suivante. La victime fait toutes ses actions sociales à SR+4. Si la cible se sépare de la pièce, le rituel prend fin.
Trace illuminée de la proie (Illuminate trail of the prey) [The players guide to the Sabbat p116/Guide to the Sabbat p119] 

Permet d’illuminer la trace d’une proie (seul le ritualiste voit la piste). Même les avions et les voitures laissent des traces. Le ritualiste doit brûler un morceau de satin qu’il a possédé pendant au moins 24 heure. Le rituel fonctionne tant que la proie n’a pas atteint sa destination où qu’elle ne se plonge dans l’eau. Le ritualiste doit avoir soit l’image de sa proie en tête, soit son nom. La piste s’éclaire, les traces les plus brillantes sont les plus récentes. 
Visage impressionnant (Impressive visage) [Blood Magic p89] 

Permet d’augmenter son charme, son sex appeal. Le ritualiste sous cet effet a une attraction animale, il est le centre d’attention. Le rituel nécessite un brin de mente séchée dans une poche ou dans les chausses. Le ritualiste gagne 2 dés a tout jet ayant un rapport avec l’apparence. La durée du sort est d’ 1 heure par succès de lancement du rituel. 
Vitae luminescente (Luminous Vitae) [New York by night p48]

Le ritualiste regarde dans le chas d’une aiguille pendant le rituel. Il voit les traces de sang comme lumineuses, même les plus infimes. Le rituel ne montre pas le sang contenu dans quelque chose (être vivant, récipient fermé etc…) Le rituel prends 5 minutes à lancer et dure une scène.

Vraie Vue (True sight) [Bloody hearts Diablerie Britain p9]
NON VERIFIE. Le rituel est vraisemblablement de niveau 1, étant donné ses effets et sa durée d'invocation. Il augmente les capacités auditives du vampire de manière exceptionnel, permettant de saisir toutes les nuances de la voix. La perception est doublée si elle est utilisée dans le cadre d'interaction sociale orale, et ces dés en plus peuvent se rajouter à toute tentative de déceler un mensonge, une hésitation.
