Rituels Thaumaturgiques Niveau 06

Casting time 30 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR9)

Coeur de pierre (Heart of stone) [Book of Storytellers secrets p81/Storytellers companion p53] 

Permet de rendre la peau de gargouilles encore plus dure. Ne fonctionne que sur des gargouilles de 7ème génération ou moins. Le rituel doit être lancé 7 nuits de suite. A chaque nuit, le ritualiste doit dépenser 1 point de sang, qu’il mélange à du mortier et du mercure, puis qu’il donne à boire à la gargouille. Le ritualiste doit également faire chacune des 7 nuits, un jet de Vigueur+Occulte SR6. Si le rituel fonctionne les 7 nuits, alors les entrailles et les organes de la gargouille deviennent durs comme de la pierre. Alors toutes les armes perforantes qui touchent la gargouille font des dégâts divisés par 2. Et pour pieuter une telle gargouille, il faut avoir une Force+Potence de 7 ou plus. Les effets du rituel durent jusqu’au prochain solstice d’été, ou le ritualiste peut dépenser 1 point de volonté Permanent, et rendre l’effet définitif.
Destruction totale du lien (Utter destruction of bonds) [The vampire players guide p92] 

NON VERIFIE. Le vampire dépense 1 point de Volonté au bout de 10 minutes d'incantations pour se décider à se couper la langue (cause 3 dégâts aggravés impossible à soaker, et empêche de parler tant qu'ils ne sont pas guéris). Il ouvre alors un objet, qui plus jamais ne pourra être refermé (porte, livre, fenêtre, yeux, blessure, cheminée d'un volcan ...), et qui s'ouvrira quel que soit la contrainte physique appliquée.
Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

Version améliorée du niveau 5. Les conditions peuvent être plus vagues, les interprétations plus libres (exemple: sortir du château peut très bien signifier sortir physiquement ou astralement). Le rituel se déclenche alors.
Digestion raffinée (Refined digestion) [Blood magic p99] 

Permet de maudire un vampire qui ne doit plus se nourrir que de vitae vampirique. Le rituel prend 3 nuits à lancer, et requiert 5 points de sang, de la victime et du ritualiste. La victime affectée l’est de manière permanente, et en se nourrissant sur des mortels ne gagne que le tiers des points de sang ingérés arrondi à l’inférieur. Le rituel est réversible, grâce au même rituel, mais en dépensant 5 points de sang de la victime et le sacrifice d’un mortel.
Don de la forme immuable (Gift of the immobile form) [Book of Storytellers secrets p81/Storytellers companion p53] 

Permet d’enchanter une gargouille pour qu’elle puisse rester immobile au soleil. Ne fonctionne que sur une gargouille de 7ème génération ou moins possédant de la Fortitude. Le rituel ne prend qu’une nuit à lancer, et ses effets durent jusqu’à la prochaine nouvelle lune. Pendant la journée la gargouille doit rester totalement immobile, sinon elle subit les dégâts du soleil. Pour rester immobile, elle doit faire un jet de Vigueur+Fortitude SR9. De plus, la gargouille est toujours soumise au Rötschrek, et doit faire son jet de Courage SR8. Une gargouille peut ainsi espionner aisément une sortie d’église ou de château, la gargouille ressentant les vibrations des sons émis dans le bâtiment dans la pierre.

Règle maison : jet de perception+vigilance SR6, +1 par 10 mètres d’éloignement horizontal, moins le score d’auspex de la gargouille.
Envoyer le serviteur (Servitor sending) [Lair of the hidden p142] 

NON VERIFIE. Le vampire trace un cercle avec son sang et chante les incantations appropriées. Puis un serviteur (goule, esprit ou autre) rentre dans le cercle, et est projeté à tout endroit désiré connu par le vampire. Pour envoyer vers une personne et pas un lieu, il est nécessaire de connaître le Vrai nom de la cible, ou avoir une relique de son corps, ou un lien sympathique. Coûte 3 points de Sang, et 1 point de Volonté. Pour 1 Volonté supplémentaire, il est possible pour le serviteur de revenir à volonté dans l'heure suivante.
Espionnage majeur (Greater scrying) [Lair of the hidden p142] 

NON VERIFIE. Version améliorée du niveau 4. Permet, en plus de visionner un endroit ou une personne, d'utiliser Domination, Aliénation, ou tout pouvoir mental similaire comme s'il était présent. Si un contact physique est nécessaire, l'effet ne peut être appliqué. SR6 pour un lieu ou une personne très familière, 7 pour le familier, 8 pour une description sommaire, 9 pour un lieu ou une personne inconnue. Nécessite une surface d'eau ou un grand miroir (ou même une lentille), et d'autres objets suivant le type de magie pratiquée.
Esprit de Fer (Iron mind) [The players guide to the Sabbat p122] 

NON VERIFIE. Le vampire enchante un objet en métal qu'il portera sur la tête, et qui bloquera toute utilisation d'Auspex à son encontre. Le vampire utilisant ce pouvoir saura que quelque chose ne va pas.
Extinction de la flamme (Quenching the lambent flame) [Sins of the blood p97/Awakening diablerie Mexico p24] 

NON VERIFIE. La victime est maintenue immobile au milieu d'un cercle tracé avec son propre sang pendant une heure. Le vampire lance Intelligence+Thaumaturgie SR Volonté de la cible, 3 succès placent le vampire à la 13ème génération. Version Sins of the blood : idem excepté pour le SR. Si le sujet est volontaire, SR7 sinon SR9.
Fosse commune (Mass grave) [Dirty secrets of the black hand p80] 

Similaire au rituel de niveau 5 Shadowland (Passage au pays des ombres), mais affecte tout un groupe. Tout le groupe est enterré rituellement sous de la terre contenant les restes récents d'au moins une créature intelligente. Ce rituel sert généralement à emmener un groupe dans la cité perdue d’Enoch.
Le Don (The gift) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Ce rituel permet à un Ancien de donner définitivement ses disciplines à un autre vampire. Le rituel requiert 5 minutes par point transférés et un jet d’Intelligence+Occulte SR6 pour juger du transfert effectué. Règle maison : jusqu’à un nombre de niveaux égal au nombre de succès.
Le sable du temps [Chicago by night 2 p121] 

NON VERIFIE. Ce rituel de 5 heures est lancé sur du sable mêlé à des éclats de verre, contenu dans une vasque de marbre. Le vampire lance Dextérité+Occulte SR7, le nombre de succès indique le nombre de tours que prendra toute action d'un sujet touché par le sable. Célérité permet de contrer l'effet, rendant aux mouvements leur vitesse normale.
Masque éternel [Kindred most wanted] 

NON VERIFIE. Le ritualiste prend l'apparence et l'aura d'une personne tuée rituellement (rituel de Kemintiri).
Os de démêlée (Bone of contention) [Clanbook Tremere 2 p66] 

Identique en tout point à l'os de mensonge (rituel de niveau 4), et c'est un grand secret Tremere : il a les mêmes pouvoirs que son homologue moins puissant, mais quand le thaumaturge le désire, il force celui qui touche l'os à dire un mensonge qu'il croira être la vérité, aussi longtemps que le thaumaturge sera là. De plus, l'os noircira au moment du faux mensonge. L’os fonctionne comme un os de mensonge normal lorsque le ritualiste qui l’a créé n’est pas là. Il faut un doigt provenant d’un squelette d’au moins 100 ans, et laissé baignant dans du sang pour plusieurs nuits.
A titre indicatif, voici le sort d’os de mensonge

Os du mensonge (Bone of lies) [The vampire players guide p90/Vampire 3ème édition p184] 

Permet de créer un artefact qui montre si quelqu’un dit la vérité, à partir d’os humains. En une nuit, le rituel fait absorber 10 points de Sang à un os d'un humain mort depuis plus de 200 ans. L'esprit du mort, lié à l'os (ce que peu de vampires savent), force la personne le touchant à dire la vérité. Chaque utilisation rend l'os plus noir du mensonge de ses victimes, corrompant l'âme retenue. Au bout de 10 fois, l'os devient inefficace. Généralement, il est enterré par peur du mal qu'il contient.
Réveiller les morts (Raise the dead) [The vampire players guide p91] 

NON VERIFIE. Le corps est étendu dans un cercle de sel parfaitement circulaire de la taille du cadavre, éclairé seulement par la bougie noire servant à déposer sur sa gorge et son coeur une goutte de cire, liant ainsi l'esprit (appelé par tout autre moyen). Son front porte une marque signifiant "doit une dette". Au bout de huit heures d'invocation, l'esprit est lié à son corps, tant que celui-ci ne part pas en morceau du fait de la putréfaction, qui continue normalement. Ses attributs physiques sont de la moitié de ceux qu'il avait vivant.
Rituel de maintien (Ritual of holding) [The vampire players guide p92] 

NON VERIFIE. Permet de rendre plus effectif un autre rituel (effets au choix du conteur).
Toile d'araignée (Spider's web) [The players guide to the Sabbat p122]
NON VERIFIE. Permet de créer des toiles d'araignées emplissant des pièces entières si le vampire le désire. Le vampire doit écraser une veuve noire puis la manger. Il est insensible aux toiles qu’il a créées. Pour s’échapper des toiles, il faut faire 3 succès sur Force SR6. Pour éviter d'être pris dedans, il faut faire un jet de Dextérité+Esquive, avec un SR qui varie selon la disposition des toiles. Règle maison : SR5+nombre de succès au lancement du rituel.
