Rituels de Nécromancie Niveau 01

Casting time 5 minutes sauf contraire dans la description.

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

Réservoir corporel (Corporal reservoir) [Caine's chosen p78] 

Origine : Sorcellerie Assamites. Ce rituel permet de stocker 1 Sang dans la marque du croissant de Lune, en plus de toute autre réserve. Le vampire peut y faire appel de manière instinctive (au delà donc de la limite de génération). Ceci ne marche que sur le Croissant de l'initiation. Une personne peut en porter plusieurs (jusqu'à 5), mais cela semble stupide et dangereux (niveau sécurité) aux autres membres de la secte.
Vérité dans l'encre (Truth in ink) [Caine's Chosen p77]

Origine : Sorcellerie Assamites. Ce rituel, extrêmement répandu, permet de savoir comment la victime a eu le tatouage en forme de croissant de Lune. Le but est bien sur de trouver les imposteurs. Il faut voir ou toucher le tatouage. Coûte 1 Sang, 1 succès permet de savoir si le tatouage est vrai ou pas, 5 font avoir une vision de l'initiation.
Rituels de Nécromancie Niveau 02

Casting time 10 minutes sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR5)

Baiser de la vipère (Kiss of the asp) [Caine's chosen p79] 

Origine : Sorcellerie Assamites. La cible stocke une énergie mystique en son corps, qu'elle peut libérer par la pensée. Ceci détruit alors son sang et son coeur (même si le coeur lui a été retiré !), et donc la tue. La séquence d'activation correspond à des images mentales successives, impossibles à reconstituer sans volonté de le faire. De plus, aucun moyen de coercition mystique ne permet d'imposer ces images.
Pierre de l'étrange (Craft weirding stone) [Caine's chosen p78]

Origine : magie Koldunique. Ce rituel permet d'enchanter un cristal ou une pierre supposée mystique (onyx, jade, quartz etc). Le vampire y investit du sang, et de la Volonté (le nombre qu'il désire, pour les deux). Plus il y aura de sang, plus il saura ce que la pierre devient : avec 1 sang, il connaît son éloignement approximatif, avec 3, il saura quand elle sera détruite, avec 5, il sait quand elle change de main.

Le possesseur de la pierre peut, en dépensant 1 des points de Volonté dedans, lui demander une information de direction. Ou bien, il peut envoyer une phrase télépathique au créateur de la pierre. 

Quand il n'y plus de Volonté, seul l'effet lié au sang subsiste. Un Sorcier ne peut créer plus de Volonté pierre simultanément.
