Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 01

Casting time 5 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR4)

Baptême de protection (Warding baptism) [Blood sacrifice p47] 

Permet de baptiser quelqu’un et le protéger contre une voie thaumaturgique du choix du ritualiste pour une nuit. Il faut baptiser la personne avec du sang (d’animal par exemple) et de l’eau, qu’on aura mélangé dans un bol, avec une quarantaine de clefs attachées les unes aux autres. Une personne ne peut avoir qu’un seul baptême de protection en même temps.

Caillou de la montagne (Pebble from the mountain) [Blood magic p125] 

Le sorcier médite pendant 1h avec un caillou du mont Alamut dans la bouche. Il enduit la pierre de son sang, puis du sang d'un autre Assamite. Puis il la lui donne, lors d'un rituel d'une heure et demi, invoquant Arhiman et les autres démons classiques de Babylone. Plus tard, en plaçant la pierre dans sa bouche, l'Assamite ayant reçu la pierre pourra parler utiliser l’effet du rituel de niveau 1 Toucher de la terre, qui fonctionne toujours, si l’assamite possesseur de la pierre réussi son jet de volonté.

(Règle maison : ils peuvent échanger les objets en les enfournant dans la bouche. Mais attention, il faut avoir confiance !)

Exorciser la fièvre (Exorcise fever) [Blood sacrifice p47] 

Un succès sur ce rituel permet de guérir une fièvre bénigne (petite grippe), 2 ou 3 permettent de contrer la fièvre typhoïde, la scarlatine etc… 

Horoscope (Horoscope) [Blood sacrifice p47] 

En observant la position des étoiles, à l’anniversaire et dans la région ou est né une personne (ou a été vampirisée), le ritualiste peut obtenir des informations sur la dite personnes. Pour chaque succès, le ritualiste obtient une information (sa Nature, un trait dépassant 3 ou plus, une tragédie, etc…). Ce rituel ne fournit pas d’informations précises, mais permet de d’avoir des pistes de recherches.

Oeil du traducteur (Eye of the translator) [Libellus sanguinis 3 p70] 

Permet de créer une illusion compréhensible d’un texte que ne comprend pas le ritualiste. Le sorcier incise sa paupière gauche et laisse tomber 3 gouttes de son sang sur le document qu'il doit traduire, le sang disparaît du texte. Puis il se concentre 10min, et obtient une connaissance intuitive de sa lecture (succès dés au lancement du rituel pour lire le document). Dure jusqu'à la nuit, ou temps que le rituel n'est pas interrompu plus de 10min. Le rituel ne fonctionne que pour une page ou élément.

Paix du Sang (Blood of peace) [Clanbook Assamites p27] 

NON VERIFIE. Le vampire transforme 2 points de sang en un narcotique puissant. Le rituel dure 10min, et la victime résiste par un jet de Volonté SR(Intelligence+Science du ritualiste).

Toucher la terre (Touch the earth) [Blood Magic p124]

Ce rituel permet de contacter un autre Assamite à distance. Le sorcier inscrit sur une tablette d'argile le nom d'un autre Assamites de génération plus faible que lui. Une fois solidifiée, la tablette est placée dans de l'acide, pour être ramollie. Quand le rituel doit vraiment commencer, il trace sur le sol de sa chambre cérémonielle pavée, un oeil stylisé, à la pupille et l'iris blanche. Un chat doit pouvoir se placer sur l'oeil. Il broie la tablette, mélange le tout à de la nourriture, qu'il présente à un animal. Dès que l'animal commence à manger, il lui coupe la gorge, et attend que le sang se répande. Les paroles prononcées dans l'oreille de l'animal sont entendues par la cible, et par la bouche de l'animal sortent les paroles de la cible. De petits objets tenant dans la paume d’une main peuvent également passer par l’animal. 

Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 02

Casting time 10 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR5)

Appel du sang (Blood call) [Clanbook Assamites p28] 

NON VERIFIE. 2 points de sang, 1 heure de rituel créant un lien télépathique entre deux personnes volontaires. Si l'une des deux meurt, l'autre en a conscience et sait de quelle façon il est tombé.

Don du taureau de Mithras (Gift of Mithra's bull) [Blood magic p125] 

Les 2 Assamites doivent être connectés par Toucher de la Terre ou Pierre de la montagne (rituels de niveau 1). Le Sorcier place une lame dans une outre ou un sac étanche, puis la passe à l'autre Assamites par voie magique. Ce dernier pourra alors s'inciser la poitrine, et passer son Sang qui disparaîtra à la sortie de la blessure, et apparaîtra dans le récipient, comme moyen de paiement d’un service à l’autre assamite.

Les larmes de sang de la terre (Earth's blood cry) [Blood sacrifice p48] 

Permet de créer une tablette d’argile, à laquelle on mélange le sang d’un mort (1 point de sang). Elle criera lorsqu’elle sera touchée par l’assassin de celui dont elle a le sang en elle. La tablette ne conserve son enchantement que pour un mois, ou dés que son meurtrier la touche. Elle ne crie alors qu’une seule et unique fois.

Oblitérer le Paradis (Bind the heavens) [Blood sacrifice p48] 

Le sorcier peint une tête d'âne de couleurs laides, place entre les dents des bandes de papiers portant des malédictions contre la victime, puis jette le tout dans un puit (si ce n'est pas celui de la victime, +2SR). Il ne pleut plus pendant 1 mois par succès sur la terre de la personne maudite.

Pleurs sanglants de revanche (Blood's cry for vengeance) [Libellus sanguinis 3 p71] 

Permet de lier télépathiquement plusieurs Assamites entre eux, qui savent instantanément comment leurs camarades sont morts (honorablement ou non, par trahison, ou dans un combat loyal, et le sentiment de la victime lors de sa mort ultime). Le sorcier réuni 2 points de sang de chaque personne dans un bol de bois (jusqu’à son niveau d’Occultisme). Le tout est mis dans un chaudron sur un feu ouvert. Les participants méditent autour du feu, jusqu'à évaporation totale du liquide. Le tout prend au moins une heure. Le lien est permanent et ne peut être contré d’aucune façon. Une personne peut avoir autant de ce type de lien qu’elle souhaite.
Portance astrale (Astral Portent) [Blood sacrifice p48]
Permet de voir dans les cieux les directions majeures de la vie du sujet (à partir de sa date de naissance ou de Baiser). Chaque succès donne une indication sur le futur proche (soit en général, soit sur un point précis si ça a été demandé). Dans tout les cas, les indications sont vagues, par indices. L’on peut aussi remplacer les étoiles par une lecture dans des entrailles ou du marc de café.
Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 03

Casting time 15 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR6)

Approcher le voile (Approach the veil) [Blood magic p125] 

Ce rituel permet de se purifier l'âme en s'approchant du voile de la Vérité. Chaque succès réduit de 1 le SR du rituel suivant (ou de la Voie) lancé. Cet avantage doit prendre effet avant toute prochaine perte de Sang. Le rituel est une consommation de Kalif de sang, baigné dans du sang de Taureau fraîchement sacrifié, suivit d’une méditation de 8 heures.

Messager du vent (Messenger of the winds) [Libellus sanguinis 3 p71] 

Permet de faire passer un message écrit de manière sure et rapide à des destinataires lointains. Le message doit être écrit sur une pièce de lin, tenue enroulée par un cordon de soie sur lequel est écrit avec du sang le nom du destinataire. Le message est lancé dehors, dans les airs, et le vent se charge de le transporter. Il apparaît au destinataire le lendemain soir. Ce message ne peut être enchanté, mais peut contenir des formules magiques. En cas d’échec critique au lancement du rituel, le destinataire est choisi au hasard, mais généralement il s’agit de quelqu’un en rapport avec le message.
Portance astrale (Astral Portent) [Blood sacrifice p48] 

Cette version plus puissante que le niveau 2 permet de voir dans les cieux les directions majeures de la vie d’une société ou d’une Coterie. Voir le niveau 2 Portance Astral pour plus d’informations.

Portrait de passion (Portrait of passion) [Blood sacrifice p48] 

Permet de peindre un portrait à l’aide peinture, de son sang, et d’un peu de sang de la future victime, qui fera tout pour tenter de retrouver la personne représentée sur la peinture. Le ritualiste doit avoir au moins Artisanat Peinture à 3 pour faire ce rituel. Pour chaque succès obtenu au moment du lancement du rituel, la victime qui possède le tableau cherchera l’objet de son désir pour une semaine. La victime considèrera la personne peinte comme la plus importante du monde à ses yeux, et négligera son travail, ses amis, sa famille ou la quête entreprise. Si la victime réussit à trouver la personne, elle voudra passer le plus de temps avec celle-ci. Le sentiment qui habite la victime peut être de l’amour, de l’amitié, de l’admiration etc… La victime peut réprimer ce besoin de trouver celui qu’elle cherche pendant 24 heures, mais doit avoir une bonne raison et doit dépenser 1 point de volonté.

Rejet du Kafir (Kafir's bane) [Sins of the blood p102] 

Permet de chevaucher la bête automatiquement pour un combat si le ritualiste entre en frénésie pour le combat qui suit le lancement du rituel (c'est-à-dire qu’il peut rester en frénésie pour la durée du combat). Ceci n’est valable que pour le combat qui suit le lancement du rituel, ou jusqu’à ce que la nuit ou le ritualiste a lancé le rituel s’achève.

Taureau du Paradis (Bull of heaven) [Blood sacrifice p48]
Permet de goulifier un animal et d’obtenir un lien psychique avec celui-ci pour la nuit. L’animal qui reçoit le sang du ritualiste devient une goule, avec Potence 1, et ou Fortitude 1, ou 1 point d’une discipline au choix du ritualiste, tant que l’animal peut utiliser cette discipline (pas de domination ou de thaumaturgie par exemple). Pour la nuit, le ritualiste peut utiliser les sens de l’animal et le contrôler.

Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 04

Casting time 20 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR7)

Diriger la lance d'Arhiman (Directing Arhiman's lance) [Blood magic p125] 

Le sorcier avale une image ou un objet appartenant à la cible. Il attend une heure en méditant, puise se fait extraire (ou extrait lui même) l'objet de son estomac. Toute personne possédant l'objet ou l'image, jusqu'à la prochaine nuit de mauvais auspice (lancer 1 d10 chaque nuit, 1 signifie un mauvais auspice),  fait toutes ses actions pour tuer la cible à SR donné par le conteur moins le nombre de succès obtenus au lancement du rituel.

Impotence du Sire (The sire impotence) [Sins of the blood p102] 

Permet d’empêcher un vampire d’infanter pour 1 année et 1 jour. Nécessite les crocs ou la langue du vampire cible, ou que le lanceur boive le sang d’un être sous l’influence du vampire cible. Les éléments entrant dans la réalisation de ce rituel sont détruit pendant le rituel, que celui-ci réussisse ou échoue. 
Kudurru (Kudurru) [Blood sacrifice p49] 

Les babyloniens utilisaient des pierres taillées appelées Kudurru pour délimiter leurs terres. Le ritualiste peut faire de même, et bénéficier de facilités pour ses activités sur ses terres. Le ritualiste doit avoir 5 pierres, qu’il grave de sa marque ou son portrait, puis place 4 de ses pierres en rectangle pour délimiter son territoire. Il place la 5ème dans une église ou un temple, situé dans la zone délimitée. Le rituel nécessite de dépenser 1 point de volonté permanent, et d’utiliser au moins 3 reliques mineures : un sol consacré, du sang de Kohanim, et de la poussière de la tombe d’un Imam.

Sur ce domaine, il n’est pas soumis aux différents malus de terrain, comme se battre dans une zone étroite etc… La taille maximale de l’ère ainsi délimitée est de plusieurs quartiers de ville. Etablir un tel périmètre en empiétant sur un domaine déjà établi équivaut toujours à un échec. Le rituel perdure tant que personne ne brise l’une des pierres.

Portance astrale (Astral Portent) [Blood sacrifice p48] 

Cette version plus puissante que le niveau 2 et 3 permet de voir dans les cieux les directions majeures de la vie d’une multinationale, ou d’une ville. Voir le niveau 2 Portance Astral pour plus d’informations.

Rite de Marduk triomphant (Rite of marduk triumphant) [Blood magic p125] 

Ce rituel mime le couronnement de Marduk. Les autres participants pose un genou devant lui, jouant le rôle de divinités, et lui donne sa couronne, sa cape, son masque. Tous doivent être de génération plus élevée. Ils déposent de leur sang dans un bol de bronze, puis tous en boivent. Le rituel dure 1 heure plus 20 minutes par participant.

La prochaine action d'un Assamite de génération inférieure, menaçant la position ou l'intégrité du sorcier, à un SR augmenté du nombre de participants (max 9).

L'effet dure jusqu'à la prochaine nuit de mauvais auspice (lancer 1 d10 chaque nuit, 1 signifie un mauvais auspice).

Taminah (Taminah) [Blood sacrifice p49]
Un taminah est une amulette en arabe. Elle transporte une discipline d'un vampire que le sorcier a diablé. Cet art Assamites s’est un peu perdu pendant la malédiction Tremere. Le pouvoir transporté est limité par la compétence en Sorcellerie Assamites -2. Lors de la création d'une Taminah, la diablerie ne fait pas baisser la génération. Par exemple, un assamite qui a un score de thaumaturgie de 4, diable un Ventrue qui a domination à 4. L’assamite ne gagne aucun bénéfice de la diablerie, si ce n’est les veines dans l’aura, mais transfère dans l’amulette 2 points de domination, que l’assamite peut utiliser librement. Si jamais un Assamite ayant domination à 2 en lui, récupère une amulette ayant domination 3 à l’intérieur, alors l’assamite peut utiliser domination 3, et non 5.
Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 05

Casting time 25 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR8)

Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

Permet de délayer un rituel, qui se déclenche sur un évènement ou une condition précise : mot prononcé, mort de quelqu'un etc... Le fait de prononcer un mot de nature similaire ne suffit pas pour déclancher le rituel retenu par exemple. Autre exemple : le rituel ne peut se déclencher sur le fait de "comploter", car cela est trop vague, la commande de départ ne doit pas être soumise à interprétation.

Lumière vengeresse (Light of vengeance) [Clanbook Assamites p28] 

NON VERIFIE. En utilisant 1 point de sang pour filtrer une source de lumière, le vampire transforme toute source artificielle de lumière en une arme projetant la lumière du soleil. L'effet dure de 2 à 20 minutes (le temps que le sang sèche), le rituel prend 3 tours à réaliser. La victime résiste par un jet de Vigueur+Fortitude SR(niveau de thaumaturgie du ritualiste). Les dégâts ne sont pas aggravés.
Portail Apsu (Apsu portal) [Blodd sacrifice p50] 

Les mésopotamiens croient que tout lac ou cours d'eau est relié à une mer souterraine, Apsu. Les temples contiennent parfois une citerne, aussi appelé Apsu, reliée symboliquement à l'Apsu du mythe. Le sorcier peut utiliser une citerne proprement consacrée pour ce rituel. Il mêle à l'eau de l'eau de rose et de son sang. En mélangeant une eau pure d'une autre citerne, il peut alors plonger dans sa citerne, et se retrouve dans l'autre, quelque soit la distance. D’autres personnes peuvent emprunter le même chemin.

Portance astrale (Astral Portent) [Blood sacrifice p48] 

Cette version plus puissante que le niveau 2, 3, et 4 permet de voir dans les cieux les directions majeures de la vie d’une Nation. Voir le niveau 2 Portance Astral pour plus d’informations.

Rite de Marduk tué et ressucité (Rite of Marduk slain and risen) [Blood magic p126] 

Un Assamites, autre que le sorcier, désigne une cible qu'il veut diabler. Le rituel est lancé avec au moins 3 autres participants connaissant ce rituel: ils jouent les rôles de Ea (mère de Marduk), Sarpanitu (conjoint), et Tiamat (dragon du chaos). Tiamat "tue" Marduk, qui ressucite, et la "tue".

Une fois ceci fait, chaque participant frappe au visage Marduk, jusqu'à ce que des larmes de Sang apparaissent. Le bénéficiaire du rituel, s'il réussit à diabler sa victime avant le prochain levé du soleil, fait ressentir à toute la lignée descendante de celle-ci (et aux vampires liés au Sang) les derniers instants de la victime.

Tous perdent 1 point de sang, et 3 points de Volonté, qui vont au diaboliste. Si le Sang dépasse la capacité du diaboliste, le sorcier en bénéficie.

Enfin, avant que 13 nuits de mauvais augures ne soient passées (lancer 1 d10 chaque nuit, 1 signifie un mauvais auspice), tout intervalle de 10 minutes passées par ces personnes affectées en présence du diaboliste leur fait perdre 1 point de Volonté, car elles subissent les réminiscences du rituel.

Vengeance de Lilith (Lilith's vengeance) [Blood sacrifice p50] 

Caïn aurait eut ses pouvoirs de Lilith... et l'aurait ensuite trompé. Ce rituel invoque le pouvoir de Lilith pour priver un vampire d'un de ses pouvoirs. Il peut ainsi retirer 1 niveau de discipline du choix du ritualiste par succès pour 1 mois entier. Un sorcier ne peut maudire plus d'une fois simultanément une victime.

Le rituel nécessite 5 reliques mineures sacrées, utilisées lors du rituel, et qui sont consumées dans le processus (Eau bénite par Saint machin, feuille d’arbre sous lequel Mahomet a prêché etc..). 

L'invocation du Divin inflige une blessure aggravée non soakable au ritualiste et nécessite la dépense d’1 point de volonté, ainsi qu’un jet de Courage pour résister au Rötschrek.  De plus, le sorcier doit avoir un morceau du corps de la personne visé, ou bien son vrai nom, ou bien des indications astrales liées à sa date de naissance et sa date de Baiser.
Voir par les yeux du ciel (Seeing with the sky's eyes) [Blood magic p126]
En se concentrant sur une image ou un objet d'une personne, le Sorcier peut savoir où se trouve précisément une personne, où qu’elle soit sur la terre. Ce rituel est généralement destiné à donner la cache d’un ennemi à des assamites de plus grande génération, en échange de vitae.
Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 06

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

Baiser de Jacob (Jacob's kiss) [Blood Sacrifice p50] 

On dit qu'on peut capturer l'âme d'un mourant lors de son dernier souffle. Le ritualiste entre en transe jusqu’à un maximum d’une heure, puis embrasse le mourrant au moment exact ou il décède, absorbant ainsi son âme. Ce rituel ne fonctionne que sur ceux qui respirent, pas sur des vampires par exemple. Une fois l’âme absorbée, le ritualiste a récupéré en lui une réserve de volonté, contenant un nombre de points égal au score de volonté de celui dont il a absorbé l’âme. Cette réserve est annexe à la réserve de volonté du ritualiste. Tant que ces points sont dans la réserve, le ritualiste peut utiliser les habilités de celui dont il a pris l’âme. Tant qu’il reste des points dans la réserve annexe, il est impossible au ritualiste de dépenser les points de volontés de sa réserve principale. Une fois tous les points de volonté de la réserve annexe dépensés, les habilités ne sont plus accessibles.

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.

Echapper à la malédiction (Evade curse) [Clanbook Assamites p28] 

NON VERIFIE. Ce rituel dure 5 minutes. Sur un jet de Vigueur+Occulte SR(Nombre de points de sang pris +2), le vampire peut tolérer pendant succès tours le sang d'un autre vampire dans son organisme.

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.

Par la gorge de Marduk (From Marduk's throat) [Sins of the blood p102/Blood Magic p126]
Ancien rituel par lequel les Assamites baissaient leur génération lors de la malédiction. Le Ritualiste créé une potion avec : un mélange du mercure, d'or, de plantes, de chairs animales et quelques ingrédients exotiques...

Chaque rituel produit 1/4 de Sang, et dure 8 heures. Le vampire doit consommer l'équivalent de la réserve de sang de la génération qu'il désire atteindre en buvant de ce breuvage, 1 point de breuvage pour 1 point de sang.

Le rituel doit être lancé une fois par semaine, sous peine de perdre ce qui a déjà été distillé, et le sang doit provenir d'un seul et même sorcier, produit dans le même laboratoire.

Pour ingérer le sang, le vampire bénéficiant du rituel doit réussir un jet étendu de Vigueur SR9, et avoir autant de succès que le nombre de points de liquide à ingérer. Un échec ne fait pas rater le rituel, mais provoque 6 blessures normales, guérissables normalement.

Attaquer un assamite buvant ce breuvage se fait à seulement SR2, du fait du manque de concentration de ce dernier.

Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 07

Casting time 35 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR9, oui !)

Retourner les Cieux (Turn back the skies) [Blood sacrifice p50] 

En contemplant les temples, on voit que le Taureau, symbole de Mithras est relié à la constellation du même nom, lieu des précessions d'Equinoxes, et aussi du passage de l'Ere du Bélier à l'Ere actuelle du Poisson. En utilisant les mythes mithraïstes, le sorcier peut renvoyer l'âme de personnes dans le passé.

Cela nécessite un temple consacré à Mithras, une sphère armillaire (représentant les constellations etc), le sacrifice d'un bélier et 1 la dépense d’1 point de Volonté permanent. Alors que le sang du bélier tombe, le sorcier place la sphère dans la configuration d'étoile du temps désiré. Les âmes prennent possession de corps de personnes en pleine initiation mithraïste (de -68 à 450 environ, le mythe continue après, mais de manière anecdotique). Les voyageurs temporels prennent possession des corps pour 1 mois lunaire. S'ils meurent en tant qu'humain, c'est la fin pour eux. Ils ne possèdent aucune faculté spéciale (seulement leurs Compétences). Ils peuvent utiliser le premier niveau d'une compétence présente dans le corps possédé (langage par exemple....). Si un voyageur tente de modifier l'histoire de manière majeure, il regagne instantanément son corps, qui explose (un conteur peut décider qu'il peut tenter de réparer les dégâts avant que ça n'arrive...).

Sang guérisseur (Healing blood) [Clanbook Assamites p28]
NON VERIFIE. En méditant 10 minutes, le vampire peut soigner une blessure aggravée par point de sang dépensé.
