Rituels de Mortis Niveau 04
Casting time 20 minutes sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 4+Niveau du rituel (ici SR8)

Coup d'oeil par delà le linceul (Peek past the shroud) [Players guide to the High clans p201] 

Nécessite Nigrimancie 1. Permet d'enchanter l'ergot du seigle, qui une fois mangée permet d'avoir pendant Vigueur du Vampire heures le niveau 1 de Nigrimancie (voir les morts). Chaque succès crée 3 doses. Un échec critique renforce la toxicité de l'ergot, infligeant 8 dommages létaux à celui que le boit.
Eveiller le coeur tranquille (Awaken the quiet heart) [Road of Humanity p71] 

NON VERIFIE. Ce rituel force le coeur à rebattre, le sang à circuler, les poumons à respirer, bien que ce ne soit pas nécessaire. Le vampire ne prend pas une apparence plus humaine, mais peut être très marqué par ces fonctions vitales oubliées. Le nécromant doit extraire un coeur d'un corps (une demi heure de rituel, le coeur doit être en bon état, même si le corps est mort). Il le place dans un cercle de poussière de tombe, aspergé de 1 Sang. Intelligence+Occulte SR8. Le coeur bat pour succès heures. Le nécromant doit montrer le coeur à la victime, prononcer 3 fois son nom de manière très audible. Le coeur cesse de battre, celui du vampire commence. Si le vampire a Conviction ou Instinct, -1 dé, -2 si les 2. Les autres ne sont que perturbés. 1 Volonté annule l'effet pour une scène.
Marque de désespoir (Mark of despair) [Players guide to the High clans p200] 

Nécessite Nigrimancie 4. Mélange d'une égale quantité de sang vampirique et de sang d'un innocent (qui ne doit pas nécessairement mourir). Le tout est mélangé à des herbes et des onguents utilisés en cérémonies mortuaires, puis le vampire s'en oint le front et les yeux. Puis il disperse circulairement des gouttes du liquide. Ce cercle résonne de la colère de la malédiction de Caïn, et de la faim de la Bête. Chaque fantôme ressent le cercle plus il s'en approche, puis perd 1 Volonté par tour dedans. Réduit à 1, il part en larmes, et ne peut revenir avant d'avoir reconstruit toute sa Volonté. La zone couverte dépend de la taille du cercle. L'effet dure une semaine par succès, ou une année si 1 point de Volonté permanent est dépensé.
Résurrection du Sang s'éveillant (Resurrection of stirred blood) [Players guide to the High clans p201] 

Un vampire se peint des symboles sur le corps, avec son corps, et détermine le temps qu'il va passer en torpeur. A la fin de cette période, il dépense 1 point de Volonté, et teste sa Volonté SR(10 moins son niveau de voie d’illumination). Si c'est un succès, il s'éveille. Un échec permet de recommencer plus tard. Chaque point dépensé pour se réveiller revient par tranche de 10 jours de repos.
Sur un échec critique, la durée de la torpeur est normale. Il est aussi possible de sortir un autre vampire de torpeur. Les glyphes sont peints sur son corps. Le vampire touche les yeux du vampire dormant, et se concentre. Le vampire dépense 1 point de sang et 1 point de Volonté, puis teste sa Volonté SR(10 moins la voie d’illumination du vampire en torpeur). Sur 1 succès, l'éveil est immédiat, le vampire se réveille et teste sa frénésie à SR5. Chaque échec augmente de 1 le SR (jusqu'à maximum SR10). Un échec critique plonge le nécromant en torpeur.
Voile excluant l'éternité (Veil That Bars Eternity) [Players guide to the High clans p201]
Ce rituel permet d'enchanter une pièce de tissu, qui garde une teinte rougeâtre, même une fois le sang séché. Placé sur un corps, il empêche sa décomposition. Le linceul perd son pouvoir s'il est retiré. Le corps recommence à se décomposer.
Le vampire dépense 3 points de sang pour effectuer ce rituel.
