Rituels Thaumaturgiques 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 des morts sans attaches (Calling the restless spirit) [Chicago by night p116] 

NON VERIFIE. Dans un rayon de 10m autour d'un cadavre, ou dans un lieu hanté, le vampire lance Intelligence+Occulte SR Volonté, 2 succès permettent de discuter avec le mort.
Appeler un esprit gardien (Summon guardian spirit) [New Orleans by night p55/The players guide to the Sabbat p118] 

NON VERIFIE. Pour 24 heures, le vampire peut invoquer un esprit qui se manifestera en cas de danger.
Appropriation membranaire (Membranous appropriation) [House of Tremere p111] 

Nécessite la poussière restant après la mort d'une nuée de Mangeurs de Peau (sorte d'insectes minuscules dévorant l'épiderme de sa victime et utilisés à Ceoris pour sa défense). Elle est transformée en une sorte de pâte et placée dans un four chauffé par du Vis (énergie magique).

Régulièrement, elle est retirée du four, mélangé à de l'alun, de la résine et des écailles de serpent broyées, et sculptée pour ressembler à une partie du corps (en général, visage ou main). Si la poussière provenait d'une seule personne, alors la partie sculptée mime les actions de sa contrepartie vivante (un masque bouge les lèvres quand la victime parle, une main peut écrire si la victime écrit etc..) sous réserve qu'on lui laisse la place pour le faire. Requiert un bain de sang par semaine pour être préservé. Un visage peut servir de masque pour prendre l'apparence de la victime. Si la bouche est sculptée, possibilité de faire parler le masque. Une agate permet de rendre silencieux le masque à volonté.
Augmenter la malédiction (Enhancing the curse) [Blood Magic p92]

Permet d’approcher une goule de la malédiction vampirique. Le rituel nécessite que le ritualiste et la goule soient en contact physique. La goule subira 1 dégâts aggravés si les rayons du soleil la touche. Si la goule au bout d’un temps n’a plus de sang vampirique, l’effet s’annule. Le rituel est très douloureux et cause des brûlures au troisième degré. 

Cacher la malveillance (Obscure the malice) [New York by night p48]

Permet de faire cicatriser une blessure d’un cadavre. Le ritualiste verse de son sang sur la blessure, celle-ci guérissant pendant le rituel. Le rituel ne fonctionne pas sur les vivants ou les morts-vivants, uniquement sur les morts. Le nombre de succès du rituel indique la qualité avec laquelle la supercherie est montée. Exemple : 5 succès la tête est recollée, et n’a jamais quitté le reste du corps. Par contre toutes les toxines, drogues etc… restent présentes dans le corps, même si tous les organes sont soignés. Une autopsie peut donc révéler les substances, mais ne peut expliquer le manque de dégâts aux organes.

Cercle de protection contre les goules (Warding circle versus ghouls) [Guide to the Camarilla p111]

Ce rituel créé une zone dans laquelle les goules ne peuvent aller sans subir de dégâts. Le rituel est centré sur le ritualiste, et ne se déplace pas. Le cercle et la durée varient selon les souhaits du ritualiste. Le rituel nécessite 3 points de sang humain et le ritualiste doit déterminer à l’avance la taille et la durée du rituel. Le cercle est de 10 pieds (3 mètres) de rayon. Le cercle peut augmenter de 10 pieds de rayon par SR+1 souhaité jusqu’à un maximum de SR+9. Pour augmenter encore le rayon de 10 pieds passé le SR+9, il faut avoir un succès de plus que d’incréments voulus en plus à SR9. Le ritualiste dépense 1 point de sang par incrément de 10 pieds de rayon du cercle. Le rituel prend le temps normal de lancement, pour une durée d’une nuit. Pour une durée d’une année, le rituel prend la nuit complète.

Une fois le cercle créé. Si une goule s’approche, elle peut faire Intelligence+occulte SR8 pour savoir ce qu’est ce cercle. Si la goule veut passer dessus elle doit faire un jet de Volonté SR (le niveau de thaumaturgie du ritualiste +3). Si c’est un échec, la goule est repoussée, et inflige 3 dés de dégâts contendants. Pour entrer à nouveau le jet se fait à SR+1. La goule peut toujours ressortir du cercle sans jet.  

Condamnation bureaucratique (Bureaucratic Condemnation) [Blood Magic p91] 

Permet de faire se perdre des papiers (contraire du niveau 1 papiers officiels expéditifs). Le ritualiste doit faire un croquis (même grossier) de sa victime avec de l’encre de calamar pendant le lancement du rituel. Toute relation administrative de la victime (règle maison ou pour le compte de la victime) avec l’administration voit son temps de traitement tripler. (Règle maison, en cas de succès importants, les documents se perdent carrément). Une victime ayant de grandes influences peut bien sûr arriver à ses fins, mais avec des difficultés.
Corps de fer (Iron Body) [Guide to the Anarchs p163] 

Permet de soaker des dégâts aggravés sans fortitude. Le rituel dure le nombre un nombre d’heures égal au niveau de Vigueur du ritualiste. Ce rituel peut être lancé sur d’autres vampires. Celui sous l’effet de ce rituel soake les dégâts aggravés avec sa Vigueur.
Crachat du Harridan (Spite of the Harridan) [Sins of the blood p96] 

Permet d’interrompre une grossesse à n’importe quel stade, tant que l’enfant n’est pas né. Le ritualiste doit casser un œuf de serpent dans sa main en prononçant les paroles idoines. Le ritualiste doit voir la victime pour lancer le rituel, ce qui n’est pas forcément réciproque. La grossesse s’interrompt très rapidement et douleureusement.

Détecter l'autorité (Detect authority) [The anarch cookbook p61] 

Permet de détecter si un vampire est au ordre d’un prince. Le ritualiste coupe sa paume de main, et fait pareil à celui qui doit être testé. Il se serrent la main, pendant que le ritualiste regarde dans les yeux du testé, et fait un jet de Perception+Intimidation SR volonté du testé. Avec 1 succès, le ritualiste sait si le testé est sous l’emprise d’une discipline.
Eau sombre (Black water) [Dirty secrets of the black hand p79]

Permet de créer une huile noire qui rend l’eau complètement opaque. Le ritualiste prend de l’huile, incante, elle devient alors noire. Il suffit ensuite de verser l’huile sur l’eau, qui devient alors complètement opaque, dans les 2 sens (sous la surface et au dessus). Une gourde suffit à rendre la surface d’une piscine complètement opaque. L’effet peut être dissipé, ou une grande quantité d’eau ajoutée ensuite, annulant l’effet. L’effet de l’huile dure une semaine, mais l’on peut préparer beaucoup d’huile en une seule fois. 

Empêcher l'intrusion de l'étranger (Deny the intruder) [Clanbook Tremere 2 p58] 

Permet de protéger un lieu. Le ritualiste dessine (même en brouillon) des personnages mystiques, puis envoie la lettre, en ère moderne, il est même possible d’envoyer un e-mail. Le courrier se perd, ne laissant aucune trace. Le lieu reçoit l’électricité, mais pas les factures, le courrier arrive, mais pas les factures, personne ne sait administrativement que le lieu est habité. Les difficultés pour rechercher le lieu se font à SR+nombre de succès au lancement du rituel. (Règle maison : comme il n’y a pas de durée donnée, la durée est égale à succès années).
Extinction (Extinguish) [Blood Magic p92] 

Permet d’éteindre des flammes. Le ritualiste crache sur le sol en éteignant une bougie allumée avec les doigts. Requiert un jet de rötschrek (règle maison : et un soak de dégâts aggravés SR3). Pour la nuit, le ritualiste peut éteindre des flammes de la taille d’un feu de camp (fonctionne avec Creo Ignem niveau 3) d’une simple parole, et autant de fois qu’il a obtenu de succès à son rituel. 
Fabrication des pierres de sang (Craft bloodstone) [The players guide to the Sabbat p117/Blood Magic p92]

Créé une sorte de balise. Le ritualiste place une petite pierre dans 3 points de sang et incante (le sang n’est pas forcément humain). Chaque nuit le ritualiste incante et rends le liquide un peu plus clair. La troisième nuit, la totalité du sang est transformé en un liquide semblable à de l’eau et le rituel est accompli. Le ritualiste sait désormais toujours où se trouve la position relative de la pierre en terme de direction et de distance. 

Guérison de la terre natale (Recure of the homeland) [The players guide to the Sabbat p117/Guide to the Sabbat p120] 

Appelle le pouvoir de la terre des ancêtres pour guérir de blessures aggravées. Nécessite une poignée de terre ou de poussière de la ville ou le ritualiste est né, puis de réciter son arbre généalogique. Le vampire doit mélanger la terre ou la poussière à 2 points de sang pour créer une pâte de guérison. 1 poignée soigne 1 blessure aggravée. 1 seule poignée peut être utilisée par nuit.

Guigne (Jink) [Blood Magic p93] 

Permet de maudire une victime, grâce à 1 point de sang, qui est consumé pendant le rituel. Le malchanceux voit sa prochaine action se transformer en échec, quel que soit ses réussites.
Hydromel de sang (Blood mead) [Blood Magic p91] 

Permet de mieux supporter les dégâts. Créér un mélange de vitae et de miel fermenté, puis l’ingérer. Il faut 2 points de sang. Le potion est un anesthésiant et un antitoxines. Le ritualiste gagne un niveau de santé en plus, mais perd 1 dé à toute action comportant Dextérité ou Intelligence pour la durée de l’effet. La durée en heure est égale au nombre de succès obtenus pour lancement du rituel. 
Inscription (Inscription) [Clanbook Tremere 2 p58] 

Permet de faire des parchemins de thaumaturgie, utilisable par ceux ne pratiquant pas la thaumaturgie, mais uniquement des rituels de niveau 1 ou 2. Un rituel nécessite généralement une feuille de papier. Le ritualiste utilise son sang comme encre. Le parchemin ne peut être utilisé pour apprendre le rituel inscrit, car il est sous forme simplifiée. Ecrire un rituel sur parchemin nécessite 2 points de sang. Ces points de sang réduisent la réserve maximum du ritualiste tant que le parchemin n’est pas utilisé. Le lecteur du parchemin a besoin des composants nécessaires, et de faire le jet standard de lancement, sans toutefois avoir de connaissances thaumaturgiques. Une fois le parchemin utilisé, il tombe en poussière.
La marche du terrifié (Steps of the terrified) [The players guide to the Sabbat p118/Blood Magic p93] 

Permet de ralentir quelqu’un qui fuit. Plus il essaye de fuir plus il est ralenti. Il peut même ralentir jusqu’au point de ne plus avancer. Le ritualiste doit lancer des bourgeons de peuplier sur la cible, puis doit plonger ses mains dans de l’huile en répétant 7 fois l’incantations. Le premier tour après que le rituel ait été lancé, la cible bouge à la moitié de sa vitesse. S’il essaye d’accélérer, il bouge au quart de sa vitesse. A chaque fois qu’il essaye d’accélérer, il réduit sa vitesse de moitié. Le rituel dure jusqu’à la prochaine aube.
Lame brûlante (Burning blade) [Guide to the Camarilla p110 / Players Guide To Low Clans p169] 

Créé un feu enchanté de couleur verte sur une arme. Le ritualiste s’entaille la paume avec l’arme à enchanter, ou avec une pierre coupante s’il s’agit d’une arme contendante. Le ritualiste subit 1 dégât létal impossible à soaker, mais régénérable. Le ritualiste dépense ensuite 3 points de sang, qui sont absorbés par l’arme. L’arme fait des dégâts aggravés sur les créatures supernaturelles pour succès rounds obtenus au lancement du rituel (frappes effectives). Chaque frappe effective réduit les charges. On ne peut pas empiler l’effet. Une fois l’effet dissipé, l’arme fait des dégâts normaux.
Variante Low Clans : Une arme dont les succès ne sont pas utilisés avant la nouvelle lune perd son pouvoir. De plus il n’est pas possible de choisir si l’arme fait des dégâts normaux ou aggravés, les dégâts sont toujours aggravés, jusqu’à ce que la magie qui imprègne l’arme soit dissipée. Un pieu enchanté qui pieute un vampire lui inflige 2 dégâts aggravés par tout, jusqu’à ce que les succès soient épuisés. De plus les créatures surnaturelles comme les mortels sont affectés de la même manière par l’arme enchantée.

Lassitude Révélatrice (Lassitude of revelry) [Players Guide To Low Clans p170]

Variante du rituel de niveau 2 Trima. Permet de créer un filtre à ajouter aux boissons pour réchauffer le sang de mortels et les assoupir. Le ritualiste mixe 1 point de sang (vitae) avec des herbes et des épices. La mixture diluée équivaut à du vin perceptivement parlant. Les vampires qui se nourrissent sur les mortels affectés par la substance se sentent bien et relaxés. Les mortels qui boivent la mixture doivent réussir un jet de Vigueur et obtenir au moins 3 succès. Le SR varie selon la quantité. SR6 pour une gorgée, SR8 pour un verre, et SR10 pour des quantités supérieures. En cas de succès du mortel, il garde son astuce. En cas d’échec critique, le mortel tombe dans le coma pour le reste de la nuit. Un échec indique que le mortel est drogué pour un nombre d’heures égal au nombre de verres ingérés. Drogué, un mortel ne peut rien faire sans réussir un test de Volonté SR8. Les êtres humains, même surnaturels comme les mages sont affectés.

Malédiction des pleurs de la vie (Mourning life curse) [The vampire players guide p88] 

NON VERIFIE. Le vampire prépare un rituel de trois heures, qui devient effectif quand il murmure à l'oreille de la victime (non prédéterminée) le mot final. Tant que le vampire est présent, la victime pleure des larmes de sang (1 point de Sang toutes les 5 minutes). Le rituel nécessite du sang de crocodile.
Murmures du fantôme (Whispers of the ghost) [Blood Magic p94] 

Permet de faire passer ses murmures comme ceux d’un fantôme. Le ritualiste peut parler à tous ceux qu’il croise comme si des esprits ou fantôme leur murmuraient des choses. Le ritualiste a besoin de tenir dans sa main une oreille d’un être encore vivant. Ce rituel ne s’applique qu’aux vampires ayant le pouvoir d’auspex 3. Le vampire peut parler ainsi pour une scène ou jusqu’à l’aube, selon l’évènement le plus proche. Le vampire ne peut parler qu’à ceux sur le plan physique. Il ne peut être vu ou touché.
Occhio d'uomo morto (Occhio d'uomo morto) [Clanbook Giovanni 2 p75] 

Permet de gagner des habilités à parler avec les esprits. Nécessite un œil d’un corps dont l’âme est devenue un Spirito ou un Speuro. Il faut de l’encens, entonner le chant à minuit et pendant la pleine lune. Au lancement le vampire se retire un œil et place celui du lancement du rituel dans son orbite. La greffe prend automatiquement. (Règle maison : le vampire subit 1 dégât létal non soakable, mais régénérable). Si le rituel réussi, le ritualiste gagne l’habilité Shroudsight (p164 vampire mascarade). L’habilité est toujours active et ne nécessite pas de jet.
Si l’œil pris sur le corps a changé son âme en Speuro, il gagne en plus l’habilité à entendre parler les esprits. Le vampire peut faire un jet de Perception+Occulte pour essayer d’écouter une pièce par l’intermédiaire des esprits. En cas d’échec critique, le vampire gagne 1 dérangement.

Il y a des désavantages à ce rituel, le vampire perd 1 point d’apparence. De plus ses jets de perception visuelle se font à SR+1. Par contre les difficultés pour dominer le sujet se font à SR+1. De plus les speuros ou spirito savent toujours où trouver le vampire et font leurs jets de pouvoirs à SR-1 contre le vampire qui possède leur oeil.

Ouverture du passage (The Open Passage) [Clanbook Tremere 2 p59]

Portes, passages, coffres fermés et autres ne peuvent empêcher le ritualiste d’entrer. Le ritualiste utilise des excréments de serpent sur la surface pour créer un glyphe. Le rituel prend une heure. Après quoi le ritualiste devient intangible pour l’élément sur lequel le rituel a été effectué. La durée du rituel est de 1 minute. Pendant ce temps, le rituel peut passer le mur/porte etc… Saisir les objets et les emmener de l’autre côté.

Peau du caméléon (Skin of the chameleon) [Book of Storytellers secrets p80/Storytellers companion p51] 

Permet de créer une mixture qui donne l’habilité à une Gargouille de se fondre dans son environnement. Le ritualiste créé une mixture à base de sang de différents caméléons, du sang du ritualiste (1 point), les mélange à du sang de la gargouille à enchanter, puis la peindre avec la mixture entièrement. La Gargouille doit être de 11 génération ou moins. L’application prend une heure. Après quoi la gargouille peut changer de couleur à volonté, ajoutant 5 Dés à sa compétence de furtivité tant que la Gargouille va à la moitié de sa vitesse. L’effet dure jusqu’à la prochaine pleine lune. Le rituel peut ensuite être à nouveau lancé.
Permis de passage (Writ of protected passage) [San Fransisco by night p130] 

Permet de contrer la Protection contre les Cathayens. Le Tremere utilise le sang d'un KueiJin pour écrire des symboles de protection sur un papier. L'effet dure 24h, ou jusqu'à exposition du papier au soleil. Chaque papier ne marche que pour le KueiJin ayant donné de son sang.

Phare à esprit (Spirit beacon) [Clanbook Giovanni 2 p42] 

Permet de créer un objet qui attire les fantômes. Nécessite une tête humaine. Une fois que le rituel a fonctionné, tout fantôme qui voit la tête doit faire un jet de volonté SR volonté de celui qui créa le rituel. Un échec oblige le fantôme à rester près de la tête. Un jet de volonté est à faire à chaque heure pour voir si le fantôme réussi à s’enfuir. Le rituel dure jusqu’à la prochaine aube. La tête est réutilisable pour d’autres lancements. Certaines sont devenues au fil du temps un simple crâne.
Poussière de souvenir (Dust of remembrance) [House of Tremere p111] 

Permet de voir si des choses ont été déplacées.  Le thaumaturge coupe un de ses doigts et le laisse tomber en poussière. Il mélange les cendres avec de la myrrhe, de la lie de vin, de la poudre d'argent et du sel extrait de larmes d'enfants. Il asperge ensuite des objets (maximum 20) avec la poudre. Sur Intelligence+Occulte SR variable, il sait quel objet est déplacé et ressent une vive douleur dans le doigt qui a repoussé (si échec, douleur seule).
Pouvoir des flammes invisibles (Power of the invisible flame) [The players guide to the Sabbat p117] 

NON VERIFIE. Pendant une nuit, le vampire peut décider que les flammes créées par la Voie du Feu sont invisibles. Le rituel doit être lancé près d'un feu important.
Prendre le masque de l'ombre (Donning the mask of shadows) [Guide to the Camarilla p110/Vampire Dark Ages p169/DA 3 p218]

Rend translucide et assourdis les sons des pas du ritualiste. Il est donc plus difficile de détecter le ritualiste. Ce rituel peut aussi être utilisé simultanément sur d’autres personnes (score de thaumaturgie). Chaque cible supplémentaire prends 5 minutes de plus à lancer au ritualiste. Ceux couvert par le rituel sont détectés si ceux qui les voient réussissent un jet de perception+vigilance SR(Astuce+Occulte du ritualiste), ou si ils ont un score d’auspex capable de percer un obfuscate 3. La durée du rituel est égale au nombre d’heure de succès de lancement du rituel, ou jusqu’à ce que ceux qui en bénéficient le décident avant la limite de temps.

Principal focus de l'infusion de la vitae (Principal focus of vitae infusion) [The vampire players guide p88/Vampire Dark Ages p170/Vampire 3ème édition p184/DA 3 p219] 

Permet de créer des sortes de réserves de sang dans des objets. L’objet en question est au maximum de la taille de 2 paumes, ou aussi petit qu’une pièce de monnaie. Un objet ne peut contenir qu’1 point de sang par objet. L’objet ainsi enchanté prend une teinte rougeâtre. Le ritualiste peut ensuite sur une commande mentale transformer l’objet en 1 point de sang. Si un ritualiste fabrique un tel objet pour un allié, ce doit être avec son sang. L’allié doit être présent lors de la création de l’objet, et est soumis aux liens de sang s’il utilise l’objet.
Rapidité de la machine (Machine blitz) [The players guide to the Sabbat p117] 

Permet de détruire une machine (un moteur de voiture, effacer des informations d’un ordinateur, bref, affecter des machines plus complexes qu’une corde et une poulie. Le rituel fonctionne tant que le ritualiste se concentre. Le ritualiste a besoin d’un bout de métal corrodé pour accomplir le rituel. Cela permet de d’endommager ou arrêter des machines, pas de les contrôler. L’effet semble arriver par lui-même.

Reconnaissance du rituel (Rituel's recognition) [Clanbook Tremere 2 p59]

Permet de savoir si un rituel lancé à fonctionné. Pour ce faire, le ritualiste doit se découper le bout du nez ou le lobe d’une oreille, le mélanger à quelques goûtes de son sang à l’aide d’un pilon dans une coupe d’ivoire. Le ritualiste reçoit 1 dégât contendant (oui !!!) qu’il ne peut soaker. Un échec à ce rituel est automatiquement connu. Il suffit de le relancer à nouveau. En cas de réussite, le ritualiste lance le rituel dont il souhaite être sûr de la réussite. Le ritualiste est automatiquement informé du succès, de l’échec ou de l’échec critique du rituel dernièrement lancé.

Reconnaître la bête non naturelle (Know the unnatural beast) [Storytellers companion p51] 

NON VERIFIE. Ce rituel permet de détecter un animal qui est en fait un vampire, ou sous son contrôle. De même pour un garou, ou pour tout autre effet magique sur un animal. Le rituel nécessite du sang de Tzimisce, Nosferatu ou Gangrel (Règle maison : également tout vampire dont le clan a pour discipline Animalisme fonctionne) ou encore du sang de Loup-garou.

Le tout est mélangé à des herbes, et est donné à une gargouille. Sur Perception+Survie, la gargouille reconnaît une bête marquée par un pouvoir. SR5 sur un animal normal, SR6 pour un animal surnaturel (Protean 4 par exemple), SR7 pour une possession d'animal, SR8 pour un animal-garou, SR9 pour un animal goule.
Révélation de la lignée (Revelation of the blood lineage) [Vampire the Dark Ages p218]

Permet de découvrir le lignage d’un caïnite et plus si affinités. Le rituel prend une heure, temps réduit de 15 minutes par succès, jusqu’à un maximum de 5 minutes. Le rituel nécessite un point de sang du vampire. Chaque succès permet de remonter d’une génération. L’ont connaît le nom du sîre, son visage, sa génération et son clan ou lignée. Avec 3 succès ou plus, l’ont connaît également tous les liens de sang dominés et dominants (humains comme vampires) du vampire dont ont a testé le sang. 

Ton destin sera connu (Your fate shall be known) [House of Tremere p111] 

Permet de créer un œil qui indique l’état de vie, torpeur ou mort d’un individu (goule ou vampire). Le ritualiste échange du sang avec la personne, qui doit être consentante. Le ritualiste perce ensuite un œil de la personne avec une épingle dorée (règle maison : dextérité+médecine SR7. Si succès : 1 dégât létal, si échec ou critique, la victime est borgne). Il recueille ensuite le liquide de l’œil et s’en sert pour enduire une agate ou une autre pierre semi précieuse. L’agate est passée sous plusieurs fumées alchimiques (1 semaine), après quoi l’agate se transforme en œil. L’œil se ferme si la personne est en torpeur, est ouvert si la personne est active, et tombe en poussière si la personne est détruire.
Trace impassable (Impassable trail) [The players guide to the Sabbat p118/Blood Magic p93] 

Permet de ne laisser aucune trace dans les bois. Les créatures ayant un fort sens de l’odorat peuvent tout de même suivre le ritualiste (Il faut 3 succès sur Perception+Vigilance SR8 pour trouver l'odeur). Le vampire doit envelopper ses pieds dans une peau de cerf ou de biche. Il peut alors se déplacer pendant une nuit entière en forêt sans laisser la moindre trace, excepté son odeur. Le rituel marche aussi avec une patte de chouette imbibée de sang vampirique, ou bien avec les pattes d'un crapaud, brûlées, dont on porte les cendres.
Transsubstantiation des Humeurs (Transubstantation of humors) [Players Guide To Low Clans p170]

Ce rituel insidieux est une défense efficace contre la diablerie du ritualiste. Jusqu’à l’aube quiconque boit le sang du ritualiste boit en fait une bile noire, qui cause de graves nausées. Pour effectuer le rituel, le ritualiste boit une concoction de caillots sanguins et de venin de serpent. Si le rituel réussit, tout sang qui sort du corps du ritualiste devient une bile noire. Tous ceux qui boivent la bile doivent faire un test de Vigueur SR(7+ le nombre de points de sang ingérés ou le nombre de niveaux de santé absorbés). Un échec et la victime passe 1 tour complet à vomir la bile. Ce jet de vigueur est à faire à chaque tour jusqu’à ce que toute la bile soit rejetée. En cas d’échec critique sur le jet de vigueur, la victime perd également en vomissant autant de points de sang que de 1 tirés sur les dés.

Pendant que le rituel est actif, le ritualiste ne peut créer de goules, ou infanter de vampire, ou bien utiliser son sang pour autre chose que se soigner ou utiliser ses disciplines. Le ritualiste sous l’effet de ce rituel sent la bile, et fait tous ses jets sociaux à SR+1.

Trima (Trima) [Blood Magic p92] 

Permet de créer un filtre à ajouter aux boissons pour réchauffer le sang de mortels et les assoupir. Le ritualiste mixe 1 point de sang (vitae) avec des herbes et des épices. (Règle maison : la mixture diluée équivaut à du vin perceptivement parlant). Les vampires ne sont pas affectés. Ceux qui boivent la mixture doivent réussir un jet de Volonté SR8 pour faire chaque action. Le nombre d’heures que dure l’effet équivaut au nombre de points de vitae utilisés pour faire la mixture. Les cibles peuvent résister à l’effet sur un jet de Vigueur SR8 et avoir au moins 3 succès.
Voiles de Kirophet (The veils of Kirophet) [Dark colony p118] 

NON VERIFIE. Le vampire cause l'apparition d'un brouillard obscurcissant tout une zone, mais restant visible pour lui. Il teste son Intelligence+Intimidation SR7.

1 succès : les victimes entrevoient les formes, et voient clairement tout ce qui se trouve à moins d'un mètre.

2 : vision limitée à un mètre
3 : aveuglement total
4 : désorientation (-1 d’astuce pour s'orienter)

5 : désorientation totale (-3 à Astuce)
Vol des murmures (It steals your whispers) [House of Tremere p111] 

Permet d’entendre par une oreille, à laisser pour espionner. Le rituel est similaire au niveau 1 Ta vue est nôtre, sauf qu’il requiert une oreille humaine. Le ritualiste doit couper l’oreille avec une petite scie en argent sur laquelle est gravé une image d’Hadès, dieu grec des mondes souterrains. L’oreille est plongée dans de la vitae du ritualiste. Le ritualiste doit au moins dépenser 3 points de sang et y plonger l’oreille prise avec la scie. A la fin du rituel, le sang du ritualiste en contact avec l’oreille est changé en un élixir qui une fois bu, permet d’entendre par l’oreille. Le ritualiste peut créer une dose d’élixir de plus en dépensant 1 point de sang en plus des trois de base. L’effet d’écoute dure 10 minutes par dose d’élixir bue par la personne. Les paroles ou sons entendus le sont par une oreille normale, et le son est redirigé, quel que soit la distance dans une corne que tient le ritualiste. La corne ne traduit pas les bruits inaudibles ou les langues inconnues de celui ou ceux qui entendent. Une fois le rituel accompli, le ritualiste et seulement lui peut tenter de réutiliser l’oreille, mais le lancement du rituel se fait à SR+2. L’oreille peut être conservée dans du sang grâce à d’autres rituels. Le sang contenu dans les élixirs ne font pas augmenter la réserve de sang de qui la boit.
Yeux du faucon de nuit (Eyes of the night hawk) [The players guide to the Sabbat p117] 

Permet de voie et entendre par les yeux d’un oiseau. L’oiseau doit être touché pendant le rituel et doit être un oiseau de proie. Le ritualiste est capable de contrôler l’oiseau pour la durée du rituel. L’oiseau ne fait pas forcément que voler, mais il ne peut pas voler, prendre un objet en même temps ou attaquer. Le rituel dure jusqu’à l’aube, après quoi l’oiseau retourne vers le vampire. Le vampire doit retirer les yeux de l’oiseau, ou devenir aveugle pour 3 nuits. Si l’oiseau n’est pas revenu avant l’aube et que le vampire n’a pas retiré les yeux de l’oiseau, tant pis pour lui.
