Rituels Thaumaturgiques Niveau 04

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

Appel de la grâce de l'Ombre (Call upon the shadow's grace) [Clanbook Giovanni 2 p42] 

Permet d’invoquer l’ombre d’une personne, qui vous révèle des secrets sur celle-ci. La victime peut résister sur un jet de Volonté SR(intelligence+occulte du ritualiste).
Baiser volé (Stolen kiss) [Blood magic p96] 

Permet de prendre du sang en ne se nourrissant pas par la bouche. Le ritualiste doit s’inciser la zone qui absorbera, et lancer le rituel. Une fois ceci fait, l’incision se referme. Il doit avoir sur lui un chardon trempé dans son sang quelque part sur lui. Il peut alors prendre du sang de différentes manières, en serrant la main, dans un acte sexuel etc… La victime n’est pas au courant qu’on lui prend du sang par contact, elle s’affaiblit juste en fonction de la quantité de sang absorbée. Lorsque la zone qui a été incisée est en contact avec un être, une mini bouche se forme et commence à pomper le sang. Sur un Giovanni, cette bouche ne fait pas mal quand elle se nourrit.
Bouclier puissant (Puissant shield) [Awakening diablerie Mexico p24] 

Permet de créer un bouclier de déflection invisible. Il ne déflècte que les projectiles (balles, couteaux etc…). Le bouclier ne protège pas des disciplines, du feu, du soleil, ou des effets de combat de mêlée. Le ritualiste a besoin de frapper un bout de peu de vache, et se concentrer pour un tour. L’effet dure une heure.  Un version avec un cristal au tour du cou existe aussi chez les Mictlantecuhtli.
Cercle de protection contre les vampires (Warding circle against Kindred) [Guide to the Camarilla p111] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les vampires. Le ritualiste doit par contre utiliser son sang. Ce rituel peut également être utilisé pour avoir les mêmes effets que le cercle de protection contre les goules.
Chaînes invisibles de maintien (Invisible chains of binding) [The players guide to the Sabbat p120] 

NON VERIFIE. Après une composante gestuelle, le vampire peut maintenir jusqu'à quatre victimes à distance. Chacune peut faire un jet de For SR 8, et obtenir 2 succès pour se libérer.
Coeur de pierre (Heart of stone) [The vampire players guide p90/Vampire Dark Ages p171/DA 3 p221, Guide to the Camarilla p113] 

Permet de changer son cœur en pierre. Ce rituel prend 9 heures à accomplir, moins 1 heure par succès. Le rituel ne peut être lancé que sur soi. Le ritualiste doit s’allonger sur une pierre plate, une bougie allumée sur le chœur. La bougie doit se consumer totalement, causant 1 dégât aggravé. Vigueur+Fortitude SR5 pour soaker. Ensuite le cœur du ritualiste devient dur comme la pierre. Le Ritualiste gagne un nombre dés pour soker les attaques contre son cœur égal à son score de thaumaturgie. Il est immunisé au rituel Shaft Of Belated Quiscience (rituel de niveau 3). En plus les jets à faire pour user de présence sur le ritualiste se font à SR+3. Inconvénient, l’empathie et la conscience du ritualiste tombent à 1, ou 0 s’il était déjà à 1. De plus tous les groupements de dés sociaux mis à part ceux d’intimidation sont divisés par 2 (arrondi à l’inférieur, inclus ceux utilisés pour l’usage des disciplines).
Colère mortelle (Death wrath) [The anarch cookbook p78] 

Permet de créer une sorte d’illusion, qui attaque la victime, et la pousse à la frénésie. Le vampire maudit sa victime, qui se voit attaqué par la haine du lanceur sous la forme d'une bête monstrueuse. Le vampire lance Volonté SR(Volonté de la vicitme). Chaque succès ajoute 1 aux difficultés de la victime pour résister aux frénésies. Le seul moyen d'en guérir est un rituel de niveau 5, une quête dans le seul but de contrôler la Bête, ou atteindre Golconda.
Consécration du Sanctuaire (Consecration of the sanctum) [Players Guide To Low Clans p173]

Permet au ritualiste de consacrer un endroit pour favoriser son type de magie. Le ritualiste doit peindre les bordures d’un laboratoire ou d’un endroit avec de la vitae, de l’or, et des herbes rares. Ce rituel altère les tracés géomantique de l’endroit.
Chaque lancement de ce rituel peut enchanter 10 yards au carré (9,1 m, donc 82,8 mètres carré), pour 1 mois. L’effet de multiplier l’effet de ce rituel sur cet endroit ne fait que remettre le compteur d’1 mois à zéro. La zone sous l’effet du rituel permet au ritualiste de faire ses jets de thaumaturgie à SR-1. Mais toutes les thaumaturgies basés sur les principes hermétiques se font à SR+1. Cela inclut également les sorcelleries non Hermétiques, ainsi que les voies et rituels de la thaumaturgie du sang. Lancer ce rituel prend 1 heure.

Corbeaux gardiens (Raven watchers) [Dark colony p118] 

Ce rituel transforme un humain en corbeau, et il devient l'esclave du vampire. Pour cela, le vampire lui fait manger 13 grains de maïs bouillis dans une soupe de corbeau puis séché sur de la paille de maïs traînée dans de la fiente de corbeau, tout en chantant le rituel. Le ritualiste fait un jet de Volonté SR Humanité du sujet. 3 succès sont nécessaires, et la victime est transformée jusqu'à sa mort.

Elle perd 1 point d'Intelligence par mois. Le vampire peut voir et entendre via le corbeau en se concentrant, réussissant un jet de Perception+Intelligence du corbeau SR6.

1 succès : bruits sourds

2 : bruits d'intensité moyenne

3 audition parfaite, voit les différences de lumière
4 : forme en noir et blanc

5 : vision parfaite.
Cri de la Banshee (Keening of the Banshee) [The players guide to the Sabbat p120] 

NON VERIFIE. Le vampire pousse un cri terrifiant, choquant la personne la plus proche (généralement, elle a la peur de sa vie, ses cheveux deviennent blancs et elle est marquée à jamais). La composante rituelle est un médaillon gravé dans un morceau de pierre tombale. Ce rituel n'affecte pas les vampires (pour ce qui est des implications physiques).
Déchirer l'esprit (Rend the mind) [Blood magic p96] 

Permet d’attaquer quelqu’un par l’esprit. Le ritualiste doit manger le cerveau d’un animal qui a la rage pendant le rituel, qui prend une heure à lancer. Jusqu’à l’aube prochaine, le ritualiste est capable de faire une attaque mentale (une seule), sur toute personne qu’il voit. Il attaque avec Intelligence+Empathie SR(Volonté de la cible). Chaque succès fait un dégât contendant impossible à soaker. Rappel : les vampires divisent ces dégâts par deux.
Défaire le rituel (Unweave the ritual) [Clanbook Tremere p64]

Permet d’annuler l’effet d’un rituel. Il faut d’abord savoir de quel rituel il s’agit. Si celui-ci est connu du ritualiste, alors aucun jet n’est à faire pour l’identifier. S’il n’est pas connu du ritualiste, il faut faire des recherches (Intelligence+Occulte SR à la discrétion du conteur). Le ritualiste peut ensuite commencer son travail, il lui faut un élément du rituel qui a été lancé, le mettre dans un cercle thaumaturgique et le détruire. Le nombre de succès au lancement de ce contre rituel se soustrait au nombre de succès de lancement du rituel à contrer. Si le résultat final du rituel de départ est de 0, alors le rituel est contré, et annulé, ainsi que tous ses effets. Le ritualiste ne peut défaire un rituel que s’il est lancé sur lui, et ne peut défaire de rituel pour quelqu’un d’autre. 
Eclat servant (Splinter servant) [Guide to the Camarilla p113, The vampire players guide p90] 

Permet de créer une sorte de pieu à tête chercheuse, mais plus puissante que le rituel de niveau 3 Flèche à la conscience tardive. Le rituel prend 12 heures à lancer moins 1 heure par succès. Le rituel requiert un morceau d’un arbre qui s’est nourri sur des morts (qui a poussé sur un charnier par exemple), et entouré de ficelle de belladone. Une fois la ficelle de belladone retirée, l’utilisateur pointe la cible avec le bout de bois et lui commande d’attaquer dans le même tour. S’il ne le fait pas, c’est généralement lui qui est attaqué. Le bois attaque avec le score d’Astuce+Occulte SR9 de celui qui a créé le bois, et une vitesse de déplacement de maximum 27,4 mètres par round et fait des dégâts à hauteur du niveau de thaumaturgie du créateur de l’objet. Le bois ne vole pas, mais se déplace par ses propres moyens. Le bois ne peut diviser ses groupements de dés pour attaquer, et il ne peut esquiver. Attaquer le morceau de bois se fait à SR+3, et il a 3 niveaux de santé. Le bois est actif pour 5 rounds par succès au lancement du rituel. Une fois mort dans le corps d’une victime, le bois se scinde en de multiples parties. 3 succès sur un jet de Dextérité SR8 sont requis pour retirer tous les morceaux.
Espionner (Scry) [Blood magic p96] 

Permet de créer un bol de clairvision. Il faut un grand récipient, typiquement une grande vasque, remplie d’eau dans laquelle on ajoute du sang de chouette. La taille de la vasque doit être au minimum celle d’un bain pour bébé. L’effet est peu similaire à celui du pouvoir d’auspex clairvision, mais l’ont ne peut utiliser de disciplines. Si l’effet est centré sur une personne particulière, il faut avoir un objet qui lui ait appartenu, ou connaître son nom véritable. Si l’effet est centré sur une zone, elle ne peut plus être changée pour la durée du rituel. L’effet dure un nombre d’heures égales au nombre de succès au lancement. Le ritualiste n’a besoin que de très peu de concentration pour voir avec le bol de clairvision.
Esprit de l'homoncule (Soul of the homunculi) (Soul of the homonculus) [Tremere Clanbook 1st edition p37/Clanbook Tremere 2 p63] 

Permet de créer un Homoncule. Le ritualiste ne peut avoir qu’un seul homoncule à la fois, et le travail prend plusieurs heures. Plusieurs types existent, des volants, des rampants et des humanoïdes, qui ont les traits de leur créateur. Les homoncules reçoivent leurs ordres par la pensée en présence de leur maître, ils développent au fil du temps leur propre personnalité, leurs propres buts, oeuvrant parfois en secret pour eux-mêmes. Les homoncules ont 2 niveaux de santé, 2 points dans chaque attribut physique, et sont blessés par le soleil et le feu, comme un vampire. Les homoncules sont un peu comme les jambes de leur maître, ils ne bougent que sur ordre, et peuvent servir d’espions. Ils sont initialement totalement loyaux envers leur maître. L’homoncule est créé à partir de peau et de sang du maître. Toutefois, capturer un homoncule et en extraire du sang, ne vous donne pas du sang du maître, c’est un sang altéré. Mais il y a une connexion psychique entre les deux parties. L’homoncule doit être nourri d’1 point de sang par semaine, ou il meurt. 
Esprit du Pays (Soul of the land) [Libellus sanguinis p67] 

Permet d’être connecté psychiquement à son domaine, et savoir si des intrus hostiles y pénètre, ou menace ses sujets. Il connaît l’état de la terre et la manière de résoudre les problèmes agricoles. Il connaît la position de forces ennemies, peut prédire le temps, et peut exercer un contrôle subtil sur ses terres (déplacer légèrement les arbres pour obstruer les chemins, créer de petits éboulements pour bloquer des chemins de montagnes, provoquer des crues etc… Les effets sont laissés à la discrétion du conteur. Le vampire doit s'enterrer dans une tombe à même le sol durant une journée entière, puis doit boire de son sang avec de la terre. Le vampire doit dépenser 8 points de sang par semaine pour maintenir le contact avec la terre.
Hanter (Haunting) [The players guide to the Sabbat p120] 

NON VERIFIE. Le vampire appel un esprit qui va mener la vie dure à une victime, lui jouant de sales tours, et provoquant généralement une attaque chez les humains. Le fantôme a de 5 à 8 dés à lancer sur SR(Vigueur+Courage de l’humain).

1 succès : terrifié
2 : choqué, ne peut rien faire pendant quelques minutes

3 : défaille

4 : troubles psychologiques

5 : Attaque cardiaque.

L'esprit reste suivant une durée donnée par Charisme+Connaissance de l'esprit SR 7
1 succès : 1h
2 : 1 nuit

3 : 1semaine
4 : 1 mois

5 : 1 an.
Inertie infirme (Infirm inert) [Blood magic p96] 

Permet d’empêcher un vampire de régénérer en dépensant du sang. Avant de lancer ce rituel, le ritualiste a besoin d’un peu de sang de Laudanum (1 point). Le rituel nécessite 20 minutes de concentration, et la dépense d’1 point de sang. Ensuite, pour une nuit par succès de lancement du rituel, un vampire touché par le ritualiste ne peut plus guérir en dépensant du sang. Il n’est conscient de l’effet que lorsqu’il essaye de se guérir. Il peut tout de même dépenser 1 point de volonté pour guérir pour un tour.
Infusion de la terre (Infusion of earth) [Book of Storytellers secrets p80/Storytellers Companion p52] 

NON VERIFIE. La gargouille doit être de génération inférieure à 10. Il faut faire Vigueur+Occulte SR7, et accumuler 10 succès, 1 jet par heure de chant et de danse. Après avoir ingéré de la pierre pilée au mortier, la gargouille peut jusqu'au prochain solstice ou équinoxe se mêler à la pierre ou à la terre en dépensant 1 point de sang. Leur forme demeure vaguement visible (Perception+Vigilance SR8 pour les voir). Variante Storytellers Companion: le rituel consiste à créer un masque en argile de la gargouille, à le faire cuire sans qu'il ne se fendille, puis à le casser au petit jour.
Innocence du coeur d'enfant (Innocence of the child's heart) [Chicago by night p116] 

NON VERIFIE. (Rituel de Nicolaï) le vampire doit porter un jouet d'enfant pour que le rituel agisse. Son aura devient alors celle d'un enfant innocent (c'est-à-dire d'un blanc pur).
Joug de l'esprit (Soul yoke) [Dark colony p118] 

NON VERIFIE. Permet de créer une poupée du type vaudou. Quiconque inflige à cette poupée un mauvais traitement volontaire (ceci ne marche pas si un accident arrive à la poupée, ou si la personne la détruisant ou la touchant n'est pas hostile à la victime), inflige le même traitement à la victime. Celle-ci est placée sur un autel de pierre, entouré de bougies, de craie, de chaînes de fer et de cordes de chanvre en cercles parfaits. En dehors du cercle, sur un sol bien nettoyé, le vampire chante pendant 2 heures au dessus de poils de boeufs éparpillés au milieu des gouttes de sang d'un cheval mort. Une fois ceci accompli, le vampire rentre dans le cercle, blesse la victime au front, puis touche son coeur puis son front saignant avec la poupée. Une partie de l'âme de la victime est scellée dans la poupée quand le vampire enfonce dans le coeur du jouet une épingle, qui se dissout.
Juguler la Bête (Binding the beast) [The vampire players guide p89/Vampire Dark Ages p170] 

NON VERIFIE. Après une composante gestuelle, le vampire peut maintenir prisonnière jusqu'à quatre victimes à distance. Chacune peut faire un jet de Force SR8, et obtenir 2 succès pour se libérer.
La malédiction repoussée (The curse belated) [Blood magic p95] 

Permet d’assurer une goule de survivre en la faisant devenir vampire automatiquement si jamais elle venait à mourir. Le ritualiste dépense un point de sang permanent (qui ne sera restitué que lorsque la goule mourra et se sera transformée en vampire). Ensuite le ritualiste donne 1 point de sang à sa goule. La goule ne peut utiliser le point de sang permanent donné. Lorsque celle-ci meurt, peu de temps après sa mort (généralement après que ses meurtriers soient partis), la goule se transforme en vampire. Le ritualiste récupère alors son point de sang permanent, il est donc au courant de ce qui est arrivé à sa goule.
La Tête de Bronze (The bronze head speaks) [House of Tremere p115] 

Permet de voler des secrets avec plus d’exactitude que le pouvoir d’auspex 4. Nécessite un sujet attaché, et des assistants qui chantent un hymne aux âmes perdues, les avertissant qu’une âme va les rejoindre. Le ritualiste trempe la tête de la victime dans un bain alchimique, qui sape sa volonté, fait fondre les cheveux et fragilise les os. Ensuite le ritualiste enfonce un tube flexible en bronze dans la tempe droite de la victime jusque dans le cerveau. Une pompe manuelle aspire le cerveau petit à petit, et coule dans une tête de bronze faisant office de récipient (la tête de cuivre doit être réalisée par un expert). Elle a une bouche articulée, et ses yeux sont en ivoire, flottant chacun dans une sphère de verre remplie de liquide alchimique. Ensuite, lorsque la tête de cuivre commence à s’animer (les yeux se révulsent etc…), le ritualiste peut commencer à poser des questions. La tête de cuivre a accès à toute la mémoire de la victime, même ce qui a été supprimé par domination, ou autres moyens magiques. Le temps de réponse dépend avant tout de l’éloignement du souvenir. La tête a sa propre personnalité, et peut faire des commentaires sur la victime. Des réponses difficiles peuvent amener la tête de cuivre à demander à ce que quelques mouvements de pompe de plus soient appliqués, ou que la tête de cuivre soit chauffée, pour l’aider à trouver l’information.
Système : le ritualiste teste Intelligence+Occulte SR7, en opposition avec la victime qui teste Vigueur+Fortitude SR9. Chaque succès offre une information immédiate. Un humain ou une goule n’ayant pas de fortitude ne peut supporter d’avoir le cerveau réduit en compote. Une goule ou un vampire ayant de la fortitude peut faire un jet de Vigueur+Fortitude SR9, et avoir 3 succès, pour finir la torture en torpeur (sauf une goule qui meurt) et ne pas mourir. 5 succès évitent la torpeur, mais place en incapacité (c’est le nombre de succès requis pour une goule). Un vampire subissant ce rituel peut servir ensuite à en faire une gargouille, ou être magiquement conservé. Ce rituel est encore utilisé en ère moderne car plus précis que les détecteurs de mensonges et autres sérums de vérité.
Malédiction du Protean (Protean curse) [Chicago by night p116] 

NON VERIFIE. La victime doit boire du sang de chauve-souris vampire enragée. Il se transforme alors en chauve-souris, jusqu'à ce que le rituel soit à nouveau lancé sur lui.
Marche du Miroir (Mirror walk) [The players guide to the Sabbat p120] 

NON VERIFIE. Le vampire peut passer d'un miroir au miroir le plus proche lui permettant de ressortir, avec éventuellement une personne. Le miroir se liquéfie, sous l'action d'un anneau portant une émeraude.
Marcheur de feu (Fire walker) [The players guide to the Sabbat p119, Guide to the Sabbat p120] 

Permet de réduire les dégâts du feu sur un vampire. Le ritualiste doit se couper une phalange d’un doigt, et la brûler dans un cercle thaumaturgique. La blessure occasionnée ne cause pas de perte de niveau de vie, mais requiert un jet de volonté à cause de la douleur. Le ritualiste peut dépenser 1 point de volonté pour y arriver. Le rituel peut être utilisé sur d’autres vampires, mais c’est le ritualiste qui doit sacrifier ses phalanges perso. Le ritualiste peut pour la durée du rituel soaker les dégâts du feu avec vigueur+fortitude, ou juste vigueur, pour 1 tour (jusqu’à 3 minutes). 
Marque de l'Amaranthe (Mark of amaranth) [Clanbook Tremere 2 p63] 

Permet de marquer l’aura d’un vampire comme s’il était diaboliste, à distance. Le ritualiste doit avoir en sa possession quelque chose ayant appartenu à la victime, et de détruire un vampire de ses mains. Ensuite, il doit placer la chose ayant appartenu à la victime dans le corps du vampire détruit, avant que ce dernier ne tombe en poussière. Le rituel créera alors des marques de diabolistes chez la cible jusqu’à la prochaine aube. La chose ne peut être contrée avec la discipline masque des âmes, mais peut l’être avec des rituels ou de très hauts niveaux d’obfuscate. Sous domination, la victime sera sincère en disant qu’elle n’a pas diablé.

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.
Ouverture de la douce terre (Rending sweet earth) [Chicago by night p116] 

NON VERIFIE. Lancé à l'endroit exact où un vampire est Mêlé à la Terre (Protean 3), le rituel ouvre la terre, dévoilant le vampire, qui est automatiquement réveillé, sauf s'il est en torpeur.
Pacte Infernal (Infernal Compact) [Players Guide To Low Clans p174]

Dans leur guerre contre les Tzimisce, certains Tremere ont trouvé le moyen de pactiser avec des démons, en échange de savoirs et de pouvoirs. Ceci marque à quel point les Tremere sont fous ou désespérés. Les supérieurs de l’ordre ferment les yeux sur ces pratiques, mais nient leur existence au sein de l’ordre. Ceux qui pactisent avec le diable doivent être discrets et rester fidèles au clan, sinon ils sont détruits sans attendre.
Le ritualiste doit peindre un cercle de glyphes astrologiques à l’aide d’une mixture à base de sang provenant du cœur d’un enfant innocent et de la terre de la tombe d’un hérétique. Le ritualiste doit incanter dés le crépuscule, jusqu’à ce que sonne minuit. Si le rituel fonctionne, un démon apparaît au centre du cercle, baigné de flammes infernales. Le démon peut avoir l’apparence qu’il souhaite, monstrueuse ou humaine (mais avec un détail qui cloche, comme des yeux avec des pupilles de chat couleur d’or, ou des mains griffues). Le démon peut quitter le cercle une fois invoqué, mais il ne peut ni attaquer le ritualiste ni quitter sa présence. Le démon use de ruse, de flatterie ou de menace pour négocier avec le ritualiste selon la méthode que le démon juge le plus efficace. Le démon ne servira pas le ritualiste, il ne fera que passer un pacte. S’il est attaqué, il retournera aux enfers. Sinon, le démon reste jusqu’à ce qu’il soit renvoyé en enfer, ou que l’aube n’arrive.

Pour réaliser ce rituel, le ritualiste teste son Intelligence+Occulte SR8. En cas d’échec, le cercle tombe en poussière et rien ne se produit. En cas d’échec critique, signifie que le ritualiste a ouvert un portail vers les enfers, et qu’il est à la merci du démon. Il peut le blesser, le posséder, ou le détruire, selon son humeur et ses intérêts.

En cas de succès, le démon essaye d’obtenir l’âme du ritualiste. Des ritualistes malins et ayant un bon sens de la diplomatie peuvent obtenir satisfaction sans sacrifier leur âme, par exemple en sacrifiant au démon des innocents (humains), des reliques saintes, ou des actes similaires de nature maléfiques.

Le conteur est encourage a rendre le troc toujours plus difficile, augmentant le prix toujours d’avantage. Si le démon ne souhaite rien, ou demande trop cher pour le ritualiste, ce dernier peut lui proposer son âme en échange.
Pour chaque point manquant au ritualiste pour atteindre le maximum de sa voie d’illumination, le ritualiste gagne 1 point d’investissement démoniaque, pour augmenter une discipline d’un niveau, ou apprendre une discipline inconnue (y compris des voies thaumaturgiques), ou augmenter un attribut d’un niveau par point. Ou bien encore pour chaque point, le ritualiste peut gagne 3 points dans un Historique, ou dans une Capacité (savoir, talent, ou compétence).
Par exemple, un ritualiste ayant une voie à 7 ne peut réclamer que 3 points, par exemple pour 3 points d’une discipline, ou 9 points de capacité ou d’historique.

Les disciplines obtenues par ce biais sont toujours modifiées pour refléter un caractère démoniaque par exemple apprendre Créo Ignem d’un démon fait apparaître des flammes vertes, infernales, au lieu de flammes normales. Les points d’Historiques s’obtiennent toujours par le malheur et la souffrance des autres, l’accident bête qui vous fait hériter etc… Les points d’Historiques arrivent à raison d’1 point par semaine.
Une fois un pacte fait, il est impossible au ritualiste d’atteindre Golconde. Lancer ce rituel nécessite de faire un test de dégénérescence de voie d’illumination (voir Vampire Dark Ages p267), à moins que le ritualiste ne suive la voie des Cris (voir la voir des pêchés).

Paix des morts (Peace of the dead) [Dark colony p118] 

NON VERIFIE. Le vampire cause le sommeil chez ses victimes dans une certaine aire. Faire un jet de Manipulation+Occulte SR 6. Le nombre de succès indique la zone d’effet : 

1 succès : 1m²

2 succès : 10m²

3 : 100m²
4 : 1000m²
5 : 5000m².

Chaque tour les victimes font un jet de Volonté SR7.

Echec critique : dors 2 heures

Echec : sommeil de 2 minutes, 
1 succès : harassé, pas d’action possible

2 : moins 1 dé sur tout jet, 
3 : non affecté.
Par le lien (Drawing upon the blood) [The players guide to the Sabbat p119] 

NON VERIFIE. Le vampire peut faire appel aux disciplines de personnes liées au sang à lui.
Porte de l'Ombre (Shadowgate) [Dirty secrets of the black hand p79] 

Permet de passer dans le royaume de l’ombre. Le vampire se peint un X sur chaque oeil avec un mélange de charbon et de cendres humaines. En entrant dans un lieu totalement sombre, il passe au Pays des Ombres (la vision des morts du proche Umbra).
Protection contre le Sang [Guide to the Anarchs p163] 

Permet de créer une protection contre ceux de générations inférieures à la sienne (voir le niveau 1 : défense du havre sacré). Ceux approchant l’objet protégé subissent 2 dés de dégâts létaux. Pour toucher l’objet, il faut faire un jet de volonté SR7, ou dépenser 1 point de volonté. L’objet protégé peut être une porte de penderie, de cave, de voiture, un livre etc… Pour protéger par exemple toutes les entrées d’une voiture, il faut lancer autant de fois le rituel que d’entrées que le vampire pense à protéger.
Respect des animaux (Respect of the animals) [The players guide to the Sabbat p120] 

NON VERIFIE. Pendant quatre heures, le vampire est respecté par tout animal.
Retour du coeur (Return of the heart) [Blood magic p96] 

Permet de rendre un vampire ayant commis des actes criminels (meurtre, héhé tout vampire quasiment), d’être pris par les remords, et de se lamenter ouvertement. Il arrive alors que les compagnons du vampire sous l’effet du rituel tuent le vampire, surtout s’ils ne le connaissent que peu. Pour la durée du sort, le vampire est considéré comme ayant la voie de l’humanité à 9 en ce qui concerne l’échelle des pêchés. Le vampire n’a pas la voie de l’humanité, ou un score de 9, il en subit juste l’effet. Le vampire suit toujours sa voie, mais utilise les pêchés de la voie de l’humanité à 9, et s’il commet des actes répréhensibles sur cette voie, il doit faire des tests pour voir s’il perd des niveaux de voie (la sienne, et à son niveau). L’effet dure 1 heure par succès au lancement du rituel.
Rite de la protection du sorcier (Rite of sorcerous shield) [Storytellers Companion p52] 

NON VERIFIE. Ce rituel permet de protéger une gargouille de forme de magie extérieure. Il nécessite une heure de préparatifs, et une torque ou un collier en argent. La gargouille est protégée contre toute magie directe non Tremere pour 1 mois (+2 dés pour résister). Le collier se dissout au bout d'un mois. Il ne peut être transféré sur une autre personne.
Serment de sang (Blood Certamen) [Clanbook Tremere 2 p61] 

Très peu de Tremere connaissent ce rituel et ne sont pas régents. Il débute par une déclaration formelle de défi. Un cercle de sang ou d'humeur vitreuse de 10 pas de diamètre est tracé au sol. Dans ce cercle, deux cercles de 2 pas de diamètres sont ajoutés, tangeants au premier. C'est là que se tiendront les opposants. Le défiant annonce ce qu'il aura s'il gagne, le défenseur impose 3 limites au défi. Le rituel est alors invoqué par les 2 participants. Il ne se termine que par la mort, la soumission, ou décision d'un arbitre. Traditionnellement, chaque vampire en présence a un témoin qui peut lui préparer des ustensiles magiques, et vérifie qu'il n'y a pas tricherie. L'arbitre peut arrêter le certamen à volonté: pour éviter la mort, si un des opposants sort de manière significative du cercle, ou si l'un d'entre eux entre en frénésie (dans ce cas, il doit être maîtrisé par son témoin). Durant le rituel, le magie de sang est magnifiée, devient excessive dans son aspect : flammes en démons, traînées magiques etc... Sur un jet d’Intelligence+Occulte SR(niveau du pouvoir), les participants peuvent déterminer quel type de magie est utilisée contre eux, afin de se défendre.
Suspension d’Incantation (Suspension of incantation) [Players Guide To Low Clans p174]

Ce rituel permet de lier plusieurs sorts entre eux, avec des conditions pour que les effets se déclenchent.
Le ritualiste chante de nombreux rites de liens, puis teste son Astuce+Occulte SR6. La difficulté du jet est augmentée d’1 pour chaque sort suspendu à l’aide de ce rituel, avec un maximum de SR10. En cas de succès, le ritualiste doit immédiatement lancer un pouvoir de n’importe quel voie thaumaturgique qu’il connaît.

Le ritualiste dépense le sang et fait son test de Volonté classique. L’effet ne se déclenche pas, tant que la condition n’est pas rencontrée. Si les conditions ne sont jamais rencontrées, la magie reste active, en sommeil pour 1 mois par succès obtenus au premier jet d’Astuce+Occulte.
Des sorts de voies thaumaturgiques ne peuvent être liés qu’à des objets inanimés, ou à des endroits. Tout type de condition peut être placée, aussi complexe ou simple que désirée, tant que les conditions observées se font à portée du rituel de suspension. Par exemple le ritualiste peut utiliser Rego Motus, pour enchanter une porte, pour qu’elle lance une lance à toute personne qui ouvre la porte et n’ai pas prononcé avant le bon mot de passe. Par exemple, le ritualiste peut enchanter son journal avec Créo Ignem, pour se consumer s’il est tué, mais alors si le ritualiste meurt hors de "vue" du journal, alors rien ne se passera. 

Tégument furtif (Furtive integument) [House of Tremere p116] 

Permet de créer un Velluma (sorte de gargouille, voir p127 du livre), sorte de quasi-gargouille faite à partir de Mangeurs de Peau (voir p127 du livre). Il prépare des flasques, les bénit et invoque un élémentaire de chair. Puis il envoie les Mangeurs en chasse. Tout ce qu'ils consomment apparaît dans les flacons. Ensuite il aplatit la peau avec des fers chauds, sans la percer, et lui donne un contour humanoïde à l’aide d’un fil de fer chaud. Puis le ritualiste invoque des esprits de l'illusion, qui l'anime. Le ritualiste teste Dextérité+Occulte SR6, pour créer une forme viable, puis Charisme+Occulte SR6 pour les illusions. La créature vit 6 mois multiplié par les succès obtenus au lancement du rituel. Les Tremere modernes ne connaissent pas ce rituel. 

Voie en bouteille (Bottled voice) [The players guide to the Sabbat p119]

NON VERIFIE. Le vampire retient la voix d'une personne dans une bouteille scellée à la cire.
