Rituels Thaumaturgiques Niveau 03
Casting time 15 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR6)

Affinité inhérente (Inhereted affinity) [Clanbook Tremere 2 p59] 

Permet d’accoutumer un vampire à utiliser de la thaumaturgie. Le Procédé est douloureux. Le ritualiste doit avoir accès au sujet toute une nuit, il l’attache et lui fait boire une mixture nauséabonde, composée de graisse, d’herbes diverses et de cendres. Puis 6 aiguilles dorées à l’or fin et porté au rouge sont introduites dans le corps du caïnite à initier. Ensuite, pendant trois heures, le sujet doit utiliser sa vitae, ceci est impossible, et conduit à l'accumulation de poches de sangs sous la peau, de saignements, de veines protubérantes, le tout très douloureux. Le sujet doit dépenser toute sa réserve de sang moins 1 point de sang. Le sujet subit 5 blessures contendantes. Le rituel dure trois nuits. La facilité à manipuler la thaumaturgie acquise par ce rituel est à la discrétion du conteur.
(Règle maison : les clans qui n’ont pas d’affinité avec la thaumaturgie multiplie leur apprentissage de voie principale non pas par 7, mais par 6. Ceux ayants des affinités mais n’ayant pas la thaumaturgie comme discipline de clan directe (assamites par exemple), ne multiplient plus par 6, mais par 5. L’effet du rituel sur un Tremere, ouvre ses autres voies à 5 au lieu de 7.
Allergie au sang (Blood allergy) [Blood Magic p94] 

Permet de créer une allergie au sang chez un vampire. Le rituel prend 10 minutes à réaliser, et requiert 1 point de sang du ritualiste, mélangé aux pétales d’une rose fanée. Une cible affectée par ce rituel, l’est pour 1 nuit par succès. Les vampires affectés ne peuvent garder du sang en eux, et le vomissent, jusqu’à ce qu’ils n’aient plus que 3 points de sang en eux. Le rituel ne peut affecter quelqu’un d’une génération inférieure à celle du ritualiste.  
Ami de arbres (Friend of the trees) [The players guide to the Sabbat p118] 

NON VERIFIE. Le vampire plante un gland dans la forêt où il se trouve : tous ses poursuivants vont être entravés par les plantes de cette forêt, réduisant de moitié leur mouvement.
Appel de l'Enfer [Guide to the Anarchs p163] 

Permet de faire entrer un vampire en Rötschrek à distance. Requiert un objet ayant appartenu à la cible, le brûler pendant l’incantation du rituel. Une fois le rituel achevé, ou que soit la cible et quoi qu’elle fasse, la cible doit faire un jet de Rötschrek (Courage SR6). La peur peut être dissipée en dépensant 1 point de volonté. L’effet se dissipe également lorsque quelqu’un demande au vampire ce qui l’effraye. Celui-ci réalise alors que rien ne l’effraye. Le rituel prend 30 minutes pour être lancé.
Appeler un esprit malveillant (Summon mischievous spirit) [The players guide to the Sabbat p118] 

NON VERIFIE.  Le vampire appelle un Poltergeist sur Charisme+connaissance des esprits SR 7. L'esprit demeure pendant 1- 1 heure 2- 1 nuit 3- 1 semaine 4- 1 mois 5- 1 année.
Assistant sanguin (Sanguine assistant) [Guide to the Camarilla p111] 

Permet de créer un assistant de laboratoire dont ont peut avoir confiance. Le ritualiste s’ouvre le bras et laisse son sang couler dans un récipient en terre (5 point de sang). Le rituel transforme tous les objets à proximité (toutefois jamais d’un objet dont peut avoir besoin le ritualiste, pratique et étrange hein ?) du bol de terre en un assistant de sang de forme vaguement humaine, haute de 30 cm. L’assistant n’a aucune personnalité mais s’adapte peu à peu aux manières du ritualiste.

L’assistant reste 1 nuit par succès, ensuite il retourne dans le récipient, sous la forme des objets utilisés à sa création. Il peut ensuite être invoqué à nouveau, retrouvant ainsi sa personnalité.
L’assistant a une force et une vigueur de 1, et l’intelligence et la dextérité de son créateur. Il n’a pas d’attribut social pour parler, mais gagne 1 dé par nuit en charisme et en manipulation, jusqu’à avoir le même score que son créateur. Il a toutes les habilités de son créateur moins 1 dé. L’assistant est peureux et fuit lorsqu’il est menacé, il n’a que 4 niveaux de vie, mais tentera de défendre son maître s’il est attaqué. L’assistant n’a aucune discipline, mais sait comment marche toutes les disciplines de son maître. Il est immunisé à toute discipline de contrôle, et sert son maître de manière totalement loyale.

Bâton Flamboyant (Blazing Shaft) [Players Guide To Low Clans p169] (intégré à Burning Blade, rituel de 2ème niveau).

Comme le rituel de niveau 2 Burning Blade, mais permet d’enchanter des flèches ou d’autres projectiles. Les projectiles ne retiennent la magie que pour 1 tour. Mais les succès obtenus au lancement du rituel ajoutent 1 dégât aggravé supplémentaire au projectile.
Rappel Burning Blade : 

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.
Cercle de protection contre les garous (Warding circle versus lupines) [Guide to the Camarilla p111] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les Lupins, nécessite de la poussière d’argent, au lieu du sang. N’affecte pas les Nuwisha, les Bastet et ceux qui sont de race différentes du loup.
Chair au toucher ardent (Flesh of fiery touch) [The vampire players guide p89/Vampire Dark Ages p170/DA 3 p219, Guide to the Camarilla p111]

Inflige une douleur à quiconque touche le ritualiste. Le ritualiste doit avaler une braise luisante (chaude). Le rituel prends 2 heures à lancer, temps auquel on retire 10 minutes par succès au lancement. Cela requiert un bout de bois, une braise que le ritualiste avale à la fin. Le vampire reçoit alors 1 dégât aggravé, soakable avec Vigueur+Fortitude SR6, dus à la chaleur de la braise rougeoyante. Jusqu’au coucher du soleil suivant, ceux qui toucheront le ritualiste recevront 1 dégât aggravé (vigueur+fortitude SR6 pour soaker). La victime doit volontairement toucher le ritualiste, sinon l’effet ne survient pas. Le ritualiste apparaît sous ce rituel comme bronzé, mais des observateurs peuvent faire Perception+sagesse de la terre SR8 pour noter que la teinte est artificielle.
Certa’men (Certa’men) [Players Guide To Low Clans p172]

Cet ancien rituel date du temps où les Tremere étaient encore des mages. Ils ont fait évoluer ce rituel pour pouvoir s’en servir en tant que vampires. Ce rituel permet de mettre en place un duel entre ritualistes.

Les 2 adversaires se tiennent chacun dans un cercle de sang de 2 pas de large. Un cercle de sang de 10 pas sépare chaque petit cercles. Celui qui défit l’autre expose son grief à l’assemblée. Celui qui est défié annonce alors trois règles (mystique ou cérémoniale), que les deux parties doivent respecter.

Chaque duelliste a avec lui un assistant qui se tient juste derrière, à la droite de son duelliste. L’assistant doit tenir les ingrédients à disposition de son compagnon et tout faire pour tenter d’arrêter une frénésie de son compagnon, ce qui signifie d’ailleurs la perte du duel pour celui qui s’abandonne à la bête. Un arbitre impartial juge du vainqueur, et peut arrêter le duel quand il le souhaite. Un juge qui ne serait pas perçu comme impartial peut être à nouveau défié, et bien souvent attirer l’attention des supérieurs de l’ordre. Les duels sont souvent à mort.
Lors du duel, chaque participant peut dépenser plus de points de sang que normalement autorisés, afin d’augmenter l’efficacité de sa magie. Les duellistes peuvent dépenser plus de points de sang à hauteur de leur niveau d’Occultisme. Ces points peuvent être utilisés pour faire baisser le SR d’un sort, à raison de SR-1 par point de sang dépensé dans ce but. Le SR minimum d’un sort est de SR4. Le sang supplémentaire ne peut être utilisé que pour ce but, et aucun autre.

La forme esthétique des sorts à la volonté du duelliste, bien que le conteur puisse demander une dépense supplémentaire en sang, si la demande est extravagante. Si un duelliste souhaite augmenter l’efficacité d’un de ses sort, son opposant peut faire un test automatique d’Intelligence+Occulte (SR inconnu, il est juste spécifié, que cela dépend de l’obscurantisme qui entoure le sort, et de la connaissance de celui qui fait le jet, donc laissé à la discrétion du conteur) pour identifier le sort qui s’apprête à être lancé.

Les avantages du Certa’men sont perdus dés qu’un des participant sort du cercle.
Changement de l'invisible (The unseen change) [Chicago by night 2 p121] 

NON VERIFIE. Le vampire délimite une zone en versant du sang de loup conservé dans une aiguière d'argent. Tout garou entrant dans cette zone fait un jet de Volonté SR9, ou se retrouve sous forme de Lupus.
Création majeure (Major creation) [Blood Magic p94] 

Permet avec la thaumaturgie de la voie de la conjuration de ne pas être limité à l’invocation par des objets de la taille du ritualiste. Le ritualiste doit s’amputer 1 pouce. Le nombre de succès au lancement du rituel multiplie le poids et la taille de l’objet possible à invoquer (rapport au poids et à la taille du ritualiste). Le rituel nécessite aussi la dépense de 3 points de sang en plus de ceux dépensés pour créer l’objet. S’amputer d’un pouce requiert un jet de volonté, ou la dépense d’1 point de volonté. Les règles de la voie de la conjuration s’appliquent.
Courant d’air du sang terrestre (Draught Of Erath’s Blood) [Players Guide To Low Clans p173]

Le sang de Caïn n’est pas le seul pouvoir de cette terre, des énergies magiques suivent les lignes de Ley, sans parler d’autres énergies qui parcourent le monde et certains lieux baignés de magie. Les Tremere ne peuvent plus avoir accès comme les Mages à la Quintessence, et aux Cray (sortes de sources de magies). Mais, inventifs, les Tremere ont inventés ce rituel afin de pouvoir continuer à exploiter le pouvoir universel de la Quintessence.
Pour utiliser ce rituel, le ritualiste doit remplir certaines conditions, dépendant du Cray en question, comme par exemple nécessiter des champignons provenant d’un cercle de fées. Chaque Cray à une puissance qui varie de 1 à 5. Le cray peut emmagasiner au maximum un nombre de points de Tass égal à son niveau. Il en régénère 1 par jour.

Une fois le Tass récolté, le ritualiste doit en faire une pâte ou le broyer en poudre. Il prépare le tout dans un chaudron avec 1 point de sang pour 2 doses de Tass. Lorsque le ritualiste mélange les deux, il teste son Intelligence+Occulte SR6. Chaque succès produit 2 points de Tass coagulé à du sang. Toute dose de Tass non capturée par la magie (à cause d’un nombre insuffisant de succès sur le jet) est détruit, et s’évapore. Toutefois, un ritualiste utilisant le rituel Principal Focus of Vitae Infusion (Dark Ages Vampire p219) peut emmagasiner le Tass.

La mixture obtenue est viable 1 mois une fois placée dans ce Focus et perd tout pouvoir, une fois la date de péremption passée.

Le ritualiste peut ingérer le Tass mélangé au sang, gagnant ainsi 1 point de sang par dose de Tass. Pour l’heure suivante, le ritualiste peut dépenser les points de sang gagnés par le Tass pour abaisser la difficulté de lancement d’un rituel en respectant les mêmes règles que pour le rituel de niveau 3 Certa’men. Le ritualiste ne peut dépenser plus de points de sang dans ce but qu’il n’a ingéré de Tass mélangé au sang.
Crucifix de l'agonie sympathique (Crucible of sympathetic agony) [House of Tremere p112]

Ce rituel de torture permet de torturer un être physiquement sans qu’il en ressente les effets. Ces effets sont alors transmis mentalement à une autre personne sans que son corps subisse de dégâts. Ainsi la deuxième personne ne peut mourir. Pour accomplir ce rituel immonde, le ritualiste et ses assistants placent 2 personnes allongées pieds à pieds sur une surface plane. 

Les pieds des deux personnes sont cousus ensembles. Après quoi les victimes sont stimulées pour avoir un orgasme. Au moment clef, ont se nourri sur les 2 parties, afin d’augmenter l’effet. Après quelques passes magiques, le ritualiste utilise des outils de torture plongés dans de l’eau salée pour torturer le premier sujet. Celui-ci ne sentira aucune douleur, mais son corps subira des dégâts. Habituellement un vampire est utilisé (souvent créé pour l’occasion). La seconde victime, elle subit tous les effets de douleur, mais elle ne peut mourir. Si le premier sujet meurt, la victime ressent l’effet de la mort, mais ne décède pas. Autant de sujet à torturer physiquement peuvent être utilisés.

Une victime subissant les effets de douleur de ce rituel craque forcément sous la torture.

Le ritualiste souhaitant interroger la personne ajoute son nombre de réussite au rituel à son jet de torture/intimidation.

Si le rituel est utilisé simplement pour faire obéir, le jet de réussite du rituel s’oppose à un jet de volonté de la victime. Si le ritualiste réussit, le sujet est forcément d’accord avec les ordres qui lui sont donnés (sauf se suicider).

Si le ritualiste obtient 2 succès de plus que le supplicié, le ritualiste peut lui faire ressentir ensuite à tout moment l’effet du rituel par simple regard. Si les ordres placent le supplicié dans une situation dangereuse, le sujet a tout de même droit à un jet de Volonté SR8.
Danseurs de la lune (Moonlight dancers) [Dirty secrets of the black hand p79] 

Permet de créer des illusions intangibles de danseurs, accordant leurs mouvements avec la musique ambiante, et de l’époque choisie par le ritualiste. Ils ne sont pas considérés comme des esprits et restent jusqu’à l’aube.
Défenseur du havre (Defender of the haven) [Book of Storytellers secrets p80/Storytellers Companion p51] 

Permet d’enchanter des gargouilles, pour qu’elles soient liées au havre, et détecter les intrus, même si ceux-ci sont hors de vue ou sous Obfuscate. Le havre peut être jusqu’à la taille d’un château. Le rituel ne peut être utilisé que sur des Gargouilles de 10ème génération ou moins. Le rituel prend une nuit à lancer, il faut amener la gargouille aux quatre points cardinaux du havre, et y placer 1 point de sang à chaque point, sang qui s’incruste dans la structure. Le ritualiste dépense aussi 1 point de sang pour activer le rituel. Une gargouille ainsi liée au havre peut détecter n’importe quelle intrusion sur Perception+Vigilance SR6. L’intrus peut essayer de se cacher avec Self Contrôle+Furtivité SR6 (ou tout autre combinaison pertinente). Le rituel doit être lancé durant une pleine lune.
Déplacement du pneuma (l'âme) (Displacement of the pneuma) [House of Tremere p113] 

Permet de transplanter une âme. La victime est placée dans une cage de cuivre, des pinces de cuivre relient son cou, l'emplacement de son coeur, de ses reins, de son estomac, ses parties génitales et son rectum à leurs équivalents chez un animal. Le thaumaturge passe un couteau creux empli de sang sur la gorge de la victime, et lui fait croire qu'il l'égorge en laissant s'échapper le sang. Puis il hurle à la victime un mot, qui force son âme à quitter son corps.

1 succès : l'âme ne va pas dans le corps de l'animal, mais s'échappe, elle ne peut être récupérée, mais l’âme peut devenir un fantôme.

2 succès : l'âme reste prisonnière de l'animal, le corps peut être dirigé et suit les ordres à volonté, s'il n'y a pas besoin d'interprétation. Hors de la présence du ritualiste, la victime suit les indications pendant 5 minutes, puis s’arrête, constatant que son maître est parti. Alors il prend la position du fœtus. Si on lui commande pas de se nourrir et de boire, il meurt.

3 succès : La victime fait un aller-retour, mais ne garde pas de souvenirs. Dure 2h -10min par Volonté du sujet. La victime peut annuler l’effet en dépensant plus points de volonté que le score de thaumaturgie du ritualiste.

4 succès : Idem pour la durée, mais les souvenirs restent. Ce rituel devait initialement permettre une forme d'immortalité pour les mages Tremere.
Dissimulation 5 [World of Darkness 1 p79] 

NON VERIFIE. Rituel créé par Talaq permettant de dupliquer le Niveau 5 de Dissimulation 5. Le rituel prend 1 semaine à lancer, mais est valable pendant 2 mois.
Du feu dans le sang (Fire in the blood) [The players guide to the Sabbat p118] 

NON VERIFIE. Ce rituel dure une heure, et cause une chaleur intense dans le corps de la victime. Elle prend un aggravé par action requérant un attribut physique, à moins de réussir Astuce+Médecine SR 7 pour se calmer.
Esprit du Gentilhomme (Gentle mind) [Chicago by night p116] 

NON VERIFIE. Le rituel donne au bénéficiaire 4 dés utilisables pour prévenir toute frénésie. Le vampire et le bénéficiaire partagent un point de sang chacun.
Fabriquer un piège à rêves (Craft dream catcher) [Blood Magic p94] 

Permet de fabriquer un artefact qui protège des mauvais esprits une personne qui dort. Nécessite un peu de sang et quelques cheveux de la personne à qui l’artefact est destiné. Seul cette personne est protégée par l’artefact. L’artefact a deux effets lorsqu’ils sont portés : les esprits qui souhaitent affecter le porteur font leurs jets à SR+2, et deuxièmement tous les pouvoirs d’Onéromancie se font à SR+1 ou SR-1 selon le désir du créateur de l’artefact à la création. Le porteur ne bénéficie des effets que lorsqu’il porte l’artefact sur lui.
Flèche à la conscience tardive (Shaft of belated quiescence) [The vampire players guide p88/Vampire Dark Ages p170/DA 3 p219, Guide to the Camarilla p112]

Permet de transformer un bout de bois en une arme efficace. Le ritualiste fait appel à un esprit élémentaire pour enchanter un morceau de bois. Le pieu une fois entré dans le corps d’un vampire va vers le cœur, où qu’il soit. Le temps pour que le pieu atteigne le cœur est variable selon l’endroit touché (quelques minutes, à quelques nuits). Le pieu est impossible à retirer car il s’enfonce toujours plus dans le corps à la recherche du cœur. Les seuls à être immunisé sont ceux à qui on a retiré le cœur (par serpentis).
Le rituel prends 5 heures à lancer, moins 30 minutes par succès par succès au lancement. Le bois doit être couvert de 3 points de sang (du ritualiste), puis passé à la flamme. Le pieu fait force+1 dégât au toucher. Si le vampire fait un dégât, il commence à s’enfoncer. Sinon, il est réutilisable. Une fois la pointe enfoncée, le conteur teste le trait de thaumaturgie du ritualiste SR9. Faisant 1 jet par heure de jeu (oui). Les succès obtenus s’additionnent aux succès déjà obtenus auparavant.  Une fois 15 succès atteints, le pieu a atteint le cœur. En cas d’échec critique, le pieu s’est figé dans un os, et tout est perdu.
Pour tout de même essayer de retirer le pieu, il faut accumuler plus de succès que le pieu sur Dextérité+Médecine SR7. Un jet à faire par heure de jeu (oui). Pendant ce temps, le pieu fait des jets toutes les 30 minutes. L’arrêt de la chirurgie fait revenir la fréquence des jets à 1 heure. Par jet de chirurgie, si les succès sont inférieurs à 3, la victime prend 1 dégât létal non soakable. Par ailleurs, tenter l’opération sur une goule ou un humain passé 1 heure avec le pieu, cause forcément la mort de la victime.
Ce rituel peut être lancé sur des lances, des traits d’arbalète etc… Tant que la composante principale est le bois.

Goût du toucher amer (Bitter touch) [New Orleans by night p70] 

NON VERIFIE. Toute personne touchant le lanceur du rituel doit faire un jet de Volonté SR 6 pour rester près de lui. Rituel inventé par Antonio Calbularshi. Le niveau a été déduit de l'ordre des rituels sur la fiche du personnage.
Illusion de la mort paisible (Illusion of peaceful death) [Chicago by night p116] 

NON VERIFIE. Utilisable sur un corps ayant au moins la moitié de son sang. Le vampire passe une plume blanche sur le corps, qui perd toute trace de blessure, comme si la personne était morte dans son sommeil.
Illusion de la perfection (Illusion of perfection) [Milwaukee by night p54] 

NON VERIFIE. Le vampire enchante un masque blanc pendant une heure. Il prend alors l'apparence d'une personne banale de 20 ans quand il le porte. L’auspex et les Garous percent l'illusion.
Le gardien (The watcher) [Milwaukee by night p53] 

NON VERIFIE. Rituel de 20 minutes, où un rat est saoulé par le vampire. Il peut alors lui commander d'aller dans un endroit, éventuellement de voler un petit objet. A son retour, le vampire presse sa tête sur son front et voit ce que le rat a vu.
Lier le Familier (Bind the familiar) [Players Guide To Low Clans p171]

Ce rituel est une adaptation des rares Tremere qui souhaitent encore avoir un familier. Depuis qu’ils sont passés vampires, les Tremere n’ont plus accès à leur ancienne magie, ce rituel permet de lier un familier, mais selon de nouvelles méthodes.

Commençant au crépuscule, le ritualiste peint son nom (nom véritable du ritualiste) sur une table de pierre, avec du sang humain, fait un cercle avec ce même sang autour de son nom. Le ritualiste doit finir d’inscrire le dernier symbole au moment ou sonne minuit. Ensuite le rituel boit tout le sang ou presque de l’animal ou bête qui doit lui servir de familier et lui donne de son sang à boire, comme pour transformer le familier en vampire. Ensuite, le ritualiste incante des paroles mystiques à voix basse, puis de plus en plus fort. Ensuite, le ritualiste fait silence, et un esprit entre dans le corps du familier, attiré par l’odeur du sang. Une fois l’esprit à l’intérieur du familier, celui-ci se trouve avec tous ses niveaux de santé, et bien disposé envers le ritualiste, qui peut ensuite placer un lien de sang dessus.

Le ritualiste dépense 5 points de sang pour ce rituel, et teste son Intelligence+Occulte, comme d’habitude pour lancer son rituel. Le SR est égal au niveau de la bête +4.
En cas d’échec critique sur le lancement du rituel, l’esprit essaye soit de posséder le ritualiste, soit fait entrer la bête dans une fureur totale, et attaque le ritualiste. Un échec indique juste que les efforts du ritualiste ont été vains.

Les familiers peuvent être groupés en 5 niveaux, d’intelligence et de puissance.

Les familiers de niveau 1 : petits, et inoffensifs, ils sont un peu plus intelligents que l’animal standard de la race à laquelle ils appartiennent. Exemple : rat, moineau etc…

Les familiers de niveau 2 : des animaux un peu plus gros, et plus intelligents, qui peuvent prévenir leur maître en cas d’intrusion dans leur domaine, bien qu’ils ne peuvent rien faire contre les intrus. Exemple : chat, chouette.

Les familiers de niveau 3 : des animaux plus grands et dangereux, comme le loup par exemple, ou un familier plus petit et aussi intelligent qu’un enfant de 10 ans. Les familiers choisis pour leur intelligence peuvent servir de messagers, mais ne peuvent pas parler.

Les familiers de niveau 4 : il peut s’agir soit d’animaux dangereux et aussi intelligents qu’un enfant de 10 ans, ou un animal plus petit, mais aussi intelligent que le ritualiste. Ce genre de familier intelligent (la deuxième catégorie du niveau 4) peuvent parler à leur maître par télépathie, quelle que soit la distance qui les sépare, et servent leur maître du mieux de leurs possibilités.

Les familiers de niveau 5 : ce genre de familiers puissants sont plus intelligents que leur maître, et en savent long sur de nombreux sujets, souvent inconnus de leur maître. Ils peuvent parler et peuvent avoir un ou deux petits pouvoirs magiques (à la discrétion du conteur). 

Les familiers sont loyaux à leur maître, tant qu’ils sont liés au sang, leur niveau de volonté et la manière dont les traite leur maître peuvent faire fluctuer leur obéissance.

Les familiers doivent être nourris d’un nombre de points de sang de leur maître égal à leur niveau par semaine, ou tomber et malades et mourir dans la nuit. Tant qu’ils ont du sang, ils ne vieillissent pas et sont en bonne santé.

Le joueur commençant avec ce rituel peut avoir un familier d’un niveau égal à son niveau de Backround Familier.
Liqueur des Hexapèdes (Ichor of the hexaped) [House of Tremere p113] 

Permet de créer de quoi s’insinuer dans l’esprit des victimes d’un Hexapède (une race de gargouilles créées par les Tremeres pour garder Ceoris, elles recouvrent leurs victimes d'un film visqueux, qui leur permet un contact psychique entre la créature et la victime.). Ce rituel permet ensuite de presser un Hexapède et ainsi accéder à l’esprit des victimes de la créature.

La créature est placée dans une presse géante, la créature se débat et tente de fuir son destin atroce, attaquant si possible ses maîtres. La créature est pressée jusqu’à ce que plus aucun fluide ne sorte. Les liquides sont récupérés dans un récipient en cuivre. Ensuite les fluides glissent dans un récipient en argent. Ensuite le ritualiste prend le liquide dans son laboratoire et y mélange de la myrrhe, de la poudre de cuivre, du sang et un peu de lie de vin. Le tout est ensuite placé dans une vasque d’argent d’1 mètre de diamètre.

1 succès au lancement permet de voir par les yeux des victimes, alors que 2, permettent d’explorer leurs pensées. L’effet est non seulement instructif, mais désespère les victimes.

Le liquide dans la vasque doit être rafraîchi à l’aide d’1 point de sang du ritualiste toutes les semaines, ou le tout se solidifie et est dé lors perdu. Ce rituel a été abandonné par les Tremeres dés qu’ils ont adhérés aux principes de la camarilla.

Main de Rutor (Rutor's hands) [Tremere Clanbook 1st edition p37/Clanbook Tremere 2 p60] 

Permet de créer une main espion. Le ritualiste coupe l’une de ses mains, et se retire un œil à la fin du rituel, qu’il place sur la main, créant ainsi une sorte d’homoncule. Le ritualiste reçoit 5 dégâts aggravés impossible à soaker. Un jet de volonté est à faire pour se charcuter ainsi. La chose crée, a 1 niveau de vie, et 2 points dans chaque attribut physique et en perception, et ne peut se battre. Le ritualiste peut commander la main à volonté, tant qu’il reste conscient. La main doit être nourrie de sang 1 fois par semaine, ou elle tombe en poussière. Si la main est exposée au soleil, elle est détruite.
Mains acérées (Bladed hands) [Milwaukee by night p54] 

NON VERIFIE. Le rituel prend 10 minutes, et 2 points de sang. Pour une nuit, le vampire à des mains tranchantes, causant 1 dégât supplémentaire.
Maison hantée (Haunted house) [Milwaukee by night p54] 

NON VERIFIE. Le rituel dure 3 heures et coûte 3 points de sang (voir plus pour un effet plus important). Crée une sensation de malaise autour d'un lieu, lui donnant vite la réputation d'être hantée pendant 10 ans. Les humains l'évitent pour sa réputation.
Miroir de seconde vue (Mirror of second sight) [Guide to the Sabbat p120] 

Permet de créer un miroir pour voir les créatures surnaturelles sous leur vraie forme. Les lupins sous forme humaine apparaissent comme de grands hommes loups, les mages possèdent un halo scintillant, les fantômes se reflètent, les changelins se voient sous leur aspect véritable. Parfois le miroir révèle aussi ceux possédant la vraie foi en les entourant d’une lumière dorée. Le rituel nécessite un miroir (max 10 cm de large et 45 de long), et que le ritualiste le recouvre de son sang, puis incante. 
Miroitement de Eldricht (Eldritch glimmer) [The players guide to the Sabbat p118] 

NON VERIFIE. Le vampire est entouré d'une lueur verte, et en tire des boules d'énergie (1 point de sang par tour et par boule), qu'il peut lancer. Perception+Armes à feu SR 6, cause 3 dégâts létaux. Le composant rituel est du sable imbibé de vinaigre.
Murmures de Vérité [Under the black cross p31] 

NON VERIFIE. Ce rituel permet de prendre conscience de secrets rattachés à un objet (tel Auspex 3 Psychométrie, mais en amélioré) : façon dont il est fabriqué, fait marquant lié à l'objet, utilisation.

L’objet est placé dans un cercle de craie doublé de symboles mystiques. Après s'être concentré, le thaumaturge fait tomber 1 goutte de son sang sur l'objet, qui s'évapore. Il teste Intelligence+Occulte SR7, et obtient une 1 information par succès.

Dans l'ordre : fabricant et moyen de fabrication de l'objet, utilisation, possesseur, évènements liés à l'objet.

L'utilisation du rituel "purifie" l'objet, qui ne porte alors plus d'écho mystique (et rend impossible donc l'utilisation du rituel une seconde fois). Une version abrégé (moins de 15minutes) existe, mais SR8, et on ne peut gagner qu'un secret et un seul.
Passage incorporel (Incorporeal passage) [The vampire players guide p89/Vampire Dark Ages p170/Vampire 3ème édition p184/DA 3 p219] 

Permet de devenir sans substance. Permet donc de traverser les murs, de ne pas subir de dommages aux attaques etc… Le ritualiste doit se déplacer de manière normale (passer à travers un mur, pas un plafond etc… Le ritualiste doit avoir bout de miroir pour retenir son image pendant qu’il est intangible. Le rituel dure 1 heure par succès sur Astuce+Survie SR6. Le ritualiste peut mettre fin au sort avant, pour cela il doit retourner le miroir, pour qu’il ne reflète plus son image, il redeviens donc tangible. (Règle maison : les Lassombras ne peuvent utiliser ce rituel).
Pavois de la présence viciée (Pavis of foul presence) [The vampire players guide p89/Vampire 3ème édition p184] 

Permet de retourner l’effet d’une présence utilisé sur soi. Requiert un morceau de soie bleue autour du cou de la personne protégée. Le pouvoir dure jusqu’à l’aube. Le pouvoir de présence doit d’abord fonctionner pour être renvoyé à son expéditeur. Ce rituel est exclusivement connu par les tremere.
Peupler les jardins de la nuit (Populate night's gardens) [House of Tremere p114] 

Permet de créer une gargouille animale. Rituel ayant servit à préparer celui des gargouilles par la suite. Il se déroule en plusieurs étapes, pouvant être faites séparément. Un échec à l'une des étapes ne remet pas en cause l'ensemble du rituel, seulement l'étape en cours. Au final, un hybride animal est créé.


Etape 1 : Vivisection : Le ritualiste fait une vivisection d’au moins 3 animaux différents, destinés à l’expérience. Le ritualiste créé les diagrammes anatomiques des créatures, de manière détaillée. Cela lui prend 2 nuits de travail, au terme de quoi, il peut faire un jet de Dextérité+Médecine SR5.

Etape 2 : Trouver les correspondances : Le ritualiste choisit les caractéristiques à implémenter à la créature. Le ritualiste doit tester les parties sensées contenir les caractéristiques recherchées en les plongeant dans des bains alchimiques. Ainsi les correspondances sont trouvées entre les différentes parties anatomiques. Cette étape prend 2 nuits, et requiert Dextérité+Médecine SR6, à la fin de la deuxième nuit.
Etape 3 : Construire l'entité foetale : Le ritualiste fait une vivisection sur d’autres créatures du même type, prélevant les parties identifiées à l’étape 2 (tous les éléments entrant dans la composition). Le ritualiste place ensuite les éléments dans un utérus de vache, ou d’un animal de grande taille (rempli de liquide alchimique). Le tout peut aussi être placé dans une chambre d’incubation (un grand baril contenant un liquide utérin, créé alchimiquement). L’effet est amélioré si le tout est placé dans un utérus d’une créature mère, précédemment créé. Le procédé prend plusieurs heures, après quoi le ritualiste teste Dextérité+Médecine SR6.

Etape 4 : Donner la touche du créateur : Le ritualiste doit maintenant déterminer le temps de gestation de la créature sur Intelligence+Occulte SR7. SR5 si le porteur est vivant. Nécessite du Sang pour que la créature vive : 3 par Force, Dex, Vigueur et Perception ; 9 par Charisme, Manipulation, Intelligence et Esprit ; 3 par Vigilance, Combat, Esquive, Intimidation, Furtivité et Survie ; 1 par Point de dégâts. Des points de sang en plus pour des pouvoirs spéciaux sont à déterminer à la discrétion du conteur. La créature ne peut vivre qu'un nombre de jours égal au nombre de points de Sang dépensés au stade final.
Sur Intelligence+Occulte SR8, il est possible de rendre la créature fertile (elle perd cette capacité si elle devient une goule). Elle peut alors se reproduire avec une créature de la même espèce.

Intelligence+Dressage SR7 pour voir si ça marche, après 5 jours). Les spécimens nés ainsi vivent 30 fois plus longtemps et sont fertiles. La créature peut devenir une goule.
Pourrissement du bois (Rotten-wood) [The players guide to the Sabbat p118] 

NON VERIFIE. Après avoir lancé ce rituel, le vampire peut, pendant la nuit, sur un simple mot, réduire en cendre un objet en bois.
Pouvoir de la pyramide (Power of the pyramid) [Clanbook Tremere 2 p60] 

Permet d’additionner la volonté de vampires ensembles, pour accomplir une grande tâche. Normalement seuls les Tremere peuvent accomplir ce rituel correctement. Tous les vampires doivent connaître le rituel, et doivent se toucher (former un cercle). Le leader doit porter une broche taillée dans un os humain, planté dans sa peau (pas nécessairement visible). Ceux échouant à ce rituel ne font pas partie du cercle, mais n’empêchent pas sa réalisation. Un seul Tremere à la fois peut briser le cercle sans mettre fin au rituel. Celui qui sort du cercle peut alors lancer des rituels en bénéficiant de la volonté additionnée de tous les Tremere qui forment le cercle. 
Protection contre les Cathayens (Ward versus Cathayans) [San Fransisco by night p130] 

NON VERIFIE.  Similaire à la Protection contre les goules (rituel de niveau 2). Requiert 250ml de sang KueiJin, et 1 point de Sang du lanceur. La mixture obtenue est appliquée sur la frontière de l'endroit à protéger.
Protection contre les fées (Ward versus Fae) [Blood magic p95] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les Fées, nécessite une main pleine d’acier froid au lieu du sang.
Purifier la chair (Cleansing of the flesh) [Blood Magic p94] 

Permet de purifier son sang. Le ritualiste se place dans une baignoire, plein d’eau purifiée, puis expulse son sang goûte à goûte, pendant une nuit. Le ritualiste dépense tous ses points de sang sauf 1, généralement 2 par heure. A la fin de la nuit le ritualiste est débarrassé de toute maladie de sang naturelle ou d’effets indésirables naturels (alcool, addiction aux drogues etc…). Le ritualiste peut utiliser ce rituel sur un autre vampire, le sujet s’ouvre alors les veines, pendant que le ritualiste incante.
Repère de l'Ego (Beacon of the self) [New York by night p38] 

Permet de connaître l’emplacement d’un caïnite dont on a un reste (cheveu, doigt etc…). Le Ritualiste reçoit en rêve sa position, tant que le vampire cible est à portée (une nuit de voyage du ritualiste à pied). Le ritualiste incante sur le reste appartenant à sa cible, qui se dissipe en une fumée jaune, que le ritualiste inhale. Si le vampire est hors de portée, ou si le rituel échoue, l’objet est détruit.
Réveil de l’épine verdoyante (Awakening the verdant thorn) [Players Guide To Low Clans p170]

Créé par les Tremere Telyavelic, ce rituel fait appel à un esprit vengeur des forêts. Le rituel produit un pieu, qui une fois dans un vampire bois son sang, jusqu’à ce qu’il n’y ait plus rien à boire, le pieu se transformant en plante au fur et à mesure, puisant le sang pour grandir. La plante immobilise le vampire par ses ronces.
Pour enchanter le pieu, le ritualiste doit durcir sa pointe avec des flammes pendant une heure, chantant pendant ce temps des prières et supplications aux Siela. Ensuite, le ritualiste se plante le pieu dans le cœur, s’infligeant 1 dégât létal impossible à soker. Si le rituel a réussi, alors le pieu absorbe 1 point de sang du ritualiste par tour, jusqu’à ce qu’il soit retiré. Le ritualiste garde sa totale mobilité, et peut retirer le pieu quand il le souhaite. Un échec sur le jet de lancement du rituel paralyse le ritualiste suivant l’effet habituel. Un échec critique lance le rituel, comme l’effet suivant, qui est normalement subi par la future victime du pieu.

Le rituel produit un pieu grossier, d’une teinte rougeâtre, et est un peu collant, comme une branche fraîchement coupée. Si le pieu inflige ne serait-ce qu’1 dégât létal à un vampire, le pieu se transforme en plante, qui commence immédiatement à pousser, buvant 1 point de sang par tour, jusqu’à ce que la réserve de sang du vampire ne soit vide. Pour se libérer du pieu, il faut faire un test de Force en opposition avec la Force du pieu. La force du pieu est égale au nombre de points de sang déjà ingérés par le pieu (y compris les points de sang du ritualiste). Ainsi si un pieu a absorbé 3 points de sang du ritualiste et 2 de sa victime, la force du pieu (donc de la plante) est de 5. La force du pieu ne peut être supérieure à 8, et ne peut pousser avec le sang de goules.
Un vampire tombant à 0 points de sang ne peut plus utiliser ses disciplines. Si le pieu trouve le cœur du vampire lors de son implantation (il n’est pas à tête chercheuse, précision, car un rituel le permet), alors le vampire est paralysé selon les règles habituelles.

Rituel de la Rose Amère (Ritual of the bitter rose) [Sins of the blood p96/Awakening diablerie Mexico p13] 

Permet à plusieurs vampires de bénéficier d’une diablerie. La victime doit être vidée de son sang, à l’exception d’un point. Celui retirant le sang doit faire un jet de Self Control SR7 pour s’arrêter à temps. Ensuite le cœur de la victime doit être retiré et réduit en bouillie dans un récipient, auquel on adjoint un peu de vin rouge. Ensuite, le ritualiste ajoute des cendres d’Aulne, et un peu d’eau pure (eau de montagne, eau traitée etc…). Chaque vampire qui participe à la diablerie boit un peu de la décoction, puis le ritualiste fait son jet. En cas d’échec, personne ne gagne rien, et le vampire est détruit pour rien, la décoction inutile et stérile. En cas d’échec critique, le liquide deviens du poison, et tous ceux qui ont bu subissent 3 dégâts aggravés. En cas de succès, chacun bénéficie de la diablerie.
Le nombre de vampire pouvant participer au rituel est égal à la différence de génération entre le diablé et la génération la plus basse dans le camp des diabolistes. En cas de surnombre, la priorité va aux générations les plus hautes. Chaque vampire encours les mêmes risques, qu’il ait bénéficié de la diablerie ou non : marques dans l’aura, abaissement de la voie si celle-ci proscrit la diablerie etc… 

On dit que seul le sang d’antédiluviens ou mathusalems (3 et 4 générations) ont la puissance de permettre l’accomplissement du rituel. Toutefois certaines 6ème générations ont un sang assez puissant. Il parait même qu’on peut abaisser sa génération de plus d’un rang. Dans ce paragraphe, tout est flou, et laissé à l’appréciation du conteur. 

Rituel de ténèbres (Ritual of darkness) [Milwaukee by night p53] 

NON VERIFIE. Effet similaire au pouvoir d'Obténébration niveau 2.
Sentir l'âme (Sense the soul) [New Orleans by night p79] 

NON VERIFIE.  Permet de savoir si une personne a utilisé ou non une énergie mystique.
Talon de mercure (Quicksilver eel) [House of Tremere p115] 

Crée une boule de mercure grosse comme le poing. Une fois jetée à terre, elle se dirige vers le mage le plus proche, toutes dents dehors et pénètre ses vêtements, suit sa colonne vertébrale jusqu'au cerveau et lui vole sa volonté, l'empêchant de faire de la magie. Chaque jour elle lui enlève 1 point de Volonté, et ses voies magiques ne peuvent être supérieures à sa volonté.

A 0 point de volonté, la victime fait un jet de Vigueur. Si elle échoue, elle meurt. Sinon, elle survit mais n'est plus que l'ombre d’elle même.

Le Talon vit un nombre de jour égal au nombre de succès obtenus au lancement du rituel multiplié par 2. S'il existe encore à la mort du mage, celui-ci contient alors 2 points de Vis (liquide magique) par point de volonté absorbé. Le Vis est récupérable par distillation. Si le Talon de mercure ne trouve pas de mage à proximité, il se ballade au hasard, dans un rayon de 30m autour du ritualiste pour en trouver un. 
Télécommunication (Telecommunication) [Blood Magic p95] 

Permet d’entrer dans une télévision et de s’en servir soit pour espionner à distance, soit pour diffuser un message et communiquer. Le ritualiste ne peut affecter une télévision (règle maison : ou un autre objet avec un écran) que s’il l’a touché au moins dans la semaine passée. Chaque succès au lancement permet de bénéficier de l’effet pour 5 minutes, pendant lesquelles le ritualiste est en état de méditation. Le ritualiste peut diffuser soit des choses qui sont sur les ondes ou ce qu’il souhaite créer de visible sur l’écran.
Ténacité de l’insecte (Clinging of the insect) [The players guide to the Sabbat p118/Guide to the Sabbat p120] 

Permet de marcher sur les murs et le plafond comme une araignée. Le ritualiste doit avoir une araignée vivante sur la langue pour toute la durée du rituel (elle peut mourir). Le ritualiste se déplace alors à la moitié de sa vitesse sur ces surfaces. L’effet dure une scène, ou lorsque le ritualiste recrache l’araignée, ou que celle-ci meurt.

Texture (The framing) [The anarch cookbook p61] 

Permet de commettre un crime et de faire croire aux témoins qu’il s’agissait d’un autre. Le ritualiste doit avoir quelque chose appartenant à sa victime (cheveux, ou plus couramment de la vitae). Le ritualiste teste ensuite Apparence+Subterfuge SR8, si c’est un succès, le ritualiste peut faire son crime. Tous ceux qui le voient croient que c’est la victime du rituel qui commet le crime.
1 succès : l’effet de couverture n’est que visuel. 3 : en plus le son. 5 : tous les sens. Même l’auspex ne peut détecter qu’un rituel a été lancé. 

Toucher de la belladone (A touch of nightshade) [The players guide to the Sabbat p118/Blood Magic p95] 

Permet d’empoisonner une victime par le toucher. Le ritualiste doit toucher la victime. Celle-ci doit faire un jet de Vigueur+Fortitude SR8. Avec 2 succès la victime se sent nauséeuse et malade pendant quatre nuits et toutes les actions se font à SR+1, avec 3 succès, la victime n’est pas affectée.

Règle maison : avec 1 succès : pareil qu’avec 2, mais le temps est doublé. 0 succès : pareil que 1, mais à SR+2. Echec critique : l’humain meurt dans la semaine.
Transubstantiation des Sept (Transubstantiation of Seven) [Clanbook Tremere 2 p61] 

Permet de lier un vampire à distance au conseil des sept (clan Tremere). Le néonate fait son serment de manière orale, puis le Tremere le plus haut gradé (ici le ritualiste), place de son sang dans une coupe et incante (3 points). Le néonate boit alors, et le sang se transforme en une mixture du sang des membres du conseil des Sept.  Les génération 14 et 15 n’ont pas un sang suffisamment puissant pour ce rituel (en tant que bénéficiaires).
Traquer les transgresseurs (Track transgressor) [Blood Magic p95] 

Permet de traquer ceux qui ont transgressé l’interdit d’apprendre la thaumaturgie à des non Tremere. Le ritualiste dépense 1 point de sang, et se concentre sur une zone ou de la thaumaturgie a été activée dans les dernières 24 heures, après quoi, le ritualiste peut suivre la trace du mage. Ce rituel ne peut traquer que de la thaumaturgie, et aucune autre forme, pour une nuit.
Yeux du passé (Eyes of the past) [Chicago by night p116]
NON VERIFIE. Le vampire peut savoir ce qui s'est passé jusqu'à 5 ans en arrière dans un lieu donné.
