Rituels Thaumaturgiques Niveau 01

Casting time 5 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR4)

Affliction du diablotin (The imp's affliction) [Blood Magic p89] 

Permet d’affliger une personne de maux simples (inflammation des muqueuses, oreilles pleines d’eau, yeux qui pleurent, gorge sèche etc…). Le rituel nécessite que le ritualiste écrive le nom de la personne sur un bout de papier en lettres de sang. L’effet commence après un nombre de minutes égal à la vigueur de la cible. La cible est fatiguée et subit un dommage contendant impossible à soaker, qui disparaît à la fin du rituel. La cible voit toutes ses actions sociales se faire à SR+1. Les vampires ne peuvent être affectés.

Apprendre de l'âme en torpeur (Learning the mind enslumbered) [Blood Magic p90]
Permet de connaître la cause de la torpeur ou la destruction d’un vampire grâce à son corps ou ses cendres. Le vampire place une pièce de monnaie sur un œil du vampire, et il entend la cause. Si le vampire est en cendres, la pièce est posée sur le tas. La réponse survient au bout de 30 minutes de concentration. Ce rituel ne marche que sur les vampires.

Communication avec le Père (Communicate with kindred sire) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p217]
Après 30 minutes de méditation sur un objet ayant appartenu à son sîre, le sorcier, peut entrer en contact télépathique sécurisé avec son sîre, si celui-ci n’est pas en torpeur ou détruit. La communication peut être interrompue par les deux parties sans accord préalable. Le vampire appelé doit être d’accord pour entrer en communication. La communication dure au maximum 10 minutes par succès du lancement du rituel (int+occult SR5).

Compter les points (Couting coup) [The anarch cookbook p60]

Permet de laisser un message en un lieu à des personnes précises. Le ritualiste teste Astuce+intimidation SR8.

Le rituel prends 15 minutes à réaliser et nécessite un bout de charbon.

1 succès : laisse flotter un symbole ou une image simple.
2 succès : ajoute un message court.
3 succès : rends l’image animée.
4 succès : des images multiples animées et du son.
5 succès : permet aux destinataires de toucher l’image.

Il n’y a pas de durée définie pour le rituel, il dure tant que les personnes citées n’ont pas pris connaissance du message. Lorsque les cibles du rituel entrent dans la zone, ils reçoivent le message de manière télépathique. Eux seuls en sont conscients. Après que le message soit laissé, le rituel disparaît et aucun moyen ne permet de tracer avec ce qui reste. 

De l'eau au sang (Blood Into Water) [New York by night p48]

Permet de transformer des éclaboussures ou des taches de sang en eau. Ne marche pas dans les corps ou dans les récipients, même ouverts. Le ritualiste trempe sa main dans de l’eau pure et la jette en lançant le rituel. Il faut 5 minutes pour lancer le rituel et la zone affectée a un rayon égal à la distance à laquelle le ritualiste peut cracher. Le rituel ne fonctionne pas sur des traces de sang servant à des disciplines ou rituels, actifs ou dormante. Seul le sang de cercles n’ayant plus d’usage peut être effacés.

Dédier la Fondation (Dedicate the chantry) [Clanbook Tremere 2 p57] 

Le vampire marche autour de la Fondation dans le sens inverse des aiguilles d'une montre, puis se rend au centre du bâtiment ou du lieu à ciel ouvert, oint ses mains d'eau, puis asperge le sol. Tout rituel de protection de la Fondation voit sa difficulté diminuer de 1.

Défense du havre sacré (Defense of the sacred haven) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p168/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p218]

Le ritualiste créé des glyphes avec son sang sur des ouvertures, des portes, fenêtres etc… Les glyphes vont empêcher les rayons du soleil d’affecter les vampires se trouvant dans la zone protégée par le rituel. La zone couverte est égale à 20 pieds de rayon. Le ritualiste dépense un point de sang et passe une heure à incanter. S’il est distrait, le rituel échoue, et il peut recommencer. En cas d’échec critique, le ritualiste n’est pas au courant de l’échec du rituel. Ce qui peut avoir des conséquences graves.

Déflexion du destin de bois (Deflection of wooden doom) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p184/DA 3 p218] 

Permet de se protéger efficacement d’une attaque avec un pieu. Le ritualiste place un copeau de bois sous sa langue, et médite dans un cercle de bois. Ensuite, le premier pieu placé dans le cœur du caïnite protégé se transformera en poussière. Ne protège pas contre une autre frappe. Le rituel marche jusqu’au prochain coucher de soleil. Un chasseur de vampire ou autre ne peut tricher contre ce rituel. 

Emprise de la vie (Dominoe of life) [The players guide to the Sabbat p116/Guide to the Sabbat p119] 

NON VERIFIE.  Pendant une nuit, le vampire peut simuler un aspect typique de l'humain (coeur, température, teint etc...). Le thaumaturge doit porter une fiole de sang humain sur lui. +1Dé pour la Mascarade.

Encephalo plat (Flatline) [Guide to the Anarchs p163] 

Permet de rendre un mortel comme un mort. Le rituel dure jusqu’à la prochaine aube. Le rituel ne peut être utilisé qu’1 fois par mois. Le ritualiste doit connaître la localité précise du lieu de vie de la cible. Ce pouvoir n’affecte pas les créatures supernaturelles. La cible apparaît comme morte, pas de pouls, rien. Même les machines complexes sont leurrées. 

Epître de Babel (Epistle Of Babel) [Players Guide To Low Clans p168]

Permet au vampire de créer une missive encodée. Les régents Tremere utilisent souvent ce rituel pour ajouter une sécurité à leurs missives. Le vampire écrit son message avec du sang et prononce le nom des personnes qu’il autorise à lire le message. Si le rituel fonctionne, seul celui qui a créé le rituel et ceux à qui le message est destiné peuvent le lire. Pour tous les autres, le message est incompréhensible, un bout de papier orné de glyphes étranges qui se brouillent et deviennent flous.

Esprit de la Terre (Soul of the earth) [Book of Storytellers secrets p80] 

La poudre d’une pièce de granit est mêlée au sang d’une gargouille, et versée sur un animal. Le rituel prend une heure. Ensuite, l’animal est prêt à être étreint par la gargouille dont la viatae a été utilisée. L’animal doit faire un jet de vigueur+le score de thaumaturgie du ritualiste pour un SR8. 1 succès suffit, et l’étreinte a lieu. Un échec ou un échec critique et la créature meurt.

Evocation de la chandelle (Evocation of the Taper/Quench the Tallow) [Players Guide To Low Clans p168]

Permet au ritualiste d’allumer une chandelle dans son champ de vision sur un mot de pouvoir. Ce rituel ne peut être utilisé que pour allumer une chandelle, aucune autre chose, même inflammable. L’effet inverse, permet de moucher une chandelle, mais aucune autre source de feu.

Un échec sur let lancement du rituel prend 1 point de sang au vampire, alors qu’un échec critique lui coûte non seulement 1 point de sang, mais en plus fait fondre la bougie. L’extinction ou l’allumage d’une chandelle prend 1 tour de concentration et l’effet produit toujours un peu de fumée et une légère odeur de souffre. Le ritualiste ne peut apprendre ce rituel sans avoir au moins 1 niveau dans la voie thaumaturgique Créo Ignem. Les thaumaturges utilisant ce rituel et ayant un niveau 3 ou plus en Créo Ignem peuvent affecter autant de chandelles que de succès sur leur jet de dé. Un échec critique détruit toutes les chandelles.

Feu follet (Will o'the wisp) [The players guide to the Sabbat p117]

Le vampire enchante une branche de saule, qui devient une boule lumineuse se déplaçant et se divisant suivant sa volonté. Elle peut changer d'intensité, éclairer, voler... tant que le vampire reste concentré.
Fraîcheur du matin au réveil (Wake with evening's freshness) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p218] 

Permet de se protéger pendant le jour. La proximité d’ennemis réveille alors le ritualiste, même en plein jour. Le ritualiste arrose la zone de cendres de plumes. Le vampire se réveille alors, quel que soit son niveau de voie, l’effet dure 2 tours. Ensuite, le vampire doit faire ses jets pour rester conscient.

Goût du sang (BLood rush) [The players guide to the Sabbat p116/Guide to the Sabbat p119] 

NON VERIFIE.  Pendant une heure, le vampire sent le goût du sang dans sa bouche, empêchant une frénésie par exemple. Requiert une dent de prédateur sur soi.
Incantation du berger (Incantation of the shepherd) [The vampire players guide p86/Guide to the Camarilla p110] 

Permet de localiser son troupeau. Le ritualiste brise un objet en verre et regarde à travers les bouts de verre en prononçant les paroles idoines. Après l’accomplissement du rituel, le ritualiste connaît la direction et la distance de ses ouailles. Si le vampire n’a pas de troupeau, le rituel localise les 3 derniers humains sur lesquels il s’est nourri. La portée du rituel est de 10 miles (16 kilomètres) multiplié par son score de troupeau. Si le vampire n’a pas de troupeau, la distance est de 5 miles (8 kilomètres).

Initier le vaisseau de transfert (Engaging the vessel of transference) [The vampire players guide p86/Guide to the Camarilla p110] 

Ce rituel enchante un objet, qui absorbe le sang de toute créature vivante qui le touche et le remplace par le liquide que contenait l’objet au départ. Lorsque le rituel est terminé, l’objet (de la taille d’un coupe ou d’une outre), est scellé à l’aide du rituel Hermetic Sigil. L’objet continue d’échanger le sang tant qu’il n’est pas ouvert. L’utilisation classique du rituel est de crée un lien de sang tout en récupérant du sang pour des expériences. Le rituel prend 3 heures, moins 15 minutes par succès au lancement et requiert 1 point de sang (pas nécessairement celui du ritualiste). L’objet n’échange le sang que lors d’un contact charnel, des gants empêchent l’objet d’agir. Les individus ayant 4 dés en occulte ou 3 et une spécialité en Magic Lore peuvent faire Intelligence+Occult SR8 pour reconnaître le but de l’objet. 

La horde des mouches repoussée (The carrion fly delayed) [House of Tremere p110] 

Permet de conserver des morceaux d’êtres vivants à l’abri de la décomposition. Le ritualiste prends les parties sur la bête/personne lorsqu’elle est vivante, puis incante et les passe sous la fumée d’un encensoir qui brûle du sel d’alchimie. Le rituel permet aussi de conserver le sang pour une consommation ultérieure. 1 succès préserve 5 points de sang, ou 100 pounds (45,3 kilos) par succès. Le ritualiste peut aussi dépenser ses succès pour augmenter la durée de conservation d’1 semaine par succès.

La mort du Baiser (The ritual of death's embrace) [Transylvania by night p142] 

Permet de faire d’une vampirisation un acte lent et douloureux. Nécessite d’avoir soit de la thaumaturgie soir de la thaumaturgie Koldunique. Chaque nuit le vampire prends 1 à 3 points de sang à la victime et le remplace par 1 à 3 points de vitae vampirique. Chaque nuit la victime est plus proche de la mort. Sa peau devient plus pâle, il respire moins souvent. Un spécialiste peut conclure à une maladie du sang. Au bout de 10 points de sang transférés avec cette méthode, la personne peut être enterrée. Si le corps est brûlé, il est détruit. S’il est enterré, la transformation en vampire s’accompli. On peut soit déterrer le vampire soit le laisser gagner le respect de son sire en le laissant se dégager. Le résultat de ce type de vampirisation est une dévotion totale pour le sire, que même la mort ne peut détruire. Si toutefois le sire est tué pendant le rituel, la victime ne meurt pas et redeviens humaine. Sinon, on peut pieuter et démembrer la victime pour qu’elle ne transforme pas.

Le scribe (The scribe) [Blood Magic p91]

Permet de créer un document écrit à partir de mots prononcés. Requiert le bec d’un oiseau ou la langue d’un lézard. Pour la durée de la scène, le thaumaturge est capable de dicter, le texte s’inscrivant sur le support sélectionné. Le support peut-être une feuille de papier, du parchemin, un mur, une tête d’épingle etc… Pour le cas ou le texte nécessite de la précision, le trait d’éloquence de celui qui dicte. Il est à noter que celui qui dicte n’est pas forcément le ritualiste.

Lier la langue accusatrice (Bind the accusing tongue) [Guide to the Camarilla p109] 

Permet de faire taire des accusateurs potentiels. L’infernaliste noue une corde pendant le rituel, récitant le nom de celui à faire taire. Tant que la cible n’a pas réussi un jet de volonté opposé, elle est incapable de parler contre le ritualiste. Pour dire du mal du ritualiste, la victime doit faire un jet de Volonté SR3+le niveau de thaumaturgie du rituel. La victime doit avoir plus de succès que le thaumaturge au lancement du rituel. Le rituel dure tant que la corde est nouée, ou jusqu’à ce que la victime réussisse son jet. 

Maîtrise du sang (Blood mastery) [Clanbook Tremere 2 p56] 

Permet d’augmenter ses chances d’accomplir un rituel sur une victime, grâce à une goute de son sang. Le ritualiste mixe une partie sa vitae (quantité négligeable) avec celle de la victime, puis fait bouillir le sang sur un réchaud. Le Ritualiste prononce les phrases idoines. Le ritualiste gagnera 1 succès automatique (1 seul) à son prochain rituel contre la victime. Si rien n’est tenté avant l’aube, le rituel est perdu.

Manteau de Sang (Cloak of blood) [Bloody hearts Diablerie Britain p9] 

NON VERIFIE. Le diaboliste doit jeûner pendant 7 jours, puis il inscrit une rune sur sa poitrine. Il ingère ensuite du sang d'une personne pure, sang donné librement par la dite personne. Par point de Sang de cet innocent dans son corps, le diaboliste augmente de Sang le SR pour détecter les traces de diablerie dans son aura. Cet effet dure Sang jours, ce nombre de jours diminue si le diaboliste dépense le Sang de l'innocent (-1jour/sang) ou s'il ingère d'un autre Sang (-1jour/Sang).
Marquage des être chers (Brand of the paramour) [Blood Magic p87] 

Permet d’être au courant de la santé de goules. Il faut avoir du sang de jumeaux humains (2 points), lancer le rituel dessus, puis partager le sang avec la goule (1 point chacun). Le vampire est au courant des dégâts subits par la goule en ressentant une douleur fantôme à l’endroit touché. Le vampire ne subit pas de dégâts. Le pouvoir fonctionne tant que la goule est en vie et tant qu’elle reste une goule. Ce rituel ne fonctionne pas sur les vampires.

Missive encryptée (Encrypt missive) [Blood Magic p87] 

Permet d’encoder un message magiquement. Le ritualiste écrit son message avec du sang, puis prononce le nom de la personne qui pourra lire le message. Seuls l’expéditeur et le destinataire peuvent lire le message de manière décodée. Mais des contres rituels existent pour permettre de briser le sort. Sans cela, le texte apparaît aux autres comme des gribouillis. 

Papiers officiels expéditifs (Expedient paperwork) [Blood Magic p87] 

Permet de faire arriver un courrier à une administration (au départ l’église) sans que celle-ci se perde ou traîne sur un bureau. Le ritualiste a besoin de poils de chiens. La lettre dégage ensuite une faible aura magique pour ceux souhaitant la diagnostiquer. Le temps mis pour que la lettre arrive est réduit d’1/3, et ne se perds pas. Le rituel prends fin lorsque la lettre est arrivée.

Pierre de sang (Sanguine lodestone) [Players Guide To Low Clans p169]

Permet au ritualiste de oindre une pierre de son sang. Jusqu’à la prochaine aube, la pierre réagit aux autres sources de sang du ritualiste (pour par exemple savoir si du sang du ritualiste est dans une pièce). Le ritualiste peut ainsi suivre ses goules, ou une flasque contenant de son sang par exemple. La pierre doit être attachée à un bout de ficelle, afin que le ritualiste puisse se servir du tout comme d’un pendule. La zone de perception du pendule est de 1 mile (1,6 km) par succès obtenus sur le jet de lancement du rituel. Une version plus puissante existe au niveau 3, qui fonctionne sur tout vampire, pourvu que le ritualiste possède 1 point de sang de celui-ci.

Plume-pierre (Feather-stone) [Storytellers companion p51] 

NON VERIFIE. Permet à une gargouille de peser moins qu'elle ne parait, tout en ne perdant aucun bénéfice physique. Le Ritualiste utilise un morceau de pierre tendre (talc par exemple) et l'imbibe de son sang. 1 Sang en plus du point de Volonté. La gargouille croque ensuite la pierre pour activer le rituel (Vigueur+Sport SR6). On considère ensuite qu'elle ne pèse plus qu'une faible fraction de son poids. Si elle sait voler, les SR sont à -2 pour le Vol.
Préserver le sang (Preserve blood or Sanguinous Phial) [The players guide to the Sabbat p117Blood Magic p90]

Permet de conserver du sang. Le ritualiste place une jarre en terre et la laisse pendant 2 nuits, après quoi, il déterre la jarre à l’aube suivante et lance son rituel. Le ritualiste place une feuille de frêne au fond de la jarre et place le sang. Il referme la jarre et la scelle avec de la cire à bougie. Tant que la jarre n’est pas ouverte, le sang sera parfaitement intact. A l’ouverture le sang recommence à perdre ses propriétés à vitesse normale. Si la jarre est cassée, le sang atteint immédiatement son état tel qu’il aurait du être sans le rituel. La jarre peut être réutilisée, mais le rituel doit être relancé. Le rituel prends 5 minutes.

Préserver les corps (Preserve corpse) [Dirty secrets of the black hand p79] 

Permet de créer un liquide qui préserve les corps de la décomposition. Le ritualiste doit étaler une mixture de matières organiques décomposées, et d’herbes. Une fois que le liquide a séché, le corps est préservé indéfiniment. Le rituel permet de créer assez de liquide pour conserver un adulte de grande taille. Si la mixture n’est pas appliquée à la fin du rituel, la mixture va peu à peu perdre de ses propriétés en 1 semaine. Ce rituel est assez répandu chez les Nagaraja. 

Pureté de la chair (Purity of flesh) [The vampire players guide p86/Guide to the Camarilla p110] 

Permet de se nettoyer magiquement. Méditer sur une pierre, entouré d’un cercle de 13 pierres tranchantes. Le ritualiste est alors lavé de toute salissure (poussière, alcool, drogue, poison, balles étant restées dans le corps, ainsi que l’encre de tatouages). Tout bijou porté par le ritualiste est également détruit. Le ritualiste dépense 1 point de sang avant de lancer le rituel. Le rituel retire tout objet ou salissure, mais ne retire ni les enchantements, ni les contrôles mentaux, ni les maladies de sang.

Purger le démon intérieur (Purge the inner demon) [Blood Magic p90] 

Permet d’empêcher un vampire de passer en frénésie. (Règle maison : contact visuel requis). Le ritualiste se plante une épingle dans la main avant de commencer le rituel, puis incante contre une cible. Celle-ci ne pourra passer en frénésie pour succès nuits sur Manipulation+empathie SR10-le score d’humanité de la cible (mini 1). Le thaumaturge ne peut utiliser ce rituel sur lui-même. 

Purifier le sang (Purify blood) [Clanbook Tremere 2 p57]

Permet de purifier le sang de tout poison, maladie ou infection. Le ritualiste place le sang dans un réceptacle, incante, place un peu de cendres et de gingembre. Le rituel prend 5 minutes. Le sang pâlit alors, et est alors purifié. Le sang est moins bon car moins chaud. Le rituel ne fonctionne qu’avec du sang à l’extérieur d’un corps. Le sang pur créé tout de même des liens de sangs. Le rituel ne purifie pas un sang empoisonné par du quiétus ou un sang rendu acide avec de la vicissitude. Ne retire pas non plus les effets de la vaulderie.

Renaissance de la vanité mortelle (Rebirth of mortal vanity) [Blood Magic p90] 

Permet de se faire pousser les cheveux. Pour chaque inch (2,5 cm) de cheveux à faire pousser, le vampire prend un cheveu d’enfant. Le vampire place les cheveux sur un miroir, se regarde et trace dans l’air les glyphes idoines. Les cheveux commencent alors à pousser, jusqu’à la taille calculée. Le rituel peut être utilisé sur un autre vampire, mais alors le vampire en manque de cheveux doit prendre lui-même les cheveux sur l’enfant. Le ritualiste et le vampire doivent regarder tous deux dans le miroir. Le nombre de succès montre la vitesse de pousse des cheveux. 1 succès fait pousser 1 inch en 10 minutes. 5 succès peuvent faire pousser les cheveux jusqu’à 1 pied (30 cm) en 1 minute. Si les cheveux sont coupés plus courts qu’ils ne l’étaient au moment de l’étreinte du vampire, ils repoussent la nuit suivante. Un humain étreint chauve, le reste, même s’il existe d’autres moyens pour remédier au problème.

Rite d'introduction (The rite of introduction) [The vampire players guide p86/Blood Magic p90]

Permet au Tremere de se présenter au régent d’une ville de manière magique. Le rituel peut également être utilisé pour demander de l’aide. Le Tremere fait bouillir de l’eau, puis parle dans un nuage de vapeur. Le message est de 30 secondes et est envoyé télépathiquement au régent ainsi qu’aux autres membres du clan de manière décroissante dans la hiérarchie. Le rituel permet au régent de répondre. Le rituel permet par contre de converser pendant 5 minutes avec le régent. 

Séduire les Kamis (Serenading the kami) [Blood Magic p91] 

Permet d’invoquer les Kamis (esprits en toute choses) pour aider le ritualiste. Celui-ci doit faire brûler un bâton d’encens pendant le rituel. Le rituel prend 30 minutes à lancer et réduit de 2 toute action physique. Le rituel dure le temps de l’action entreprise ensuite.

Sentir l'odeur du Lupin (Scent of the lupine's passing) [Clanbook Tremere 2 p58]

Permet de sentir si des loups garous sont dans les parages. Le sorcier réalise une mixture à base d’herbe et de sang. Le sorcier hume sa mixture et hume ensuite l’air, à la recherche de lupins. Le jet de perception à quelques mètres est Perception+Vigilance SR6. La réduction du SR avec l’Auspex fonctionne. Un lupin caché dans un coin équivaut à un SR8 pour le détecter. Les effets du rituel durent une scène.

Sentir le mystique (Sense the mystical) [Blood Magic p91]

Ce rituel permet de sentir les résidus de magie laissée par les objets magiques ou la magie. Le ritualiste a besoin d’une bougie allumée. Le ritualiste chante pendant 5 minutes. Après quoi, le ritualiste peut sentir la magie du sang (thaumaturgie, nécromancie, et les autres magies simulables). L’effet détecte jusqu’à 7 yards (6.40 mètres). Ce pouvoir ne fait pas la distinction entre les magies et ne détecte pas les disciplines normales.

Ta vue est notre (Now its sight is ours) [House of Tremere p110] 

Nécessite un humain agenouillé, lié, bâillonné et aveuglé par un bandeau. Le bandeau est enlevé et la victime aveuglée par une lumière violente. Un de ses yeux est alors extrait. Le thaumaturge plante l'oeil sur une broche en or, et fixe le tout sur une patte de coq en or, tout en chantant. L'oeil est passé dans la fumée d'encensoirs pour le préserver, puis plongé dans un bol de sang du thaumaturge marqué par l'oeil de Thot. Le Sang est alors placé dans une bouteille. Quiconque boit la potion voit par l'oeil (si non volontaire, doit faire Volonté SR9 pour ne pas voir).

Le thaumaturge (et seulement lui) peut recréer une autre dose de sang en relançant le rituel (+2 SR, cumulatif). Initialement, 3 points de Sang doivent être dépensés au moins, chaque point vaut 4 doses de potion.

Toucher du démon (Devil's touch) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p184/DA 3 p218] 

Permet de maudire quelqu’un. Le ritualiste place une pièce de monnaie sur l’individu (peau, vêtements etc…). La cible sera ensuite mal reçue par tous ceux qu’il croisera (y compris ses amis). Ce rituel ne marche que sur les mortels et dure jusqu’à l’aube suivante. La victime fait toutes ses actions sociales à SR+4. Si la cible se sépare de la pièce, le rituel prend fin.

Trace illuminée de la proie (Illuminate trail of the prey) [The players guide to the Sabbat p116/Guide to the Sabbat p119] 

Permet d’illuminer la trace d’une proie (seul le ritualiste voit la piste). Même les avions et les voitures laissent des traces. Le ritualiste doit brûler un morceau de satin qu’il a possédé pendant au moins 24 heure. Le rituel fonctionne tant que la proie n’a pas atteint sa destination où qu’elle ne se plonge dans l’eau. Le ritualiste doit avoir soit l’image de sa proie en tête, soit son nom. La piste s’éclaire, les traces les plus brillantes sont les plus récentes. 

Visage impressionnant (Impressive visage) [Blood Magic p89] 

Permet d’augmenter son charme, son sex appeal. Le ritualiste sous cet effet a une attraction animale, il est le centre d’attention. Le rituel nécessite un brin de mente séchée dans une poche ou dans les chausses. Le ritualiste gagne 2 dés a tout jet ayant un rapport avec l’apparence. La durée du sort est d’ 1 heure par succès de lancement du rituel. 

Vitae luminescente (Luminous Vitae) [New York by night p48]

Le ritualiste regarde dans le chas d’une aiguille pendant le rituel. Il voit les traces de sang comme lumineuses, même les plus infimes. Le rituel ne montre pas le sang contenu dans quelque chose (être vivant, récipient fermé etc…) Le rituel prends 5 minutes à lancer et dure une scène.

Vraie Vue (True sight) [Bloody hearts Diablerie Britain p9]

NON VERIFIE. Le rituel est vraisemblablement de niveau 1, étant donné ses effets et sa durée d'invocation. Il augmente les capacités auditives du vampire de manière exceptionnel, permettant de saisir toutes les nuances de la voix. La perception est doublée si elle est utilisée dans le cadre d'interaction sociale orale, et ces dés en plus peuvent se rajouter à toute tentative de déceler un mensonge, une hésitation.

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.

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.
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.
Rituels Thaumaturgiques Niveau 05

Casting time 25 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR8)

A notre ordre, respire! (At our command it breathes) [House of Tremere p116] 

Permet de créer une gargouille à partir des éléments pris sur d'autres vampires. Les morceaux sont cousus ensembles en une forme vaguement humaine. Ensuite il faut coudre un sac fait à partir d’un utérus d’une vache ou d’une grande créature. Le tout est placé dans le sac, lui-même placé dans un baril, et rempli de liquide alchimique ou de liquide utérin. On peut aussi placer le tout dans une gargouille femelle spécialement conçue. Le jet du rituel se fait à ce moment : Intelligence+Occulte SR9+1 pour chaque donneur après le premier. Utiliser un utérus non vivant comme celui d’Alvusia (p67 du livre) réduit le SR de 4.Un seul succès est requis pour créer la gargouille.

Durant une période allant d’1 à 3  mois, il faut lancer des incantations, 1 fois par semaine sur la gargouille ou la chambre de gestation, sinon la création meurt et ne peut être utilisée par la suite. A la naissance, la gargouille créée doit être purifiée par des vapeurs, les autres gargouilles présentes vont généralement lécher le liquide sur le nouveau né, bien que cela n’apporte rien, mis à part renforcer les liens entre les gargouilles.

Le coût en sang est de 5 points pour chaque bout provenant de vampires différents. 5 points de sang supplémentaires sont nécessaires si la gargouille est destinée à pouvoir se reproduire. En ère moderne, les Tremeres ont cessé d’utiliser les rituels de création de gargouilles, dés leur entrée dans la Camarilla, mais le rituel n’est pas perdu, et parfois secrètement utilisé.

Abandon des liens (Abandon the fetters) [Clanbook Tremere 2 p65] 

Permet de briser les liens de sang. Requiert un accès à la personne liée, et un échantillon de sang du maître et une nuit d’incantations. Le ritualiste créé une mixture à base de son propre sang, de celui du maître et de la personne à libérer et place le tout dans une coupe de verre. Ensuite, celui qui doit être libéré est vidé de son sang de manière rituelle, puis on lui retire la peau, ce qui cause 3 dégâts aggravés impossibles à soaker. Le verre est ensuite brisé, le sang s’évapore, et la personne est libérée. La vapeur toxique qui se dégage alors cause 1 dégât aggravé impossible à soaker au ritualiste et au bénéficiaire du rituel. Pour finir le bénéficiaire perd 1 point de volonté temporaire. Cela ne protège pas contre d’autres liens de sang.

Annihiler les remparts (Obliterate the battlements) [San Fransisco by night p131] 

NON VERIFIE. Rituel permettant de briser toutes les protections contre les KueiJin existant dans une cité. Ce rituel a été créé par Oliver Thrace. Le comprendre requiert un niveau 4 en linguistique, par sa complexité, et un jet d’Intelligence+Linguistique SR9.

Brise hantée (Haunting breeze) [Dirty secrets of the black hand p79] 

Permet d’invoquer un vent mystique, amenant les murmures des morts. Ceux qui regardent avec attention le vent, remarquent qu’on peut voir de minuscules formes spectrales, ce sont elles qui chuchotent malédictions et avertissements. La brise hantée peut être créée en intérieur. Tous les jets de perception dans la zone se font à SR+2, et tous les jets à SR+1. La zone équivaut à la portée de vue du ritualiste. Tous les mortels pris dans la zone doivent faire un jet de Courage SR5, ou ils fuient, terrifiés.

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

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les démons. L’élément requis est de l’eau bénite (peut causer de l’aggravé sur un vampire si celui qui l’a béni avait la vrai foi). 

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

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les esprits de la nature et des éléments. L’élément requis est une main pleine de sel de mer. 

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

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les fantômes. L’élément requis est une main de squelette. 

Cercle de protection contre la magie (Ward versus Magi) [Players Guide To Low Clans p176] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre la magie mortelle (celle des humains). L’élément requis est une poignée de Tass, prise sur un Cray (voir p173 du guide). Ce cercle n'a d'effet que contre la maîtrise des fondations et des piliers de la magie. Ce cercle n'a aucun pouvoir sur la magie des sorciers. 

Coeur de lion (Lion heart) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Pendant 20 minutes, le vampire est rempli de la puissance du Lion, lui donnant +2 en Force, +1 en Dextérité, +1 en Vigueur, +2 en Bagarre, +2 en Commandement, +3 en Courage. Il doit ensuite se reposer ensuite pendant 2 heures, ou perd un niveau de blessure par 10 minutes sans repos.
Contrat de sang (Enact The Blood contract) [The vampire players guide p90/Vampire Dark Ages p172/Vampire 3ème édition p185/DA 3 p221] 

Ce rituel nécessite d’avoir la voie du sang. Permet de créer un contrat de sang inviolable entre 2 parties. Le contrat est rédigé avec le sang du ritualiste. Les signataires apposent leur nom et signent. Ce rituel prend 3 nuits pour être effectif. Les signataires ne sont pas forcément vampires, et le ritualiste n’a pas à signer. Le contrat dure jusqu’à ce que ses termes soient accomplis. Si une des parties ne respecte pas ses engagements, la malédiction de sang commence. En premier il a du remord, ensuite après une nuit il fait un jet de Volonté SR6. Faire un jet par nuit, chaque nuit suivante, le jet se fait à SR+1. S’il continue de résister, des choses graves peuvent lui arriver, en rapport avec la malédiction de Caïn (à la discrétion du conteur). Un vampire suivant la voie des Rois ne remplissant pas son contrat doit faire un jet d’abaissement de voie (voir page 267 du DA3). En cas de contrat vraiment important, le conteur est encouragé à augmenter le rythme ou la difficulté des jets de Volonté.

Corbeaux gardiens (Raven watchers) [Dark colony p118] 

Voir rituel niveau 4, mais affecte les vampires.

Cours des vérités sanctifiées (Court of hallowed truth) [Blood magic p97] 

Permet d’enchanter une salle de réception, dans laquelle toute personne interrogée par le prince est contrainte magiquement à dire la vérité, de manière candide et sans omission. Ce pouvoir érode bien sûr le règne du Prince. Toutes les ouvertures de la pièce sont marquées par un X fait d’os. Bon nombre de caïnites refusent d’entrer dans ce type de pièces. Ce rituel est généralement utilisé par des Princes peu avisés, et contractent une dette envers les Tremere pour ce service. L’effet dure une nuit.

Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

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

Enchanter talisman (Enchant talisman) [Guide to the Camarilla p113] / Phylactère sanguin (Blood Phylactery) [Players Guide To Low Clans p175]

Permet de créer un talisman à partir d’un objet, généralement une canne, un bâton, une épée, mais tout autre objet peut convenir. Ce rituel est le premier généralement appris par un Tremere atteignant ce niveau de thaumaturgie. Le rituel est long à lancer, il faut commencer à la nouvelle lune, et finir à la nouvelle lune suivante, et y travailler 6 heures par nuit. Le ritualiste dépense 1 point de sang par nuit pour le rituel, et fait un jet étendu d’Intelligence+Occulte SR8, à raison d’1 par semaine. Si 1 nuit de travail n’a pas été accomplie ou si le ritualiste n’a pas obtenu 20 succès minimum, le Talisman est inutile, et il faut tout recommencer. Le talisman fini est gravé de runes complexes qui évoquent le nom véritable du ritualiste, et l’étendue de son savoir thaumaturgique.

Lorsque le ritualiste utilise son talisman, tous ses jets de magie se font à SR+1, pareil pour des magies le ciblant. Le ritualiste qui tiens son talisman ajoute par contre 2 dés à ses jets de thaumaturgie de sa voie principale, et 1 dé à ses rituels. Si le ritualiste se sert de son talisman pour le combat, il lance 1 dé de plus aux dégâts. Si le ritualiste est séparé de son talisman, il peut faire un jet de Perception+Occulte SR7, pour connaître sa localisation. Si un ritualiste perd son talisman et qu’un autre thaumaturge l’a en main quand il utilise de la thaumaturgie contre son propriétaire, alors il jette 3 dés supplémentaires. Si un rituel ciblant le propriétaire est effectué, et que le ritualiste possède le talisman de sa cible, alors les effets du rituel sont améliorés à la discrétion du conteur.

Un Thaumaturge ne peut avoir qu’un seul talisman à la fois, il ne peut le prêter, et doit le faire lui même. Le talisman est souvent également enchanté par les différentes protections que connaît le ritualiste (goules, démons, etc…).

Variante Low Clans : Pareil, sauf qu'une fois le rituel accompli, le ritualiste doit dépenser 1 point de volonté permanent, emprisonnant une part de lui-même dans l'objet. Les jets de magie hostile au ritualiste se font à SR+1 s'il tient son talisman. Si le ritualiste tiens son talisman, tous ses jets de magie se font à SR-1, et à SR-3 (minimum SR4) pour les jets de magie venant de sa voie principale.

Par contre si le ritualiste est séparé de son talisman, et qu'on utilise celui-ci contre lui, alors le jet de magie se fait à SR-3 (minimum SR4). De plus les effets sont généralement décuplés (à la discrétion du conteur). A chaque nuit où le ritualiste ne touche pas au moins une fois son talisman, il perd 1 point de volonté. Le drain de volonté s'arrête si le talisman est détruit. Le ritualiste peut faire un test de Perception+Occulte SR7 pour connaître la distance et la direction de son talisman.

Eternelle Flamme de Mars (Unquenchable Flame of Mars) [Players Guide To Low Clans p170] (intégré au rituel de niveau 2 Burning Blade).

Comme le rituel de niveau 2 Burning blade, mais avec les modifications suivantes : Le lancement du rituel nécessite 20 succès sur un jet de lancement étendu SR8, succès accumulés dans le même mois (comme Blood Philactery p175 of the guide), Si les succès sont atteints, l’arme conserve ses succès indéfiniment. L’arme cause toujours des dégâts aggravés, brûle de flammes vertes, et un pieu enchanté cause de toute façon toujours 2 dégâts aggravés par tour.

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.

Esprit de tourment (Spirit of torment) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Jet de Manipulation+Occulte (ou connaissance de l'esprit) SR7. Un esprit capable de se manifester physiquement apparaît, obéissant au vampire tant que son existence n'est pas en danger.

1 succès : 1 tour
2 : 1 heure
3 : 1 nuit
4 : 3 nuits
5 : 1 semaine.

Les caractéristiques en sont : 13 points en attributs Physiques, 3 en sociaux, 7 en Mentaux.

Bagarre 4, Empathie 3, Intelligence+3 pour effrayer, Furtivité 3, Occulte 1, Connaissance des Esprits 2, Humanité 0, Volonté 7.

Disciplines : Auspex2, Obfuscate 5, Potence 1, Vision d'esprits, Manifestation physique. L'esprit peut se manifester pendant Volonté tours.
Esprit rampant (Mindcrawler) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Le vampire pose ses mains sur la tête de la victime, qui ressent une légère brûlure. Après une semaine, la victime perd 1 en Intelligence le premier jour, 1 en Perception le second, 1 en Astuce le troisième, etc., jusqu'à ce que tous ses attributs mentaux soient à 1. Après, il regagne ces points à raison de 1 par semaine. Il est nécessaire d'avoir une tique desséché, peinte d'un symbole mystique, qui est écrasé sur le crâne de la victime.
Evasion vers un ami (Escape to a true friend) [Guide to the Camarilla p114, The vampire players guide p90/Vampire Dark Ages p172/DA 3 p221] 

Permet de se télétransporter vers son meilleur ami (supposé). Nécessite un cercle au sol. Le ritualiste peut pénétrer dans le cercle et prononcer le nom de l’ami supposé et se voir téléporté auprès de celui-ci. Le ritualiste apparaît près de l’ami, à quelques minutes de marche, dans un endroit hors de vue de quiconque. Le cercle peut être utilisé à l’infini tant qu’il n’est pas brisé. Le rituel prend 6 heures par nuit pendant 6 nuits. Chaque nuit le ritualiste doit dépenser 3 points de sang, qui sont versés sur le cercle. Le ritualiste peut faire le voyage avec une personne de plus, ou l’équivalent de son poids en plus de lui même. Le véritable nom de l’ami doit être prononcé, sinon le rituel peut avoir des conséquences… 

Fantôme dans le système (Ghost in the system) [Blood magic p97] 

Permet de changer son identité administrative. Ce rituel remplace toutes les occurrences et documents sur supports informatiques par de nouveaux (uniquement ceux du ritualiste). Ce rituel est Technomantique par essence (guide de la camarilla p104-106). Requiert du sable et de la glace, le tout mélangé dans un verre, dans lequel est on a préalablement placé une fourmi vivante. Le rituel prend 7 nuits à réaliser. Un échec créé effectivement de faux fichiers, mais inutilisables : faux permis avec une licence qui n’existe pas etc… Un échec critique attire forcément l’attention des administrations, qui enquêtent.

Faveur du cobra (Cobra's favor) [Blood magic p97] 

Permet d’enchanter son sang pour qu’il endommage tout ce qu’il touche excepté le vampire lui-même. Il mélanger de son sang (1 point) à un cataplasme d’herbes et de venin de serpent. La concoction devient alors noire. Le ritualiste avala alors le tout, subissant 1 dégât aggravé impossible à soaker. Pour 1 mois, toute personne ou chose ingérant le sang du ritualiste ainsi protégé subit 1 dégât aggravé par point de sang ingéré.

Règle maison : white wolf laisse entendre que le sang ainsi enchanté endommage tout, j’édicte donc que le sang ainsi enchanté rend les rituels utilisant ce sang comme voués à l’échec.  Le vampire ne peut plus créer de liens de sang avec des humains, et donc ne peut plus créer de goules, puisqu’il les tue dans le processus, les humains ne supportant pas les dégâts aggravés.

L'esprit unique des covenants (One mind of the covenants) [The vampire players guide p90] 

NON VERIFIE. (Tremere) En chantant pendant une heure face à un miroir d'argent, le vampire peut demander au miroir des informations concernant l'avancement des différents plans du clan.

La lame flamboyante (The Verdant blade) [Archons and templars p146] 

Permet d’enchanter un objet pointu, pour qu’il puisse servir à pieuter un vampire, comme par un pieu en bois. Ce rituel très rare a été inventé en 1800. Le ritualiste dépense 1 point de sang, et teste Intelligence+Occulte SR8. Puis il place l’objet dans une cuve ou un tube, avec une branche d’arbre fraîchement coupée, des copeaux de savon, 1 gallon d’eau (3,7 litres) ainsi qu’1 point de sang. Ensuite le ritualiste chante pendant 25 minutes. En cas d’échec critique, l’arme n’est pas enchantée et se brisera à l’impact. L’objet doit être de taille raisonnable, une épée, un couteau, mais pas un crayon. L’arme ainsi enchantée ne rend pas le pieutage plus facile et n’apparaît pas aux disciplines comme magique. L’effet ne marche qu’une fois, l’arme ou l’objet doit être à nouveau enchanté pour servir à nouveau de cette manière sur un vampire. 

Les yeux de la bête (Eyes of the beast) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Pendant 24 heures, le vampire peut en se concentrant voir au travers des yeux d'un animal.
Main coupée (Severed hand) [Blood magic p98] 

Permet d’empêcher la régénération naturelle d’un organe ou membre sur un vampire. Ce rituel était beaucoup utilisé dans les âges sombres pour des crimes ne relevant pas de la destruction. Le rituel prend une nuit entière à réaliser, et nécessite le prélèvement de l’organe dont on souhaite empêcher la régénération. On passe la blessure dans différents bains alchimiques. Le ou les niveaux de santé perdus peuvent être régénérés, mais le membre ou organe ne peut l’être qu’avec des moyens spéciaux (magiques, Obéah etc…).

Malédiction sur ta maison (A curse upon thy house) [The anarch cookbook p78] 

Permet de maudire une cible, sa descendance et son troupeau, comme s’ils avaient le défaut Sombre Destin (flaw : Dark Fate). Le ritualiste teste Manipulation+Intimidation SR8. 1 seul succès est requis pour affecter la cible, les autres succès affectant le reste de la troupe, en commençant par la personne la plus proche (physiquement ou psychiquement, à l’appréciation du conteur puisque ici laissé dans le flou artistique total). Chaque point de volonté dépensé permet au cours du rituel permet aussi d’affecter plus de suivants. Pour lever la malédiction, la cible principale doit payer réparation au ritualiste. Si la cible principale meurt, alors la responsabilité est transmise à la seconde personne infectée et ainsi de suite.

Marche dans l'Umbra (Umbral walk) [Tremere Clanbook 1st edition p38] 

NON VERIFIE. Le sacrifice d'une créature intelligente permet le passage du vampire ou de ses amis dans l'Umbra.

Marque de la Bête (Mark of the beast) [The anarch cookbook p78] 

Permet de maudire quelqu’un, qui aura une apparence de monstre (apparence à 0, les Nosferatu y sont immunisés). Le ritualiste fait un jet de Volonté SR(Astuce+Empathie de la cible, avec un maximum de 10). La seule chance pour que la malédiction soit levée, est que la personne tombe amoureuse (d’un amour véritable, non magiquement créé). Si cet amour est réciproque, alors la malédiction est levée.

Nuit du coeur rouge (Night of the red heart) [Clanbook Tremere 2 p65] 

Permet de détruire un vampire grâce à son sang. Le thaumaturge récite à répétition la même formule, toute la nuit. Si la victime est dans un rayon de 40 à 50 km, elle ressent un très grand sentiment de danger. Si elle est confrontée au mage, elle sait que le danger vient de lui, qu'il lui a lancé un rituel, et qu'elle ne peut en réchapper qu'en le tuant ou en fuyant au loin. Si à la fin de la nuit, la victime est toujours dans le rayon d'action, elle tombe en cendres. Nécessite 1 point de sang de la victime, et sa représentation sur un os, sur un morceau de bois pourri ramassé à minuit, ou sur un morceau de pierre tombale d'un prêtre. Le lanceur ne sait pas si son rituel est un succès, mais il doit dépenser 1 point de volonté pour le lancement du rituel. Le ritualiste qui lance ce rituel ne sait pas forcément que sa cible est à portée, et ne l’apprend pas par le biais de ce rituel. 
Passage au pays des ombres (Shadowland passage) [Dirty secrets of the black hand p80] 

Permet de téléporter son esprit dans n’importe quel endroit du royaume des ombres que l’on a déjà visité. Il faut pour cela se poignarder en plein cœur (fait perdre 2 niveaux de santé), et tomber dans un bassin d’eau, qui vous contienne. La dague en elle-même doit être de l’argent le plus pur, et le manche doit au moins avoir une dent de vampire utilisé dans sa construction. Les vampires de la main noire utilisent souvent ce rituel pour aller à Enoch.

Peau de papier (Paper flesh) [The players guide to the Sabbat p121, Guide to the Sabbat p121] 

Permet de fragiliser la peau d’un ennemi, réduisant sa vigueur et sa fortitude. Il faut pour cela connaître le nom véritable de la personne, l’écrire sur une feuille de papier, s’en servir pour se couper, et enfin, brûler la feuille en incantant. Les effets du rituel dure 1 nuit, et abaissent la vigueur et la fortitude si jamais la cible en avait à 1. Pour chaque génération en dessous de la 8ème, le vampire conserve 1 point de plus, sans dépasser son maximum.

Pierre de la vraie forme (Stone of the true form) [Blood magic p98] 

Permet de forcer une créature à reprendre sa vrai forme ou apparence. Le ritualiste enchante une pierre de la taille d’une bille, qu’il oint de son sang (1 point de sang). Ensuite, le ritualiste doit lancer la pierre sur la créature. Ensuite un jet opposé de Volonté SR (vigueur de l’opposant). Sur 1 succès du thaumaturge, la créature reprend automatiquement sa forme originelle pour 1 tour. Si le thaumaturge obtient plus de succès, le nombre de tours équivaut au nombre de succès obtenus. Une fois la créature sous sa forme originelle, elle ne peut changer de forme pendant la durée de l’effet. Affecte toute créature, entre autres, les Tzimisces en Zulo, les Lupins en Crinos, et même les Nosferatu sous Obfuscate.

Protection contre les démons (Ward versus demons) [The vampire players guide p89] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les démons. L’élément requis est de l’eau bénite (peut causer de l’aggravé sur un vampire si celui qui l’a béni avait la vrai foi). 

Protection contre les esprits (Ward versus spirits) [The vampire players guide p90/Vampire Dark Ages p172/Guide to the Camarilla p114/DA 3 p221] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les esprits de la nature et des élements. L’élément requis est une main pleine de sel de mer. 

Protection contre les fantômes [The vampire players guide p89] 

Pareil que Cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les fantômes. L’élément requis est de la poudre de marbre provenant d’une pierre tombale. 

Sculpter le servant parfait (Sculpting the perfect servant) [Blood magic p98] 

Permet d’altérer en positif ou en négatif un enfant en gestation dans le ventre de sa mère. L’enfant a alors une connexion magique avec celui qui l’a enchanté. Le ritualiste coupe un enfant vivant en deux et asperge le ventre la mère avec le sang. Maudire un enfant ne prend qu’un instant avec ce rituel. Pour le bénir par contre, il faut incanter 5 heures par semaine sur le ventre de la mère, dés le 3ème mois de gestation, pour que le bébé en ait le bénéfice. Un enfant ainsi béni voit ses attributs moyens passer de 2 à 3, avec un maximum de 4, et un niveau de plus de santé, il vivra généralement sans être goule jusqu’à 120 ans, mais son score d’humanité sera de maximum 6. Dans le cas d’une malédiction, l’enfant subit un défaut physique par malédiction (cicatrice, cornes, etc…).

Soif insoutenable (Thirst unquenchable) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Le vampire crée une soif inextinguible chez la victime, grâce à une simple poignée de sel. Tous les SR de frénésie sont augmentés de 2, et le vampire n'obtient que la moitié des points de sang ingérés.

Sommeil de pierre (Stone slumber) [The vampire players guide p90/Blood magic p98] 

Permet au ritualiste de se protéger pendant le jour en se changeant en pierre. Pour cela, le ritualiste doit s’allonger dans un contenant, ayant reçu le sang d’un humain mort dans les 12 dernières heures et incanter, une heure avant le levé du soleil. Le Timing doit être parfait, sinon le vampire risque de subir les dégâts du soleil. Le contenant (souvent un cercueil) est orient à est, le vampire allongé dedans, prêt à recevoir les rayons du soleil. Lorsque les rayons du soleil touchent le vampire, il ne reçoit aucun dégât et son corps est changé en pierre. Il est alors immunisé à tout attaque physique, à l’exception de ce qui détruit la pierre la plus solide (lave, explosion nucléaire et autres joyeusetés). Le vampire est également à l’abri des disciplines mentales, son esprit étant en repos total. Le vampire ne se retransforme que 10 minutes après le coucher du soleil, et n’est pas conscient de ce qui l’entoure avant. En outre, il dépense 2 points de sang au réveil, au lieu de 1.

Territoire (Territorial) [The players guide to the Sabbat p120] 

NON VERIFIE. Trois heures de rituel pendant lesquelles le vampire pose de nombreux sceaux en acier lui permettent de créer une zone de 150m où nul ne peut utiliser Animalisme, Domination, Présence et Auspex hormis lui même.
Toucher l'Esprit protecteur (Touch the protector's mind) [Libellus sanguinis p67] 

Permet de se connecter mystiquement à Telyavel, le protecteur des morts. Le ritualiste médite pendant 1 heure, concentrant son esprit sur Telyavel. Le ritualiste dépense 5 points de sang et fait un jet de Volonté SR9. 1 seul succès est requis, connectant ainsi l’esprit du ritualiste à Telyavel. Le ritualiste peut alors augmenter ses attributs physiques ou mentaux d’un total de 10 points, répartis comme il le souhaite, mais toujours dans la limite de ses traits maximums imposés par sa génération. De plus, le ritualiste voit toutes ses disciplines fonctionner comme s’il avait gagné un niveau supplémentaire dedans, lui permettant de maîtriser un pouvoir qu’elle n’a jamais eu. Le vampire peut également rester éveillé pendant le jour, et ne subit pas de dégâts du soleil s’il ne reçoit pas de rayons directs. Ces effets durent d’une aube, à la suivante. Si le ritualiste fait un échec critique sur le lancement du rituel, il reçoit 5 dégâts aggravés, qu’il peut soaker. De plus il reçoit un dérangement, qu’il conserve jusqu’à établir à nouveau la connexion, qui sera cette fois infructueuse, mais retirera le dérangement. Ce pouvoir tiens de la magie Sielanique.

Transformer la peau en pierre (Transform the skin to stone) [Book of Storytellers secrets p80/Storytellers Companion p53] 

NON VERIFIE. La gargouille doit être de génération inférieure à 9. Le rituel dure une nuit, et requiert 10 points de sang de 3 Gangrels différents au moins, ainsi qu’1 point de Volonté du ritualiste. Ensuite, le ritualiste teste sa  Volonté SR10.

1 succès ou plus : l'effet est permanent.

Echec : l’effet dure jusqu'à la prochaine équinoxe ou solstice.

Echec critique : idem, mais le ritualiste perd 1 point de Volonté permanent.

La gargouille lance 1Dé de plus pour résister aux dommages, divise les dégâts du feu par 2, ignore un niveau de blessure. 

 
Variante Storytellers Companion: les 3 Gangrel dont le Sang est récolté ne doivent pas avoir de Sire commun. Le Sang est conservé dans des jarres d'argile spéciales, avant d'être versé dans un chaudron spécial. Là il est bouilli à feu doux pendant 3 jours (note : il ne s'évapore pas, ni ne bout vraiment, ni ne caille), à l'abri du soleil. Le Sang est avalé chaud par la gargouille, en une fois.

Sur un échec critique, la gargouille perd 1 point permanent de Vigueur. En plus des effets ci dessus, la peau de la gargouille devient très pierreuse. Elle perd 1 dé en perception au toucher.
Vires acquirit eundo (Vires acquirit eundo) [Blood magic p98]

Permet d’augmenter la puissance OU la durée d’un rituel en cours. Il faut lancer les deux rituels en même temps. Le ritualiste incante, brise un sablier, et fait tomber le sable dans une flamme verte (généralement produite avec du cuivre). Le nombre de succès obtenus à ce rituel est un indicateur pour le conteur. Généralement les succès obtenus à ce rituel sont ajoutés aux succès du rituel à améliorer.

Rituels Thaumaturgiques Niveau 06

Casting time 30 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.

Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR9)

Coeur de pierre (Heart of stone) [Book of Storytellers secrets p81/Storytellers companion p53] 

Permet de rendre la peau de gargouilles encore plus dure. Ne fonctionne que sur des gargouilles de 7ème génération ou moins. Le rituel doit être lancé 7 nuits de suite. A chaque nuit, le ritualiste doit dépenser 1 point de sang, qu’il mélange à du mortier et du mercure, puis qu’il donne à boire à la gargouille. Le ritualiste doit également faire chacune des 7 nuits, un jet de Vigueur+Occulte SR6. Si le rituel fonctionne les 7 nuits, alors les entrailles et les organes de la gargouille deviennent durs comme de la pierre. Alors toutes les armes perforantes qui touchent la gargouille font des dégâts divisés par 2. Et pour pieuter une telle gargouille, il faut avoir une Force+Potence de 7 ou plus. Les effets du rituel durent jusqu’au prochain solstice d’été, ou le ritualiste peut dépenser 1 point de volonté Permanent, et rendre l’effet définitif.

Destruction totale du lien (Utter destruction of bonds) [The vampire players guide p92] 

NON VERIFIE. Le vampire dépense 1 point de Volonté au bout de 10 minutes d'incantations pour se décider à se couper la langue (cause 3 dégâts aggravés impossible à soaker, et empêche de parler tant qu'ils ne sont pas guéris). Il ouvre alors un objet, qui plus jamais ne pourra être refermé (porte, livre, fenêtre, yeux, blessure, cheminée d'un volcan ...), et qui s'ouvrira quel que soit la contrainte physique appliquée.

Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

Version améliorée du niveau 5. Les conditions peuvent être plus vagues, les interprétations plus libres (exemple: sortir du château peut très bien signifier sortir physiquement ou astralement). Le rituel se déclenche alors.

Digestion raffinée (Refined digestion) [Blood magic p99] 

Permet de maudire un vampire qui ne doit plus se nourrir que de vitae vampirique. Le rituel prend 3 nuits à lancer, et requiert 5 points de sang, de la victime et du ritualiste. La victime affectée l’est de manière permanente, et en se nourrissant sur des mortels ne gagne que le tiers des points de sang ingérés arrondi à l’inférieur. Le rituel est réversible, grâce au même rituel, mais en dépensant 5 points de sang de la victime et le sacrifice d’un mortel.

Don de la forme immuable (Gift of the immobile form) [Book of Storytellers secrets p81/Storytellers companion p53] 

Permet d’enchanter une gargouille pour qu’elle puisse rester immobile au soleil. Ne fonctionne que sur une gargouille de 7ème génération ou moins possédant de la Fortitude. Le rituel ne prend qu’une nuit à lancer, et ses effets durent jusqu’à la prochaine nouvelle lune. Pendant la journée la gargouille doit rester totalement immobile, sinon elle subit les dégâts du soleil. Pour rester immobile, elle doit faire un jet de Vigueur+Fortitude SR9. De plus, la gargouille est toujours soumise au Rötschrek, et doit faire son jet de Courage SR8. Une gargouille peut ainsi espionner aisément une sortie d’église ou de château, la gargouille ressentant les vibrations des sons émis dans le bâtiment dans la pierre.

Règle maison : jet de perception+vigilance SR6, +1 par 10 mètres d’éloignement horizontal, moins le score d’auspex de la gargouille.

Envoyer le serviteur (Servitor sending) [Lair of the hidden p142] 

NON VERIFIE. Le vampire trace un cercle avec son sang et chante les incantations appropriées. Puis un serviteur (goule, esprit ou autre) rentre dans le cercle, et est projeté à tout endroit désiré connu par le vampire. Pour envoyer vers une personne et pas un lieu, il est nécessaire de connaître le Vrai nom de la cible, ou avoir une relique de son corps, ou un lien sympathique. Coûte 3 points de Sang, et 1 point de Volonté. Pour 1 Volonté supplémentaire, il est possible pour le serviteur de revenir à volonté dans l'heure suivante.

Espionnage majeur (Greater scrying) [Lair of the hidden p142] 

NON VERIFIE. Version améliorée du niveau 4. Permet, en plus de visionner un endroit ou une personne, d'utiliser Domination, Aliénation, ou tout pouvoir mental similaire comme s'il était présent. Si un contact physique est nécessaire, l'effet ne peut être appliqué. SR6 pour un lieu ou une personne très familière, 7 pour le familier, 8 pour une description sommaire, 9 pour un lieu ou une personne inconnue. Nécessite une surface d'eau ou un grand miroir (ou même une lentille), et d'autres objets suivant le type de magie pratiquée.

Esprit de Fer (Iron mind) [The players guide to the Sabbat p122] 

NON VERIFIE. Le vampire enchante un objet en métal qu'il portera sur la tête, et qui bloquera toute utilisation d'Auspex à son encontre. Le vampire utilisant ce pouvoir saura que quelque chose ne va pas.

Extinction de la flamme (Quenching the lambent flame) [Sins of the blood p97/Awakening diablerie Mexico p24] 

NON VERIFIE. La victime est maintenue immobile au milieu d'un cercle tracé avec son propre sang pendant une heure. Le vampire lance Intelligence+Thaumaturgie SR Volonté de la cible, 3 succès placent le vampire à la 13ème génération. Version Sins of the blood : idem excepté pour le SR. Si le sujet est volontaire, SR7 sinon SR9.

Fosse commune (Mass grave) [Dirty secrets of the black hand p80] 

Similaire au rituel de niveau 5 Shadowland (Passage au pays des ombres), mais affecte tout un groupe. Tout le groupe est enterré rituellement sous de la terre contenant les restes récents d'au moins une créature intelligente. Ce rituel sert généralement à emmener un groupe dans la cité perdue d’Enoch.

Le Don (The gift) [The players guide to the Sabbat p121] 

NON VERIFIE. Ce rituel permet à un Ancien de donner définitivement ses disciplines à un autre vampire. Le rituel requiert 5 minutes par point transférés et un jet d’Intelligence+Occulte SR6 pour juger du transfert effectué. Règle maison : jusqu’à un nombre de niveaux égal au nombre de succès.
Le sable du temps [Chicago by night 2 p121] 

NON VERIFIE. Ce rituel de 5 heures est lancé sur du sable mêlé à des éclats de verre, contenu dans une vasque de marbre. Le vampire lance Dextérité+Occulte SR7, le nombre de succès indique le nombre de tours que prendra toute action d'un sujet touché par le sable. Célérité permet de contrer l'effet, rendant aux mouvements leur vitesse normale.

Masque éternel [Kindred most wanted] 

NON VERIFIE. Le ritualiste prend l'apparence et l'aura d'une personne tuée rituellement (rituel de Kemintiri).

Os de démêlée (Bone of contention) [Clanbook Tremere 2 p66] 

Identique en tout point à l'os de mensonge (rituel de niveau 4), et c'est un grand secret Tremere : il a les mêmes pouvoirs que son homologue moins puissant, mais quand le thaumaturge le désire, il force celui qui touche l'os à dire un mensonge qu'il croira être la vérité, aussi longtemps que le thaumaturge sera là. De plus, l'os noircira au moment du faux mensonge. L’os fonctionne comme un os de mensonge normal lorsque le ritualiste qui l’a créé n’est pas là. Il faut un doigt provenant d’un squelette d’au moins 100 ans, et laissé baignant dans du sang pour plusieurs nuits.

A titre indicatif, voici le sort d’os de mensonge

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.
Réveiller les morts (Raise the dead) [The vampire players guide p91] 

NON VERIFIE. Le corps est étendu dans un cercle de sel parfaitement circulaire de la taille du cadavre, éclairé seulement par la bougie noire servant à déposer sur sa gorge et son coeur une goutte de cire, liant ainsi l'esprit (appelé par tout autre moyen). Son front porte une marque signifiant "doit une dette". Au bout de huit heures d'invocation, l'esprit est lié à son corps, tant que celui-ci ne part pas en morceau du fait de la putréfaction, qui continue normalement. Ses attributs physiques sont de la moitié de ceux qu'il avait vivant.

Rituel de maintien (Ritual of holding) [The vampire players guide p92] 

NON VERIFIE. Permet de rendre plus effectif un autre rituel (effets au choix du conteur).

Toile d'araignée (Spider's web) [The players guide to the Sabbat p122]

NON VERIFIE. Permet de créer des toiles d'araignées emplissant des pièces entières si le vampire le désire. Le vampire doit écraser une veuve noire puis la manger. Il est insensible aux toiles qu’il a créées. Pour s’échapper des toiles, il faut faire 3 succès sur Force SR6. Pour éviter d'être pris dedans, il faut faire un jet de Dextérité+Esquive, avec un SR qui varie selon la disposition des toiles. Règle maison : SR5+nombre de succès au lancement du rituel.

Rituels Thaumaturgiques Niveau 07

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

Division platonique (Platonic split) [Lair of the hidden p143] 

NON VERIFIE. Suivant la croyance platonique, les dieux séparèrent l'homme duel homme/femme en 2 sexes distincts. Ce rituel sépare la Bête de l'esprit et donne un coeur aux deux. La partie de l'âme est humaine en apparence (même pour un Nosferatu), possède les disciplines, la volonté, le Sang, les attributs et les Capacités du vampire, mais ne peut augmenter ses attributs physiques par le sang, ni n'est attiré par le sang. La Bête est laide, hideuse, possède tout les pouvoirs, les attributs physiques,  les attributs mentaux -1, pas d'attributs sociaux, et est en frénésie permanente. De plus, elle peut utiliser le Sang. Elle est la partie humaine, et veut la tuer. Si elle y parvient, elle gagne une pleine existence, jusqu'à sa destruction. Si l'homme tue la Bête, les 2 parties se réunissent. Si l'un des 2 corps est tué par une tierce personne ou un évènement, le rituel prend fin, les âmes se rejoignent dans le corps rescapé, qui reprend la forme naturelle au vampire. Le rituel dure 1 nuit par succès, l'Homme peut forcer la réunification une fois par nuit (Volonté SR9, 1 Volonté). Le rituel peut être lancé sur soi ou sur un autre.
Empêcher les dons de Caïn [Archons and templars p147] 

Permet de créer un artefact qui rend l’usage de disciplines dans une zone plus difficile. Ce rituel prend une heure à lancer et requiert : un objet de bonne facture de la taille d’un balle de baseball à la taille d’une mallette. 6 points de sang qui proviennent de deux thaumaturges (un seul des deux doit connaître le rituel), et dont on baigne l’objet. Ensuite on passe une flamme sur l’objet, et il doit prendre feu si le rituel a fonctionné. Alors le ritualiste doit l’éteindre avec ses mains ! Il doit d’abord faire un jet de Courage SR7, et reçoit 1 dégât aggravé. 

Lorsque l’objet est activé, il créé une zone de 100 pieds de diamètre (30 mètres), centrée sur l’objet, dans laquelle tous les jets de disciplines se font à SR augmenté du nombre de succès obtenus au lancement du rituel, jusqu’à un SR10 maximum.

Les disciplines qui ne requièrent pas de jet ne sont pas affectées. Les vampires de générations inférieures à celle du ritualiste qui créa l’objet ne sont pas affectés, contrairement au ritualiste, qui l’est, dans la zone de l’objet.

L’objet fonctionne jusqu’à ce qu’on l’arrête, ou jusqu’à l’aube. Une fois désactivé, l’objet perd ses propriétés magiques et ne peut être réactive. (Note Nico : il peut par contre être à nouveau enchanté).

Fouets des Erinyes (Whips of the Erinyes) [Lair of the hidden p144] 

NON VERIFIE. Force la victime à se remémorer pleinement un évènement dont elle a honte. Elle est alors obligée de lancer Conscience ou Conviction, et peut perdre un point d'Humanité ou de Voie si elle échoue... et c'est le but, le rituel ne prenant fin que lorsque la victime ne se sent plus fautive, à savoir qu’elle ait perdu autant de points que de succès au lancement du rituel... Si ce n’est pas le cas, le cycle recommence la nuit suivante, avec le même évènement si elle n'a pas perdu de point, avec un autre sinon. Et ce tant que le nombre de points perdus n'est pas égal au nombre de succès du sorcier, ou bien que le rituel ait été levé, ou que la victime ait passé une année en torpeur.

Frisson du Sabre de Vent (Chill of the windsaber) [The players guide to the Sabbat p122] 

NON VERIFIE. Le vampire enchante un morceau de verre de 3cmx6cm, fait un jet de Perception+Armes à feu SR8. La victime peut éviter en réussissant un simple jet de Dextérité+Empathie SR9. Sil échoue, il est décapité au moment où le vampire casse le morceau de verre, ce qui est terrifiant pour toute personne le voyant, la tête se séparant du corps.

La main coupée (The severed hand) [Archons and templars p108]] 

Ce rituel très secret, utilisé par les inquisiteurs du Sabbat pour briser des liens de sang d’espions envoyés dans des packs Sabbatiques ou Camaristes ayant subis des liens de sang. Normalement les copies de ce rituel auraient été détruites en ère moderne, de peur de tomber entre les griffes de la Camarilla.

Ce rituel nécessite 5 heures de pratique et un sujet qui ne bouge pas (attaché ou pieuté par exemple). On oint un membre du sujet d’un bain alchimique préparé à l’avance, qui contient : 2 points de sang du ritualiste, un os humain réduit en poudre, des herbes écrasées et les cendres d’un vampire détruit par le feu ou le soleil.

Le ritualiste dépense pendant l’incantation 1 point de sang. A la fin du rituel, tout le sang du Vinculum contenu dans le sujet est concentré à une extrémité sélectionnée pendant le rituel. Celle-ci est ensuite coupée, causant 3 dégâts aggravés, qui peuvent être soignées normalement. Alors le sujet est libéré de tout lien de Vinculum. Par contre si le rituel se solde par un Echec Critique, alors le lien reste, mais est augmenté d’1 niveau.

Les yeux de la vigilance constante (Eyes of the ever vigilant) [Blood magic p99] 

Ce rituel connu normalement seulement des Tremeres fait suite et à la convention de Tyre et au raid mené par des Nosferatus sur la forteresse Assamite d’Alamut. Il est destiné à protéger les lieus d’intrus utilisant des illusions mentales. Tous les pouvoirs qui affectent l’esprit sont annulés. Le ritualiste a besoin des yeux de sept vampires ayant mentis à tous ceux participant au rituel. Ces yeux sont bouillis dans un bain alchimique pendant le rituel. Le rituel prend 5 nuits de travail, et requiert 3 thaumaturges pour le lancer (ils doivent tous connaître le rituel). Le rituel enchante un lieu, pour 10 ans. Le renouveau de ce rituel ne requiert le travail que d’un seul ritualiste. Désormais tous les caïnites présent dans le lieu ne sont plus affectés par les disciplines et magies d’illusion (obfuscate, chimérie etc…).

Ombre du loup (Shadow of the wolf) [The players guide to the Sabbat p123] 

NON VERIFIE. Pendant une nuit, le vampire devient un Garou. Il doit pour cela utiliser la peau d'un loup.

Os de soif éternel (Bone of eternal thirst) [Blood magic p99] 

Créé une arme pratiquement indestructible. Ce rituel prend 3 nuits à réaliser et nécessite une arme d’ivoire ou d’os, taillée par le ritualiste. L’arme doit ensuite être trempée dans du sang de débutant (note de Nico : néonate thaumaturge je pense) chaque nuit. Tout le sang est absorbé dans l’arme. Dans la durée du rituel, l’arme ne peut être utilisé pour aucune autre action. Ensuite, le dernier contributeur en sang doit être l’infant du thaumaturge. Il est alors pratiquement impossible détruire l’arme, qui coupe la chair et les os avec une grande facilité. L’arme cause des dégâts aggravés en fonction de son type, de plus, pour chaque blessure infligée, l’arme absorbe 1 point de sang à la victime. L’arme ne peut être détruite que d’une seule manière : Lorsqu’elle a absorbé 20 points de sang d’une seule et même victime et qu’elle est immédiatement plongée dans les flammes.

Séparer l'Ame (Divorcing the soul) [The vampire players guide p92]
NON VERIFIE. Le rituel sépare l'Ame du corps, tout en laissant l'Ame dans le corps : les personnes affectées ne contrôlent plus leur corps, deviennent apathiques, sans émotions, sans motivations, ni créativité. Elles ne peuvent utiliser de volonté, sont sujettes deux fois plus facilement aux dominations mentales (Domination, Présence...), et toutes leurs Capacités tombent à 1.

Le vampire commence son rituel par 7 heures d'incantations, puis entoure l'endroit qu'il veut affecter par une graine tous les pas parcourus. L'aire d'effet peut aussi bien être une pièce qu'une ville, mais une graine dispersée annule tout le rituel.
Rituels Thaumaturgiques Niveau 08

Casting time 40 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR9, oui !)

Chaîne de la lignée (Chain of the blood line) [The vampire players guide p92] 

NON VERIFIE. Le vampire doit capturer un vampire, initier un rituel de trois nuits qui doit s'achever une nuit de nouvelle lune par la mort de la victime, qui est diablée.

Alors, le vampire prend conscience de toute la lignée du mort (descendance uniquement) et obtient sur eux un contrôle limité.

Chaque vampire peut résister en contrant le thaumaturge par un jet oppose : 

Le thaumaturge diaboliste : Manipulation+Commandement SR(Volonté de la cible).

La cible : Astuce+Self Contrôle SR(volonté du thaumaturge diaboliste)

Ceci indique le nombre d'heures ou un lien du sang est établi, avant qu'un autre jet de dés soit effectué. De plus, le vampire affecté commence à apprécier le thaumaturge.

Disjonction de l'Ame (Soul disjonction) [Lair of the hidden p144] 

NON VERIFIE. Ce rituel force l'âme de la victime de son corps, comme une projection astrale...et casse la corde, projetant l'esprit au loin. Le corps de la victime est alors en torpeur, jusqu'à ce que l'âme revienne. A noter que le rituel est préparé à l'avance, et est finalisé par un mot en pointant la victime spécifiée.

Lame de la fleur interdite [Blood magic p99] 

Ce rituel est gardé très secret, car il pourrait amener une accusation de Diablerie contre le Clan Tremere. Il permet d'enchanter une arme, mais nécessite un vampire maître dans sa pratique. Le corps est drainé de son sang. L'arme est forgée et réchauffée 7 fois durant les invocations.

LE dernier point de Sang du vampire est bu par le thaumaturge, et l'arme est plantée dans le coeur de la victime. Le corps tombe en cendres, et celles-ci sont alors absorbées par l'arme.

L’âme du vampire habite désormais la lame. Seul le thaumaturge ou une personne ayant reçu la lame en cadeau peut manipuler l'arme. Toute autre personne reçoit 1 dégât aggravé par tour de contact avec l’arme.

Toutes les disciplines et Compétences de la victime sont dans l'arme, et sont utilisables par le possesseur. De plus, elle inflige des dégâts aggravés en accord avec le type de l’arme. L'âme prisonnière ne peut être contactée, par aucun moyen. Ce n’est qu’en détruisant l’arme que l’esprit est libéré, et reçoit la mort ultime.
Le nom oublié (The name forgotten) [Transylvania chronicles 3 p42] 

Permet de tout faire oublier de soit aux autres, vivants et non vivants. Le ritualiste fait donc tout oublier à tout le monde qui l’a connu. Ce rituel peu connu nécessite l'investissement de 100 points de Volonté, 1 par an pendant 100 ans, ni plus ni moins, dépensé dans un morceau de papier contenant son nom, écrit avec le sang de son sîre. Quand le ritualiste meurt, toute trace de son existence disparaît des esprits des gens. Le papier qui servit pour le rituel se consume.

Les sources écrites disparaissent, sauf au coeur de livres, et les images restent si le sujet ne peut disparaître sans que cela ne paraisse bizarre. Les textes ne donnent rien de précis ou intéressant et les images ne dégagent aucune impression particulière. Ce rituel ne peut être contré.

Règle maison : Il est possible d’utiliser ce rituel sur d’autres personnes, mais avec le nom véritable de la personne, écrite avec un échantillon de son sang.

Os de la Famille (Bone of the Kindred) [The vampire players guide p92]

NON VERIFIE. Ce rituel crée une arme d'ivoire ou d'os, et requiert tout le sang d'un vampire. L'arme formée inflige alors des dégâts aggravés. Cette arme semble boire tout sang en son contact. Rituel semblable au niveau 7 Os de soif éternel. Règle maison : à ce niveau l’arme ne peut plus être détruite.
Rituels Thaumaturgiques Niveau 09

Casting time 45 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR9, oui !)

Renaissance (Rebirth) [The hunters hunted p53]

NON VERIFIE. (Rituel des Enfants d'Osiris).

La cérémonie est supervisée par la Fille d'Isis, tous les membres du temple donnent un point de sang. Elle fait un jet de Volonté SR10. Si c'est un succès et si le temple possède une partie de son corps, l'Enfant d'Osiris est rappelé à la vie. Il perd toute capacité à procréer ou à créer des goules.

De plus, il n'a plus de génération effective si on tente de le diabler. Le rituel est utilisable une fois par siècle sur un vampire.

Rituels Thaumaturgiques Niveau 10

Casting time 50 minutes, + 1 point de Sang, sauf contraire dans la description.
Intelligence+occulte SR 3+Niveau du rituel (ici SR9, oui !)

Faiblesse Invulnérable (Invulnerable weakness) [The vampire players guide p93]

NON VERIFIE. Le rituel nécessite un gros diamant gravé aux signes de la mort et de la vie, baignée une journée entière dans la lumière du soleil.

Il faut une année entière de gestuelle, un chant aussi long, et un tracé de symboles étranges. Ensuite, il faut ingérer le diamant et faire un jet de Vigueur+Occulte SR4.

Le nombre de succès indique le nombre d'années pendant lesquelles le vampire sera insensible au feu, au soleil et à la chaleur.

Quiconque buvant alors du sang du thaumaturge ressent des effets similaires pour une heure par point de sang ingéré.

