Rituels Thaumaturgiques Assamite Niveau 04

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

Diriger la lance d'Arhiman (Directing Arhiman's lance) [Blood magic p125] 

Le sorcier avale une image ou un objet appartenant à la cible. Il attend une heure en méditant, puise se fait extraire (ou extrait lui même) l'objet de son estomac. Toute personne possédant l'objet ou l'image, jusqu'à la prochaine nuit de mauvais auspice (lancer 1 d10 chaque nuit, 1 signifie un mauvais auspice),  fait toutes ses actions pour tuer la cible à SR donné par le conteur moins le nombre de succès obtenus au lancement du rituel.
Impotence du Sire (The sire impotence) [Sins of the blood p102] 

Permet d’empêcher un vampire d’infanter pour 1 année et 1 jour. Nécessite les crocs ou la langue du vampire cible, ou que le lanceur boive le sang d’un être sous l’influence du vampire cible. Les éléments entrant dans la réalisation de ce rituel sont détruit pendant le rituel, que celui-ci réussisse ou échoue. 
Kudurru (Kudurru) [Blood sacrifice p49] 

Les babyloniens utilisaient des pierres taillées appelées Kudurru pour délimiter leurs terres. Le ritualiste peut faire de même, et bénéficier de facilités pour ses activités sur ses terres. Le ritualiste doit avoir 5 pierres, qu’il grave de sa marque ou son portrait, puis place 4 de ses pierres en rectangle pour délimiter son territoire. Il place la 5ème dans une église ou un temple, situé dans la zone délimitée. Le rituel nécessite de dépenser 1 point de volonté permanent, et d’utiliser au moins 3 reliques mineures : un sol consacré, du sang de Kohanim, et de la poussière de la tombe d’un Imam.
Sur ce domaine, il n’est pas soumis aux différents malus de terrain, comme se battre dans une zone étroite etc… La taille maximale de l’ère ainsi délimitée est de plusieurs quartiers de ville. Etablir un tel périmètre en empiétant sur un domaine déjà établi équivaut toujours à un échec. Le rituel perdure tant que personne ne brise l’une des pierres.

Portance astrale (Astral Portent) [Blood sacrifice p48] 

Cette version plus puissante que le niveau 2 et 3 permet de voir dans les cieux les directions majeures de la vie d’une multinationale, ou d’une ville. Voir le niveau 2 Portance Astral pour plus d’informations.

Rite de Marduk triomphant (Rite of marduk triumphant) [Blood magic p125] 

Ce rituel mime le couronnement de Marduk. Les autres participants pose un genou devant lui, jouant le rôle de divinités, et lui donne sa couronne, sa cape, son masque. Tous doivent être de génération plus élevée. Ils déposent de leur sang dans un bol de bronze, puis tous en boivent. Le rituel dure 1 heure plus 20 minutes par participant.

La prochaine action d'un Assamite de génération inférieure, menaçant la position ou l'intégrité du sorcier, à un SR augmenté du nombre de participants (max 9).

L'effet dure jusqu'à la prochaine nuit de mauvais auspice (lancer 1 d10 chaque nuit, 1 signifie un mauvais auspice).
Taminah (Taminah) [Blood sacrifice p49]
Un taminah est une amulette en arabe. Elle transporte une discipline d'un vampire que le sorcier a diablé. Cet art Assamites s’est un peu perdu pendant la malédiction Tremere. Le pouvoir transporté est limité par la compétence en Sorcellerie Assamites -2. Lors de la création d'une Taminah, la diablerie ne fait pas baisser la génération. Par exemple, un assamite qui a un score de thaumaturgie de 4, diable un Ventrue qui a domination à 4. L’assamite ne gagne aucun bénéfice de la diablerie, si ce n’est les veines dans l’aura, mais transfère dans l’amulette 2 points de domination, que l’assamite peut utiliser librement. Si jamais un Assamite ayant domination à 2 en lui, récupère une amulette ayant domination 3 à l’intérieur, alors l’assamite peut utiliser domination 3, et non 5.
