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Introduction
L’article que vous avez sous les yeux est un travail de recoupement d’archives et d’études de l’art, des rites et coutumes des peuples Aborigènes d’Australie, ne laissant je l’espère que peu de place à ma fantaisie. Toutefois, étant donné qu’il s’agit aussi d’une adaptation de cette culture, extrêmement riche et à composante mystique, pour le jeu de rôle que nous connaissons, il va sans dire que j’ai dû me résoudre à de légères altérations, par exemple inventer des personnalités vampiriques ou des relations entre les Aborigènes et les Garous. De plus, mes connaissances en la matière étant plus que modeste, des erreurs mineures ont pu se glisser. Je suis parfaitement ouvert à toute critique ou rectification de votre part. Je tiens à citer en particulier Aboriginal Australians : spirit of Arnhem Land, de Penny Tweedie (New Holland Publishers) qui a constitué ma principale source.

Malgré une démarche que j’ai voulu rigoureuse, il est important de noter qu’il a existé des milliers de tribus Aborigènes disséminées en de nombreux territoires, chacune avec sa propre langue et ses propres légendes fondatrices, ses propres lois et ses propres rites… Vous pourriez avoir affaire à d’autres orthographes pour certains mots, d’autres rituels selon la région, ou d’autres pouvoirs associés aux mêmes esprits ancestraux. Il m’a semblé préférable de concentrer mes recherches autour de la région d’Arnhem Land, car il s’agit de l’un des derniers foyers de population Aborigène presque intouché par notre culture. Ce bras de terre est grand comme la moitié de la France et se situe dans le Northern Territory, à l’Est de Darwin, il dispose d’un large accès à la côte. Il est presque impossible de trouver une communauté Aborigène au Sud de l’Australie (Victoria, Tasmania, South Australia) car ils ont tous été massacrés lors de la colonisation du pays, qui ne remonta vers le Nord que dans un deuxième temps. Par chance, les déserts et la pauvreté de la terre dans ces régions firent que les clans conservèrent leurs propriétés et ne furent pas massacrés, jusqu’à ce qu’ils réclament la propriété d’Arnhem Land (Aboriginal Land Rights Act) qui leur est accordée définitivement en 1976.

Dans l’espoir que ce supplément officieux sera une aide précieuse à la confection d’un scénario Australien, ou tout simplement enrichira votre culture concernant cet admirable peuple, permettez-moi de vous souhaiter bonne lecture.

La naissance du monde et les esprits ancestraux
Au commencement il n’y avait qu’une terre sombre et vide. Puis les esprits ancestraux se réveillèrent avec le soleil et ils marchèrent dans le néant comme les hommes, certains étaient des animaux, d’autres étaient à moitié bêtes et à moitié humains. Ils créèrent le paysage, les rochers, les lacs, les arbres, les créatures, les lois et les hommes… L’acte de création d’une terre est appelé le Dreaming. C’est la multitude des Dreamings qui créa le monde tel qu’il est aujourd’hui. 

Parmi les esprits ancestraux, certains sont juste liés au Dreaming d’une tribu, d’un simple endroit, d’autres plus puissants sont célèbres chez tous les Aborigènes. C’est le cas du serpent arc-en-ciel Ngalyod, de la baleine Mirinyugu et des sœurs Djangkawu. 

Au commencement le serpent arc-en-ciel Ngalyod sortit de la mer et créa la terre. De son côté, la baleine Mirinyugu créa l’océan. Les deux eaux issues respectivement de la terre et de l’océan s’entrechoquèrent et les deux esprits s’affrontèrent, ce qui provoqua une grande inondation mais Mirinyugu était plus fort et c’est pourquoi l’eau salée de l’océan recouvrit la terre, et ainsi en est-il toujours aujourd’hui.

Pourtant Ngalyod ne s’arrêta pas là, il entra dans les terres et son sillage était la rivière, et après lui naissait un arc-en-ciel et ensuite la pluie. De son corps puissant naquirent ses nombreux enfants. Il est l’esprit responsable de la saison humide qui permet à la nature de renaître et aux billabongs de grandir à nouveau. A l’Ouest (Western Australia) il est aussi associé au willy-willy, l’esprit de la tornade.

Les sœurs Djangkawu allaient dans le néant avec de longs bâtons, et en les plantant en terre elles créèrent le paysage et toutes les choses, elles donnèrent aux hommes leurs tribus respectives, leurs langages et leurs coutumes. Elles leurs enseignèrent aussi les lois sacrés pour que l’équilibre entre les hommes et les animaux soit respecté afin qu’aucune espèce ne disparaisse. Les anciens transmettent ces lois aux générations suivantes à travers le dialogue, la danse, le chant et la peinture.

La naissance d’un Aborigène
Il y a peu, les Aborigènes n’avaient toujours pas fait le rapprochement entre les relations sexuelles et la fécondation de la femme. Ils croyaient que les enfants étaient conçus par l’esprit de leur ancêtre totémique, une essence de la terre entrant dans le corps de la femme tandis qu’elle puisait de l’eau.

Une fois l’arrivée d’un bébé évidente, la mère rêvait le lieu et l’animal de l’enfant. Cet animal sera son totem, et le lieu son Dreaming.

Le totem
Toute sa vie sera liée à ce totem. Il a un certain nombre de devoir vis-à-vis de ce totem : le protéger, apprendre tout ce qu’il peut dessus, mais il ne peut pas le manger. Le totem le protégera en retour, dans une relation d’entraide mutuelle.

Il en est ainsi afin que chaque animal puisse être protégé par quelqu’un et donc ne disparaisse jamais.

Le totem peut être n’importe quel animal que l’on trouve en Australie, ainsi que certaines espèces importées mais faisant partie de la faune Australienne depuis quelques siècles, comme le dingo. Certaines espèces très rares ou disparues (Tasmanian Devils ou Tasmanian Tigers) sont indisponibles, les pouvoirs correspondants sont perdus.

Voici des exemples de totems et leurs pouvoirs vis-à-vis de l’être qui lui est lié :
L’ibis ; l’ému et gros oiseaux de terre : Sens du danger. Le vampire possède un lien télépathique limité avec les esprits habitant la terre, ceux-ci le préviennent d’un danger qu’il court. Le vampire recevra inconsciemment une notion de ce qui le menace. Ce pouvoir ne marche pas dans la ville, ou les esprits ne peuvent pas se manifester aussi facilement que dans le bush ou dans le désert.
Milan siffleur ; faucon ; aigle : Vue perçante. Le vampire possède une excellente vue et peut « zoomer » sur des détails de ce qu’il voit, correspondant à un objectif 200mm. Ne permet pas de voir dans le noir.
Peewee, le « petit oiseau » ; Mukkamukka (oiseau de nuit qui crie « Muk ! Muk ! ») ; perroquet ; corbeau ; magpie (sorte de corbeau avec des plumes noires et blanches) : Parler aux oiseaux. Le dialogue est possible automatiquement, discussion sur des sujets simples, réponse à des questions… Une faveur requiert un jet. 

Kangourou ; wallaby ; Kwallak (wallaby à queue courte en Western Australia) : Bond. Le vampire est capable de sauter du double au triple de ses capacités habituelles suivant son élan. Ne peut servir à amortir une grande chute.
Koala : Cri de la bête. Le vampire pousse le cri très surprenant et intimidant du koala (qui est son unique moyen de défense, avec le fait qu’il grimpe aux arbres). Le bruit est un croisement entre un moteur de motocyclette et le cri d’un porc. Toute personne l’entendant doit réussir un jet de courage sr8 pour ne pas s’enfuir ou rester paralysé d’angoisse. Toute action agressive contre le vampire est impossible pendant un à trois tours. Ce réflexe défensif n’est disponible que si le vampire se sent agressé, celui-ci ne peut pas attaquer non plus. 
Dingo, le chien jaune ; le quoll (cf le rituel de niveau quatre « Dirbim ») : Flair. Capacité de reconnaître et suivre une odeur. La piste est coupée par l’eau ou une trop forte abondance d’odeurs (ville, tente de cirque…)
Ninu, le bandicoot (variété de rat) : Excaver ; Permet de creuser facilement dans une terre pas trop dure pour cacher un objet. Le vampire peut construire un terrier qui peut l’abriter aussi longtemps qu’il le désire, mais qui reste visible facilement (étant donné sa grande taille). 
Mundukul le python d’eau fraîche, et tout serpent : Se glisser. Le vampire sécrète une humeur par les pores de sa peau le rendant visqueux et lui permettant de se glisser dans des espaces étroits, entre des barreaux, etc. Il ne peut pas agripper d’objet. Une fois sécrétée, la substance ne peut disparaître d’elle-même, le vampire doit se laver. +1sr à tous jets sociaux tant qu’il n’est pas nettoyé. 
La baleine ; le dauphin : Ami de l’eau. Permet de nager naturellement et rapidement dans toute source d’eau calme, -2sr dans une eau très agitée.
Kumoken le crocodile d’eau fraîche (petit animal non dangereux pour l’homme) ; ou Kinga le crocodile d’eau salée (très gros et très dangereux) : L’œil du reptile. +3 dés pour tout jet faisant intervenir l’intimidation ou la peur, le contact visuel doit être assuré mais pas nécessairement maintenu. Une fois la cible à distance, cette dernière peut se raisonner et éventuellement revenir sur une promesse faîte dans la crainte.  
Le requin : Dentition éternelle. Les dents du vampire sont plus aiguisées et permettent de doubler les dégâts de morsure. Toutefois, ses dents sont plus fragiles et il perd ses canines s’il utilise son pouvoir ou en cas de choc à la mâchoire, ce qui est douloureux (une blessure non résistible) et l’empêche de se nourrir pour la nuit. Les dents repoussent la nuit suivante.
Le poulpe : Encre. Le vampire sécrète de l’encre noire qu’il peut cracher (dextérité+sport sr9 pour aveugler ; touche à force+puissance mètres) ou dont il peut se servir pour écrire. Il peut aussi la faire sortir par tout orifice de son corps : yeux, bouche, nez, oreilles, sexe ou anus, dans le but d’intimider par exemple.
La tortue : Carapace. Tant que le vampire reste immobile et recroquevillé sur lui-même, il peut résister à toute attaque physique ainsi qu’à tout dégât non-aggravé. Ne protège ni du feu ni du soleil, les dommages trop importants passent outre le pouvoir : écrasé par un camion, acharnement de plusieurs ennemis armés…
Le crabe : Pinces. Le vampire ne peut être désarmé avec un échec critique sur un jet de combat, impossible de lui faire lâcher un objet sans son contentement sans lui couper la main, puissance limitée pour broyer un petit objet avec sa main. Attention : les tissus de la main n’en sont pas plus résistants pour autant : peut être coupée sans trop de problème, se blesse en serrant trop fort un objet coupant ou brûlant, etc.
Le goanna ; le crapaud ; l’iguane : Langue extensible. La langue du vampire est extensible jusqu’à deux mètres et collante. Une créature plus grosse qu’un insecte ou un petit animal peut toutefois se dégager facilement.

Le Dreaming
Un Dreaming est un mythe lié à la création du monde par les esprits ancestraux. Plus concrètement, chaque Aborigène reçoit un Dreaming particulier à sa naissance : un lieu sacré, puisque crée par un esprit ancestral, qu’il se doit de protéger. Contrairement au mythe chrétien de la création du monde en six jours, la mythologie Aborigène présente la sculpture du néant comme une succession d’étapes, de Dreamings au gré des esprits ancestraux.

Enfant, les parents de l’Aborigène lui racontent l’histoire de la création de son Dreaming par tel ou tel esprit. Il ne doit jamais révéler son Dreaming à un quiconque, à moins que ce ne soit un Aborigène initié, de même ne doit-il pas se préoccuper du Dreaming d’un tiers, car cela est considéré comme personnel. 

Le même système d’attribution et de protection du Dreaming s’applique à un vampire Aborigène lors de son Baiser. Le Dreaming peut être un plateau rocheux, une grosse formation rocheuse, un point d’eau, un billabong (marais australien), une cascade ou un ruisseau, un bush ou un arbre très ancien, l’océan, une caverne… Ce lieu est toujours sacré, donc souvent il est habité par des esprits. Toute offense faîte à son Dreaming plongera l’Aborigène ou la tribu défenseur du lieu dans une colère noire, de même que toute tentative de les déloger ou de les empêcher d’y avoir accès. Le lieu ne confère pas d’avantages directs à l’individu, mais peut se révéler utile après des rituels adéquats. Par exemple l’eau qu’il y boira soignera ses blessures et tiendra éloigné la maladie suivant le rituel « Eau sacrée ».

Tous les lieux sacrés ne sont pas bénéfiques. Il faut distinguer l’eau « bonne » de l’eau « mauvaise », les lieux hantés par des esprits malfaisants qui tuent les hommes de nuit des lieux sacrés où l’on peut voyager librement. 
La mort d’un Aborigène
La mort d’un membre de la communauté, bien que pouvant être expliquée par la médecine moderne, est aussi l’œuvre d’un mauvais esprit. Dans ce cas, les membres de la famille se réunissent et le chassent (cf le chapitre des rituels) pour assurer que l’esprit du mort demeure lié à sa terre pour l’éternité.

Nota : Les nécromants occidentaux ont démontré que l’esprit d’un mort restait lié à ses os, dans cette optique on pourrait considérer que l’esprit d’un Aborigène ne reste pas lié à la terre, mais à ses restes qui sont toujours enterrés dans son lieu fétiche. En fait, pour raisonner en termes de jeu, l’Aborigène passant de l’autre côté du voile définitivement voit son Dreaming, ou lieu sacré, devenir son entrave, lui permettant ainsi de continuer à exister aux environs de sa terre. Ceci est réalisé au terme d’un rituel nommé « Appel de la famille ».

La terre n’est donc jamais vierge, ce qui est particulièrement vrai pour les lieux sacrés : elle est emplie des esprits des morts qui veillent sur elle. Il est difficile de concevoir ce qu’on pu devenir les esprits d’une terre sur laquelle se sont construites les villes occidentales. Ils ont pu être détruits ou continuer à exister plus ou moins dans le paysage moderne. L’invocation d’un esprit dans une ville ou en dehors de l’Australie a de grandes chances d’échouer.

Notes sur les vampires Aborigènes
Pour les vampires, le clan Aborigènes existe au même titre que le clan Brujahs ou le clan Tzimisces. Toutefois, le clan ne prend pas le nom de son fondateur parce qu’il ne se reconnaît pas de fondateur. Toutes les suppositions sont possibles : les esprits ancestraux était en fait des vampires et les non-vivants modernes sont leurs infants ; des Antédiluviens ou Caïn lui-même sont descendus en Australie et ont crée une lignée dont les noms des fondateurs se sont perdus… Personne ne prétend détenir la clé de cette énigme. Quoi qu’il en soit, les vampires Aborigènes existent, certes, mais ils restent très peu nombreux. Il arrive de croiser des vampires appartenant à une bloodline déjà existante, mais ayant adopté (ou n’ayant jamais abandonné) les croyances des Aborigènes. Le plus ancien exemple connu est celui d’un Gangrel qui se faisait passer pour un esprit ancestral auprès d’un clan Aborigène en New South Wales il y a plus d’un millier d’années. Il est aussi fait mention qu’Abdullah Ibrahim, Assamite schismatique, a passé récemment un long séjour en Arnhem Land à la recherche de ses origines.

Il y a quelques siècles, avant l’arrivée des premiers colons, il était possible de vivre comme un esprit ancestral au milieu des humains, mais de nos jours les mentalités sont trop modernes pour que la supercherie soit acceptée. Hélas, des vampires très âgés étaient tellement convaincus qu’ils étaient bien des divinités dignes d’adulation qu’ils n’ont pas senti le vent tourner et se sont fait tuer par son propre troupeau… Maintenant, la nature vampirique n’est jamais révélée, le plus souvent le vampire se fait passer pour le Marrkidjbu, l’homme médecine, grâce à ses connaissances magiques de thaumaturgie. Etant donné que le Marrkidjbu est sincèrement considéré comme un mage, les pouvoirs du Caïnite peuvent s’exprimer sans éveiller les soupçons.

Les disciplines de clan

Wangarr (thaumaturgie Aborigène), Animalisme, Auspex.

Wangarr, dont les différentes voies et rituels sont détaillés en fin d’essai, est l’héritage des nombreux rites et traditions issus pour la plupart Dreamings réalisés par les esprits ancestraux. Il s’agit d’une magie basée sur les esprits liés à la terre d’Australie, c’est pourquoi il est nécessaire à un Tremere de racheter la discipline pour se familiariser avec cette forme de contact avec ces esprits spécifiques.

Animalisme est ce qui permet d’expliquer la symbiose des vampires Aborigènes avec leur environnement. Cette discipline s’est aussi développée depuis des millénaires pour survivre aux nombreuses bêtes australiennes très dangereuses pour l’homme : requins, crocodiles, buffles, serpents…

Auspex s’est développé grâce à l’intérêt que portent les Aborigènes à leur propre esprit, ainsi qu’aux esprits habitant les vivants. Il permet aussi de rapprocher d’un pas le vampire vers la connaissance de l’umbra. Or, cette science est primordiale aux yeux du vampire, car il sait que la terre et les esprits sont inséparables, et que lui-même retournera à l’état d’esprit après sa mort.

Les vampires d’origines étrangères mais intégrés aux Aborigènes peuvent apprendre Wangarr, à condition qu’ils disposent de quelqu’un pour leur enseigner, mais ils ne développeront en général pas les deux autres disciplines. 

Le défaut de clan
La terre est la mère des Aborigènes, pour reprendre une expression souvent utilisée. Elle le marque dès la naissance avec son Dreaming propre, tout au long de sa vie où il se doit de la défendre, enfin après sa mort où il la rejoint à jamais, en tant qu’esprit. La terre constitue donc le principal défaut de clan des vampires Aborigènes, semblable à la faiblesse des Tzimisces. L’Aborigène ne peut voyager très longtemps hors du domaine de son clan, pour un séjour à long terme hors de sa terre ou hors d’Australie, le vampire doit apporter une caisse ou deux de son Dreaming, ou il n’est plus que l’ombre de lui-même (en termes de jeu, se référer au malus Tzimisces).

De plus, tout Aborigène reçoit un malus de +1sr à tout jet social contre un Australien non Aborigène. En effet, les Aborigènes sont à l’Australie ce que les Gitans sont à l’Europe : ils sont perçus comme des déshérités et des alcooliques au mieux, comme des voleurs et des nuisances dans le pire des cas. 
Les relations Garous et Aborigènes
Les Garous étaient assez présents en Australie pour disparaître progressivement au fur et à mesure de la colonisation. Outre le fait d’avoir suivi la même courbe de mortalité que les Aborigènes, une grande partie de leur philosophie s’inspire de la mythologie Aborigène. Le monde des Garous est peuplé d’esprits (avec l’équivalent des esprits ancestraux, en plus manichéen : le Ver et le Tisserand) et ils sont tous liés à un totem. Les lieux sacrés des Garous sont appelés Cairns mais le principe est le même que les Dreamings des Aborigènes (d’ailleurs ce sont parfois les mêmes).

Le combat des Garous contre la pollution et la corruption des agents du Ver est repris par les Aborigènes, peuple globalement pacifique à la base, mais rendu agressif par les circonstances. La progression du Ver est particulièrement fulgurante en Australie, où des centaines d’espèces ont disparu en l’espace de quelques années alors que l’équilibre de la vie était auparavant bien gardé par les efforts conjugués des Garous et des Aborigènes. À l’heure de la Géhenne, tandis que les Garous originaires d’Australie et les Aborigènes sont au bord de l’extinction, avec des taux de chômage avoisinants les 30%, un très faible niveau d’alphabétisation, les armes de Gaia semblent bien émoussées. Mais de tout temps les deux formes de conscience ont toujours fait preuve d’une bonne entente globale, ce qui est un exploit lorsque l’on considère les divisions internes entre les Garous du reste du monde. Les Aborigènes sont de grands alliés aux yeux des Lupins, qui ont réussi pacifiquement là où eux-mêmes ont échoué en utilisant la force (notamment le Aboriginal Lands Rights Act). Les similitudes entre les deux cultures et la concordance de leurs objectifs forment un potentiel très intéressant contre la corruption grandissante du Ver, et l’approche de la fin du monde. 

Les voies d’illumination : La Voie de l’Esprit et de la Terre.
La légende raconte que toutes les lois et les traditions ont été enseignées aux hommes par les sœurs Djangkawu, afin qu’ils puissent vivre en harmonie avec les animaux et assurer l’équilibre de la vie. En fait, la Voie de l’Esprit et de la Terre est un condensé des lois Aborigènes adaptées pour les vampires, particulièrement en ce qui concerne la Bête. 

Pour les Aborigènes, le vampirisme n’est pas vu comme une malédiction, contrairement à la version occidentale de la punition biblique que j’ai pu étudier à travers des fragments du Livre de Nod. Les suivants de cette Voie considèrent que la terre (au sens large) est la chose la plus importante dont ils disposent, car elle leur a été donné par les esprits ancestraux pour qu’ils puissent se nourrir. À ce titre, la terre est leur mère et si elle les protège, elle doit aussi être défendue, ainsi que tout être vivant qu’elle abrite. C’est pourquoi la notion d’« équilibre » est si importante : l’équilibre entre le bien et le mal ; entre les hommes, les animaux et les vampires… L’équilibre naturel doit être respecté car telle est la volonté des sœurs Djangkawu, car sinon l’existence de la vie elle-même serait remise en question. Les vampires Aborigènes sont à la terre d’Australie ce que les Garous sont à Gaïa : les meilleurs armes de la nature pour assurer sa prospérité. Récemment, les avancées de la corruption (des vampires Aborigènes ayant eu des contacts avec les Garous, comme c’est souvent le cas, utilisent même le terme de Ver) font que l’objectif actuel est plus la survie de la nature que sa prospérité. Les vampires doivent surveiller les humains et les animaux et veiller à ce que l’un ne prenne pas trop l’ascendant sur l’autre, car alors l’équilibre serait rompu et des espèces disparaîtrait. Pendant des millénaires, les vampires n’entraient pas en ligne de compte, puisque les seuls vampires connus étaient Aborigènes, et donc suivaient la Voie de l’esprit et de la terre. Avec l’apparition des vampires du Sabbat et de la Camarilla, les Aborigènes doivent surveiller aussi les plus corrompus d’entre eux, sans distinction. 

Si l’être humain est bien un être inférieur sur la chaîne de la vie, il n’en mérite pas moins un certain respect car il est un maillon aussi indispensable que les autres, voire plus car il est doté d’une conscience. Le vampire doit se nourrir sur lui sans remords, mais ne doit pas le tuer en vain ou se révéler à sa présence, car dans les deux cas l’équilibre pourrait être rompu. Contrairement aux Garous, tous les vampires non Aborigènes ne sont pas les serviteurs du Ver. On l’a vu, seuls les corrompus les plus puissants doivent être détruits, car ils disposent de trop de pouvoir pour faire le mal. Malgré tout, il est normal qu’il y ait de bons vampires et de mauvais vampires : cela fait partie de l’équilibre. Attention ! Cela concerne les non Aborigènes. Les suivants de la voie, en tant que protecteurs de la terre, doivent garder leur esprit pur et tenir éloigné d’eux la corruption, car cette dernière amène au déséquilibre.

De nombreux Australiens reprochent aux Aborigènes leur asociabilité. Par analogie, le vampire cherchera à s’éloigner le plus possible de la société des blancs, en particulier tout ce qui est lié au pouvoir et à la corruption, pour n’en garder que les aspects positifs, les progrès médicaux par exemple. La détention de trop de pouvoir est une menace à l’équilibre de toute chose, le pouvoir doit être reparti entre tous. C’est pourquoi les vampires se sont toujours contentés de régner en silence sur de petites tribus, se contentant de petites portions de territoires pour lui et son troupeau. De ce point de vue, les vampires Aborigènes seraient un exemple pour les Caïnites de la Camarilla corrompus par des années de Jyhad. Toutefois, le pouvoir au sein du clan n’est pas une mauvaise chose, tant qu’il est justifié par un savoir ou par une bonne quantité de sagesse, et non pas par ambition personnelle.

La Diablerie est interdite au sein de la Voie de l’Esprit et de la Terre. En effet, le vampire ne doit tuer que les plus corrompus des vampires, or la diablerie ne ferait que transférer sa perversion vers le diaboliste. Une diablerie ne peut donc qu’être soit un sacrilège car elle a pour cible un « bon » vampire, soit source de corruption contre un « mauvais » vampire. 

La Bête fait du vampire la créature la plus proche des esprits ancestraux, qui étaient eux aussi proches des animaux et agissaient toujours instinctivement. C’est la raison pour laquelle les vampires sont des créatures si extraordinaires et magiques : elles portent en elles une parcelle de ce que sont les esprits ancestraux. Certes, la Bête peut nuire aux humains et menacer l’équilibre, mais elle reste une composante naturelle du vampire, tout autant que la faim meurtrière du Kinga, le crocodile. Il ne peut lutter contre, même si cela peut l’amener à tuer d’autres êtres vivants. Toutefois, tuer un humain en frénésie sera toujours considéré comme un péché, pour toutes les raisons explicitées dans les paragraphes précédents.

L’esprit représente la deuxième facette de la philosophie de la Voie de l’Esprit et de la Terre. Il ne faut pas oublier que si la terre est importante aux yeux des vampires Aborigènes, c’est sous forme d’esprit qu’il continuera à la protéger, après sa mort. En tant que gardien d’outre-tombe, l’esprit est aussi important que le gardien vampire du monde physique. La mort n’a donc pas de valeur intrinsèque aux yeux du vampire : cela peut être gênant dans la mesure où on ne peut plus accomplir son devoir dans ce monde, mais ce n’est pas une mauvaise chose en soi, puisque le combat du vampire continuera dans l’umbra. Avoir peur de la mort est une faiblesse, car cela signifie qu’on est attaché à son pouvoir ou à sa puissance temporelle, davantage qu’à sa terre. S’il agit véritablement en fonction de la tâche qui lui est imposée, peu importe au vampire de se battre d’un côté ou de l’autre du voile de la mort.

Le contact avec d’autres esprits fait partie intégrante de la philosophie de la Voie de l’esprit et de la terre. Tous ces pouvoirs proviennent de faveurs des esprits de son totem ou de son Dreaming. De même, ceux-ci sont des alliés ou des ennemis potentiels : le vampire ne peut se permettre de les ignorer. Il doit s’en servir dans sa lutte contre le mal et la corruption comme dans son existence de tous les jours. C’est pourquoi il devra accumuler les connaissances concernant le monde des esprits et agir toujours de concert avec les esprits, ou en ayant écouté leurs conseils. De plus, cette sensibilité spirituelle à la mesure des Cappadociens ou des Giovanni (sans l’aspect macabre présent chez ces clans) explique l’intérêt que les vampires Aborigènes portent à l’occultisme et aux voies thaumaturgiques basées sur les esprits.

Ethique.
Nourris-toi sur l’homme tant que tu le peux, mais n’abuse pas de ton pouvoir sur lui.

Refuse le pouvoir des blancs : tu n’es pas maître, tu es servant de la terre.

La diablerie corrompt ton esprit, ne t’abaisse jamais à dévorer tes semblables.

Accepte la Bête comme une part de ce que tu es.

Ne crains pas la mort car l’esprit est immortel.

Recherche toujours le contact avec la terre et les esprits car tu retourneras à eux à l’heure de ta Mort Ultime.

Entraîne ton esprit et tes facultés mentales en prévision de la vie après la mort.

Hierarchie des péchés
10. Refuser de se nourrir quand le besoin s’en fait sentir.

9. Montrer sa peur de la mort.

8. Tuer un animal ou un mortel pour toute autre raison que la survie.

7. Révéler sa vraie nature à l’homme.

6. Ne pas chercher à augmenter ses connaissances des esprits.

5. Gagner de l’influence ou un statut dans la société des blancs.

4. Commettre une diablerie.

3. Ne pas détruire un être qui menace l’équilibre.

2. Faillir à défendre la terre et ses enfants.

1. Désacraliser un lieu sacré, laisser la corruption toucher son esprit ou menacer gravement l’équilibre.

Profil des suivants de la Voie de l’esprit et de la terre

Cette Voie est suivie presque exclusivement par les Aborigènes. Il est très rare de trouver un suivant de la Voie hors d’Australie, même si quelques vampires ont élus volontairement domicile en Europe depuis quelques décennies.

Les vertus choisies sont la conscience et l’instinct. Des notions d’occultisme sont de rigueur, les disciplines touchant les esprits sont préférées (Auspex, Nécromancie, Spiritus…) à l’exception de Nihilistics qui corrompt l’utilisateur. Les disciplines mentales telles que Domination ou Présence sont évitées, car elles conduisent à une situation de contrôle et de pouvoir sur un autre individu, source de corruption. Sont tout autant appréciées les disciplines permettant de rapprocher les Suivants de la nature (Protean, Animalisme, Ogham, Abombwe…)


Recrutement

Très peu de vampires sont crées par les Aborigènes, parce que si telle personne est née humaine, aller contre cela peut constituer une menace à l’équilibre, une opposition à la nature. Toutefois, le Baiser est donné à de rares individus particulièrement doués, dotés d’excellentes capacités mentales et suffisamment vieux pour disposer d’une grande sagesse, d’une bonne expérience et d’une connaissance solide des traditions et des esprits. Le sujet est fréquemment le Marrkidjbu, l’homme médecine, de sa tribu.


Il n’y a pas de règle concernant le degré de liberté du Nouveau-Né. Certains Pères laissent leurs rejetons se débrouiller seuls, d’autres en font un disciple auquel ils transmettent leur savoir, comme autrefois le père envers son fils.


Dans tous les cas, le Père aura pris soin de faire croire en la mort de sa cible pour ne pas éveiller les soupçons de sa tribu.

Les autres Voies
On a vu que la Voie de l’Esprit et de la Terre était peu répandue, du fait de la tolérance des Aborigènes envers diverses croyances. Il est donc possible, dans certains cas, de suivre une Voie qui n’est pas en désaccord complet avec la culture Aborigène. Ceux pouvant bénéficier de ce traitement de faveur sont les Aborigènes convertis aux modes de pensée modernes ; les Aborigènes retirés très tôt de leurs familles (les « stolen generations ») ; les blancs habitant avec les Aborigènes mais souhaitant conserver leurs croyances, si celles-ci sont plus ou moins conciliables avec les grandes lignes de la philosophie Aborigène.

Ainsi, on peut classer les différentes voies suivant les origines des vampires Aborigènes :

Si le Père du vampire appartient à la Camarilla, ou si le vampire appartenait à la secte avant sa conversion, la Voie de l’Humanité peut être conservée.

Si le Père du vampire n’appartient pas à la secte, ou si le vampire, avant de se convertir, n’était pas de la Camarilla, les voies suivantes sont envisageables :
Voie du Paradis (cette Voie s’est particulièrement développée dans sa version catholique, du fait des missions auprès des Aborigènes)
Voie de la Chevalerie

Voie du Sang (en particulier pour les Assamites)
Voie de Caïn (en particulier pour les Assamites antitribus)
Voie de l’Os

Voie de la Mort et de l’Ame (le concept d’immortalité de l’âme est commun aux deux Voies)
Voie du Juste Accord
Il existe quelques voies particulièrement en accord avec les traditions Aborigènes, c’est le cas de la Voie de l’Harmonie et de la Voie de la Bête.
Certaines voies sont impraticables, car elles tendent trop au déséquilibre entre les hommes et la terre, à la corruption, etc. C’est le cas par exemple de la Voie des Cathares, Voie du Mal, Voie de la Révélation Infernale, Voie du Typhon, Chemin du pouvoir et de la Voie intérieure, etc.

Les avantages et inconvénients spécifiques aux Aborigènes

Alcoolique (-3 points). L’organisme des Aborigènes, pour des raisons inconnues, n’est pas préparé à résister à l’alcool. Lorsque les colons en ont introduit dans les clans, de nombreux individus sont devenus alcooliques et ne firent que boire toute la journée. Depuis, l’alcool traditionnel est interdit aux Aborigènes mais le kava (arbuste polynésien dont on extrait la racine mélangée à de l’eau pour en faire un tord-boyaux destructeur) a été introduit par des missionnaires pour remplacer l’alcool. Y ont-ils gagné au change ? Des jeunes comme des anciens passent leurs journées à boire et à battre leurs enfants. Un personnage alcoolique doit boire beaucoup toutes les nuits (tous les jours pour les humains) sous peine de plus graves malus que ceux dont il est déjà affecté à cause de son état d’ébriété. S’il reste sobre pendant une nuit, il perd un point de volonté.
Tempérament artistique (3 points) -3sr pour peindre, sculpter ou jouer du didgeridoo.
Peau claire (2 points). Fréquent chez les enfants issus de relations entre Aborigènes et Australiens, certains individus Aborigènes ressemblent en tout point au peuple blanc.
Sang impur (-1 point). Vous êtes le fils, la fille de parents Aborigènes et Australiens, mais si vous avez toujours la couleur de peau d’un Aborigène, vous ne l’êtes plus vraiment aux yeux de votre clan. -1 dé pour tout jet social avec d’autres Aborigènes.
Analphabète (-2 points). Peu d’Aborigènes disposent de bons outils pour réussir scolairement (école digne de ce nom, suivi scolaire…), leurs parents en ont parfois besoin pour travailler avec eux, ils peuvent aussi souffrir d’un blocage psychologique, certains préfèrent faire l’école buissonnière plutôt que de réviser Shakespeare… Pour l’une de ces raisons, vous ne savez ni lire ni écrire et vous avez arrêté l’école très tôt.  
Diplômé (3 à 5 points). Contre-pied du désavantage listé ci-dessus, vous avez passé vos year twelve exams (baccalauréat) pour trois points et décroché le diplôme d’une école privée et prestigieuse (aucune école publique n’est prestigieuse en Australie) pour cinq. 

Bon métier (6 points). Cet avantage inclut la possession de l’avantage « diplômé » à cinq points, attention à ne pas le prendre deux fois. Vous êtes un chirurgien, un professeur dans le privé, un homme politique… Vous recevez trois points de ressources et éventuellement un peu de prestige, à la discrétion du Conteur.
Chômage de longue durée (-1 point). Le taux de chômage dans la communauté Aborigène est de 30%, ce qui fait de cet inconvénient le lot de nombre d’entre eux, pour le plus grand malheur de la communauté. Vous êtes resté au chômage pendant un an ou plus et vous ne retrouverez jamais de travail officiel, si vous en avez jamais eu un, soit parce que aucun employeur ne veut de vous soit parce que vous n’avez aucune qualification ou une qualification obsolète, soit parce que vous êtes découragé. Vous ne pouvez avoir ressources à plus de un point.
Aimé des esprits bienfaisants/malfaisants (+ ou -1 point). Des esprits tournent autour de vous. Une fois par nuit, le joueur reçoit :

· Un succès automatique sur un jet au choix (possibilité d’annuler un botch) si l’avantage a été pris.

· Un botch sur une action au choix du Conteur (variante : le Conteur fait tomber de temps en temps le joueur dans un piège tendu par les esprits) si le désavantage a été pris. 
Génération volée (-1 point). Vous faîtes partie des « stolen generations », ces enfants arrachés à leurs mères pour subir une éducation « digne de ce nom ». Vous vivrez toujours comme un paria au sein de votre nouvelle famille, ne vous intégrant jamais tout à fait. -1 dé pour tout jet social en rapport avec la culture occidentale en plus du défaut de clan.

Wangarr

Thaumaturgie Aborigène
Wangarr signifie « ancestral » dans un des dialectes Aborigènes.

Les cinq voies développées ci-dessous sont spécifiques aux vampires Aborigènes, toutefois Wangarr permet de développer des équivalents de voies thaumaturgiques classiques. Ci-après une liste des noms de voies avec leur équivalent dans la thaumaturgie Tremere.

Voie du Marrkidjbu : Voie de l’esprit pénétrant.

Cette voie fut développée par les hommes médecines de certaines tribus qui lui donnèrent leur nom. Elle reflète l’importance des facultés mentales aux yeux des Aborigènes.

Voie du Dreaming : Oniromancie

Cette voie est commune chez les sorciers Aborigènes et permet d’explorer son propre Dreaming pour mieux le connaître. La pratique de la voie a donné lieu à de splendides peintures abstraites ou œuvres d’art représentant le Dreaming de l’artiste.

Voie des mauvais esprits : Voie de malédiction

Cette voie est assez commune aussi, mais ses suivants ne s’en vantent pas, car elle est très mal vue par de nombreux Aborigènes, qui considèrent que la manipulation des mauvais esprits ne peut que corrompre et détruire, jamais construire.

Voie du feu wangarr : Voie du feu

Cette voie s’est développée pour mieux contrôler les bushfires Australiens, très dangereux mais nécessaires pour faire respirer la flore des forêts.

Voie de Mirinyugu : Voie de l’eau

Voie principalement développée dans les tribus au Nord d’Arnhem Land, sur la côte.

Voie de la matière : Télékinésie

Une variation de la voie des Mimih s’appliquant sur les objets plutôt que sur la pierre. Le principe est le même, toutefois : le thaumaturge exerce une action sur les esprits habitant les objets.

Voie de la tempête : Commander au temps

De la même façon que les Assamites utilisent la Voie du Temps pour arroser les cultures d’Alamut, les Aborigènes ont acquis une certaine proximité avec la nature leur permettant d’aider le passage des saisons.

Voie des esprits ancestraux : Commander aux éléments

Dans une sorte de mimétisme des esprits ancestraux, le thaumaturge tire sa force de la terre et développe une capacité à créer une forme de vie à partir du néant, ainsi qu’un contrôle limité sur les éléments.

Voie du bush : La voie verte

Pendant à la voie de Mirinyugu et développée en Arnhem centrale.

Cinq Voies de thaumaturgie spécifiquement Aborigènes
La pratique de la magie est toujours liée de près ou de loin aux pouvoirs des esprits ancestraux, car ce sont eux qui gardent les lieux sacrés et sont les garants des lois qui régissent toute chose. Les voies de thaumaturgie ne fonctionnent en général pas dans les villes australiennes, pratiquer la thaumaturgie en dehors de l’Australie est possible mais se fait à +2 sr, car les esprits présents ne sont pas ceux d’Aborigènes décédés.
Voie des cercles du temps
Pour les peuples Aborigènes, le temps évolue en cercles, et non en ligne droite comme nous avons l’habitude le percevoir dans notre société. En étudiant le temps et sa récurrence, il devient possible de le modifier, de prévoir son évolution et enfin de faire renaître des évènements passés.

1- Apprenti. Similaire à Temporis 1 : le vampire devient conscient de la marche du temps (connaît naturellement l’heure) et de ses altérations par les autres. Un succès suffit, automatique à partir du deuxième niveau dans la Voie des cercles du temps.
2- Le serpent se mord la queue. Le vampire peut capturer un être dans une poche de temps et lui faire répéter la même action en boucle. 1 : un tour ; 2 : trois tours ; 3 : cinq minutes ; 4 : une scène ; 5 : toute la nuit. La boucle est interrompue si le vampire est attaqué ou réussit un jet de volonté sr volonté du thaumaturge.
3- Destin récurrent. En recevant des flashs d’une action passée qu’il a vécu ou qu’il connaît, le thaumaturge prédit un évènement qui l’attend ou qui attend une personne, une ville, dans un futur proche, en comparaison avec sa vision. Par exemple, s’il revoit une diablerie passée, il peut prédire une diablerie à venir. Le nombre de succès indique l’acuité de la prévision. L’avenir est probable, mais peut être modifié.
4-Voler le passé. Le vampire doit retrouver l’esprit d’un vampire et le neutralise au cours d’un rituel où il exhibe devant lui la photographie ou la représentation d’une personne de sa connaissance, toujours vivante. Cette personne est considérée comme étant la cible du rituel. Le thaumaturge se fait passer pour le réceptacle de l’esprit du vampire détruit aux yeux de la cible vivante. Il possède toutes les caractéristiques que la cible croit que le vampire détruit possédait. Ainsi, tant que le thaumaturge est en sa présence et tant que cela n’affecte que la cible, il peut acquérir automatiquement de nouvelles disciplines, capacités ou compétences dans la limite de sa génération, qui ne change pas. La Voie d’illumination suivie par le vampire détruit se superpose aussi à sa Voie d’illumination, toute baisse dans la Voie temporaire se répercute sur le niveau de la Voie permanente. Les succès donnent la durée du pouvoir avant que la cible ne perce l’illusion. 1 : une scène ; 2 : une nuit ; 3 : trois nuits ; 4 : une semaine ; 5 : un mois.
5- Apprendre du passé. Le thaumaturge rejoue rituellement un évènement passé. Pour cela, il a plusieurs options : tout d’abord la peinture. Il peut peindre la scène sur une large écorce d’eucalyptus (« bark painting ») ou sur les murs d’une caverne. Ou encore la danse : il se couvre le corps de white clay ou d’une représentation de la scène et danse. Il est aussi important de posséder une entrave ou de la terre fétiche appartenant à la ou les personnes impliquées dans la scène passée si elles sont mortes, ou des objets liés à leur histoire si elles sont vivantes (ou non-vivantes). Une fois ce rituel accomplit, l’action représentée est rejouée sous les yeux du thaumaturge et celui-ci peut intervenir physiquement ou magiquement dans la scène. Une fois la scène terminée, les altérations provoquées par le vampire redéfinissent le cours du temps qui se redéfinit par rétroaction comme si la scène s’était toujours passée ainsi (Auspex 9 ou supérieur pour détecter l’altération, Temporis à 1 suffit, la mort du thaumaturge redonne au temps sa course originelle). Le pouvoir a ses limites : tout objet ramené par cet intermédiaire dans le présent est défectueux s’il s’agit d’une technologie complexe, de toutes façons condamné à disparaître à moyen terme. Le vampire ne peut tuer personne des suites de son intervention directe, ou sinon il meurt à la place de sa victime.

Voie des Mimih
Les Mimih sont les esprits qui habitent les pierres. Ils sont très timides et ne se manifestent que de nuit ou lorsqu’ils sont dérangés. Le thaumaturge les invoque et ceux-ci l’aident pour une tâche, qui correspond aux différents niveaux. Le principal pouvoir des Mimih est celui de déplacer les pierres à volonté.
1- Les pierres chuchotent. Les Mimih aident le vampire à peindre sur les murs d’une caverne, le nombre de succès représente le nombre de sr en moins. Mis à part l’aspect décoratif et éducatif de ce pouvoir, tout rituel mettant en scène le dessin sur pierre est grandement facilité.
2- La roche vivante. Les Mimih déplacent ou modifient la forme des pierres grossièrement et suivant la volonté du vampire. Permet de cacher des informations dessinées sur la pierre, passer plus rapidement à travers une montagne, se cacher ou perdre ses ennemis, etc. La durée est donnée par le nombre de succès, ensuite la pierre reprend sa forme initiale.

1 : un tour ; 2 : trois tours ; 3 : dix minutes ; 4 : une scène ; 5 : une nuit.
3- Le confident des esprits. Les Mimih déplacent les pierres et enferment le vampire sous la terre (si suffisamment pierreuse) ou au cœur d’un rocher. Le pouvoir est similaire à Protean 3, le nombre de succès détermine le nombre de malus pour trouver des traces du vampire dans la roche.
4- Sculpter la roche. Même pouvoir que 2-, mais les effets sont permanents, le nombre de succès détermine la précision et les dimensions du travail.

1 : impossible de modifier la forme, juste déplacer des petits rochers ; 2 : permet de modifier vaguement la forme de gros rochers et de les déplacer ; 3 : Les très gros rochers peuvent être déplacés et modifiés visiblement, peuvent évoquer un animal ; 4 : La sculpture de précision est possible sur toute formation rocheuse de la taille d’une colline ; 5 : Idem sur une montagne ou un plateau rocheux.
5- Je suis l’esprit Mimih. Ce pouvoir-ci n’est plus donné par les Mimih, c’est le vampire qui se change en esprit semblable aux Mimih. Il peut se fondre au cœur de la pierre, s’y déplacer ou y vivre sans aucun malus, ainsi que modifier sa forme comme il le souhaite. De plus, cela marche dans les pierres de la ville ou les pierres taillées et peut permettre de passer des portes.

Voie de Ngadyu

Les adeptes de cette voie cherchent à recréer les pouvoirs de l’un des plus célèbres esprits ancestraux : Ngadyu le serpent arc-en-ciel. Plutôt qu’apprendre à contrôler les serpents, la voie reprend les étapes du Dreaming de Ngadyu, l’arc-en-ciel puis la pluie après son passage, la création des rivières dans son sillage, la création de certains lieux sacrés autour de lui, la naissance de ses fils à partir de sa chair et enfin l’association de l’esprit à la saison humide ou au willy willy selon la région (Northern Territory ou Western Australia).
1- L’arc-en-ciel avant la pluie. Si le thaumaturge voit un arc-en-ciel à l’invocation du pouvoir, cela signifie qu’il va pleuvoir pendant la nuit.
2- Le sillage de Ngadyu. Le thaumaturge peut transformer n’importe quel liquide en eau. Le nombre de succès concerne la résistance du matériau. Les objets magiques sont immunisés.
3- Sculpter le Dreaming. Le thaumaturge peut modifier légèrement un ou plusieurs lieux : augmenter ou adoucir la pente d’une colline, éclaircir une forêt, tracer un sentier, transformer une flaque d’eau en un petit billabong… Ce pouvoir ne marche pas sur les lieux trop défigurés par l’homme, juste une maison ou deux sont tolérées. Les succès déterminent la zone d’effet.

1 : un lieu quelconque ; 2 : deux lieux quelconques ; 3 : un lieu sacré (ce qui peut amener des conflits avec les protecteurs de l’endroit) ; 3 : un carré de terre d’un kilomètre de côté ; 4 : un carré de trois kilomètres de côté ; 5 : tout ce qui est visible d’un horizon à un autre.
4- Les enfants de la chair. Le thaumaturge s’arrache une partie de son corps (une volonté pour le faire, dégâts aggravés en rapport avec la taille, le membre peut repousser normalement) et celle-ci prend vie. Elle est au ordre du vampire, elle a la moitié de ses attributs physiques arrondis au supérieur, peut rendre des services ou accomplir des tâches mineures, attaque pour défendre son maître, etc. Si c’est l’œil qui a été arraché, le vampire peut voir par son intermédiaire. La création nécessite un point de sang par semaine pour survivre.
5- (Western Australia) Appeler le willy willy. Le thaumaturge invoque une tornade. Le pouvoir commence par un murmure, qui s’enfle progressivement suivant le nombre de succès. 1 : au cours de la nuit ; 2 : au cours de la scène ; 3 : dix minutes ; 4 : trois tours ; 5 : immédiat. Les effets sont laissés à la discrétion du MJ, le thaumaturge n’est pas affecté.
5- (Northern Territory) La saison humide. Le thaumaturge provoque une pluie torrentielle (lire Cent ans de solitude, de Gabriel Garcia Marquez, pour les effets). La zone d’effet et la durée dépendent du nombre de succès. 1 : un lieu/une nuit ; 2 : une petite ville/une semaine ; 3 : une région (comme Arnhem Land)/un mois ; 4 : un petit état (Victoria, Tasmania)/trois mois ; 5 : un grand état (Northern Territory, South Australia, Queensland, Western Australia, New South Wales)/un an.

Voie des esprits de la terre
Cette voie est une variante de la voie de manipulation des esprits. Elle se base sur les esprits des morts qui habitent la terre.

1- Deuil de l’ancien. Dans la tradition Aborigène, il est défendu de prononcer le nom d’un mort au cours de la période de deuil, de même est-il impensable de conserver une photographie ou une œuvre de lui. Le niveau un de la voie est dérivé de cette coutume : le nom d’un mort récent ne peut être prononcé, les documents le citant, les photographies ou œuvres d’art de lui sont ignorées, etc. 1 : un mois ; 2 : trois mois ; 3 : un an ; 4 : trois ans ; 5 : dix ans.
2- Les voix de la terre. Permet de voir et de communiquer avec les esprits.
3- Forcer l’esprit. Permet de forcer un esprit à obéir. L’esprit résiste avec volonté sr volonté, il doit accumuler autant de succès que le thaumaturge. Le jet n’est pas nécessaire s’il s’agit d’un marché honnête.
4- Lier l’esprit à la terre. Un point de sang répandu sur la terre, l’esprit d’un mort Aborigène est lié à une terre d’Australie en plus de son lieu sacré. L’esprit lui donne ses pouvoirs et la considère comme son entrave.
5- L’esprit ancestral. Si le vampire est détruit (sauf diablerie), son esprit est projeté dans le corps de son totem (le plus proche). Il peut utiliser ses disciplines et sa thaumaturgie (si les conditions nécessaires sont dans les cordes de la créature). L’animal est considéré comme une goule, doit recevoir du sang vampirique une fois par mois pour ne pas perdre ses avantages surnaturels. Ce pouvoir est automatique et ne peut avoir lieu qu’une seule fois. Le jet habituel est fait juste après le transfert, moins de trois succès signifient que la conscience a été annihilée dans le processus. Ce pouvoir, pour certains théoriciens, prouverait que les esprits ancestraux adorés par les Aborigènes sont en fait des vampires très anciens (l’équivalent de nos Antédiluviens ou Mathusalems) qui se sont incarnés dans le corps de leurs totems après leur mort, continuant ainsi à utiliser leur magie et à vivre comme des dieux parmi les hommes.

Voie de la vengeance de la terre
Des traces de cette voie ne sont apparues qu’au XVIIème siècle pour lutter contre les colons envahisseurs et l’apparition des grandes cités. Elle s’est véritablement développée au XXème siécle en parallèle avec les démarches en faveur des Aboriginal Land Rights, le combat politique des Aborigènes pour se réapproprier les terres dont ils ont été chassés. Cette voie, considérée comme l’une des plus efficaces armes de Gaïa par les Garous qui la connaissent, se base sur une symbiose du thaumaturge avec la nature blessée qui l’entoure. La philosophie de la voie est autodestructrice : si les Aborigènes ne peuvent avoir la terre, personne ne l’aura.

1- Ne faire qu’un. Le thaumaturge peint (Artisanats ou Performance nécessaires) un paysage selon le style Aborigène, c’est-à-dire vue d’en haut, comme une photo satellite, et de façon assez abstraite. Chaque tâche de couleur contient donc à la fois la couleur de la terre et la profondeur du ciel, un œil entraîné peut y voir chaque détail d’un paysage. En contemplant l’œuvre, le thaumaturge entre en transe et ne fait qu’un avec le paysage représenté. Il peut mesurer les dégâts subis par la terre en conversant avec les esprits qui l’habitent. Le paysage peint doit exister et le thaumaturge doit l’avoir vu. Ce premier stade permet d’atteindre la concentration nécessaire pour réussir les niveaux suivants. Si « Ne faire qu’un » est utilisé seul, les esprits donnent des détails sur les causes de leur souffrance (usine polluante, pluies acides, ville installée sur la terre…). Le nombre de succès donne la précision des informations que l’on peut obtenir (par exemple pour l’usine polluante : type de polluant incriminé, nom et adresse du patron de l’infrastructure, voire des détails sur d’éventuels agents du Ver responsables).
2- Assécher. Il ne pleut pas pendant la durée indiquée, s’il pleuvait la pluie cesse. 1 : une nuit/concerne une seule maison ; 2 : une semaine/une grande propriété ; 3 : un mois/une large zone (une ville, un massif montagneux…) ; 4 : trois mois/une petite région (de la taille d’Arnhem Land, Victoria, Tasmania) ; 5 : une année/une large région (Western Australia, South Australia, Northern Territory, Queensland, New South Wales).
3- Ebranler. Provoque un léger tremblement de terre, de magnitude deux à trois sur l’échelle de Richter, même table de résultats pour l’amplitude, dure quelques minutes.
4- Inonder. Les inondations régulières de la Murray River étaient une malédiction pour les colons qui souhaitaient utiliser les rivières pour conquérir l’Australie. Ce pouvoir pousse une grande rivière à déborder de son lit, grâce à une pluie déjà existante que le thaumaturge amplifie. Le nombre de succès donne la gravité et l’ampleur des dégâts.
5- Brûler. Déclenche le mythique bushfire Australien. Toute enquête visant à déterminer les causes de l’incendie est condamnée à échouer. 1 : touche un petit bois, facilement contrôlable ; 2 : touche un bush de taille respectable, nécessite l’intervention des pompiers locaux pour être éteint ; 3 : touche un bush de la taille d’un parc national, nécessite une forte mobilisation de pompiers. 4 : touche une gigantesque forêt, ne peut être éteint qu’après des jours de lutte, utilisation de canadairs et hélicoptères porteurs d’eau ; 5 : incontrôlable et gigantesque, ne peut être définitivement éteint qu’avec une averse, le bushfire est considéré comme une catastrophe écologique majeure.    

Rituels Aborigènes
Certains rituels rapportés ici sont de véritables traditions Aborigènes qui pour la plupart restent utilisées de nos jours. Pour le reste, il s’agit de Dreaming interprétés en termes de jeu. Dans tous les cas, le thaumaturge se base sur les esprits habitant toutes les choses pour concentrer la puissance de son sang et réaliser le rituel, ou encore se sert de la circularité du temps pour retrouver dans la cérémonie la puissance des esprits ancestraux. C’est pourquoi la mise en place du rituel est souvent longue, accomplie avec des assistants, et nécessite des danses, des instruments ou des peintures, ce qui le rend inadapté au combat, à moins que le conflit ne soit prévu. Les règles d’activation sont les mêmes que pour la thaumaturgie Tremere.  

Rituels de niveau un.
La marche du Nouveau-né. Du sable humide et fin venant d’une plage est chauffé au-dessus d’un feu. Une fois qu’il est chaud, il est versé sur les jambes et les hanches d’un bébé, qui sera plus fort et apprendra à marcher plus vite. Les thaumaturges ont développé une variante avec leurs infants, qui accélère le passage à la non-vie et le rend moins douloureux. Le rituel est le même mais requiert un point de sang chauffé avec le sable.

Eau sacrée. Le thaumaturge prélève un seau d’eau d’un lieu sacré et prononce le nom du lieu : l’eau guérit les blessures non aggravées d’une personne qui en boit et s’y baigne, à condition que son Dreaming corresponde avec l’endroit où l’eau à été recueillie.
Instinct de la chasse. Permet de localiser le gros animal le plus proche, autre que son totem. Tant qu’aucun autre pouvoir surnaturel n’est utilisé (Animalisme, par exemple) le thaumaturge a -2sr à toutes ses actions si c’est pour tuer l’animal.
Créer un didgeridoo. Il y a longtemps, un groupe de chasseurs entrèrent sur les terres d’un esprit ancestral ayant la forme d’une gigantesque grenouille. Celle-ci se cacha dans un tronc d’arbre creux et lorsqu’elle leur parla, sa voix semblait se mêler à celle du vent et les guerriers prirent peur. Alors l’esprit sortit de sa cachette et les rassura, pour finalement leur enseigner à reproduire un tel son dans un instrument sacré : le didgeridoo était né. L’Aborigène doit posséder des notions en Artisanats (+2sr de un à deux, pas de malus pour 3). Il trouve le tronc d’un arbre mort dont l’intérieur a été rongé par les termites et le nettoie. Il peint dessus et applique à l’embouchure une couche de cire d’abeille pour l’aider à souffler dedans et conserver le bois. En jouant du didgeridoo, l’Aborigène peut imiter les sons de la nature et des animaux ainsi que rejouer le Dreaming de la création de la terre par les esprits ancestraux. Pour le thaumaturge, le didgeridoo est un instrument essentiel à la composition d’autres rituels, il permet aussi de faire naître le trouble dans le cœur de ses ennemis (+3dés Intimidation) ; converser avec les animaux (suivant le son qu’il produit). 
Danse mukuy (mauvais esprits). Un groupe d’Aborigènes (de deux personnes à toute une tribu) se couvrent de couleur blanche des pieds à la tête et entament une chorégraphie où ils miment des mauvais esprits. Cela ressemble aux danses traditionnelles des All Blacks avant chaque match, et le but est le même : intimider. Si le rituel est réalisé avec le thaumaturge dans le groupe, les participants peuvent additionner leurs succès sur un jet d’intimidation, tant qu’ils sont couverts de couleur blanche.

Protection contre les Mimih. L’Aborigène ou le thaumaturge se couvre de couleur blanche (voir le rituel « créer les bark paintings sacrés » pour les détails), il ne peut être attaqué par les esprits Mimih qui vivent dans les rochers, il est insensible à la voie thaumaturgique des Mimih si celle-ci le touche directement, les mauvais esprits ont +2sr pour lui faire du mal.

Appel de la famille. Lorsque la cible du rituel meurt (on doit connaître son nom ou utiliser un bien lui appartenant) sa famille (ou son Père et toute personne lui étant lié au sang) en prend conscience et tâche de revenir à lui pour les rites mortuaires. La présence de la famille du défunt est indispensable pour que l’esprit de ce dernier reste bien lié à la terre plutôt que de dériver vers les Limbes, de rester lié à ses os ou à une quelconque entrave. Le rituel ne prend fin qu’une fois les rites mortuaires terminés et la cible enterrée ou brûlée.

Rituels de niveau deux.
L’ancêtre crocodile en moi. Il y a longtemps, l’ancêtre crocodile était un homme important. Il vivait dans la forêt et voulait aller au-delà des montagnes trop escarpées pour pouvoir grimper. Alors il se changea en crocodile et créa la Liverpool River. Depuis, chaque année il appelle ses frères à le rejoindre depuis la mer pour déposer leurs œufs dans l’eau fraîche de la rivière.


Le thaumaturge boit le sang d’un Kinga, un crocodile d’eau salée (bon courage) et il se transforme en crocodile. Il ne possède que les capacités de l’animal, c'est-à-dire qu’il est presque invincible, très lent sauf sous l’eau, 8 dés de blessures en utilisant sa mâchoire, 6 en utilisant sa queue. L’effet dure autant que souhaité si tout le sang a été absorbé, sinon une semaine maximum par point de sang. Les Aborigènes ayant Kinga comme totem ne peuvent réaliser ce rituel.
Créer les bark paintings sacrés. L’artiste ne peut accomplir ce rituel que pendant la saison humide, car sinon l’écorce des arbres est cassante. Il trouve une variété particulière d’eucalyptus (le stringybark tree) et incise son tronc pour récupérer un long morceau d’écorce. La surface est polie avec de la peau de requin (à défaut, du papier de verre). Il la fait sécher pour l’aplanir et la leste au sol avec de grosses pierres pour empêcher qu’elle ne se replie sur elle-même avec le temps. Éventuellement, il peut la maintenir en l’état avec deux branches du même bois. Pour peindre, il utilise les quatre couleurs sacrées chez les Aborigènes : le blanc, symbole de nettoyage, protection ou peur (obtenu en écrasant une pierre crayeuse) ; l’ocre jaune (obtenu à partir des racines d’un arbuste particulier) ; le rouge et le noir (obtenu en faisant brûler du bois). Il peint son Dreaming (un artiste ne peut peindre un Dreaming qui n’est pas le sien) ou une loi (toujours à travers la peinture, aucun langage Aborigène n’est écrit). Le bark painting est dissimulé et ressorti uniquement au cours de grands rituels ou cérémonies. Si le thaumaturge accomplit le rituel (nécessite Artisanats ou Performance) avec succès, il peut donner une des caractéristiques suivantes à sa peinture, suivant le dessin : outil pour la mise en place d’un rituel plus puissant ; impossibilité de désobéir à la loi représentée sur le territoire du clan du thaumaturge (à condition que l’artefact demeure caché sur la terre du clan) ; susciter la peur chez tout opposant au clan sur la même zone (+1sr pour agir à l’encontre du clan) ; attirer les esprits aux alentours de l’artefact (-1sr pour toute utilisation de voie thaumaturgique Aborigène).


Nettoyer la terre. Lors de la saison sèche, les hautes herbes deviennent infestées de reptiles dangereux pour l’homme et étouffant les autres plantes. Les Aborigènes déclenchent des bushfires contrôlés pour aider la nature à se régénérer, pour rendre la chasse aux goannas et serpents plus facile, pour dénicher plus facilement l’arbuste aux racines jaunes (cf la couleur jaune du rituel ci-dessus) et pour sécuriser leurs marches en forêt. Le thaumaturge, en faisant brûler une terre non-sacrée, non seulement jouit des effets cités plus haut mais peut aussi la purifier de tous ses esprits (volonté vs volonté de l’esprit) et de ses influences magiques exercées par un vampire, comme par exemple des formes de contrôle magique du havre tels que savent les faire les Tzimisces (volonté vs volonté du vampire).

Ngangiyal. Le Ngangiyal est une tente fabriquée à partir d’une herbe longue et très résistante. Elle sert uniquement aux femmes, à l’origine lors des premières menstruations pour les isoler du reste du clan, ensuite comme l’un des ingrédients à un rituel purificateur. Le rituel est exactement identique pour les humains et pour les vampires, et doit se dérouler sur le Dreaming de la cible, la terre lui procurant sa force pour l’amener à guérir. Le corps de la femme Aborigène (qui peut être le thaumaturge ou non) est frotté avec un peu des déjections de son totem, de couleur blanche et de rangan écrasé, des feuilles d’une variété d’eucalyptus. Le vampire ou l’humaine doit en sentir une bonne poignée. Le processus de guérison commence et se poursuit sous le ngangiyal pendant vingt-quatre heures (éventuellement doublé d’une bâche pour les vampires, contre le soleil). Au terme du rituel, la cible est purgée de toute maladie naturelle ou de toute substance qui n’appartient pas à son corps, une éventuelle douleur se fait moins importante, etc. Le rituel peut échouer contre des blessures aggravées ou des maladies très graves ou à un stade très avancé.  


L’animal bien aimé. Les esprits Mimih ont une tâche particulière auprès des humains : prendre soin des animaux domestiques. Les mères racontent à leurs enfants que s’ils maltraitent leur animal domestiques les Mimih viendront les prendre à la tombée de la nuit. Au terme du rituel, le thaumaturge lie un esprit Mimih à un animal domestique présent avec lequel il pourra partager la vision à volonté (ne peut le contrôler). Si l’animal meurt, ou s’il est maltraité ou sacrifié au cours d’un autre rituel, le Mimih cherchera à se venger et à tuer le thaumaturge. L’animal domestique ne doit pas forcément appartenir au thaumaturge.

Rituels de niveau trois.
Mirinyugu supérieur à Ngalyod. Dans le chapitre de la création du monde par les esprits ancestraux, ce combat est expliqué en détail. Le thaumaturge verse un point de sang sur une terre pour forcer l’eau souterraine à jaillir à la surface dans un cercle d’environ un kilomètre autour du sang. Ce rituel est utilisé par les suivants de la Voie de Mirinyugu (Voie de l’eau) pour leur permettre d’utiliser leur magie au sein des terres.
Kubumi. Le serpent arc-en-ciel Ngalyod avançait dans les terres et creusa une rivière dans son sillage. Il sortit de la terre à Kubumi ce qui créa de nombreux points d’eau dans la roche. Le thaumaturge peut dormir ou demeurer en torpeur au fond d’un point d’eau, pour peu qu’il soit creusé naturellement dans de la roche. Il est protégé des rayons du soleil mais n’importe qui plongeant assez profond peut le voir. 

Respect de la sépulture. Lors de la mort d’un membre du clan, l’artiste (généralement payé par la famille qui veut assurer au défunt sa ligature avec sa terre) sculpte des totems dans des troncs d’arbres (ironwood ou bloodwood) et les peint, l’ocre rouge et le jaune étant indispensables. Il est ensuite payé par la famille, autrefois par des ornements, maintenant par de l’argent, et il dispose les totems autour de la tombe. Ces derniers ne peuvent être détruits que par un feu de brousse ou par les termites. Tant qu’ils resteront en un seul morceau, personne ne pourra jamais s’approcher des alentours de la tombe. Si le thaumaturge accomplit le rituel à la place de l’artiste (il a besoin de notions d’Artisanats) il peut obtenir le même résultat avec un vampire en torpeur (lui-même ou un autre) à la place du mort. Il s’agit d’un rituel idéal pour préparer une mise en torpeur et préserver le corps pendant des siècles.
Lier le vivant à la terre. Un Dreaming raconte qu’un homme ayant bu à un billabong contenant de la mauvaise eau en mourut, et son esprit resta lié à la terre après son décès. À partir de ce Dreaming, les thaumaturges Aborigènes ont crée un rituel dérivé du niveau quatre de la voie des esprits de la terre, « Lier l’esprit à la terre ». La seule différence est que la cible est vivante au début du rituel, ensuite tuée. La cible doit boire une vasque de sang, elle est ensuite tuée rituellement et son propre sang est versé sur une terre. L’esprit du mort est lié à la terre et lui donne ses pouvoirs. Pour l’esprit, la terre est considérée comme une de ses entraves, ce qui s’accumule à d’autres lieux sacrés auxquels il pourrait être lié. La seule différence avec la voie citée ci-dessus est que l’être sacrifié n’a pas besoin d’être Aborigène, et on peut le lier à une terre non Australienne, personne ne sait pourquoi ça marche dans ce cas-là. Ce rituel est vu comme la seule chance pour les vampires Aborigènes de se développer hors de l’Australie, car ils peuvent recréer un environnement de lieux sacrés sans avoir besoin de leur terre natale.


Naworo. Naworo est un esprit ancestral et malfaisant, de forme humaine. Il avait deux femmes qu’il n’aimait pas et il les abandonna dans une grotte nommée Kudjekbinj au sommet d’une falaise. Elles moururent et depuis l’endroit est hanté, ceux qui y vont voient Naworo enfermé dans un rock poli. Le thaumaturge rejoue rituellement le Dreaming pour donner à une grotte ou un lieu clos (comme une maison) la réputation d’être hantée. Les humains ne s’y rendent pour rien au monde et les créatures surnaturelles sont prises de visions où elles croient voir le thaumaturge en torpeur dans la pierre (courage sr8 pour rester). 

Rituel de niveau quatre.
Capturer la Yawkyawk. La Yawkyawk est un esprit bienfaisant qui apparaît à l’homme sous forme de sirène ou de papillon. Elles vivent dans des points d’eau sacrés où elles sont nées sous forme de têtards. Elles passèrent juste la tête hors de l’eau, ce qui fait qu’elles développèrent une tête de femme mais une queue de poisson. La journée, elles se transforment en papillon et se promènent mais finissent toujours par rentrer chez leurs maris, c’est pourquoi elles symbolisent la fidélité.


Le thaumaturge capture l’esprit d’une Yawkyawk près d’un point d’eau sacré en s’aidant d’une pépite d’or et peut ensuite la placer dans une vasque d’eau mêlée à un peu de sang au cœur de son propre domaine ou lieu sacré. Ce dernier est habité par de nombreux papillons qui reviennent au vampire à la tombée de la nuit pour lui rapporter les paroles prononcées dans son domaine pendant le jour, tout détail inhabituel, intrusion d’humains, êtres surnaturels ou esprits, etc. Elles reviennent aussi à n’importe quel moment de la nuit où qu’il soit pour l’informer d’un danger pressant qui menace son havre.  


Le Dreaming du calamar. La mer crée par Mirinyugu était tout d’abord vide. Seul le calamar y vivait et trouvait qu’il s’ennuyait. Alors apparurent les poissons qui se cachaient au cœur du corail et de tous ces endroits très colorés du fond des océans, tandis que le calamar se cachait dans les places les plus sombres, utilisant son encre noire pour se soustraire à la vue de tous. Le rituel thaumaturgique lié au Dreaming donne au thaumaturge le niveau deux d’Auspex de façon permanente et exacerbée. Ce n’est plus l’aura qui est colorée, c’est tout le personnage, l’aura d’un lieu affecte aussi son apparence, aux yeux du vampire. Ce dernier ne peut voir les véritables couleurs du monde qu’en dépensant une volonté pour éclipser le pouvoir pendant trois tours. De plus, toute aura corrompue apparaîtra noire, contrastant avec ses visions arc-en-ciel. Le pouvoir passe au-delà de toute Occultation, même « Fixer l’aura ». Des visions colorées ou très sombres peuvent se manifester. Ce nouvel état n’est pas sans risque pour la santé mentale du vampire (volonté sr8 chaque mois ou gain d’une folie temporaire, automatique si le thaumaturge est un Malkavien, un botch rend la folie permanente) et peut le gêner en combat (volonté sr6 ou -1 dé à tout jet de combat pour une scène).
Dirbim, ou Renaissance de la lune. Ce rituel se base sur la mise en scène du Dreaming Dirbim, le Dreaming de la lune. Au temps des esprits ancestraux, le « quoll » (ou dasyure, espèce de marsupial à fourrure noire ou brune tachetée de blanc, ressemblant à un gros chat) habitait dans une formation rocheuse et veillait sur les corps des anciens qui étaient brûlés sur le site. Ngalyod l’esprit serpent arriva un jour sur le lieu sacré et créa la lune. Le quoll, agacé par cette intrusion, eut une discussion échauffée avec l’esprit lunaire. La lune pensait que les humains devaient être autorisés à être immortels. Mais le quoll protestait que si les humains pouvaient vivre éternellement, alors il y aurait bientôt trop de gens sur la Terre et il n’y aurait plus de nourriture pour tout le monde (de nos jours, la surpopulation dans certaines villes pourrait être interprétée comme la réalisation des craintes du quoll, voire comme un signe de la Géhenne ?) et pour montrer sa détermination il tomba raide mort. La lune se dit qu’elle ne mourra certainement pas éternellement, aussi décida-t-elle de s’élever dans le ciel et de disparaître, pour renaître quelques jours après.


Au cours du rituel, qui est accompli une nuit sans lune, le Dreaming Dirbim est rejoué symboliquement à travers une cérémonie utilisant des danses, de la musique et une représentation du Dirbim sur un bark painting ou sur le corps de la cible (qui peut être le thaumaturge lui-même, un vampire ou un humain). Au terme de la mise en scène, un participant est tué rituellement (le thaumaturge s’il n’est pas la cible du rituel, sinon n’importe quel assistant). La nuit suivante, à la nouvelle lune, la cible voit toutes ses blessures guéries, les dégâts aggravés sont changés en dégâts normaux. Une fois par mois (donc à chaque nouvelle lune), les mêmes effets s’appliquent automatiquement. De plus, la cible reprend l’apparence qu’elle avait lors de l’accomplissement du rituel. Même une modification par Vicissitude postérieure au rituel est supprimée. Si c’est un humain, permet de faire disparaître en plus des cicatrices postérieures au rituel. Des trous de mémoire passagers ont été observés chez les cibles, sans que l’on puisse expliquer pourquoi.

Rituel de niveau cinq.


Dhapi. Le Dhapi est la cérémonie de passage à l’âge adulte. L’Aborigène doit avoir treize ans environ. Il ne peut recevoir ce rituel qu’une fois. Il est couvert de peinture blanche (obtenue en écrasant une roche crayeuse) qui est crachée sur toute sa figure par la bouche. Son Dreaming est peint sur son corps. Au cours de la cérémonie, les participants accomplissent une danse rituelle au terme de laquelle le jeune est circoncis. Il devient un homme aux yeux de la tribu. Les thaumaturges ont déformé le rituel pour l’appliquer à un vampire de cinquante ans ou moins. Le sujet dépense un point de volonté permanente, la circoncision a lieu mais le sang doit continuer à couler jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un point de sang au sujet, ce qui est très douloureux et très long (un dégât aggravé). Le sujet jette volonté sr9 pour se débarrasser de toute influence magique non liée au sang. Un succès à 10 lui permet de supprimer un lien de sang, à condition que du sang du vassal soit ajouté au sang sacrifié par le vampire.   

Le Dreaming d’Adjuarllarl. Adjuarllarl et Walbulbul étaient un couple de chiens jaunes (« dingos ») qui traversaient une terre. Ils cherchaient de l’eau et parvinrent à une falaise. La femelle, Walbulbul, ne pouvait monter car elle n’avait que trois jambes. Adjuarllarl lui fit attendre là et monta au sommet, créant une chute d’eau. Mais lorsqu’il redescendit, il se rendit compte que sa femelle avant été changée en rocher. Le rituel dérivé du Dreaming du dingo permet de créer un lien télépathique entre deux endroits. Il servait à l’origine pour permettre aux chefs de différentes tribus de se contacter pour organiser les cérémonies sacrées, régler les conflits, etc. Le rite est donc tombé en désuétude avec l’invention du téléphone. Nécessite deux thaumaturges connaissant le rituel, le premier près d’un grand rocher évoquant vaguement un dingo, le deuxième près d’une cascade. La distance séparant les deux lieux n’a pas d’importance, les deux magiciens doivent accomplir leur part du rituel dans la même année pour qu’il prenne effet. Au terme d’une cérémonie chantée et dansée, le lien télépathique est crée entre les deux lieux. Ensuite, toute personne sur place peut faire un jet d’Int+Occ sr7. Automatique : reçoit des pensées ou des paroles venant de l’autre endroit ; un succès : peut en envoyer ; deux succès : peut voir le lieu comme s’il était présent ; trois succès : peut utiliser toute magie thaumaturgique ne nécessitant pas la présence physique ; quatre succès : toute discipline ; cinq succès : peut y projeter son corps instantanément.

Rituel de niveau six.


Cérémonie Mardayin. Cette cérémonie est très dangereuse et très secrète. Elle est réservée aux hommes uniquement et tout humain non initié y assistant meurt. La cérémonie est basée sur la plante Dangarrk (« feu dans l’eau ») qui transforme l’eau en un feu magique appelé barrgarr. Le thaumaturge et ses assistants se placent au bord d’un large point d’eau, billabong ou lac. Le rituel dure huit heures et se conclut en jetant une pousse de Dangarrk dans l’eau : toute l’étendue d’eau s’enflamme aussitôt. Le barrgarr ne peut être éteint qu’en étant privé d’oxygène et ne se nourrit que d’eau, c’est-à-dire qu’il brûlera n’importe quel matériau mais l’incendie n’augmentera de taille que s’il reçoit de l’eau, qui agit comme une sorte de pétrole. Cela permet d’enflammer le bout d’un bâton pour s’en confectionner une torche qui brûlera sans s’arrêter mais ne consumera jamais le bois. C’est ce type de feu qu fut utilisé par Dieu pour réaliser le miracle du buisson ardent sous les yeux de Moïse. Le feu provoque des dégâts aggravés et croît de façon incontrôlée si la pluie le frappe. La nature magique du barrgarr doit être connue du vampire (Int+Occ sr10-Connaissance des Aborigènes) pour éviter les accidents dus à ses propriétés lors de la réalisation du rituel.

Rituel de niveau sept.
Le réveil des esprits ancestraux. Etant donné que pour les Aborigènes (et donc pour leur magie) le temps est circulaire et non linéaire, il est possible à travers un rituel de recréer une des légendes du passé. Dans ce cas-là, c’est la rupture du néant et des ténèbres provoquée par le réveil des esprits ancestraux qui est mise en scène. Le rituel est réservé aux hommes  uniquement, les femmes ne peuvent même pas y assister. Il se compose de plusieurs mois de danses et d’incantations avec des peintures et au son du didgeridoo. La résolution a lieu en pleine nuit : le soleil se lève ! Le cours du temps est modifié et le lever du soleil s’opère de façon normale, mais avec quelques heures d’avance. Les malheureux vampires qui n’ont pas eu le temps de se cacher subissent les dégâts habituels, les vampires en Golconda sont immunisés. Le rituel affecte aussi le ou les thaumaturges, sauf s’ils se cachent aussi. Ce rituel n’a semble-t-il jamais été réalisé et ce n’est peut-être pas plus mal ainsi. 

