Mroczne Rytuały Taumaturgiczne


Przedstawione poniżej Rytuały Mrocznej Taumaturgii to jedynie kilka z możliwych. Ci, którzy posiedli wystarczającą wiedzę o Dyscyplinie mogą tworzyć własne rytuały, ale większość rytuałów to starożytne tajemnice przekazywane jednemu Infernaliście przez drugiego. Charakterystyki demonów przedstawionych w poniższych rytuałach zostały zawarte w Bestiariuszu tej księgi. 

Poziom 1.

Przywołanie Przedmiotu: ten rytuał pozwala używającemu go zaczarować przedmiot. Następnym razem, gdy Infernalista zapragnie mieć przedmiot w ręce, jedyne co musi zrobić to wypowiedzieć hasło i przedmiot się pojawi. 

Widmowa Maska: ten rytuał pokrywa twarz rzucającego magiczną mgłą. Mgła przybiera kształt potwornej, demonicznej istoty zmuszając wszystkich, którzy ją widzą do rzutu na Odwagę (lub Morale) o ST:6. Istota, której nie powiódł się test rzuca się do panicznej ucieczki.

Zasupłany Sznur: ten rytuał ocalił wielu Infernalistów od dochodzenia i egzekucji uciszając oskarżycieli. 

Zasady: Infernalista musi zawiązać węzeł na linie wymawiając jednocześnie imię osoby, która ma zamilknąć. Jeśli ofiara nie pokona Infernalisty w rzucie na Siłę Woli podlegającemu kontrakcji nie jest zdolna go potępiać. 

Związanie Poufałego: ten rytuał przyzywa i przywiązuje poufałego do Infernalisty. 

Zasady: ten godzinny rytuał przyzywa impa, który opętuje ciało zwierzęcia i wiernie służy Infernaliście.

Poziom 2.
Nawiedzenie Wspomnień: poprzez ten rytuał praktykujący tworzy bolesne obrazy i zsyła je na następną dotkniętą przez niego osobę. Ofiara tygodniami będzie nawiedzana przez te nieustannie powtarzające się, deprawujące obrazy. W tym czasie, nie znając dokładnej przyczyny, ofiara będzie czuła się w jakiś sposób winna i zasmucona.

Znak Księżyca: ten rytuał czyni rany zadawane zębami i pazurami Lupinów mniej szkodliwymi. W ciągu jednej nocy Infernalista nie będzie otrzymywał poważnych ran od kłów i pazurów wilkołaków. W zamian za to będzie otrzymywał takie rany od srebra. 

Przyzwanie Grantela: ten rytuał przyzywa Grantela, zwanego Mandragorą. Nie istnieją rytuały wiążące, czy odsyłające tę istotę, gdyż jest ona sługą o wiele większego demona. Istnieje wiele rytuałów opisanych w rozlicznych księgach, ale wszystkie one są nieprawdziwe. Z tego powodu, gdy raz zawezwie się Grantela, trudno się go pozbyć.

Wywołanie Piekielnej Bestii: poprzez ten rytuał Infernalista może sprowadzić na zwierzę zepsucie i szał. Bestia staje się spaczona i zła szukając sposobu na sianie Diabelskiego spustoszenia wśród ludzi. 

Zasady: Infernalista znający ten rytuał potrzebuje jedynie nałożyć dłonie na jakiekolwiek zwierzę i napełnić je odrobiną własnej krwi (jeden Punkt Krwi). Zwierze wpada w szał i próbuje zabić każdą napotkaną istotę, aż samo polegnie. Ten cień piekielnego skażenia daje zwiększoną siłę (Potencja 1), ponadto zwierzę jest tak szalone, że nie odczuwa bólu (czyli nie otrzymuje modyfikatorów ujemnych za odniesione obrażenia). 

Ochronny Krąg: ten rytuał przygotowuje teren na infernalistyczną magię tworząc krąg chroniący przed gniewem demonów. 

Zasady: ochronny krąg jest skomplikowanym rysunkiem złożonym z astrologicznych symboli, który musi być rysowany specjalną kredą podczas wyśpiewywania inkantacji. Infernalista może stworzyć albo czasowy krąg, którego wyrysowanie trwa pół godziny, albo stworzyć trwałą ochronę, co zabiera kilka nocy. Gdy krąg jest gotowy Infernalista musi stanąć pośrodku i uaktywnić magię przygotowaną wcześniej frazą lub modlitwą. Tak długo jak Infernalista przebywa w umagicznionej strefie jest chroniony przed wszystkimi rodzajami piekielnych ataków, chyba że atakująca istota jest w stanie pokonać go w teście Siły Woli podlegającemu kontrakcji. 

Niepowodzenie w rzucie przy wyrysowywaniu może nieść ze sobą fatalne skutki, gdyż krąg nie daje żadnej ochrony, mimo, że Infernalista w to wierzy

Poziom 3.
Znak Upiora: rytuał czyni Infernalistę na czas 13 minut odpornym na ataki wszystkich duchów, jednocześnie przez ten okres nie może on na nie oddziaływać. Pozostając w zupełnym bezruchu Infernalista może przedłużyć ten okres trzykrotnie. Jakikolwiek ruch po 13 minutach automatycznie rozprasza ochronę. 

Przyzwanie Tivilia: ten rytuał przyzywa Tivilia Krzywdzącego Koty. Oczywiście kot musi zostać złożony w ofierze. Jak większość demonów Tivilio jest zły i złośliwa, a mimo swych ograniczonych mocy, także przebiegły i nikczemny. 

Zamiana W Żabę: ten rytuał zamienia praktykującego lub inną osobę w żabę. Jeśli Infernalista używa rytuału na sobie, może przybrać pierwotną postać w każdej chwili. Użyty na innej osobie rytuał straci moc po (12 – 1 za każdy punkt Siły Woli posiadany w chwili przemiany) dniach. 

Krwawy Sługa: ten dziwny rytuał pozwala Infernaliście na wytworzenie posłusznego homunkulusa z własnej krwi. Homunkulus przybiera kształt małego zwierzęcia, najczęściej kawki lub małpki i może być używany jako złodziej lub szpieg. 

Zasady: krwawy sługa powstaje z krwi i jest kształtowany przez magię rytuału. Jego Siła (jedynie do noszenia przedmiotów) jest równa ilości punktów krwi poświęconych w rytuale, a ilość Poziomów Zdrowia zależy od liczby uzyskanych sukcesów. Stworzona istota nie jest w stanie walczyć (choć jest w stanie np. rozpraszać atakującego) i istnieje przez jedną noc. Jej sposób poruszania się zależy od obranej formy (kawka może latać, małpa wspinać się itd.). 

Krwawe Kości: rytuał jest rzucany na pewien obszar. Infernalista musi w miejscu rzucania rytuału zakopać worek odpowiednio przygotowanych kości. Gdy zostanie to zrobione miejsce zostaje przeklęte – rośliny więdną i umierają, dzieci często rodzą się martwe, a nastroje są bardzo wybuchowe. Przyczyną klątwy jest duch przywiązany do kości. 

Zasady: duch przywiązany do kości ma wpływ na obszar wielkości wioski. Dane miejsce pozostaje przeklęte tak długo, jak kości są zakopane. Wampiry są w stanie łatwo znaleźć kości Wyostrzonymi Zmysłami (1 poz. Dysc. Transformacji – przyp. tłum.). Rozrzucenie kości uwalnia ducha. Gdy klątwa działa wszystkie rzuty obronne przed Szałem mają Stopień Trudności zwiększony o 1, niezależnie od efektów nakładających się na żywe istoty.

Ołowiane Serce: Infernalista używa tego rytuału, by przykuć ofiarę do miejsca, tak by nie mogła uciec przed losem, jaki dla niej zgotowano. 

Zasady: by magia działała Infernalista musi nie tylko znać imię ofiary, ale także posiadać jakąś jej osobistą rzecz (np. kawałek ubrania, kosmyk włosów). Po dziesięciominutowym rytuale ofiara odkrywa, że nie jest w stanie uciec z danego obszaru, chyba że w rzucie na Siłę Woli uzyska więcej sukcesów niż Infernalista. Jeśli rzut się nie powiedzie ofiara stoi sparaliżowana i nie może podjąć żadnego działania dopóki magia działa. Moc rytuału kończy się albo z pianiem koguta, albo gdy prawdziwa miłość wypowie imię ofiary. Rytuał ten nie jest ograniczony odległością. Tak długo jak Infernalista posiada osobisty przedmiot ofiary, tak długo może na nią oddziaływać. Na szczęście każdorazowe użycie rytuału niszczy przedmiot. 

Poziom 4.
Związanie Tivilia: po przyzwaniu Tivilia ten rytuał zmusza go do wykonania jednego zadania. Po wykonaniu tego zadania zostaje uwolniony i morze postępować zgodnie z własna wolą, nawet pozostając na Ziemi.

Przyzwanie Lukricji: ten rytuał przyzywa Lukricję Sukkuba. Lukricja będzie bardziej niż chętna do zaspokojenia przyzywającego, gdyż w ten sposób sprowadza zepsucie. 

Obrzydliwy Rój: Infernaliści Nosferatu nauczyli się wielu sekretów w swych głębokich katakumbach. Ten rytuał pozwala na kontrolowanie całych rojów robactwa i użycie ich do destrukcyjnych zadań. 

Zasady: Infernalista odprawia ten rytuał by przyzwać hordę istot (robaków, szczurów czy nietoperzy) i nakarmić je swą krwią. Te związane krwią istoty otaczają rojem i przytłaczają przeciwników, niszczą zbiory  czy mienie. Tak długo jak Infernalista się koncentruje rój kamufluje się jak przy Płaszczu Zgromadzenia (tak intensywna koncentracja wymaga poświęcenia punktu Siły Woli co godzinę). Setki, nawet tysiące istot składają się na rój i jedynie ogień, lub inne masowe środki rażenia mogą powstrzymać zniszczenie. 

Łańcuchy Zapomnienia: Infernalista może wymazywać wspomnienia swej ofiary podając jej specjalny napój i przez to ukrywając swe złe czyny. 

Zasady: rytuał pozwala Infernaliście wydestylować napój, który wymazuje wspomnienia pijącego z okresu jednej nocy. Ofiara będąca ofiarą amnezji może być łatwo zwodzona, co może prowadzić nawet do obwiniania ją o czyny popełnione przez Infernalistę. Rytuał sam w sobie jest prosty i jego przygotowanie zabiera jedynie kilka minut, ale w składnikach znajdują się łzy demona (można je zastąpić wodą z Podziemnej Rzeki), które są trudne do uzyskania. Każdorazowe przygotowanie rytuału daje ilość porcji równa ilości sukcesów uzyskanych w rzucie praktykującego.

Poziom 5.
Odesłanie Tivilia: rytuał usuwa Tivilia z tego świata. Użycie rytuału denerwuje demona i może on próbować ukarać Infernalistę, jeśli kiedyś powróci. 

Wewnętrzny Piec: ten ekstremalnie silny rytuał może być użyty jedynie przeciw ludziom. Powoduje on u pojedynczej ofiary samozapłon i śmierć we własnych płomieniach. Infernalista musi widzieć ofiarę i uzyskać sukces w rzucie na Oddziaływanie + Demoniczne Sztuki (Stopniem Trudności jest Siła Woli ofiary). Każdy sukces to jeden Stopień Obrażeń nie podlegający wyparowaniu. 

Pijawka Dusz: dzięki temu rytuałowi Infernalista jest w stanie wyciągnąć duszę z niedawno zamarłego ciała, jeśli powiedzie mu się rzut na Spryt + Zastraszanie (Stopniem Trudności jest Siła Woli duszy). Infernalista nie może zatrzymywać dusz i wyciąganie ich przy użyciu tego rytuału niszczy je jednocześnie wzmacniając praktykującego. Każda dusza daje Infernaliście pięć Punktów Krwi i leczy jeden Stopień Obrażeń. Infernalista dostaje też „kopa”, silniejszego niż może zapewnić jakakolwiek krew, podczas gdy przez te kilka chwil dusza przeżywa totalną agonię. Dusze objawiają się jako opary wirujące wkoło Infernalisty i wydające z siebie przerażające, jękliwe dźwięki. W tej mgle można dostrzec twarze zmarłych.

Dłoń Chwały: ten rytuał pozwala Infernaliście wprowadzić wszystkich mieszkańców danego budynku w głęboki sen. 

Zasady: Infernalista musi rytualnie przygotować dłoń powieszonego człowieka. Podpalając palce i używając dłoni jako pochodni Infernalista sprowadza sen na mieszkańców wszystkich budynków do jakich wejdzie (jeśli Infernalista wejdzie do dużego budynku, takiego jak zamek, jedynie osoby w jego najbliższym sąsiedztwie zostaną poddane działaniu rytuału. Ci w odleglejszych zakątkach nie poddadzą mu się i prawdopodobnie zauważą zamieszanie). Pomiędzy śpiącymi Infernalista morze poruszać się bez przeszkód.

Ochrona Przed Demonami: ten rytuał działa podobnie do Ochrony Przed Ghulami (rytuał 2. poziomu), ale działa na demony i inne piekielne stworzenia. 

Zasady: wymagania tego rytuału są podobne jak Ochrony Przed Ghulami, z tym wyjątkiem, że używanym komponentem jest krew niewinnego (żaden Infernalista nie uczy się wersji rytuału wymagającej święconej wody).
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