Rituels Kolduniques de Niveau 02
Pour lancer le rituel : intelligence+koldunisme SR3+niveau du rituel. Généralement, que le sang appartienne au Koldun, à un vampire ou à un humain importe peu.

Agonie de la brindille (Withering agony) [Sins of the blood p98] 

Permet d’infecter un mortel ou un vampire, avec l’esprit d’un arbre malade. Le koldun dépense 1 point de sang, puis trace un glyphe de sang sur sa cible. L’esprit de l’arbre malade le plus proche sort alors de l’arbre, puis va infecter la victime, qui va exsuder des spores, puis contracter les effets suivants : 
En une nuit, la victime va perdre du poids, perdre ses cheveux, la peau va prendre un teint de cendre, les os vont être plus fragiles et la respiration va être irrégulière et douloureuse. Elle va également perdre 2 dés à tous ses attributs physiques et sociaux. Le corps va également subir un dégât contendant permanent, impossible à soaker. Le dégât sur un vampire peut être ensuite soigné par dépense de sang. En plus de ces effets, les vampires perdent 1 point de sang par jour en plus de celui dépensé au réveil. L’effet dure une semaine.
Eveiller l'esprit élémentaire (Rouse the Elemental Spirit) [Players guide to the High Clans p191] 

Plutôt que de lier par la force un esprit, le Koldun offre de son sang à qui veut bien remplir une tâche pour lui. Les esprits se manifestent s'ils sont intéressés. Plus le service demandé est important (en termes de danger, de temps etc…), plus l'offre de sang doit être grande. L’esprit propose un service ou un coût, le Koldun peu accepter, négocier, ou refuser, et bien sûr proposer son propre deal. Transmettre un message ou effrayer un mortel est une chose simple pour eux, mais servir d’espion, ou risquer un combat nécessite pas mal de succès sur un jet social et un vrai banquet de sang. Les esprits ayant bus le sang doivent remplir leur part du contrat, avant de pouvoir retourner à leurs activités. Les esprits sont faibles et peuvent être sensibles à la flatterie.
Invoquer les signes mineurs du pouvoir (Invoke the lesser sign of power) [Players guide to the High Clans p191] 

Le Koldun se concentre 1 tour : ses yeux prennent une apparence en accord avec sa Voie de Koldunic la plus haute, jusqu'à l'aube. Les jets d’intimidation et de commandement se font à SR-2 sur les mortels voyant cet effet danser dans les yeux du vampire. L’effet dure jusqu’à l’aube.
Protection contre les goules (Ward versus ghouls) [Players guide to the High clans p190] 

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.  

Révélation de la lignée de Sang (Revelation of the blood lineage) [Players guide to the High Clans p190] 

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. 

Sang de Feu (Blood of Flame) [Players guide to the High Clans p190] 

Permet au koldun de transformer son sang en un sang très dangereux pour celui qui le boit. L’effet dure 1 nuit, pendant laquelle les coûts de guérison sont multipliés par 2, mais quiconque boit ce sang a l’impression de boire du magma en fusion, causant 1 dégât aggravé impossible à soaker. Les mortels sont tués sur le coup. 
Service des esprits (Service for souls) [Sins of the blood p98]
Permet de passer un contrat avec des esprits de la nature. Le koldun dépense 1 point de sang, et fait son jet, pour éveiller les esprits l’environnant. Ensuite, le koldun dépense au moins 1 point de sang supplémentaire, pour lier un esprit à son service. Les points de sang ainsi dépensé sont retirés de la réserve maximale de sang et ces points ne peuvent être utilisés. Les esprits prennent cette place. Les Léleks, ces esprits restent dans le corps et peuvent servir d’espions, ils peuvent faire de multiples actions, mais rien qui n’interfère avec le monde physique. Généralement ces Léleks sont utilisés comme espions, émissaires ou messagers, pour sceller un pacte entre le koldun et un esprit puissant. Les Leleks restent jusqu’à ce que le Koldun les libère de son service, ou que le pacte ait été accompli. Les Leleks prennent alors le sang et disparaissent.
