Rituels Kolduniques de Niveau 01
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.

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

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

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

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

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

Hospitalité (Hospitality) [Libellus sanguinis p62/Players guide to the High Clans p190]

Permet d’éveiller les esprits du havre du Tzimisce. Les esprits des objets s’éveillent et se manifestent au Tzimisce. Chacun a sa personnalité. Les objets parlent à leur maître et montrent de la servitude. S’ils sont maltraités, ils peuvent ne pas prévenir de dangers. S’ils sont traités très poliment par des intrus, ils peuvent également ne pas prévenir. Bien sûr il faut être conscient de devoir être poli avec la grille du portail etc… Le Tzimisce peut intimer le silence aux esprits s’il le souhaite.

Illumination (Enlightenment) [Sins of the blood p98] 

Permet de renforcer sa perception du pays grâce aux Léleks, esprits en hongrois. Le Koldun les ressens plus qu’il ne les voit. 1 point de sang et faire le jet. Chaque succès augmente sa perception des esprits des quatre éléments. 1 succès une heure, 2 succès 1 nuit, 3 succès 1 semaine, 4 succès 1 mois, 5 succès 1 an.

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

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

Réflections (Reflections) [Blood sacrifice p85]

Le vampire utilise les éléments pour récolter des informations sur un lieu. Le Tzimisce doit avoir un objet du lieu (qui doit avoir au moins un petite composante élémentale). Le vampire prends l’objet, puis dans les 24 heures, il peut lancer le rituel. Pour une durée égale au nombre de succès pour lancer le rituel plus sa volonté permanente, le Tzimisce peut se promener en esprit dans le lieu. Il peut regarder derrière les tableaux, dans les tiroirs etc… Le Tzimisce voit l’endroit exactement comme il était au moment ou il a pris l’objet. Après le rituel, l’objet volé ne peut plus être utilisé pour ce rituel.

Réveiller l'eau morte (Reawakening the dead water) [BLood magic p133/Players guide to the High Clans p190]

Le Koldun met du sang (1 point) dans l’eau qu’il compte boire. En buvant cette eau, le Koldun récupère 1 point de volonté temporaire, avec pour maximum sa volonté permanente. Ce rituel ne peut-être lancé qu’une fois par nuit.

Vol de Mephistopheles (Mephistophelean minx) (Beast that feeds on dreams) [Sins of the blood p98/Players guide to the High Clans p189]

Ce rituel est à la source de la mauvaise des réputations des chats, dont on disait qu'ils volaient les âmes des enfants. Le koldun donne 1 point de sang à un animal. Une fois le rituel lancé, l’animal va essayer de trouver un enfant qui dort. L’animal va alors se pencher sur son visage et lui drainer de la volonté, qui est immédiatement transmise au Koldun. Mais ce point de volonté doit être dépensé la nuit ou il a été volé, sinon il est redonné à l’enfant. Chaque point de sang donné à l’animal va l’obliger à trouver un enfant et lui voler à chaque fois de la volonté. Le Koldun est toujours limité par son maximum de volonté. Le koldun peut aussi donner 1 point de sang à plusieurs animaux pour aller plus vite. Si un enfant subit un drain de volonté toutes les nuits pendant trois nuits, il ne se réveille pas, car il est mort.

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.

Rituels Kolduniques de Niveau 03

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.

Cercle de protection contre les garous (Warding circle versus lupines) [Players guide to the High clans p190] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les Lupins, nécessite de la poussière d’argent, au lieu du sang. N’affecte pas les Nuwisha, les Bastet et ceux qui sont de race différentes du loup.

Conjurer démon mineur (Conjure lesser demon) [Libellus sanguinis p62] 

Permet de forcer un démon Slave mineur à servir le Koldun. Les démons n’ont pas de connections infernales, et si le rituel fonctionne, les démons accepte d’obéir. Le Koldun doit connaître le nom du démon, et lui offrir 1 point de sang, en échange le démon accepte de servir le Koldun. Le Koldun peut retenir à son service un nombre de démons égal à son charisme ou à son score d’intimidation, selon le plus haut des deux. Les démons ne sont pas au service du Koldun, celui-ci doit les intimider pour qu’ils obéissent. Un démon Slave mineur peut avoir pratiquement n’importe quel forme, généralement celle d’animaux. Pour les caractéristiques, cela équivaut généralement à un DemonHound, ou à un Incubus (Vampire Dark Ages 3, tout à la fin).

Conjurer l’esprit (Conjure Spirit) [Players guide to the High Clans p191] 

Permet au Koldun de demander les faveurs d’un esprit de la nature, plus puissant que ceux invoqués dans le rituel de niveau 2 Rouse The Elemental Spirit. Les esprits veulent être invoqués avec style et un certain respect de l’étiquette. Ils échangent des faveurs avec le Koldun. Le Koldun annonce avec respect sa demande, ensuite, si le prix qu’il paye en sang (pas nécessairement le sien) intéresse l’esprit, il se met en devoir de s’exécuter. Sinon, il s’en retourne à ses occupations, dénigrant le sang offert.  L’esprit invoqué est à la discrétion du conteur, mais peut être de niveau de puissance de celui qui l’a invoqué.
Invoquer les signes majeurs du pouvoir (Invoke the greater sign of power) [Players guide to the High clans p191] 

Le Koldun prend une apparence avec sa Voie préférée (la plus haute). Les tenants de la terre ont la peau qui craquelle, leurs pas résonnent sur la terre. Ceux de l'air ont des contours indistincts, flous, et sont entourés de courants d'air murmurant. Pour le Feu, des vagues de chaleur troublent l'image du vampire. Pour l'Esprit, ceux voyant le vampire ont l'impression que des choses naviguent autour de lui, au delà de la possibilité de leur vision. L’effet est double, il impressionne les mortels, et permet au Koldun de faire tous ses jets de magie Koldunic à SR-2. Mais toute autre action se fait à SR+1. Le Koldun fait ses jets d’intimidation et de commandement envers les mortels à SR-2. L’effet dure jusqu’à l’aube.
Protection contre les fées (Ward versus Fae) [Players guide to the High Clans p190] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les Fées, nécessite une main pleine d’acier froid au lieu du sang.
Raser le Lelek (Raze the Lélek) [Sins of the blood p99] 

Permet de détruire les esprits qui habitent dans des objets, détruisant ainsi l’objet. Le Koldun dépense le nombre de points de sang en fonction du type d’objet selon le tableau. L’esprit est alors détruit et l’objet également (une colonne tombe en poussière, un portable grille, etc…). Le nombre de succès au lancement donne les possibilités du sort. Le Koldun peut affecter les objets, s’il les voit.

	Succès
	Taille de l’objet maximale

	1
	1 Stylo à cartouches (1 plume d’oie)

	2
	1 téléphone cellulaire (un livre)

	3
	1 télévision (un coffre)

	4
	1 sofa (une armoire ou petite bibliothèque)

	5
	1 petite voiture (une calèche)


Sentinelles du Havre (Sentinels of the Haven) [Players guide to the High Clans p192]

Eveille les esprits du refuge d'un Tzimice, qui lui parlent, peuvent le prévenir. De plus, ces esprits peuvent agir sur les objets qu'ils habitent : ouvrir une porte, faire marcher une armure, faire tomber un objet etc. Le Koldun doit proclamer être le gardien d'un savoir Koldun depuis 5 générations. Il est même possible aux objets de se battre pour le Koldun, rendant le domaine très impressionnant pour les étrangers. Toutefois un seul objet peut bouger à la fois, ce qui limite la capacité défensive du sort.

Rituels Kolduniques de Niveau 04

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.

Au delà le mur de la mort (Beyond the wall of death) [Sins of the blood p99] 

Ce rituel permet de converser avec l’esprit d’un Koldun mort récemment, pour qu’il lui enseigne les voies. Le Koldun dépense 1 point de sang et fait le jet, puis chante le nom du Koldun mort en répandant le sang sur les cendres. Le Koldun doit savoir quelles étaient les voies connues par le Koldun mort, pour recevoir l’enseignement. En cas de succès, le ritualiste reçoit l’enseignement nécessaire, dépense les points d’expérience pour atteindre le niveau 1 de la voie enseignée, après quoi, il pourra avancer sur le chemin de cette voie sans maître. Une fois l’enseignement donné, l’esprit ne peut plus être rappelé. Ne fonctionne pas sur un Koldun qui a été diablé.

Baiser de la terre (Earth's embrace) [Blood sacrifice p86] 

Permet de consacrer une terre, qui remplace momentanément la terre nécessaire au repos du Tzimisce. Le Koldun dépose 2 points de sang sur la terre, une heure avant l’aube et dépense 1 point de volonté. La terre peut alors le reposer comme si c’était celle à laquelle il est mystiquement lié pour 1 nuit. En cas d’échec critique, la pénalité pour les jets d’actions se fait à 1 dés de moins, en plus de celui du défaut de clan (total toute action à 2 dés de moins). 
Ces liens qui vous rapprochent (Ties that bind) [Blood magic p133] 

Permet de faire ses jets de Koldunisme à SR-1. Le Koldun place 4 points de sang sur de la terre ou de la poussière, puis ingère le tout. Ainsi le Koldun peut pour 3 nuits faire tous ses jets de thaumaturgie Koldunique à SR-1. L’effet n’est pas cumulable. 

Pièce d'eau aux secrets (Pool of secrets) [Players guide to the High Clans p192] 

En passant la main au dessus de la surface de l’eau d’un bassin, le Koldun peut voir pendant succès heures ce qui se passe autour d'une personne avec qui il a déjà parlé, ou un lieu qu'il a déjà visité. Pour arrêter la vision, le Koldun repasse la main au dessus du bassin d’eau.
Protection contre les vampires (Ward versus kindred) [Guide to the Camarilla p111, Players guide to the High Clans p190] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les vampires. Le ritualiste doit par contre utiliser son sang. Ce rituel peut également être utilisé pour avoir les mêmes effets que le cercle de protection contre les goules.

Refuge de la tombe assoiffée (Refuge of the thirsty grave) [Players guide to the High Clans p192] 

Ce rituel permet au Koldun de fusionner avec la terre. Celle-ci boit 1 point de sang par jour de repos en son sein. Le Koldun peut sortir de la terre à volonté, sur Force+Survie SR6, mais il ne peut tenter ce jet qu'une fois par heure.

Réunir les esprits (Merging of the souls) [Sins of the blood p100] 

Permet d’amalgamer des goules et des Léleks. Le koldun fait son jet et dépense 1 point de sang, qu’il fait ingérer à la goule, ainsi qu’un peu de terre ou le Koldun a reposé. Un esprit est alors lié à la goule, lui faisant gagner 1 dés soit dans dextérité, force ou vigueur. Une goule peut ainsi recevoir jusqu’ à 3 Léleks, et ainsi recevoir un total de 3 dés répartit à la convenance du koldun (pour cela le ritualiste doit dépenser 3 points de sang au lieu de 1). Dans le cas ou une goule reçoive plus de trois Léleks, la goule subit soit un dérangement, soit une perte d’1 dés d’apparence. Le maximum de trait d’une goule sous l’effet du rituel n’est plus de 5, mais de 6. Le rituel dure pour une nuit par succès au lancement. Le rituel n’affecte que les goules, les vampires y sont insensibles, et les humaines peuvent avoir des déconvenues…  

Réunir les esprits (Merging of souls) [Players guide to the High Clans p192] 

Permet d’amalgamer des goules et des Léleks. Le koldun fait son jet et dépense 1 point de sang, qu’il fait ingérer à la goule, ainsi qu’un peu de terre ou le Koldun a reposé. Un esprit est alors lié à la goule, l’esprit essaye alors de s’échapper, causant à la goule 5 dégâts létaux et l’apparence de la goule tombe à 0, comme sous l’effet d’une utilisation de Vicissitude. Si la goule survie, elle gagne 3 niveaux de Force et de Vigueur. Mais le Lélek déteste être dans ce corps, et mange 1 point de sang de la goule par jour. Si la goule arrive à 0 points de sang, elle meurt. 
Visage Incube (Incubus visage) [Sins of the blood p99]

Permet d’invoquer l’esprit d’une des voies, et lui demander de modifier l’apparence d’une victime (allonger le nez, enfoncer les yeux dans les orbites, allonger les dents, détendre la peau, faire couler du mucus du nez en continu etc…) Marche aussi sur les vampires. Le rituel doit être lancé une nuit de demi lune, et utiliser 1 point de sang de sanglier, et un bout de peau de la victime. Pour chaque succès obtenu, la victime subit l’effet pour une phase de la lune. Avec un maximum jusqu’à une autre demi lune. Les niveau sociaux de la victime tombent à 0 et la victime gagne Présence Ethérée (les gens se sentent mal en votre présence). Règle maison : sur les mortels, l’effet est permanent.

Rituels Kolduniques de Niveau 05

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.

Conjurer Démon majeur (Conjure greater demon) [Libellus sanguinis p62] 

Comme le niveau 4, Conjure Lesser Demon, celui-ci convoque un Démon Majeur. Il faut l’amadouer et il peut décider de vous attaquer si votre demande ne lui plait pas. Le Démon à les caractéristiques d’un Warrior Sevitor, ou d’un Tempter (Dark Ages 3 p268,269). Et possède des pouvoirs à la discrétion du conteur. Les Kolduns utilisent rarement ce rituel, car il est dangereux.
Conjurer Démon majeur (Conjure greater demon) [Players guide to the High Clans p192] 

Comme le niveau 4, Conjure Lesser Demon, celui-ci convoque un Démon Majeur. Il faut l’amadouer et il peut décider de vous attaquer si votre demande ne lui plait pas. Le Démon à les caractéristiques d’un Warrior Sevitor, ou d’un Tempter (Dark Ages 3 p268,269). Et possède des pouvoirs à la discrétion du conteur, généralement bien plus puissant que ceux du Koldun. Les Kolduns utilisent rarement ce rituel, car il est dangereux. Le Démon n’accepte que des faveurs, pas de sang. Et il peut être très très patient avant de demander sa faveur en retour de son service.
Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

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

Nemesis de la Terre Vivante (Nemesis of the living earth) [Players guide to the High Clans p193] 

Permet au Koldun de maudire une cible. De minuit jusqu'au lever du soleil, le koldun maudit la victime, la désignant comme un ennemi de la nature. Il laisse tomber une goutte de Sang sur le sol... et les forces de la nature se déchaînent contre la victime : partout où il va, et tant que le koldun ne lève pas la malédiction, la terre s'ouvre sous ses pas, les orages le frappent, le vent l'assaille, les tornades etc. Sa vie devient un enfer, et en général, la mort est rapide.
Pensées les plus profondes (The inmost tug) [Libellus sanguinis p62/Players guide to the High Clans p192] 

Ce rituel permet à un Tzimisce de faire un jet de Manipulation+Empathie SR (volonté de la cible) pour manipuler les émotions d’une personne ayant un lien de sang avec le Koldun. Permet de changer un lien de sang classique, en terreur, amour etc… Contrairement aux autres rituels kolduniques, celui-ci ne requiert pas de sang, juste un mot de commande et un geste. Le changement ne dure que jusqu’à l’aube, mais ce pouvoir peut affecter une cible aussi bien dans la pièce où se trouve le Koldun qu’à l’autre bout du monde.
Protection contre les démons (Ward versus demons) [The vampire players guide p89] 

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

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

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

Regard de la gorgone (Gaze of the gorgone) [Blood sacrifice p86]

Permet de changer quelqu’un en pierre. La victime doit être présente pendant l’heure que dure le rituel. Le Koldun chante constamment, dépense 2 points de sang et en donne 1 à boire à la victime. Si c’est un vampire, il peut faire un jet de Volonté SR8, les succès étant retirés à ceux du lancement du rituel. La transformation dure 1 an par succès au lancement du rituel. Les victimes changées en pierre ne peuvent rien percevoir de leur environnement. L’effet sur les mortels est permanent. Les vampires pétrifiés de cette manière ne dépensent pas de sang, et doivent faire un jet de frénésie quand ils sortent de cet état (Self Control SR9 pour éviter la frénésie). Certains Tzimisces aiment utiliser de la vicissitude sur leurs victimes pour que la statue soit à leur goût.
Sauveteur Elémental (Elemental Savior) [Sins of the blood p100]

Permet d’invoquer un élémental de combat (golems). Les Léleks qui habitent alors l’élémental ne comprennent que des ordres simples. Requis : un esprit déjà au service du Koldun, par le biais d’un autre rituel. Le Koldun verse 4 points de sang sur l’objet ou matière qu’il souhaite voir s’animer, fait son jet et en cas de succès, un golem se forme. Un Lélek assurant ainsi la cohésion d’un golem ne peut rester qu’une nuit. 

Traits des golems : Force 4, Dextérité 3, Vigueur 5. Volonté 2,

Santé : OK, OK, OK, -1, -1, -3, -3, -5, disparition.

Attaque : mêlée 4 et bagarre 2. Disciplines : fortitude 2, potence 2. 

Rituels Kolduniques de Niveau 06

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.

Créer Vozhd (Create Vozhd) [Libellus sanguinis p63/Players guide to the High Clans p193] 

Permet de créer une goule de guerre Vozhd (Secrets of storyteller for caracteristics). Le Koldun doit rassembler une quinzaine ou une vingtaine de goules (bien que des légendes font état de Vozhd créé à partir de près de 1000 goules). Les goules peuvent être humaines, ou animales. Ils doivent absorber 1 point de sang chacun de la mixture globale (on prend 1 point de sang à chacun, on mélange le tout et on redonne à chacun 1 point de sang). Le Koldun doit chanter continuellement pendant qu’il forme la créature avec vicissitude. Le rituel prend le nombre de goules utilisées moins 7 heures à lancer. Si le koldun doit rester éveillé après l’aube, il doit faire les jets appropriés. (Règle maison : plusieurs Kolduns peuvent travailler ensemble pour accélérer le processus, chacun traitant un nombre égal de goules, dont nombres de goules-7 heures pour lancer le rituel, chacun en prenant sa partie.).  L’assemblage grâce à Vicissitude des goules n’est pas forcément fait par le Koldun.
Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

Version améliorée du niveau 5. Les conditions peuvent être plus vagues, les interprétations plus libres (exemple: sortir du château peut très bien signifier sortir physiquement ou astralement). Le rituel se déclenche alors.
Embrasser le démon (Embracing the demon) [Sins of the blood p100] 

Permet d’invoquer un démon majeur dans le corps d’un néonate, rendant le procédé d’invocation moins risqué. Le Koldun doit sacrifier un néonate lié au sang (le néonate ne peut avoir passé plus de 20 années de vie vampirique, ou son corps va tomber en poussière trop vite). Le Koldun fait son jet, dépense son point de sang, chantant le nom du démon qu’il souhaite invoquer. En cas de succès, le démon sort des enfers, et est intégré dans le corps du vampire fraîchement sacrifié. Le Démon obéira au Koldun le temps que se dissipe le lien de sang du corps qu’il occupe. Le Démon a toutes les capacités physiques du vampire dont il a récupéré le corps et toutes les caractéristiques mentales de sa partie démoniaque (disciplines etc…). Ses attributs physiques peuvent aussi augmenter dans le temps. Après un mois, le corps n’est plus utilisable, et il ne contient plus la puissance du démon, celui-ci est alors renvoyé de l’endroit où il est venu (généralement les enfers). Essayer ce rituel sur un corps d’homme, provoque la destruction en amas de chairs sanguinolentes de manière instantanée.

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

NON VERIFIE.  Le vampire trace un cercle avec son sang et chante les incantations appropriées. Puis un serviteur (goule, esprit ou autre) rentre dans le cercle, et est projeté à tout endroit désiré connu par le vampire. Pour envoyer vers une personne et pas un lieu, nécessité de connaître le Vrai nom de la cible, ou avoir une relique de son corps, ou un lien sympathique. 3 points de Sang, 1 point de Volonté. Pour 1 Volonté supplémentaire, possibilité pour le serviteur de revenir à volonté dans l'heure suivante.
Espionnage majeur (Greater scrying) [Lair of the hidden p142] 

NON VERIFIE. Version améliorée du niveau 4. Permet, en plus de visionner un endroit ou une personne, d'utiliser Domination, Aliénation, ou tout pouvoir mental similaire comme s'il était présent. Si un contact physique est nécessaire, l'effet ne peut être appliqué. SR6 pour un lieu ou une personne très familière, 7 pour le familier, 8 pour une description sommaire, 9 pour un lieu ou une personne inconnue. Nécessite une surface d'eau ou un grand miroir (ou même une lentille), et d'autres objets suivant le type de magie pratiquée.
Nuée de tempête [Lair of the hidden p143] 

NON VERIFIE. Provoque une tempête au dessus de la victime dans les 24h suivant le rituel. Cette tempête a une forme d'intelligence, attendant pour attaquer un terrain découvert, le plus découvert possible, et peut durer jusqu'à une heure. La tempête lance succès fois 2 éclairs sur la cible. Chaque éclair attaque avec 6 dés, SR6 sur terrain découvert, 8 sous un abri, 10 derrière une fenêtre. S'il touche, chaque éclair fait 10 dés de dégâts létaux, ignorant toute armure.

Nécessite un feu d'herbes spécifiques, du bois d'un arbre touché par la foudre, le sacrifice d'un chiot, et l'invocation de Perun, Dieu des tempêtes. De plus, il faut une relique de la victime (cheveu, terre sur laquelle elle a marché etc...)
Se noyer dans la terre (Drowning in earth) [Lair of the hidden p142]

NON VERIFIE. Le sol terreux ou pierreux se dérobe sous les pieds de la victime, comme fondu (ciment et macadam marchent aussi). La victime est sauve sur le plastique, le bois etc... les murs et les plafonds restent solides. La victime tombe jusqu'à ce que sa tête soit engloutie. Il peut "nager", au prix de toute sa concentration. Sinon il s'enfonce de 30cm par tour. Si sa tête est immergée, il est prisonnier dans le sol, qui se solidifie.

Protean 3 permet de ressortir... et tenter de ressortir, car le rituel dure dans le temps!

Il peut même utiliser Protean 3 sur du ciment ou du macadam. L'effet dure pour succès nuits et jours. On ne peut cumuler les succès, seul l'effet le pire est gardé.
Rituels Kolduniques de Niveau 07

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.

Se noyer dans la terre (Drowning in earth) [Lair of the hidden p142]

NON VERIFIE. Version améliorée du niveau 6, à effet permanent. Coûte 2 points de Volonté permanent.

Le sol terreux ou pierreux se dérobe sous les pieds de la victime, comme fondu (ciment et macadam marchent aussi).

La victime est sauve sur le plastique, le bois etc... les murs et les plafonds restent solides.

La victime tombe jusqu'à ce que sa tête soit engloutie. Il peut "nager", au prix de toute sa concentration.

Sinon il s'enfonce de 30cm par tour. Si sa tête est immergée, il est prisonnier dans le sol, qui se solidifie.

Protean 3 permet de ressortir... et tenter de ressortir, car le rituel dure dans le temps!

Il peut même utiliser Protean 3 sur du ciment ou du macadam. L'effet dure pour succès nuits et jours. On ne peut cumuler les succès, seul l'effet le pire est gardé.
Rituels Kolduniques de Niveau 09

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.

Dracul (Dracul) [Libellus sanguinis p63]
Permet de se transformer en dragon. Requiert d’avoir plus de 6 en vicissitude. 

La force du vampire triple.

Sa vigueur double.

Le vampire gagne sous cette forme 5 niveaux de santé blessure.

Tous les SR pour le toucher en combat se font à SR-1.

Le dragon peut boire du sang et avaler un humain par tour (jusqu’à 12 niveaux de santé).

Pour chaque dégât ainsi causé (par digestion), le dragon peut cracher un acide qui cause 5 dégâts aggravés par point de santé digéré et dépensé. Jusqu’à 6 par crachat.

