Thaumaturgie Koldunique

Voie de la Terre

Players Guide To The High Clans p187.

Le Kolduniste qui invoque ce pouvoir a les yeux qui deviennent marrons, et sa peau prend l’aspect d’une terre caillouteuse.

Pour invoquer un pouvoir, il faut faire un jet avec un attribut qui varie en fonction de la voie + sa connaissance en Occulte avec un SR égal à 3+le niveau du sort, puis dépenser 1 point de sang.

Ceux n'ayant pas la spécialité Occulte Koldunisme font leurs jets à SR4+niveau du sort.
Niveau 1 Soil Silhouette : Silhouette de Terre.

Immobilise quelqu’un par une étreinte de terre jusqu’à mi-cuisse. La terre ondule et file vers sa cible et l’immobilise extrêmement rapidement.

Le Koldun teste sa Vigueur+Occulte SR4, dépenser 1 point de sang.

Le succès du lancement de ce sort fait bouger la terre sur un rayon de 30 mètres autour du Kolduniste, et file vers sa cible pour l’immobiliser pour 2 tours par succès.
Il faut faire Force+Survie SR6 et avoir 5 succès d’un coup pour se dégager de l’étreinte.
Option : la terre peut blesser, auquel cas l’étreinte ne dure qu’1 round, mais cause un nombre de dégâts létaux égal au nombre de succès de lancement du pouvoir.

Niveau 2 Unearthly Stamina : Vigueur d’outre-monde.

Le Kolduniste peut augmenter sa vigueur par le pouvoir de la terre.

Le Koldun teste sa Vigueur+Occulte SR5, et dépense 1 point de sang.
Augmente la vigueur de 2 pour soaker, y compris les aggravés, dure une scène.
Niveau 3 : Soil of Death : Terre des morts.

Entraîne une victime sous terre. Le Koldun teste sa Vigueur+Occulte SR6, et dépense 1 point de sang.
La victime est agrippée par la terre jusqu’à mi-cuisse, puis entraînée sous terre. Pour chaque succès acquis au lancement, la victime reste 1 round sous terre. Pour briser l'étreinte et se libérer, il faut faire un jet de Force+Athlétisme SR8 et obtenir 5 succès d'un coup. 

Chaque round, la victime subit 1 dégât létal. Les humains ne peuvent le soaker. Les créatures pouvant soaker le font, mais à SR7. 
Niveau 4 : Root of Vitality : Racines de Vitalité.

Permet de s’enterrer ou d’enterrer quelqu’un sous terre pour le soigner. Le Koldun teste sa Vigueur+Occulte SR7, et dépense 1 point de sang + autant de points de sang voulus (comptés dans la limite générationnelle par round, le test se fait après que le sang ait été dépensé).
Ce pouvoir permet au Koldun d’enterrer quelqu’un ou lui-même totalement, pour soigner ses blessures.
Chaque succès soigne 2 dégâts contendants ou bien chaque succès soigne 1 dégât létal, ou bien encore 2 succès soignent 1 dégât aggravé.

Le nombre de blessures soignées maximum correspond au nombre de points de sang dépensés ou de succès (selon le plus bas).

La durée du soin est de 1 dégât contendant par tour, 1 dégât létal par minute et 1 heure par dégât aggravé. Une fois le soin terminé, ou l'effet du sort terminé ou dissipé, la personne est recrachée par la terre. 
Les humains devant respirer sous terre le peuvent, car la terre laisse circuler de l'air, exprès.

Niveau 5 : Dracula’s Restless Soul : L’âme sans repos de Dracula.

Créé un tremblement de terre capable d’ébranler tout un quartier. Le Koldun doit dépenser 1 point de volonté, en plus d'1 point de sang, puis tester sa Vigueur+Occulte SR8.
Le Koldun frappe la terre du pied ou du poing et la terre se met à trembler violemment. L'onde de choc cause 10 dés de dégâts létaux sur toute chose ou personne dans la zone d'effet.

Les structures de bois s'écroulent, et les bâtiments en pierre peuvent souffrir légèrement. L'effet ne dure qu'un tour, mais la zone d'effet dépend du nombre de succès sur le jet d'activation (le koldun peut minimiser ses succès).

	Succès
	Etendue

	1
	1 maison ou échoppe.

	2
	5 Structures simples ou un donjon moyen.

	3
	Une rue complète d'un village ou un château moyen.

	4
	Un quartier complet d'un village  ou un grand château.

	5
	Un village entier

	6/7/8/9
	Une petite ville/moyenne/grand/mégalopole


Les maisons et autres subissent des dommages mais ne s’écroulent pas, sauf à la discrétion du MJ, eut égard à une fragilité présente dans la structure.

