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. 

