Thaumaturgie Koldunique

Voie du Feu

Players Guide To The High Clans p187.

Le feu et la lave invoquée créent des dégâts aggravés. Le Kolduniste qui invoque ce pouvoir a des flammes qui dansent dans les yeux.

Les vampires en présence de feu ou de lave doivent faire un jet de Rötschrek s’ils sont proches. Le Kolduniste lui, est immunisé au Rötschrek de ce qu’il créé. Sauf si les effets se retournent d’une manière ou d’une autre contre lui.

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 Fiery Courage : Courage flamboyant. [Players Guide To The High Clans]
Pouvoir automatique, permet de faire ses jets de Rötschrek contre le feu avec un ajustement. Le Koldun retire son niveau de maîtrise de Koldunique du feu à son SR de Rötschrek. Si le SR final est de 2 ou moins, il n’est même pas nécessaire de faire de jet.

Niveau 1 Shatter : Fracasser.
Le Kolduniste fait augmenter la température de l’air qui entoure un objet jusqu’à ce que l’objet prenne feu spontanément. Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR4, et dépense 1 point de sang.
Le Kolduniste doit avoir l’objet en vue pour utiliser ce sort. La chaleur augmente alors très rapidement jusqu’à la combustion du matériau. Certains matériaux ont une combustion plus rapide. Le conteur peut faire un jet de résistance (soak) pour l’objet, déterminé par la taille ou la qualité de l’objet.

3 dés pour un petit objet.
5 pour un objet moyen
7 pour un objet grand ou d’un matériau très dur à enflammer/faire fondre. L’objet doit accumuler 5 succès soaks SR5+nombre de succès du sort ou il prend feu. Ce pouvoir ne peut être utilisé sur des vivants ou des vampires. Un objet de la taille d’un chariot ne peut être affecté.

Niveau 2 Rouse The Molten Rock : Réveiller la roche fondue.
Le Kolduniste peut faire remonter du magma terrestre et lentement couler dans les directions qu’il souhaite. Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR5, et dépense 1 point de sang.
Chaque succès garde le magma brûlant pour un round. La lave brûle tout ce avec quoi elle entre en contact. Peut même faire fondre à terme une porte en métal.

La quantité de magma produite équivaut à une baignoire pleine de magma. Ceux entrant en contact avec le magma subissent 3 dégâts aggravés, soakable avec fortitude. La lave avance doucement, contrôlée par le kolduniste.
Niveau 2 bis : Combust : Combustion spontanée. [Players Guide To The High Clans]
Les yeux du Kolduniste deviennent oranges vifs, et un air surchauffé entoure la victime qu'il regarde.

Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR5 et dépense 1 point de sang.
L’air surchauffé enflamme instantanément la personne visée, causant 1 dégât aggravé par succès. On peut esquiver l'attaque sur un jet de Dextérité+Esquive SR8.

Enflammer un être vivant ou non vivant se fait à SR+2. Ce pouvoir n’est utilisable qu’une seule fois par tour.
Niveau 3 : Gates of Magma : Portes de Magma.

Créé un tube de lave haut de 3 mètres autour du Kolduniste. La forme de la protection de lave peut avoir une forme différente avec de l’entraînement (la difficulté passe alors à SR+1).
Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR6 et dépense 1 point de sang. Chaque succès maintient les portes de magma pour 2 rounds.
Tant que dure le sort, il est pratiquement impossible d’atteindre le Kolduniste sans subir de terribles dégâts. Même à quelques mètres, la chaleur est telle qu’elle cause des brûlures très importantes.
Ceux voulant atteindre les portes de magma doivent réussir un jet de Courage SR8. Si elles réussissent, elles peuvent avancer et subir 1 dégât aggravé (règle maison le soak se fait à SR7). 

Echouer à ce jet, fait renoncer et reculer. Pour retenter l’exploit, la personne doit d’abord dépenser 1 point de volonté. Tous ceux qui sont en contact avec la barrière de lave subissent 3 dégâts aggravés, il est possible avec de soaker avec Fortitude, mais à SR9.

Niveau 4 : Heat Wave : Vague de Chaleur.

Créé un jet d’air brûlant sortant du sol, brûlant et déshydratant, transformant la peau comme si elle avait été momifiée.
Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR7 et dépense 1 point de sang. Les mortels et autres créatures vivantes subissent 5 dégâts létaux dus à la chaleur et à la déshydratation, tout comme les vampires, qui subissent en plus une évaporation de 5 points de sang, quel que soit leur jet de soak. 

Niveau 5 : Volcanic Blast : Explosion Volcanique.

Créé une éruption importante de lave. Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR8 et dépense 1 point de sang.
Le jet de lave monte à 6 mètres de haut, projette des rochers à 360°, puis la lave sort et coule dans toutes les directions. Tout ce qui est en contact est détruit à plus ou moins long terme (en fait plutôt très court terme…).
Le Koldun peut également décider du point d’où la lave va exploser, pourvu que celle-ci soit dans la zone de vision.

Chaque succès prolonge l’effet d’un round. Tout ceux qui sont en contact subissent 3 aggravés par tour, soakable avec fortitude (SR9).
Le conteur doit déterminer combien de temps les objets résistent avant de s’enflammer et fondre.

Une fois l’effet terminé, la lave refroidit très rapidement, emprisonnant dans la pierre ce avec quoi elle est restée en contact.
En cas d’Echec critique sur l’activation du pouvoir, la lave sort à un endroit au hasard, peut-être même sous le Koldun lui-même.

