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.
