Thaumaturgie Koldunique

Voie de l’Eau

Players Guide To The High Clans p187.

Le Kolduniste qui invoque ce pouvoir a des vagues couleur marine dans les yeux.

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 Pools Of Illusions : Mare aux illusions.

Crée une illusion en 3 dimensions sur de l’eau. Le vampire teste son Astuce+Occulte SR4 et dépense 1 point de sang. L’illusion peut être créé à une distance égale à la capacité de vision du Koldun.
L’illusion est au choix du koldun, elle peut parler, marcher, mais elle est intangible et ne peut quitter la surface de l’eau. L’image fantôme reste quelques secondes, après quoi, elle disparaît.
Il est possible d’augmenter la durée en effectuant des jets successifs sans dépenser de points de sang supplémentaire, mais la difficulté augmente de 1 par jet. Une fois une illusion dissipée, il faut tout recommencer.
Niveau 2 Watery Solace : Consolation aqueuse.

Permet de se protéger sous l’eau des rayons solaires. Le vampire teste son Astuce+Occulte SR5 et ne dépense pas de sang. 2 succès sont nécessaires. 
La présence d’eau doit au moins être d’un pied de profondeur (oui !!!), et d’une largeur ou circonférence permettant au koldun d’y entrer. Ceux regardant attentivement dans l’eau peuvent y apercevoir le Koldun (Perception+vigilance SR8). Sur un succès ils entrevoient le Koldun caché.
Niveau 3 Water Walk : Marche sur l’eau.

Permet de marcher sur l’eau, comme s’il s’agissait d’un élément solide pour le Koldun. Le vampire teste son Astuce+Occulte SR6 et dépense 1 point de sang.

Le nombre de succès équivaut au nombre de scènes ou d’heures (selon le plus long) pendant lequel le Koldun peut marcher sur l’eau. Cela n’empêche pas les créatures marines d’attaquer le Koldun. Le vampire peut décider de plonger ou de nager quand il le souhaite, mais le pouvoir prend fin.
Niveau 4 Watery Minions : Serviteurs aqueux.

Permet d’invoquer un élémental d’eau, qui sert loyalement le Koldun. Le vampire teste son Astuce+Occulte SR7, et dépense 1 point de volonté, après quoi, le vampire dépense du sang.
Pour chaque succès, le Koldun peut dépenser 1 point de sang pour invoquer un minion d’eau, de la forme qu’il souhaite.
Les créatures ont tous leurs traits d’un niveau égal au niveau d’Astuce du Koldun. Les créatures n’ont aucune connaissance ou habilité, en dehors de la furtivité. Les traits mentaux et sociaux des créatures sont de 1, sauf pour ce qui concerne la défense passive ou active. Les créatures soakent et souffrent des mêmes maux que le vampire. Elles peuvent éventuellement éteindre du feu, mais pas sans souffrir de dégâts. Les créatures n’ayant plus de lien physique avec l’eau dont elles sont issues subissent 1 dégât aggravé par heure. Les créatures régénèrent 1 dégât en étant en contact avec de une quantité d’eau raisonnable et c’est là leur seule façon de régénérer. Les créatures ont un nombre de niveau de santé égal à la volonté du Koldun. Les créatures s’évanouissent en marres dés l’aube.
Niveau 5 Doom Tides : Liens de ruine.

Permet créer un siphon capable d’absorber les nageurs et les bateaux. Le vampire teste son Astuce+Occulte SR8, et dépense 1 point de volonté, en plus d’1 point de sang.

Le Koldun créé un maelström d’eau de 5 pieds de rayon (1,5 mètres). Pour chaque succès, le Koldun augmente le maelström de 5 pieds de rayon. Le maelström peut être placé n’importe où dans l’eau, pourvu que l’endroit soit en vue du vampire.
La force d’aspiration du maelström est de 15+ 5 par succès au delà du premier.

Les victimes doivent faire un jet en opposition de leur Force+Survie SR8, contre la force du maelström SR8. 
Ceux qui ne peuvent se libérer sont prisonniers des profondeurs pour la durée du sort plus leur remontée à la surface. Les créatures qui doivent respirer et qui sont aspirées sont considérées comme mortes.

Ce pouvoir dure 1 scène.
