Rituels Kolduniques de Niveau 06
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.

Créer Vozhd (Create Vozhd) [Libellus sanguinis p63/Players guide to the High Clans p193] 

Permet de créer une goule de guerre Vozhd (Secrets of storyteller for caracteristics). Le Koldun doit rassembler une quinzaine ou une vingtaine de goules (bien que des légendes font état de Vozhd créé à partir de près de 1000 goules). Les goules peuvent être humaines, ou animales. Ils doivent absorber 1 point de sang chacun de la mixture globale (on prend 1 point de sang à chacun, on mélange le tout et on redonne à chacun 1 point de sang). Le Koldun doit chanter continuellement pendant qu’il forme la créature avec vicissitude. Le rituel prend le nombre de goules utilisées moins 7 heures à lancer. Si le koldun doit rester éveillé après l’aube, il doit faire les jets appropriés. (Règle maison : plusieurs Kolduns peuvent travailler ensemble pour accélérer le processus, chacun traitant un nombre égal de goules, dont nombres de goules-7 heures pour lancer le rituel, chacun en prenant sa partie.).  L’assemblage grâce à Vicissitude des goules n’est pas forcément fait par le Koldun.
Détente (Trigger) [Lair of the hidden p141] 

Version améliorée du niveau 5. Les conditions peuvent être plus vagues, les interprétations plus libres (exemple: sortir du château peut très bien signifier sortir physiquement ou astralement). Le rituel se déclenche alors.
Embrasser le démon (Embracing the demon) [Sins of the blood p100] 

Permet d’invoquer un démon majeur dans le corps d’un néonate, rendant le procédé d’invocation moins risqué. Le Koldun doit sacrifier un néonate lié au sang (le néonate ne peut avoir passé plus de 20 années de vie vampirique, ou son corps va tomber en poussière trop vite). Le Koldun fait son jet, dépense son point de sang, chantant le nom du démon qu’il souhaite invoquer. En cas de succès, le démon sort des enfers, et est intégré dans le corps du vampire fraîchement sacrifié. Le Démon obéira au Koldun le temps que se dissipe le lien de sang du corps qu’il occupe. Le Démon a toutes les capacités physiques du vampire dont il a récupéré le corps et toutes les caractéristiques mentales de sa partie démoniaque (disciplines etc…). Ses attributs physiques peuvent aussi augmenter dans le temps. Après un mois, le corps n’est plus utilisable, et il ne contient plus la puissance du démon, celui-ci est alors renvoyé de l’endroit où il est venu (généralement les enfers). Essayer ce rituel sur un corps d’homme, provoque la destruction en amas de chairs sanguinolentes de manière instantanée.
Envoyer le serviteur (Servitor sending) [Lair of the hidden p142] 

NON VERIFIE.  Le vampire trace un cercle avec son sang et chante les incantations appropriées. Puis un serviteur (goule, esprit ou autre) rentre dans le cercle, et est projeté à tout endroit désiré connu par le vampire. Pour envoyer vers une personne et pas un lieu, nécessité de connaître le Vrai nom de la cible, ou avoir une relique de son corps, ou un lien sympathique. 3 points de Sang, 1 point de Volonté. Pour 1 Volonté supplémentaire, possibilité pour le serviteur de revenir à volonté dans l'heure suivante.
Espionnage majeur (Greater scrying) [Lair of the hidden p142] 

NON VERIFIE. Version améliorée du niveau 4. Permet, en plus de visionner un endroit ou une personne, d'utiliser Domination, Aliénation, ou tout pouvoir mental similaire comme s'il était présent. Si un contact physique est nécessaire, l'effet ne peut être appliqué. SR6 pour un lieu ou une personne très familière, 7 pour le familier, 8 pour une description sommaire, 9 pour un lieu ou une personne inconnue. Nécessite une surface d'eau ou un grand miroir (ou même une lentille), et d'autres objets suivant le type de magie pratiquée.
Nuée de tempête [Lair of the hidden p143] 

NON VERIFIE. Provoque une tempête au dessus de la victime dans les 24h suivant le rituel. Cette tempête a une forme d'intelligence, attendant pour attaquer un terrain découvert, le plus découvert possible, et peut durer jusqu'à une heure. La tempête lance succès fois 2 éclairs sur la cible. Chaque éclair attaque avec 6 dés, SR6 sur terrain découvert, 8 sous un abri, 10 derrière une fenêtre. S'il touche, chaque éclair fait 10 dés de dégâts létaux, ignorant toute armure.

Nécessite un feu d'herbes spécifiques, du bois d'un arbre touché par la foudre, le sacrifice d'un chiot, et l'invocation de Perun, Dieu des tempêtes. De plus, il faut une relique de la victime (cheveu, terre sur laquelle elle a marché etc...)
Se noyer dans la terre (Drowning in earth) [Lair of the hidden p142]

NON VERIFIE. Le sol terreux ou pierreux se dérobe sous les pieds de la victime, comme fondu (ciment et macadam marchent aussi). La victime est sauve sur le plastique, le bois etc... les murs et les plafonds restent solides. La victime tombe jusqu'à ce que sa tête soit engloutie. Il peut "nager", au prix de toute sa concentration. Sinon il s'enfonce de 30cm par tour. Si sa tête est immergée, il est prisonnier dans le sol, qui se solidifie.

Protean 3 permet de ressortir... et tenter de ressortir, car le rituel dure dans le temps!

Il peut même utiliser Protean 3 sur du ciment ou du macadam. L'effet dure pour succès nuits et jours. On ne peut cumuler les succès, seul l'effet le pire est gardé.
