Rituels Kolduniques de Niveau 03
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.

Cercle de protection contre les garous (Warding circle versus lupines) [Players guide to the High clans p190] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les Lupins, nécessite de la poussière d’argent, au lieu du sang. N’affecte pas les Nuwisha, les Bastet et ceux qui sont de race différentes du loup.

Conjurer démon mineur (Conjure lesser demon) [Libellus sanguinis p62] 

Permet de forcer un démon Slave mineur à servir le Koldun. Les démons n’ont pas de connections infernales, et si le rituel fonctionne, les démons accepte d’obéir. Le Koldun doit connaître le nom du démon, et lui offrir 1 point de sang, en échange le démon accepte de servir le Koldun. Le Koldun peut retenir à son service un nombre de démons égal à son charisme ou à son score d’intimidation, selon le plus haut des deux. Les démons ne sont pas au service du Koldun, celui-ci doit les intimider pour qu’ils obéissent. Un démon Slave mineur peut avoir pratiquement n’importe quel forme, généralement celle d’animaux. Pour les caractéristiques, cela équivaut généralement à un DemonHound, ou à un Incubus (Vampire Dark Ages 3, tout à la fin).
Conjurer l’esprit (Conjure Spirit) [Players guide to the High Clans p191] 

Permet au Koldun de demander les faveurs d’un esprit de la nature, plus puissant que ceux invoqués dans le rituel de niveau 2 Rouse The Elemental Spirit. Les esprits veulent être invoqués avec style et un certain respect de l’étiquette. Ils échangent des faveurs avec le Koldun. Le Koldun annonce avec respect sa demande, ensuite, si le prix qu’il paye en sang (pas nécessairement le sien) intéresse l’esprit, il se met en devoir de s’exécuter. Sinon, il s’en retourne à ses occupations, dénigrant le sang offert.  L’esprit invoqué est à la discrétion du conteur, mais peut être de niveau de puissance de celui qui l’a invoqué.
Invoquer les signes majeurs du pouvoir (Invoke the greater sign of power) [Players guide to the High clans p191] 

Le Koldun prend une apparence avec sa Voie préférée (la plus haute). Les tenants de la terre ont la peau qui craquelle, leurs pas résonnent sur la terre. Ceux de l'air ont des contours indistincts, flous, et sont entourés de courants d'air murmurant. Pour le Feu, des vagues de chaleur troublent l'image du vampire. Pour l'Esprit, ceux voyant le vampire ont l'impression que des choses naviguent autour de lui, au delà de la possibilité de leur vision. L’effet est double, il impressionne les mortels, et permet au Koldun de faire tous ses jets de magie Koldunic à SR-2. Mais toute autre action se fait à SR+1. Le Koldun fait ses jets d’intimidation et de commandement envers les mortels à SR-2. L’effet dure jusqu’à l’aube.
Protection contre les fées (Ward versus Fae) [Players guide to the High Clans p190] 

Même chose que le cercle de protection contre les goules (rituel de niveau 2), mais contre les Fées, nécessite une main pleine d’acier froid au lieu du sang.
Raser le Lelek (Raze the Lélek) [Sins of the blood p99] 

Permet de détruire les esprits qui habitent dans des objets, détruisant ainsi l’objet. Le Koldun dépense le nombre de points de sang en fonction du type d’objet selon le tableau. L’esprit est alors détruit et l’objet également (une colonne tombe en poussière, un portable grille, etc…). Le nombre de succès au lancement donne les possibilités du sort. Le Koldun peut affecter les objets, s’il les voit.

	Succès
	Taille de l’objet maximale

	1
	1 Stylo à cartouches (1 plume d’oie)

	2
	1 téléphone cellulaire (un livre)

	3
	1 télévision (un coffre)

	4
	1 sofa (une armoire ou petite bibliothèque)

	5
	1 petite voiture (une calèche)


Sentinelles du Havre (Sentinels of the Haven) [Players guide to the High Clans p192]
Eveille les esprits du refuge d'un Tzimice, qui lui parlent, peuvent le prévenir. De plus, ces esprits peuvent agir sur les objets qu'ils habitent : ouvrir une porte, faire marcher une armure, faire tomber un objet etc. Le Koldun doit proclamer être le gardien d'un savoir Koldun depuis 5 générations. Il est même possible aux objets de se battre pour le Koldun, rendant le domaine très impressionnant pour les étrangers. Toutefois un seul objet peut bouger à la fois, ce qui limite la capacité défensive du sort.
