Rituels Kolduniques de Niveau 01
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.

Communication avec le Père (Communicate with kindred sire) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p217]
Après 30 minutes de méditation sur un objet ayant appartenu à son sîre, le sorcier, peut entrer en contact télépathique sécurisé avec son sîre, si celui-ci n’est pas en torpeur ou détruit. La communication peut être interrompue par les deux parties sans accord préalable. Le vampire appelé doit être d’accord pour entrer en communication. La communication dure au maximum 10 minutes par succès du lancement du rituel (int+occult SR5).

Défense du havre sacré (Defense of the sacred haven) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p168/Vampire 3ème édition p183/DA 3 p218]

Le ritualiste créé des glyphes avec son sang sur des ouvertures, des portes, fenêtres etc… Les glyphes vont empêcher les rayons du soleil d’affecter les vampires se trouvant dans la zone protégée par le rituel. La zone couverte est égale à 20 pieds de rayon. Le ritualiste dépense un point de sang et passe une heure à incanter. S’il est distrait, le rituel échoue, et il peut recommencer. En cas d’échec critique, le ritualiste n’est pas au courant de l’échec du rituel. Ce qui peut avoir des conséquences graves.

Déflexion du destin de bois (Deflection of wooden doom) [Vampire 1ère édition p103/Vampire Dark Ages p169/Vampire 3ème édition p184/DA 3 p218] 

Permet de se protéger efficacement d’une attaque avec un pieu. Le ritualiste place un copeau de bois sous sa langue, et médite dans un cercle de bois. Ensuite, le premier pieu placé dans le cœur du caïnite protégé se transformera en poussière. Ne protège pas contre une autre frappe. Le rituel marche jusqu’au prochain coucher de soleil. Un chasseur de vampire ou autre ne peut tricher contre ce rituel. 

Hospitalité (Hospitality) [Libellus sanguinis p62/Players guide to the High Clans p190]

Permet d’éveiller les esprits du havre du Tzimisce. Les esprits des objets s’éveillent et se manifestent au Tzimisce. Chacun a sa personnalité. Les objets parlent à leur maître et montrent de la servitude. S’ils sont maltraités, ils peuvent ne pas prévenir de dangers. S’ils sont traités très poliment par des intrus, ils peuvent également ne pas prévenir. Bien sûr il faut être conscient de devoir être poli avec la grille du portail etc… Le Tzimisce peut intimer le silence aux esprits s’il le souhaite.

Illumination (Enlightenment) [Sins of the blood p98] 

Permet de renforcer sa perception du pays grâce aux Léleks, esprits en hongrois. Le Koldun les ressens plus qu’il ne les voit. 1 point de sang et faire le jet. Chaque succès augmente sa perception des esprits des quatre éléments. 1 succès une heure, 2 succès 1 nuit, 3 succès 1 semaine, 4 succès 1 mois, 5 succès 1 an.
La mort du Baiser (The ritual of death's embrace) [Transylvania by night p142] 

Permet de faire d’une vampirisation un acte lent et douloureux. Nécessite d’avoir soit de la thaumaturgie soir de la thaumaturgie Koldunique. Chaque nuit le vampire prends 1 à 3 points de sang à la victime et le remplace par 1 à 3 points de vitae vampirique. Chaque nuit la victime est plus proche de la mort. Sa peau devient plus pâle, il respire moins souvent. Un spécialiste peut conclure à une maladie du sang. Au bout de 10 points de sang transférés avec cette méthode, la personne peut être enterrée. Si le corps est brûlé, il est détruit. S’il est enterré, la transformation en vampire s’accompli. On peut soit déterrer le vampire soit le laisser gagner le respect de son sire en le laissant se dégager. Le résultat de ce type de vampirisation est une dévotion totale pour le sire, que même la mort ne peut détruire. Si toutefois le sire est tué pendant le rituel, la victime ne meurt pas et redeviens humaine. Sinon, on peut pieuter et démembrer la victime pour qu’elle ne transforme pas.
Réflections (Reflections) [Blood sacrifice p85]

Le vampire utilise les éléments pour récolter des informations sur un lieu. Le Tzimisce doit avoir un objet du lieu (qui doit avoir au moins un petite composante élémentale). Le vampire prends l’objet, puis dans les 24 heures, il peut lancer le rituel. Pour une durée égale au nombre de succès pour lancer le rituel plus sa volonté permanente, le Tzimisce peut se promener en esprit dans le lieu. Il peut regarder derrière les tableaux, dans les tiroirs etc… Le Tzimisce voit l’endroit exactement comme il était au moment ou il a pris l’objet. Après le rituel, l’objet volé ne peut plus être utilisé pour ce rituel.

Réveiller l'eau morte (Reawakening the dead water) [BLood magic p133/Players guide to the High Clans p190]

Le Koldun met du sang (1 point) dans l’eau qu’il compte boire. En buvant cette eau, le Koldun récupère 1 point de volonté temporaire, avec pour maximum sa volonté permanente. Ce rituel ne peut-être lancé qu’une fois par nuit.

Vol de Mephistopheles (Mephistophelean minx) (Beast that feeds on dreams) [Sins of the blood p98/Players guide to the High Clans p189]

Ce rituel est à la source de la mauvaise des réputations des chats, dont on disait qu'ils volaient les âmes des enfants. Le koldun donne 1 point de sang à un animal. Une fois le rituel lancé, l’animal va essayer de trouver un enfant qui dort. L’animal va alors se pencher sur son visage et lui drainer de la volonté, qui est immédiatement transmise au Koldun. Mais ce point de volonté doit être dépensé la nuit ou il a été volé, sinon il est redonné à l’enfant. Chaque point de sang donné à l’animal va l’obliger à trouver un enfant et lui voler à chaque fois de la volonté. Le Koldun est toujours limité par son maximum de volonté. Le koldun peut aussi donner 1 point de sang à plusieurs animaux pour aller plus vite. Si un enfant subit un drain de volonté toutes les nuits pendant trois nuits, il ne se réveille pas, car il est mort.
