Thaumaturgie Koldunique

Voie du Vent

Players Guide To The High Clans p187.

Le Kolduniste qui invoque ce pouvoir a les yeux bleus et un peu de vent tourne autour de lui.

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 Winds Of Guilt : Voix de culpabilité.

Permet d’invoquer un petit vent qui parle aux cibles, leur promettant le courroux du Koldun s’ils le trahissaient. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR4 et dépense 1 point de sang.

En présence de ce pouvoir, les cibles perdent 2 dés de courage, avec un minimum de 1.

	Succès
	Durée de l’effet

	1
	1 scène

	2
	1 nuit

	3
	1 semaine

	4
	2 semaines

	5
	1 mois


Règle Maison : en fonction du niveau de la voie, le nombre de cibles affectées augmente.
	Niveau
	Nombre de cibles (elles doivent être proches les unes des autres)

	1
	1 personnes

	2
	5 personnes

	3
	10 personnes

	4
	15 personnes

	5
	20 personnes


Niveau 1 bis Breath Of Whispers : Courrant d’air de murmures.

Permet de communiquer à distance. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR4 et dépense 1 point de sang. 
Nécessite 1 tour de concentration totale (briser la concentration du Koldun annule l’effet). Pendant succès tours, le vampire souffle ses paroles, qui restent suspendues dans l'air, puis partent vers la cible, à moins de 1.5km, dans un lieu non hermétiquement clos. Moins d'une minute après, la cible entend les paroles. Tout ce qui se passe, ce qui est dit, pendant succès tours autour d'elle après qu'elle ait reçu le message, revient aux oreilles du koldun.

Niveau 2 Bitting Winds : Vent Mordant.

Permet d’invoquer un vent froid qui glace les sangs. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR5 et dépense 1 point sang.

Un vent glacé fait son effet dans 100 yards (91 mètres) de rayon. Le vent s’amplifie et se refroidit, faisant perdre 2 dés de dextérité, et réduisant de moitié la capacité de mouvement. Ceux qui veulent entrer dans la zone doivent dépenser 1 point de volonté et prendre 1 dégât contendant (oui), soakable.
Le vent souffle tant que le vampire garde sa concentration. Si le vampire bouge ou effectue toute action qui n’est pas un réflexe, le vent se dissipe.
Niveau 3 Winds Of Lethargy : Vent de léthargie.

Permet d’invoquer un vent qui fait dormir. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR6 et dépense 1 point de sang. 
Le vent créé une léthargie très rapide dans un rayon de 200 yards (182 mètres) de rayon. Durant 2 tours par succès. 
Ceux pris dans la tourmente doivent faire un jet de Vigueur+Survie SR8, en cas d’échec, tous les groupements de dés d’actions physiques sont divisés par 2 (règle maison : à l’inférieur). Cela réduit aussi la capacité de mouvement par 2. 
Niveau 4 Travelling The Winds (ou Ride The Tempest) : Par les courants des vents.

Permet de chevaucher sur les vents. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR7 et dépense 1 point de sang.

Ce pouvoir permet de se déplacer au point qu’un voïvoïde puisse voir tous ses sujets dans la nuit. Le Koldun est alors intangible.

1 Succès est nécessaire. Le corps du koldun devient flou et voyage à une vitesse de 250miles à l’heure (400 km/heure), sans que le vent en présence n’affecte la vitesse de déplacement du Koldun.

Le pouvoir dure 1 scène et doit être lancé en extérieur. A la fin du pouvoir, le Koldun se matérialise à nouveau. L’effet d’une arrivée pareille est impressionnant, éteignant les chandelles et les torches, balayant les feuilles etc…
Niveau 5 Body Of Zephyr : Corps de zéphyr.

Permet se changer en vent, passant dans les plus petits trous. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR8 et dépense 1 point de sang.

Prends 1 tour. Le Koldun se déplace alors à vitesse double (règle maison 400km/heure), mais il ne peut faire aucune action physique. Le Koldun peut utiliser d’autres voies Kolduniques, mais aucune discipline. Le pouvoir dure indéfiniment, ou jusqu’à ce que le Koldun en souhaite la fin. La transformation inverse prend un tour complet.

Niveau 5 Fury Of The Night Sky : Furie du vent nocturne.

Permet d’invoquer une tempête par sa simple volonté. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR8, et dépense 1 point de sang ainsi qu’1 point de volonté.
La tempête met 6 heures à se former, moins 1 heure par succès sur le jet d’activation. Alors le vent souffle, les nuages deviennent noirs, la pluie se met à tomber et ensuite tombent les éclairs. En cas de succès nombreux, invoquant la tempête en moins d’une heure, l’effet est surnaturel et quasi instantané.

La tempête fait rage de toute sa force pour succès heures. Elle se calme pour s’arrêter totalement une heure après.

Le vent et la pluie cause aux mortels 1 dégât contendant par 5 minutes d’exposition.

Les éclairs frappent fort et souvent, bien plus qu’à la normale. De plus le Koldun peut diriger les éclairs sur une cible. Pour cela, le Koldun doit dépenser 1 point de volonté et réussir un jet de Perception+Occulte SR6. Une frappe effective inflige 10 dés de dégâts létaux. Une seule attaque de ce type peut-être tenté à chaque tour.

