Nécromancie : The Sepulcre Path
Voie du sépulcre
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Les pratiquants de cette discipline progressent parallèlement en Nécromancie et dans la Voie du Sépulcre. Arrivés à 3 dans cette voie, ils peuvent choisir une des 2 autres se présentant à eux. Arrivés à 5, ils peuvent débuter sur la dernière Voie.
1 Insight, Vision.
Permet au nécromant de voir dans les yeux d’un cadavre la dernière chose qu’il ait vu avant sa mort. Si la victime avait les yeux bandés quand elle est morte, alors la dernière image avant cela est perçue. Le nécromant teste sa Perception+Occulte SR8 (10 sur vampire).

	Succès
	Moment de la vision

	Echec Critique
	Le nécromant a une vision de sa mort ultime, peut causer le rötschrek.

	1
	Un sens basique de la mort de la victime.

	2
	Une image claire de la mort de la victime et de ce qu’il l’a précédée.

	3
	Une image claire de la mort de la victime, avec le son, d’une minute avant sa mort, jusqu’au décès.

	4
	Une image claire de la mort de la victime, avec le son, d’un quart d’heure avant sa mort, jusqu’au décès.

	5
	Une restitution de tous les sens de la victime, d’une heure avant sa mort, jusqu’au décès.


Ce pouvoir ne peut être utilisé sur un vampire ayant atteint Golconde, ou sur un cadavre en état  de décomposition avancée.

2 Summon Soul, Appel de l’esprit.

Permet d’avoir un contact avec l’esprit d’un mort. Le nécromant teste sa Perception+Occulte SR(Volonté de la cible ou si celle-ci est inconnue SR7), chaque succès augmentant le contact avec l'esprit d'un mort, mais uniquement dans le but d’une conversation (note maison : pour succès minutes). Un fantôme voulant être invoqué peut le faire de manière spontanée. Seule le nécromant voit et entend le fantôme. Mais il faut respecter les conditions suivantes : 
-connaître le nom véritable du cadavre (mais une image du fantôme obtenue par Auspex 3 peut suffire).

-avoir un objet que le mort avait du temps de son vivant, qui le relie au monde des vivants. Si l’objet en question avait beaucoup d’importance pour le mort du temps de son vivant, le jet de lancement du pouvoir se fait à SR-2.

Pour chaque réponse à une question, le conteur jette X dés SR 6 où X est le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir. Si c’est un échec, l'esprit s'en va.
Un vampire ayant été détruit par diablerie ou ayant atteint Golconde ne peut être la cible de ce pouvoir. Généralement l’âme des morts-vivants n’est pas atteignable par ce pouvoir.

Après la Maelström, le jet d’invocation se fait à SR-1. En revanche, un échec, même simple, invoque un spectre, qui peut attaquer le nécromant. Dans le cadre de Nécromancie Vaudou, le jet se fait à SR+2 contre les âmes croyantes (au vaudous), car elles sont réputées détruites ou perdues.
3 Compell Soul, Contraindre l’âme.

Permet de forcer un fantôme à accomplir une tache. Il faut d’abord convoquer le fantôme. Ensuite, le nécromant fait un jet de Manipulation+Occulte SR(Volonté de la cible, si inconnue SR7).

Le fantôme peut dépenser 1 point de Pathos pour contrer 1 succès contre ce pouvoir. Le Pathos est l’équivalent du sang pour les fantômes, généralement ils ont une réserve de 7 points.
Le nécromant peut faire plusieurs jets de Manipulation+Occulte SR(Volonté de la cible), pour contraindre le fantôme à obéir. Il y a plusieurs étapes de contrôle en fonction du nombre de succès obtenus sur le jet étendu.

	Succès
	Rapidité de changement du temps

	Echec Critique
	Le fantôme attaque le nécromant.

	Echec
	Le pouvoir échoue et l’esprit est libre, il peut s’enfuir ou attaquer le nécromant.

	1
	Le fantôme doit rester dans les parages et ne doit pas attaquer une personne ou créature sans le consentement du nécromant.

	2
	Le fantôme doit rester et répondre aux questions que le nécromant lui pose. Il doit répondre de manière sincère.

	3
	Le fantôme doit rester et répondre aux questions que le nécromant lui pose. Il doit répondre de manière sincère, sans omission.

	4
	Le fantôme doit rester et répondre à toute question que le nécromant lui pose. Il doit également rendre tout service demandé par le nécromant.

	5
	Le fantôme est piégé, et doit obéir au nécromant, agissant au mieux de ses capacités.


Après le Maelström, le nécromant fait son jet avec 1 dé de moins.
4 Haunting, Hanter.

Permet de forcer un esprit à rester dans un lieu ou un objet. L’esprit ne peut tenter de partir, ou risquer la destruction. Un esprit essayant de partir doit faire un jet de Volonté SR10, et avoir 2 succès, ou subit 1 dégât aggravé. Si l’esprit subit trop de dégât eu égard à son nombre de niveaux de vie de cette manière, il est envoyé dans les profondeurs du monde des morts, où il est définitivement détruit. Le nécromant fait un jet de Manipulation+Occulte SR(Volonté de la cible, si inconnue SR4). Chaque succès contraint l’esprit à rester pour 1 nuit. Si le nécromant dépense 1 point de volonté au lancement du pouvoir, l’esprit reste pour 1 semaine de plus. Si le nécromant dépense 1 point de volonté permanent au lancement du pouvoir, l’esprit reste pour une année de plus. 

5 Torment, Tourment.
Permet d’infliger des dégâts à un esprit. Le nécromant teste sa Vigueur+Empathie SR(Volonté de la cible, si inconnue SR7). Chaque succès inflige 1 dégât létal à l'esprit. La destruction empêche l’esprit de se matérialiser dans le monde des vivants pour un mois entier.
Les dégâts sont infligés alors que le nécromant est toujours dans le monde des vivants, aussi l’esprit ne peut riposter. 
