Mortis : Cadaverous Animation
Voie de l’animation des cadavres
Vampire Dark Ages 3 p193
1 Trace Of Life : Traces de vie. 
Permet de faire bouger un cadavre.
Jet de Manipulation+Occulte SR6.
Avec 1 succès, le vampire peut affecter un corps d’un mouvement involontaire dans un rayon de 30 pieds (9 mètres). Permet de faire comme si le cadavre respirait encore. Plus de succès permettent d’autres effets. Le cadavre ne parle pas, peut ouvrir les yeux, mais le vide dans les yeux révèle la supercherie.

1 succès : mouvement de respirer ou un autre mouvement seul. 4 succès ou plus, la programmation est plus évoluée, un pouls qui bat, une respiration, un râle etc…

Le pouvoir dure une scène.

1 échec signifie que le pouvoir ne fonctionne pas, mais qu’ont peut retenter son coup le tour suivant.
1 Echec critique cause la dégradation accélérée du cadavre, comme s’il était sous l’effet de Destroy The Husk, niveau 1 de la voie Grave’s Decay.
Dans tous les cas, les observateurs doivent faire Perception+Médecine SR7, et doivent faire plus de succès que l’animateur de cadavre. La difficulté passe à SR5 si les observateurs touchent le cadavre. Ils détectent la supercherie s’ils ouvrent les yeux du cadavre.

Ce pouvoir fonctionne sur les vampires en torpeur tant que le vampire à animer n’est pas de génération inférieure au lanceur du sort. Le nombre de succès à obtenir est de +2, soit 3 succès minimums.

2 Call The Homuncular Servant : Appeler le serviteur homoncule. 
Permet d’animer un bout de cadavre et de le contrôler.

1 point de sang, Jet de Dextérité+Occulte SR7.
Avec 1 succès, le vampire anime une partie d’un cadavre (la main droite par exemple, ou un autre membre). Ce membre devient une créature à part entière.

1 Echec et il n’y a qu’à recommencer. 1 Echec critique rend le cadavre inutilisable pour tout pouvoir de cette voie.

L’homoncule est complètement obéissant à son maître, il peut communiquer télépathiquement avec son maître tant qu’il reste à portée (1/4 de mile, 400 mètres). S’il s’éloigne plus, il applique le dernier ordre reçu. L’homoncule voit et entends, et peut communiquer ce qu’il voit ou entend à son maître. 

Règle maison : le maître peut voir et entendre par les sens de l’homoncule s’il fait 5 succès ou plus.

Le servant reste actif pour une scène par succès. Si le maître le souhaite, avant la fin du sort, il peut dépenser encore 1 point de sang et faire un jet de Dextérité+Occulte SR7 pour prolonger le sort de succès scènes. L’homoncule ne soake pas les dégâts contendants.

Homoncule : 

Force 1

Dextérité 4
Vigueur 1
Charisme 0
Manipulation 0

Apparence 0

Perception 3
Intelligence 1
Astuce 2
Volonté 0
Blood pool 0



Vigilance 1, Atlétisme 1, Esquive 2, Furtivité 2

Attaque : Pincer, frapper, ou griffer, poiur 2 Dés de dégâts contendants


Santé : OK -5

3 Raise Of The Corpse To Service : Que le corps se lève pour servir. 
Permet d’animer un cadavre non pensant, mais très obéissant.

1 point de sang, Jet de Manipulation+Occulte SR6.
Le vampire place son point de sang dans la bouche du cadavre. Ce dernier peut être encore chaud, ou à l’état de squelette. Le procédé prend 3 tours, et le cadavre reste succès jours. En cas d’échec, le vampire peut réessayer sur le même cadavre, après que les 3 tours soient passés. Un échec critique enflamme le corps, causant sa destruction.

Le cadavre n’est pas complètement idiot, il peut préparer de la nourriture, faire le ménage, se mettre sur le passage d’ennemi et les retenir sans combattre, prendre les armes des ennemis, etc…
Le cadavre ne peut pas parler, et lorsque son service est accompli, il est possible de le convoquer à nouveau.

Caractéristiques du servant : 

Force 2

Dextérité 2
Vigueur 3
Charisme 0
Manipulation 0

Apparence 0

Perception 2
Intelligence 1
Astuce 1
Volonté 0
Blood pool 0



Artisanat 1, Sénechal 2.

Attaque : aucune
Santé : 0 0 0 -2 -2

4 Call The Athanatos : Appeler les Athanatoï. 
Permet d’animer un cadavre qui peut attaquer.

2 point de sang, Jet de Vigueur+Occulte SR8.
Le vampire place son sang sur le cadavre en prononçant d’étranges paroles pendant 5 minutes.

1 succès créé un cadavre combattant avec les caractéristiques suivantes :

Force 3

Dextérité 3
Vigueur 4
Charisme 0
Manipulation 0

Apparence 0

Perception 1
Intelligence 1
Astuce 2
Volonté 0
Blood pool 0

Tir à l’arc 2, Athlétisme 2, Bagarre 2, Esquive 3, Mêlée 3 (sait manier toutes les armes).

Attaque : coup de poing force+1 contendant. Epée force+4 létaux. Portent une armure composite +3 pour soaker.

Santé : 0 0 0 0 0 -5

Si le cadavre était un guerrier, ses caractéristiques peuvent être augmentées à la discrétion du conteur (si ses caractéristiques étaient plus élevées en tant qu’humain, il garde ces caractéristiques).

Chaque succès en plus pour l’invocation permet d’ajouter au guerrier un point d’habilité, avec un maximum de 5. Le guerrier ne sait que combattre. Il sait ouvrir une porte, mais pas remplir une coupe de vin.

Une fois le cadavre créé, il essaye immédiatement de se libérer. Le vampire doit faire un jet de Volonté SR7. 1 Succès suffit, en cas d’échec il attaque au hasard. Règle maison : échec critique il attaque son invocateur.

Le cadavre ne doit pas s’éloigner de plus de 100 yards (91 mètres) du vampire, ou le cadavre se met à attaquer tout ce qu’il rencontre. Le vampire peut ensuite tenter de le prendre à nouveau sous son contrôle, mais doit pour cela se trouver à quelques mètres (Volonté SR7). Si le cadavre était déjà en combat, 2 jets de volonté SR7 sont à faire, un pour l’arrêter, un pour en prendre le contrôle.
Règle maison : en cas d’échec au lancement du sort, il est possible réanimer le cadavre. En cas d’échec critique, le cadavre prend feu.

Le pouvoir dure une nuit. Le vampire peut ensuite réanimer le cadavre.
5 Muster The Corpse Army : Assemblée de l’armée de cadavres. 
Permet de créer une armée de guerrier Athanatoï.

3 point de sang, Jet de Vigueur+Occulte SR8.
Le vampire place son sang sur les cadavres en prononçant d’étranges paroles pendant 10 minutes.

Chaque succès anime 2 cadavres. Les succès supplémentaire ne permettent pas d’améliorer les guerriers, mais les cadavres de guerriers sont plus efficaces.
L’échec et l’échec critique ont les mêmes effets que le pouvoir de niveau 4 de cette voie.

Pour contrôler la petite armée, le vampire doit réussir un jet de Volonté SR9.

Avec ce pouvoir on peut à la place créer des servants (niveau 3 de cette voie). Aucun jet de volonté n’est alors à faire.

En cas d’échec, il est possible réanimer les cadavres. En cas d’échec critique, les cadavres prennent feu. Le pouvoir dure une nuit.

