Nécromancie : The Ash Path
Voie des cendres
Vampire The Mascarade 3 p164
Après le Maelström, tout jet dans cette voie se fait avec -1Dé, sauf pour Maîtrise du linceul.

1 Shroudsight, Vue du linceul.
Permet de voir dans le monde des morts. Tout fantôme s'en aperçoit immédiatement. Le nécromant fait un jet de Perception+Vigilance SR7. L’effet dure pour une scène.
2 Lifeless Tongue, Langage par delà la mort.

Permet de parler avec les morts sans qu'ils se manifestent physiquement. La conversation est aisée pour les deux parties. Le nécromant teste sa Perception+Occulte SR6 et dépense 1 point de volonté pour utiliser ce pouvoir. Utiliser ce pouvoir donne également l’effet du niveau 1 de cette voie : Shroudsight.

Règle maison car non dit : ce pouvoir dure une scène
3 Dead Hand, Main morte.

Le nécromant se manifeste simultanément sur les deux plans d'existence, vivant et mort, et peut interagir avec le monde des morts physiquement. Il devient vulnérable aux Fantômes, tout comme ils lui sont vulnérables. Le nécromant teste son Astuce+Occulte SR7, puis dépense 1 point de volonté. Permet aussi de grimper sur les structures fantomatiques et de donner l'illusion de voler, comme dans le royaume des morts. Pour chaque scène que le nécromant souhaite passer dans le royaume des morts, il doit dépenser 1 point de sang.
4 Ex Nihilo, Ex Nihilo.

Le nécromant trace une porte à la craie ou avec du sang. Le nécromant teste sa Vigueur+Occulte SR8, puis dépense 2 points de sang et 2 points de Volonté pour entrer dans le monde des morts. Le nécromant peut passer physiquement dans le monde des morts. La mort là bas signifie la fin ultime. Le nécromant a tous ses niveaux de santé et ne peut être blessé que par ce qui cause des dégâts aggravés aux esprits (lames-esprits, pouvoirs de fantômes etc…). Le nécromant peut passer à travers des objets, mais subit 1 dégât létal. Il reste alors intangible pour un nombre de tours égal à son niveau de Vigueur (Règle maison : Vigueur+Fortitude). Pour ressortir, le nécromant dépense 1 point de volonté, puis teste sa Vigueur+Occulte SR6. Un vampire nécromant dans le monde des morts ne peut se nourrir de sang sur les fantômes. Il n’a que le sang qu’il a emporté avec lui.
 
Après le Maelström, l'intensité de la Tempête fluctue. Lorsque les habitants de l'Outre Monde souffrent de dégâts mineurs, le nécromant ne reçoit pas de dégâts. En revanche, en fonction des fluctuations, le nécromant peut subir jusqu'à 18 dés de dégâts, aggravés ou non, s'il ne s'est pas abrité lors d’une tempête.

Variante Vaudou: le vampire s'immerge dans de l'eau, et voyage dans le monde des morts pour 6 heures.
5 Shroud Mastery, Maître du Linceul.
Ce pouvoir permet d’augmenter ou d’amoindrir l’épaisseur de la frontière entre le monde des morts et le monde physique. Permet par exemple d’empêcher des fantômes d’agir dans une zone, comme de favoriser leur passage. Le nécromant teste sa Volonté SR9. Chaque succès augmente ou abaisse la difficulté pour les esprits de passer d’un monde à l’autre. Le SR maximal est de SR10, et le minium de SR3. Le Linceul (la frontière) reprend sa force à raison d’1 point par heure.
