Thanatosis, Thanatose.
The vampire players guide p143

Vampire storytellers companion p40

Cette discipline est pratiquée par les Barons Samedi (une lignée) et est principalement basée sur la mort et la décomposition. Il est quasiment impossible que des Samedi échangent des informations avec des Giovanni car les clans se détestent.
1 Hag's Wrinkles, Sacs et replis [The vampire players guide p143/Vampire storytellers companion p40] 

Permet au vampire de changer son apparence et son âge apparent en tendant ou distendant sa peau. Utilisé en conjonction avec Obfuscate ou Vicissitude, changer son apparence se fait à SR-1.
Utiliser ce pouvoir coûte 1 point de sang et la transformation s'effectue en 1 tour.
Si le vampire veut baisser l'apparence de quelqu'un, il doit tester en plus sa Vigueur+Comédie SR8, ou SR7 si à la place de Comédie, le vampire utilise Déguisement comme habilité. Pour chaque succès obtenus par le vampire, ceux qui souhaitent reconnaître la victime font leur jet à SR+1. La transformation dure 1 heure par succès.

Permet également au vampire de se créer des poches de peau qu'il scelle ensuite, pouvant ainsi emporter de petits objets de manière discrète. Les objets possibles sont par exemples (exemples officiels) : pistolet, liasses de billets etc… L'objet camouflé est détecté à SR+2, et reste sous la peau pour succès heures.

2 Putrefaction, Putréfaction [The vampire players guide p143, Vampire storytellers companion p40] 

Permet au vampire de décomposer une victime. Les cheveux et des morceaux de peau de la victime tombent rapidement. La dégradation continue tant que la victime bouge, si elle arrête tout mouvement, l'effet cesse.
Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste sa Dextérité+Médecine SR(Vigueur+Fortitude de la victime). Chaque succès obtenus par le vampire cause 1 dégât létal à la victime et lui fait perdre 1 niveau d'apparence. Une victime vampire regagne 1 point d'apparence toute les nuits jusqu'à son score normal. L'effet est permanent sur les mortels. Si un mortel subit ainsi 3 dégâts létaux ou plus de cette manière, sur plusieurs ou une seule tentative du vampire, alors le mortel contracte la gangrène.

Ce pouvoir affecte également les plantes, qui se décomposent et meurent. L'effet est inefficace sur des objets inanimés ou sur des pieux par exemple.

3 Ashes To Ashes, Tu étais poussière... [The vampire players guide p143/Storytellers companion p41] 

Permet au vampire de se transformer en poussière (un petit tas de deux poignées), afin de ne pas souffrir des dégâts du soleil ou du feu, ainsi que tout dégât physique. Mais le vampire ne peut effectuer aucune action sous cette forme.
Le vampire doit dépenser 2 points de sang pour se transformer en poussière, et prend 1 tour. Le vampire en poussière doit faire un jet de Perception+Vigilance SR9 pour être témoin de ce qui se passe autour de lui pour 1 scène.

Se reformer prend 1 tour. Pour chaque 10% de poussière égarée, perdue, ou volée, le vampire subit 1 dégât létal et perd 1 point de sang. Chaque dégât subit de cette manière peut être soigné par le vampire en dépensant 5 points de sang. Le vampire peut se reformer sans être complet tant qu'il n'a pas soigné tous ses dégâts, mais il ne peut lui manquer ni le cœur, ni la tête.

4 Withering, Flétrissement [The vampire players guide p143/Storytellers companion p41] 

Permet au vampire de momifier des parties d'une victime, un membre à la fois. La transformation d'un membre de cette façon cause une douleur atroce, le membre inutilisable et le sang du membre est perdu. Si la victime est d'origine surnaturelle, alors le membre reprend sa forme normale en 1 nuit.
Si cet effet est utilisé sur un mortel, l'effet est permanent, et induit la gangrène.

Le vampire doit toucher le membre à affecter de sa victime, dépenser 1 point de Volonté, puis tester sa Manipulation+Médecine SR(Vigueur+Fortitude de sa victime). Le vampire doit obtenir au moins 3 succès pour que l'effet soit total. Si le vampire obtient moins de 3 succès, la victime ne subit qu'1 dégât contendant, qui peut être soaké normalement. 
Utiliser ce pouvoir sur la tête d'un mortel le tue instantanément. Sur un vampire, la victime perd 2 niveaux à tous ses attributs Mentaux, et ne peut utiliser de disciplines (sauf Célérité, Potence et Fortitude) tant que sa tête n'a pas repoussée.  
Utiliser plusieurs fois de suite ce pouvoir sur le même membre n'a aucun effet supplémentaire.

5 Infection, Infection [The vampire players guide p144] 

Permet au vampire de créer une "infection" sur toute blessure aggravée qu'a pu subir une victime (si elle n'est pas guérie).
Le vampire doit toucher la zone blessée, dépenser 1 point de sang et tester sa Volonté SR(3+ le niveau de Vigueur de sa victime). En cas de succès, le vampire donne un lien de sang à sa victime.

5 Necrosis, Nécrose [Storytellers companion p41] 

Permet au vampire de faire tomber la peau et les muscles de sa victime, laissant les os à nus, et exposées aux infections.
Le vampire doit toucher sa victime, dépenser 2 points de sang, puis tester sa Dextérité+Médecine SR(Niveau de Vigueur+Fortitude de sa victime). La victime subit un nombre de dégâts létaux égal au nombre de succès obtenus par le vampire, en plus des effets ci-dessous.

	Succès
	Effets

	1
	Pas d'effet supplémentaire.

	2
	La victime perd 1 point d'Apparence.

	3
	La victime perd 1 point d'Apparence et 1 point de Dextérité.

	4
	La victime perd 1 point d'Apparence, 1 point de Force et 1 point de Dextérité.

	5 et +
	La victime perd 2 points d'Apparence, 2 points de Force et 2 points de Dextérité.


Les effets secondaires de la nécrose disparaissent lorsque tous les dégâts ont été soignés. Si une victime tombe à 0 en Force ou en Dextérité, elle ne peut quasiment plus bouger. Si la victime est un vampire elle peut dépenser des points de sang pour augmenter ses attributs et bouger normalement. De plus la victime vampire peut utiliser ses disciplines.

6 Compress, Compression [The vampire players guide p144] 

Permet au vampire de compresser la peau d'une victime jusqu'à ce qu'elle cède, causant alors à la victime 4 dégâts aggravés.

Le vampire doit dépenser 3 points de sang et toucher sa victime pour utiliser ce pouvoir. De plus si le vampire tiens à la main la peau tombée et dépense 1 point de sang, il gagne 3 niveaux de Vigueur pour la nuit.

6 Creeping Infection, Infection rampante [Storytellers companion p41] 

Permet au vampire de créer un effet de putréfaction et de décomposition retardé.
Le vampire doit toucher sa victime, puis pendant un nombre de mois égal à son niveau de Vigueur, le vampire peut affecter sa cible à distance avec un pouvoir au choix : Putrefaction (niveau 2), Withering (niveau 4), ou Nécrosis (niveau 5).

Le vampire doit dépenser 1 point de sang de plus pour activer le pouvoir dormant. Si le vampire n'utilise pas ses pouvoirs dans le temps imparti, il doit retoucher sa victime, pour réactiver le compte à rebours.

7 Dust To Dust, ... Tu redeviendras poussière [The vampire players guide p144/The vampire players guide p143/Storytellers companion p42] 

Permet au vampire d'utiliser une forme plus efficace et puissante que le niveau 3 Ashes To Ashes. Une fois transformé le vampire est conscient de ce qui l'entoure, tant que cela est possible en étant un tas de cendre (il est par exemple possible d'utiliser Présence, rendant alors le tas de cendre très impressionnant et fascinant). 

Le vampire en tas de cendre ne peut pas être dispersé par le vent, et séparer les morceaux de cendre ne se fait pas sans que le vampire ne puisse résister avec sa Force, sa Potence, sa Vigueur et sa Fortitude.

Le vampire peut se déplacer en tas de cendre à une vitesse lente, comme celle à laquelle peut se déplacer la poussière poussée par le vent. Le vampire peut se déplacer même s'il n'y a pas de vent. Le vampire peut aussi s'insinuer dans n'importe quel petit trou ou brèche.

Le reste est identique au pouvoir de niveau 3 Ashes To Ashes.
8 Rigor Mortis, Rigor Mortis [The vampire players guide p144] 

Permet au vampire d'infliger la raideur cadavérique à sa victime.
Le vampire dépense 1 point de Volonté, puis teste sa Volonté SR(Niveau de Vigueur+Fortitude de sa victime). En cas de succès, la victime perd 3 points de Dextérité et souffre atrocement. De plus si la cible souhaite utiliser un pouvoir de discipline mentale, elle doit d'abord réussir un jet de Volonté SR9 pour arriver à se concentrer.

La victime peut dépenser 5 points de sang pour mettre fin à la raideur cadavérique, mais doit ensuite faire un jet de Self Control SR8 pour ne pas entrer en Frénésie.

Si la victime n'a pas réussie son jet de Self Control ou attaque sans dépenser les 5 points de sang, elle subit 3 dégâts aggravés automatiques, car ses ligaments se rompent. Ces dégâts s'accumulent tant que la victime fait des actions de mouvements violents. 

8 Putrescent Servitude, Servitude putrescente [The vampire players guide p143/Storytellers companion p42]

Permet au vampire de créer des zombies à partir du corps des morts, et de rendre les mortels en esclavage. 
Les zombies ont l'apparence de décomposition du corps avec lequel ils ont été créés, marchent à pas lent, ne parlent pas, mais sont très costauds et résistants.

Les mortels en esclavages sont pâles, ne parlent pas, bougent à la même vitesse que les zombies et sont aussi forts et résistants qu'eux.

