Mortis : The grave’s Decay
Voie de la pourriture du tombeau
Vampire Dark Ages 3 p190
1 Destroy The Husk : Détruire le grain. 
Permet de transformer un cadavre en tas de poussière.

1 point de sang et faire un jet de Intelligence+Médecine SR6.
Le vampire dépense un point de sang, qu’il laisse tomber sur le cadavre. Un succès est nécessaire pour transformer le cadavre en tas de poussière, le temps nécessaire est de 5 rounds-le nombre de succès, minimum 1. Des disciplines peuvent ensuite être utilisées pour identifier le corps, mais aucun moyen humain ne le peut.

2 Rigor Mortis : Rigidité cadavérique. 
Permet de placer quelqu’un de vivant ou mort en rigidité cadavérique.

1 point de volonté, Manipulation+Médecine SR7.
Chaque succès rend la victime rigide pour 1 tour. Un échec fait perdre le point de volonté, un échec critique rend la cible immunisée à l’effet pour 24 heures.

La cible doit être visible, au maximum à 25 yards (22,8 mètres). La cible est alors paralysée.

La cible peut effectuer un jet de Volonté SR7, si elle obtient 2 succès ou plus, elle se libère, sinon elle subit 1 dégât contendant.

Règle maison : si la cible est un cadavre, l’effet de rigidité est permanent.

3 Wither : Atrophie. 
Permet de rendre un membre ou un organe non vital complètement atrophié.

1 point de volonté, toucher le membre, si résistance, faire un jet de Dextérité+bagarre, opposé à un jet de dextérité+esquive tous deux à SR6.
Le membre touché se flétrit et devient inutilisable, les vampires le régénèrent (aggravé) normalement, l’effet est permanent pour les humains.

Le pouvoir peut aussi être utilisé sur le visage, les yeux ou l’oreille par exemple, rendant non fonctionnel l’organe visé.

Le pouvoir cause 2 dégâts aggravés sur la zone touchée. A moins que la cible ne soake avec fortitude les 2 dégâts, la cible est affectée. Le membre n’est pas infecté ou gangreneux.

L’effet dure jusqu’à ce que les 2 blessures soient soignées (vampires).

Un bras affecté a une force de 0, et ne peut porter que 200 grammes.

Une jambe affectée fait boiter.

Un œil ou une oreille affectée augmente les SR de perception de 1.

Lorsque les deux organes sont touchés, la victime est aveugle ou sourde.

La langue affectée rend la personne muette.

Le visage affecté baisse l’apparence de 1 par blessure.

4 Corrupt The Undead Flesh : Corrompre la chair non morte. 
Permet de rendre quelqu’un malade (contagieux) pour une semaine.

1 point de volonté, Manipulation+Médecine SR6.
La cible touchée par le pouvoir doit faire Vigueur+Fortitude SR volonté de l’utilisateur du pouvoir. La cible doit être à maximum 20 yards (18 mètres), et en vue.

Effets :

La force et l’astuce de la victime sont divisées par 2 arrondis à l’inférieur.

La victime perd un point de dextérité.

Le vampire affecté doit dépenser un point de sang pour être conscient.

L’humain affecté perd un niveau de santé par jour.

La victime doit faire un jet Self Contrôle SR8 ou vomir ce qu’elle a ingéré de manière assez gore. (Du sang pour un vampire, boisson et nourriture pour un humain).

Chaque jour au coucher du soleil, la victime a une chance de guérir. La victime doit faire un jet de vigueur+fortitude SR11-le nombre de coucher de soleils ou elle a contracté la maladie.

En cas de succès, le vampire regagne ses habilités, et récupère un point d’attribut perdu par heure.

5 Dissolve The Flesh : Dissoudre les chairs. 
Permet de changer un vampire en poussière. Arrgl.

2 points de sang, 1 point de volonté, et  projeter le sang sur le vampire. Quelques goûtes sont insuffisantes.
Un jet de volonté est à faire avec un SR égal à la vigueur+3. Chaque succès cause un dégât aggravé. La partie touchée tombe en poussière, et doit être régénérée (très difficilement).

Un vampire est détruit avec 8 aggravés non soakés.

