Mortis : The Corpse in the Monster
Voie du corps du monstre
Vampire Dark Ages 3 p192
1 Masque Of Death : Masque de Mort.

Ce pouvoir permet d’avoir le visage d’un mort, ou d’en affubler quelqu’un. La peau devient pâle et fine, la peau se tend sur les os. Permet de se faire passer pour un cadavre en étant immobile.
1 point de sang. Si le pouvoir est utilisé sur quelqu’un d’autre, il faut toucher la cible et faire Vigueur+Médecine SR(vigueur de la cible+3).

Ceux qui sont affectés perdent 2 points de Dextérité et d’Apparence, avec un minimum de 1 en dextérité et de 0 en apparence pour la durée du pouvoir. Le pouvoir dure un jour et une nuit, mais peut être interrompu par le lanceur.

La cible gagne 2 dés à ses jets d’intimidation.

S’il reste immobile, il faut faire Perception+Médecine SR7 et avoir 5 succès, pour repérer que la personne n’est pas morte.

2 Cold Of The Grave : Froideur de la tombe.

Ce pouvoir permet de s’insensibiliser à la douleur.
1 point de volonté. La personne ne reçoit plus aucune douleur et donc aucune pénalité de dés due à des dégâts. Elle ajoute 1 dé de plus à tous ses jets pour résister aux émotions, comme empathie, intimidation, manipulation etc…

La personne perd également 1 dé aux jets de manipulation émotionnelle des autres. Sur un vampire, le calme n’est qu’apparent, car le vampire s’il apparaît froit, il est tout de même soumis au Rötschrek et à la Frénésie.
3 Curse Of Life : Malédiction de vie.

Ce pouvoir permet de ressentir les inconvénients d’être vivant.

1 point de volonté, teste Intelligence+Médecine SR8.
Pour affecter une personne, il faut que celle-ci soit visible, à une distance maximale de 20 yards (18 mètres). Si le vampire réussit, la cible reçoit tous les désavantages d’être vivante (respirer, boire, manger, uriner etc…).

La cible ne devient pas immunisée aux dégâts du soleil ou de la vraie foi.

L’expérience est déroutante pour le mort-vivant, qui fait toutes ses actions à SR+2. Il peut ignorer cela en dépensant 1 point de volonté par scène.

Le vampire ne peut plus utiliser de sang pour augmenter ses attributs ; il ne peut dépenser de point de volonté pour contrer cela.

Le pouvoir dure jusqu’au couché de soleil suivant.

4 Gift Of The Corpse : Don du cadavre.

Ce pouvoir permet d’annuler certains désagréments vampiriques.

1 point de volonté, teste Vigueur+Occulte SR8. Pour chaque succès, le vampire peut agir 1 tour comme s’il s’agissait d’un mort animé, et non d’un vampire.
L’eau bénite, les artefacts bénis, les sols consacrés, la frénésie, le rötschrek n’ont plus d’effet.

Le soleil ne fait plus que des dégâts contendants, et encore seulement si la peau est nue, et que le soleil tape directement. Etre pieuté est sans effet. Le feu cause des dégâts létaux.

Ceux qui voient l’âme du vampire alors que le pouvoir fonctionne, remarque une teinte rouge qui pulse. L’apparence du vampire est de 0. Le vampire sous l’effet peut toutefois utiliser tous ses attributs vampiriques.

Un vampire soumis aux effets alors que le sort s’arrête, subit tous les effets comme d’habitude.

5 Gift Of Life : Don de vie.

Ce pouvoir permet de ressentir les avantages d’être vivant.

12 points de sang (oui). Dépenser autant de sang possible par round, jusqu’à atteindre la limite des 12 points de sang. Vigueur+Occulte SR6. 1 succès est nécessaire.
Un échec critique peut causer la mort du vampire, ou peut infanter l’humain bu. Les 12 points de sang doivent être utilisés sans interruption. En cas de succès, le vampire gagne : 

Dégâts du soleil : ne requiert que la moitié de succès pour soaker avec fortitude, ou aucun dégât si le vampire est couvert. Peut à nouveau manger, dormir, baiser etc…

Toutefois le vampire conserve l’usage de sa fortitude et de son auspex sous cette forme, ainsi que certaines disciplines à la discrétion du conteur, la capacité de soaker les dégâts contendants. Le vampire est toujours soumis aux dégâts des artefacts, de la foi et du pieu dans le cœur. Utiliser ce pouvoir peut interférer avec la voie du vampire.

Le feu cause des dégâts létaux. Le SR des jets de frénésie et de rötschrek sont divisée par 2, arrondis à l’inférieur. Le vampire est un peu fatigué le jour.

Lorsque le pouvoir prends fin, le vampire subit le retour de bâton de sa bête : pour les 6 nuits suivantes, ses jets de Frénésie se font à SR+3.

Le sort dure jusqu’à minuit du jour suivant.

