Nécromancie : The Abombo Path
Ou The Cenotaph Path, voie du Cénotaphe pour les Laibons
Kindred Of The Ebony Kingdom p104
Les Ghiberti ont développé des pouvoirs de Nécromancie spécifiques à leur famille, permettant de lier plus facilement les Fantômes du Royaume d'Ivoire. A ce titre, pratiquer la Voie du Cénotaphe quand ont est pas initié à la Nécromancie des Ghiberti se fait à SR+2. Voie connu également sous le nom de Voie D'Abombo en Afrique Noire.

1 A Touch Of Death, Une touche de mort.
Permet de savoir si un objet, un lieu ou une personne a subit l'influence d'un fantôme. Le Nécromant fait un jet de Perception+Occulte SR6. 

	Succès
	Rapidité de changement du temps

	Echec
	Le pouvoir ne fonctionne pas.

	Echec critique
	Information erronée.

	1
	Détecte les utilisations de pouvoir qui ont eu lieu le tour d'avant.

	2
	Détecte les utilisations de pouvoir qui ont eu lieu 3 tours d'avant.

	3
	Détecte les utilisations de pouvoir qui ont eu lieu 1 heure avant. Détecte aussi le simple fait que le fantôme ait touché quelque chose.

	4
	Détecte les utilisations de pouvoir qui ont eu lieu 1 jour avant. Détecte aussi le simple fait que le fantôme ait touché quelque chose.

	5
	Détecte les utilisations de pouvoir qui ont eu lieu 1 semaine avant. Détecte aussi le simple fait que le fantôme ait touché quelque chose, ou même qu’il soit passé non loin de l’objet ou lieu.


Si un fantôme est présent dans un corps ou un objet touché et que le nécromant utilise ce pouvoir avec succès, il a un lien efficace, pour utiliser d’autres pouvoirs, comme ceux de la voie du Sépulcre par exemple.

2 Reveal The Catene, Révèle le lien fantomatique.

Ce pouvoir permet de déterminer par le toucher si un objet est un Lien (Catene) pour un fantôme particulier. Nécessite 3 tours d'examen (toucher un objet... pour une personne, c'est un peu plus délicat ...). Le Nécromant dépense 1 point de sang, puis fait un jet de Perception+Occulte SR7.
Avec 1 ou 2 succès, le nécromant sait si un objet est important pour un fantôme. Avec 3 succès, il sait en plus quel est le fantôme lié. En cas d’échec critique, le nécromant ne pourra jamais plus utiliser ce pouvoir sur l’objet en question.

De nombreux Giovanis utilisent le rituel de niveau 3 de nécromancie : Débusquer le lien (Ritual of the unearthed feather), Vampire 3ème édition p165 pour détecter un Catene. Si le nécromant connaît le fantôme (pour l'avoir déjà appelé par le passé par exemple), le pouvoir permet de savoir si l'objet est bien un lien de manière automatique.
3 Tread Upon The Grave, Des pas sur la tombe.

Ce pouvoir permet de trouver où se trouve la limite la plus faible entre le monde des morts et le monde des vivants. Une fois par scène au maximum, le nécromant peut faire un jet de Volonté SR8. S'il réussit, le Conteur lui donne la valeur du Linceul. 3 succès ou plus permettent de savoir si le Linceul a été changé artificiellement. Un échec critique fait perdre 1 point de Volonté temporaire et choque le nécromant pour 1 tour (stun) : il est assailli par les frissons du monde des morts.
4 Death Knell, Glas de la mort.

Ce pouvoir permet de repérer quand un mort devient un fantôme, dans un rayon de 800m. Ce pouvoir est toujours actif. Sur un jet de Perception+Occulte SR7, le nécromant peut connaître la direction et la distance. 1 succès : direction vague. 3 succès : direction et sens assez précis. 5 succès : idée très précise. Pour utiliser un tel esprit ou fantôme tout neuf, il faut le libérer en allant dans le Linceul, ou en demandant à un autre fantôme de le faire pour soi. Si le pouvoir est toujours actif, il est possible de l’arrêter, beaucoup de nécromants ne l’utilisant que lorsqu’ils cherchent un fantôme. 
5 Ephemeral Binding, Lien éphémère.
Ce pouvoir permet de créer des liens (Catene) pour un fantôme. Le nécromant répand son sang sur l'objet (1 point), qui l'absorbe (si c'est une personne qui doit être le lien, elle doit boire le sang (1 point)).

Le nécromant teste ensuite sa Manipulation+Occulte SR8, et dépense 1 point de Volonté. Si le nécromant connaît le nom du fantôme, il peut créer un lien même si ce fantôme n'a plus accès à la Pénumbra (s’il est trop loin par exemple). S'il ne le connaît pas le fantôme, il doit le voir ou le sentir. 
L'effet dure 1 nuit par succès. Si le nécromant dépense 1 point de volonté en plus, il gagne 1 semaine par succès au lancement. Si le nécromant dépense 1 point de volonté permanent, la durée est d’une année et une nuit. En cas d’échec critique, le fantôme est au courant de la tentative du nécromant de l’enchaîner, il peut alors attaquer.
Le fantôme qui utilise ce lien peut s’en servir pour guérir de blessures. Par contre si l’objet ou lien est détruit alors que le fantôme est dedans, alors le fantôme est envoyé dans une région tellement reculée et inaccessible, qu’il est considéré comme perdu.
