Nécromancie : The Bone Path
Voie des os
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Statistiques des zombies : Force 3 ; Dextérité 2 ; Vigueur 4 ; Bagarre 2 et 10 niveaux de vie (ils ne peuvent guérir leurs blessures). Ils n’ont pas de volonté à dépenser, mais résistent aux pouvoirs comme s’ils avaient une volonté de 10. Tous les attributs mentaux et sociaux des zombies sont de 0. Ils n’essayent jamais d’esquiver. Ils ne souffrent pas de pénalités de blessures sauf celles causées par les dégâts du feu, ou les griffes ou dents de créatures supernaturelles. Note maison : en gros il souffrent de pénalités de blessures seulement lorsqu’ils ont reçu des dégâts aggravés. 
1 Tremens, Tremens.
Force un corps mort à faire un mouvement. Le nécromant teste sa Dextérité+Occulte SR6, et dépense 1 point de sang. Plus le nombre de succès est important, plus les conditions sur quand le mouvement se fera peuvent être complexes. Ne permet pas demander au cadavre d’attaquer. Avec 1 succès : le mouvement est très simple. Bouger un bras. 5 succès permettent de donner une commande : lorsque quelqu’un entrera dans la pièce ou le cadavre se trouve, il s’assiéra et ouvrira les yeux.
2 Apprentic’es Broom, Balai de l’apprenti.

Permet d’animer un cadavre pour qu’il accomplisse une tâche simple. Il s'effondre une fois la tâche effectuée ou lorsque que le corps s’est décomposé (il se décompose moins rapidement qu’un cadavre normal). Ces zombies ne se défendent pas si ont les attaques, ils continuent à essayer d’accomplir leur tache. Ils peuvent par exemple soulever de lourdes choses, creuser etc… Le nécromant teste son Astuce+Occulte SR7, et dépense 1 point de sang, ainsi qu’1 point de volonté pour animer le cadavre. Ensuite, le nécromant donne la tache à accomplir au cadavre.


Après le Maelström, un échec critique crée un Zombie qui attaque le nécromant, ou par défaut détruit tout ce qu'il peut.
3 Shmabling Hordes, Hordes traînantes.
 Permet d’animer des cadavres. Ceux-ci attendent indéfiniment de remplir leur tâche : tuer suivant la condition posée par le vampire. Par exemple protéger un lieu, attaquer la forteresse au nord de la colline etc… Les zombies accompliront leur tache, sans se soucier des années (leur peau se décompose, jusqu’à ce qu’ils soient transformés en squelettes). Ils attendront pour des temps immémoriaux. Ils ne retourneront à leur état de cadavre que lorsque la tache aura été accomplie, ou lorsque le dernier sera tombé, détruit.

Pour créer cette horde, le nécromant dépense 1 point de volonté, et 1 point de sang, puis teste son Astuce+Occulte SR8. Chaque succès au delà du premier permet au nécromant de dépense 1 point de sang de plus pour animer un cadavre supplémentaire. Note : limité par le nombre de cadavres à disposition. 


Après le Maelström, la horde attaque le nécromant.
4 Soul Stealing, Vol de l’âme.

Permet de séparer un esprit de son corps. La victime doit être un être vivant. Le nécromant dépense 1 point de volonté, puis teste sa Volonté SR6. La cible fait un jet de Volonté SR6 en opposition, chaque succès obtenu à la fin par le nécromant sépare l’âme du corps pour une heure. Le corps reste dans un état catatonique pendant ce temps. Ces corps plongés en catatonie font de bons hôtes pour une possession démoniaque.

Si l'esprit est bien expulsé, la victime doit réussir un jet de Volonté SR8 pour chaque heure hors du corps, ou gagner une folie. Ce pouvoir marche sur un vampire.
Après le Maelström, le SR passe à 7 pour le nécromant.
5 Daemonic Possession, Possession démoniaque.
Le corps doit être mort depuis moins de 30 minutes : le nécromant permet à une âme volontaire de l'intégrer et de l'utiliser. Le corps commence à se décomposer au bout d’1 semaine. Un fantôme ou un esprit en forme astrale ne peut être forcé dans le corps.

L'esprit prend les caractéristiques physiques du corps, mais garde ses connaissances (il n’a pas à celles de son hôte).
Ceci s'applique aussi aux pouvoirs.
Placer une âme dans un corps de vampire mourant requiert 5 succès sur un jet de Volonté SR6 résisté par la Volonté du vampire mourant.
