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1 Reaper’s Shroud, Linceul du moissonneur.
Permet de prendre ou de donner toutes les apparences d’un cadavre. Le nécromant doit toucher sa cible, puis faire un jet de Vigueur+Occulte SR(Vigueur de la cible +3) et dépenser 1 point de sang. Si le nécromant utilise de ce pouvoir sur lui-même, il ne fait que dépenser 1 point de sang.
La dépense par le vampire cible de 2 points de sang annule l’effet. Sous l’apparence de cadavre, la cible perd 2 dés de Dextérité, et 2 dés d’apparence (avec à chaque fois un minimum de 1). L’effet dure jusqu’à l’aube prochaine, le corps retrouvant son état normal en 1 heure. 
2 Blight, Flétrir.

Ce pouvoir permet de vieillir une victime. Elle perd 3 dés sur tout attribut physique, avec un minimum de 1 (Règle maison : apparence compris). Un mortel sous cet effet et ayant une activité physique (ou subissant un stress) doit réussir un jet de Vigueur SR6 pour ne pas avoir une crise cardiaque.
Le nécromant pour lancer ce pouvoir doit toucher sa victime et faire un jet de Manipulation+Médecine SR(Volonté de la cible) et dépenser 1 point de sang. L’effet dure jusqu’à la prochaine aube.
3 Resume The Coil, Réveil.

Permet de sortir quelqu’un de torpeur ou de se sortir de torpeur. Le nécromant dépense 2 points de volonté, puis teste sa Volonté SR(10 moins l’humanité ou le score de voie d’illumination de la cible). 
4 True Death, Murmure de la mort.

Permet au nécromant vampire de se transformer en cadavre, ne subissant plus la malédiction de Caïn. Il n’est plus blessé par le feu, le soleil, l’eau bénite, ne se relève pas au coucher du soleil etc...

Lorsqu’il est sous forme de cadavre, le nécromant ne peut faire aucune action, ni utiliser de pouvoir, mêmes automatiques comme la Fortitude. Le nécromant vampire ne dépense pas de point de sang à chaque nuit. Un vampire qui a été pieuté avant d’utiliser ce pouvoir (ou après) est toujours paralysé quand il sort de son état de cadavre. L’effet de ce pouvoir n’a pas de limite de durée.

Utiliser ce pouvoir ne coûte pas de sang, mais mettre fin au pouvoir coûte 2 points de sang.

5 Mercy For Seth, Pitié pour Seth.
Permet au nécromant de toucher une victime, et de l’infecter d’une maladie similaire à celles du 11ème ou 15ème siècle (peste noire, mort rouge etc…). Les mortels meurent en 24 heures, les vampires tombent en torpeur en 24 heures.

Le nécromant dépense 1 point de sang, et 1 point de volonté, puis teste sa Vigueur+Occulte SR(Volonté de la cible). Un seul succès est nécessaire.

