Mortis : Nigrimancy
Voie de la Nigrimancie
Ancienne forme de la Voie du Sépulchre. [Players guide to the High Clans p193] 
Les Giovanni Cappadociens doivent prendre cette voie comme voie principale si c’est une voie qu’ils maîtrisaient en temps qu’humains, sinon ils peuvent choisir leur voie principale normalement.

Les non Giovanni Cappadociens ne doivent pas prendre cette voie comme voie principale sans une solide explication. Au conteur de juger.
1 Witness Of Death, Témoin de la mort.
Permet au vampire de voir les fantômes, d’entendre leurs murmures et sentir leur toucher glacé. Le vampire dépense 1 point de sang et teste sa Perception+Occulte SR5. Le vampire peut alors percevoir les fantômes pour le reste de la scène. Un échec sur le jet d’activation n’a aucun effet si ce n’est celui de perdre le sang. Un échec critique ne empêche au vampire de voir autre chose que les morts pour la scène.

Pendant que le pouvoir est actif, le vampire fait tous ses jets de perception et de combat à SR+3. Les morts voient que le regard du vampire devient hanté de flammes bleuâtres sur un jet de Perception+Vigilance SR7
2 Summon Soul, Convoque l’âme.

Permet au vampire de convoquer un fantôme en invoquant son nom. Ce dernier apparaît dans un vortex d’ombres dansantes. Le vampire peut alors percevoir le fantôme invoque, comme s’il utilisait le pouvoir de niveau 1 de cette voie. Le vampire peut communiquer avec le fantôme pour essayer d’avoir des réponses à des questions, utilisant sa malice, la menace ou quelques promesses pour parvenir à ses fins, le fantôme n’étant pas obligé de répondre.

Le vampire dépense 1 point de sang et teste sa Manipulation+Occulte SR7 ou SR(Volonté du fantôme), selon le SR le plus élevé. Le vampire doit connaître le nom du fantôme pour l’invoquer, ou bien avoir un bout du corps du fantôme en main. Si le vampire a les deux, le jet se fait à SR-1.

Un échec sur le jet d’activation et le sang est gâché, un échec critique et un autre fantôme est convoqué, généralement un spectre pas très causant…

Le fantôme ne peut quitter la vue du vampire, mais peut entreprendre toute action tant que cette règle est respectée, y compris attaquer le vampire.

Le vampire peut dépenser 1 point de volonté pour renvoyer le fantôme, sauf s’il a fait un échec critique sur son jet d’invocation. Sinon, le fantôme est à nouveau aspiré par les ombres, à la fin de la scène. 
3 Compel The Shade, Contraindre le reflet.

Permet la domination d'un esprit qui a été appelé. Le vampire dépense 1 point de sang et teste sa Manipulation+Occulte SR6. Le fantôme résisté par un jet opposé de Volonté SR6. Le nombre de succès indique la capacité de contrôle sur le fantôme.
Comme dans les pouvoirs précédents de cette voie, le vampire doit connaître le nom du fantôme pour l’invoquer, ou bien avoir un bout du corps du fantôme en main. Si le vampire a les deux, le jet se fait à SR-1.

Si le vampire perd, il perd autant de Volonté que le nombre de succès net du fantôme. En cas d'égalité, le jet est renouvelé le tour suivant. En cas d’Echec critique le fantôme devient immunisé à tout jet de Nigrimancie de la part du vampire.

	Succès
	Effet

	1
	Le fantôme accepte de faire une action simple pour le vampire, qui ne le mette pas en danger. Le fantôme doit agir tout de suite, mais peut retarder son obéissance d’une scène par point de volonté qu’il dépense. Le fantôme ne peut attaquer le vampire une fois la tâche accomplie. Il est possible de poser une question au fantôme, auquel cas le fantôme doit répondre en disant la vérité, et utilisant tout son savoir.

	2
	Le vampire peut donner 2 ordres ou poser 2 questions au fantôme. Ou bien encore, le vampire peut demander au fantôme d’effectuer une tache comportant un réel danger pour lui, mais le danger ne doit pas être certain.

	3
	Le vampire peut donner 3 ordres ou poser 3 questions au fantôme. Le vampire peut encore demander au fantôme d’effectuer une tâche dangereuse ou une tache simple, mais qui nécessite une durée étendue, jusqu’à 1 mois. Le fantôme peut délayer son action en dépensant de la volonté.

	4
	Le vampire peut donner 4 ordres comme avec 1 niveau de succès, ou bien encore 2 de 2 succès, ou bien encore le vampire peut exiger du fantôme qu’il exécute une tache complexe, qui place le fantôme dans un risque extrême, ou bien encore d’effectuer une multitudes de taches sans risques pour le vampire, comme s’il était son esclave pour 1 mois. Il est possible au fantôme de délayer les taches simples avec de la volonté, mais pas s’il agit comme un esclave pour 1 mois.

	5
	Le vampire peut demander une combinaison de taches selon les niveaux de succès précédents, ou bien toute action réalisable en 1 mois (cette tache peut placer le fantôme devant des périls immédiats de destruction, voir même de trahir ou attaquer ceux qu’il aime). Il n’est pas possible au fantôme de délayer son action, il doit obéir.


4 Fetter The Dead, Entraver la mort.
Permet au vampire de lier l'esprit à un endroit, à un objet, ou même à un corps mort. Le vampire dépense 1 point de sang, répandu sur l'objet du lien. Le doit ensuite être appelé (méthode au choix), puis le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR(Volonté du fantôme s’il résiste, sinon SR4).
Si le lien est un objet le jet se fait à SR+1, à SR+2 si c'est un corps. Le jet se fait minimum à SR3 et maximum à SR9. Si le vampire a un morceau du corps du fantôme et son nom le jet se fait à SR-1.
Le lien dure 1 nuit par succès (pendant lequel il est impossible au fantôme de quitter sa prison), et 1 semaine par succès si le vampire dépense 1 point de volonté, 1 an par succès, si le vampire dépense 1 point de volonté permanent.
Les fantômes étant dans une prison cadavérique en relativement bon état, peuvent tenter d’animer leur prison. Le fantôme doit alors dépenser 1 point de volonté et tester sa volonté SR7 pour donner de la voix, et SR9 pour faire bouger le corps. Chaque succès du fantôme lui permet d’animer sa prison pour 1 nuit.

Un fantôme dans un corps animé a des caractéristiques à la discrétion du conteur, mais généralement celle de guerriers Athanatoi (Dark Ages p312), dont le Charisme, la Manipulation, la Volonté, et les habilités du fantôme. Les fantômes ainsi emprisonnés dans des corps ne peuvent être animés avec la voie de l’animation des cadavres. 
5 Usurer’s Scala, Echelle de l’usurier.
Permet de nourrir un fantôme avec son sang, et de se nourrir sur eux. Le vampire se concentre, et étend son pouvoir par la dépense d’1 point de sang, et teste sa Manipulation+Occulte SR5 pour transférer du sang ou de la volonté vers le fantôme transfert de 1 point de sang ou 1 point de volonté, transformé en essence, à raison d’1 point pour 1 point, jusqu’à un maximum égal au nombre de succès obtenus par le vampire. Il est possible de transférer moins de points que le nombre de succès.
Pour dévorer un fantôme le jet se fait à SR(Volonté du fantôme). 1 point d'Essence est volé par succès, qui se transforme alors en points de Volonté. Le tout est accompagné d'éclairs rouges, visibles par quiconque voit les morts. Un fantôme réduit à 0 en essence se dissout dans L'Oubli.
Un échec critique sur le jet d’activation provoque l’effet inverse, si le vampire veut donner, il prend, s’il veut prendre, il donne, le tout à raison d’1 point par 1 tirés sur le jet. 
Le nuage rouge lors du transfert est impossible à cacher, mais seuls les morts peuvent le voir.
