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Arrangement de cadavre
Incantation
Composantes
Portée
Zone/Cible
Durée
JS
RM
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1 action simple
V, G, M
contact
cadavre touché
instantanée
aucun
non

La chair et les os du cadavre touché changent pour s'adapter à un scénario choisit par
le personnage. Ce sort peut cacher ou créer des blessures, des contusions et d'autres
indices subtils sur la nature de la mort de la cible et sur les dernières heures qui l'ont
précédée, ce qui permet au personnage de faire croire que le cadavre est mort de la
façon qu'il souhaite. Le personnage pourrait, par exemple, faire en sorte que les
blessures par arme blanche se referment comme si elles n'avaient jamais existé,
réorganiser les bleus sur le cou, faire disparaître les traces de poison dans le corps,
faire en sorte que des brûlures recouvrent la peau du cadavre ou d'amaigrir le corps de
la cible comme si elle était morte de faim. Ce sort ne peut ni cacher les altérations
extrêmes (comme la perte d'un membre), ni restaurer la chair sur un cadavre
squelettique, ni décharner un cadavre jusqu'à obtenir un squelette. Il ne peut pas non
plus changer son identité.

Quiconque examine le cadavre de près peut effectuer un test de Perception (DD = 10 +
le niveau de lanceur de sorts du personnage) pour remarquer que les blessures sur le
cadavre (ou leur absence) ne sont pas naturelles, sans pouvoir déterminer à quoi
ressemblait le corps avant que ce sort ne soit lancé. Examiner le corps avec un test de
Premiers secours (DD = 15 + le niveau de lanceur de sorts du personnage) réussi révèle
non-seulement que les blessures sur le corps sont fausses, mais également où les
blessures originales dissimulées se trouvaient. 


