Liste des pouvoirs d'INS/MV

Cette aide de jeu débute par les listes des pouvoirs de tous les agents des trois Forces principales (Démons, Anges, Vikings, Nornes, Vikings Maléfiques) à la fin du vingtième siècle. Les pouvoirs en italiques sont les pouvoirs sans niveau, tandis que les pouvoirs suivis d'un astérisque sont des rituels pour les Nornes et des pouvoirs identiques aux pouvoirs vikings pour les Vikings Maléfiques.

Après ces listes vient la description de tous les pouvoirs. Lorsqu'un pouvoir n'a pas changé par rapport à la version de base, un "Ø" sera indiqué après son nom. Autrement, pour un pouvoir remanié, les modifications seules seront indiquées. Les abréviations A, D et DCb signifient respectivement Anges, Démons et Démons de Combat. Les abréviations concernant les pouvoirs vikings sont : Vk, VN, VM et NM, respectivement pour Vikings, Nornes, et Vikings Maléfiques. Pour plus de détails à leur propos, voir les Vikings. Pour ce qui est du Vaudou, aucun pouvoir n'a été modifié car ils ne m'inspirent pas. Ils sont indiqués très clairement.



























<div align="center">
Liste des pouvoirs démoniaques
Liste des pouvoirs angéliques
Liste des pouvoirs vikings

Pouvoirs démoniaques

<div align="center">
PRIVATE
1/ Pouvoir offensif



11- Attaque corporelle

111- Dents
112- Langue
113- Griffes
114- Pattes
115- Queue
116- Cornes
12-Attaque à distance

121- Feu
122- Glace
123- Energie
124- Onde de choc
125- Télékinésie
126- Acide
13- Attaque non-létale

131- Charme
132- Sommeil
133- Faiblesse
134- Peur
135- Paralysie
136- Spirale hypnotique

14- Gain de Points de Pouvoir

141- Absorption de Volonté
142- Absorption de Force
143- Absorption d'énergie sexuelle
144- Sang
145- Conversion de matière
146- Absorption de Points de Pouvoir
15- Malédictions

151- Maladie
152- Stérilité
153- Vieillissement
154- Folie, phobie
155- Regard expiatoire
156- Laideur
16- Contact

161- Poison
162- Maladie
163- Toile
164- Peur
165- Acide
166- Feu d'enfer

2/ Pouvoir défensif



21- Pouvoir permanent

211- Armure corporelle
212- Immunité aux maladies et aux poisons
213- Immunité au feu
214- Immunité au froid
215- Pas de fonctions vitales
216- Immunité aux particules
22- Défense mentale

221- Volonté supra-normale
222- Non-détection
223- Multiplication
224- Boomerang
225- Immunité
226- Régénération
23- Couverture

231- Position influente et rentable
232- Position connue
233- Représentant officiel
234- Journaliste
235- Double vie
236- Diplôme

24- Augmentation temporaire des 
caractéristiques

241- Force
242- Précision
243- Agilité
244- Apparence
245- Volonté
246- Perception
25- Défense temporaire

251- Champ de force
252- Glace
253- Feu
254- Champ magnétique
255- Rebond
256- Conversion
26- Camouflage

261- Invisibilité
262- Brume
263- Forme gazeuse
264- Liquéfaction
265- Réduction
266- Polymorphie

3/ Pouvoir utilitaire



31- Détection

311- Bien
312- Ennemis
313- Invisible
314- Futur proche
315- Danger
316- Vérité
32- Communication

321- Télépathie
322- Dialogue mental
323- Lire les pensées
324- Lire les sentiments
325- Dialogue multiple
326- Cauchemar
33- Déplacement

331- Téléportation
332- Vol
333- Bond
334- Course
335- Araignée
336- Déplacement temporel

34- Talent

341- Physique
342- Artistique
343- Scientifique
344- Communication
345- Ruse
346- Combat
35- Augmentation permanente des 
caractéristiques

351- Force
352- Précision
353- Volonté
354- Apparence
355- Agilité
356- Perception
36- Contrôle

361- Humains
362- Reptiles et batraciens
363- Oiseaux
364- Insectes et arachnides
365- Mammifères et marsupiaux
366- Poissons, crustacés et mollusques

4/ Objet



41- Arme

411- Arme de contact maudite
412- Arme à distance maudite
413- Arme de contact intelligente
414- Arme à distance intelligente
415- Arme de contact mobile
416- Arme à distance mobile
42- Objet magique

421- Croix
422- Sceptre
423- Crâne
424- Pierre précieuse montée en bague
425- Dague de sacrifice
426- N'importe quoi de baroque
43- Sites à disposition

431- Habitation
432- Eglise désaffectée
433- Industrie
434- Véhicule de luxe
435- Lieu de loisirs et de repos
436- Propriété de luxe

44- Lieux à disposition

441- Cimetière
442- Hôpital
443- Métro
444- Ecole
445- Parc naturel
446- Camp terroriste
45- Sens anormal

451- Vision nocturne
452- Supra-vision
453- Intravision
454- Hyper-odorat
455- Sonar
456- Lire l'aura
46- Magie noire

461- Invocation d'un mort-vivant
462- Invocation d'un Familier
463- Invocation d'un Démon
464- Pacte magique
465- Phénix
466- Chemin des Enfers

5/ Serviteur



51- Morts-vivants

511- Zombies (2d6)
512- Zombies (5d6)
513- Squelettes (1d6)
514- Squelettes (2d6)
515- Goules (1d6)
516- Goules (2d6)
52- Mort-vivant intelligent

521- Vampire
522- Momie
523- Fantôme
524- Poltergeist
525- Pseudo-démon
526- Animal mort-vivant
53- Familier (animal)

531- Rat
532- Chat
533- Serpent
534- Araignée
535- Corbeau
536- Gecko

54- Familier (être humain)

541- Serviteur distingué
542- Trasher
543- Grosse brute
544- Punk
545- Tueur psychopathe
546- Call-Girl
55- Familier (divers)

551- Loup-garou
552- Bébé
553- Diablotin
554- Vampire
555- Maison ou véhicule
556- Jouet
56- Relations

561- Démon
562- Prince-Démon
563- Politicien
564- Mafioso
565- Avocat
566- Hacker

6/ Limitations



61- Défaut physique naturel

611- Etat cadavérique
612- Caractéristique réduite
613- Cicatrice
614- Ancienne mode
615- Dandy
616- Tic
62- Défaut physique surnaturel

621- Odeur suspecte
622- Couleur
623- Physique anormal
624- Talent bloqué
625- Talent limité
626- Phénomène surnaturel
63- Folie

631- Paranoïa
632- Schizophrénie
633- Mégalomanie
634- Monomaniaque
635- Tueur psychopathe
636- Kleptomanie

64- Phobie

641- Croix
642- Enfants
643- Armes blanches
644- Lumière
645- Grands espaces
646- Technologie
65- Divers

651- Homosexualité
652- Acte sexuel (besoin)
653- Douleur (besoin)
654- Violence (besoin)
655- Recherché
656- Réputation démoniaque
66- Bonté

661- Loyauté
662- Gentillesse
663- Pitié
664- Timidité
665- Naïveté
666- Le nombre de la Bête

Pouvoirs spéciaux



Accoutumance (Nisroch)
Art du combat (Baal)
Attaque mentale (Ange)
Baiser vampirique (Samigina)
Barbarie (Majjûj)
Camisole (Abalam)
Cauchemar mortel (Beleth)
Corruption (Mammon)
Discorde (Malphas)
Disparition (Ouikka)
Froid (Crocell) 
Gag absurde (Kobal)
Goinfrerie (Haagenti)
Humanité (Andromalius)
Hurlement infernal (Brival)
Incendie (Belial)
Infection (Malthus)
Malédiction de Beauté (Shaytan)
Message officiel (Baalberith)
Message subliminal (Nybbas)
Modification technologique (Vapula)
Œuvre d'art (Morax)
Orgasme mortel (Andréalphus) 
Ouverture (Valefor)
Pacte (Scox)
Pari stupide (Asmodée)
Projection temporelle (Kronos)
Résurrection (Bifrons)
Révolte (Dajjal)
Séisme (Gaziel)
Suicide (Furfur)
Transformation (Caym)
Vengeance toxique (Uphir)
Vie subaquatique (Vephar)

Pouvoirs des démons de combat </big>
PRIVATE
1
Bras supplémentaires

2
Tentacules

3
Vent d'aiguilles

4
Lave

5
Vision périscopique

6
Obscurité

</div>Pouvoirs angéliques

<div align="center">
PRIVATE
1/ Pouvoirs offensifs



11- Attaque corporelle

111- L'Unique 

112- Coup de poing
113- Attaques multiples
114- Membre blindé
115- Esquive acrobatique
116- Assommer
12-Attaque à distance

121- Eclair
122- Lumière
123- Son
124- Eau bénite
125- Eau du robinet
126- Télékinésie
13- Attaque non-létale

131- Charme
132- Sommeil
133- Faiblesse
134- Peur
135- Paralysie
136- Spirale hypnotique

14- Gain de Points de Pouvoir

141- Absorption de Volonté
142- Absorption de Force
143- Absorption de l'amour
144- Focus de pouvoir
145- Conversion de matière
146- Absorption de Points de Pouvoir
15- Bénédictions

151- Guérison de maladie
152- Fertilité
153- Rajeunissement
154- Guérison de folie, de phobie
155- Toucher du Pardon
156- Beauté
16- Contact

161- Charme
162- Faiblesse
163- Anneaux de lumière
164- Peur
165- Sommeil
166- Lumière divine

2/ Pouvoir défensif



21- Pouvoir permanent

211- Armure corporelle
212- Immunité aux maladies et aux poisons
213- Immunité au feu
214- Immunité au froid
215- Pas de fonctions vitales
216- Immunité aux particules
22- Défense mentale

221- Volonté supra-normale
222- Non-détection
223- Multiplication
224- Boomerang
225- Immunité
226- Régénération
23- Couverture

231- Position influente
232- Position connue
233- Représentant officiel
234- Journaliste
235- Double vie
236- Diplôme

24- Augmentation temporaire des 
caractéristiques

241- Force
242- Précision
243- Agilité
244- Apparence
245- Volonté
246- Perception
25- Défense temporaire

251- Champ de force
252- Glace
253- Courant d'air
254- Champ magnétique
255- Rebond
256- Conversion
26- Camouflage

261- Invisibilité
262- Brume
263- Forme gazeuse
264- Electricité
265- Réduction
266- Polymorphie

3/ Pouvoir utilitaire



31- Détection

311- Mal
312- Psychométrie
313- Invisible
314- Futur proche
315- Danger
316- Mensonge
32- Communication

321- Télépathie

LIENHYPERTEXTE "pouvoirs2.htm" \l "Telepathie"



LIENHYPERTEXTE  \l "Dialogue_mental"

322- Dialogue mental

323- Lire les pensées
324- Lire les sentiments
325- Rêve
326- Projection de pouvoir
33- Déplacement

331- Téléportation
332- Vol
333- Bond
334- Course
335- Grimpe muraille
336- Déplacement temporel

34- Talent

341- Physique
342- Artistique
343- Scientifique
344- Communication
345- Ruse
346- Combat
35- Augmentation permanente des 
caractéristiques

351- Force
352- Précision
353- Volonté
354- Apparence
355- Agilité
356- Perception
36- Contrôle

361- Humains
362- Reptiles et batraciens
363- Oiseaux
364- Insectes et arachnides
365- Mammifères et marsupiaux
366- Poissons, crustacés et mollusques

4/ Objet



41- Arme

411- Arme de contact bénite
412- Arme à distance bénite
413- Arme de contact intelligente
414- Arme à distance intelligente
415- Arme de contact mobile
416- Arme à distance mobile
42- Objet magique

421- Croix
422- Bracelet
423- Rameau
424- Perle
425- Diadème
426- Anneau
43- Sites et propriétés

431- Habitation
432- Eglise
433- Industrie
434- Véhicule de luxe
435- Lieu de loisirs et de repos
436- Propriété de luxe

44- Lieux à disposition

441- Musée
442- Hôpital
443- Métro
444- Ecole
445- Parc naturel
446- Camp militaire
45- Sens anormal

451- Vision nocturne
452- Supra-vision
453- Intravision
454- Hyper-odorat
455- Sonar
456- Lire l'aura
46- Magie blanche

461- Invocation d'un Ange
462- Cercle protecteur
463- Protection divine
464- Intervention de Dieu
465- Phénix
466- Route du Paradis

5/ Serviteur



51- Serviteurs de Dieu

511- Investigateur
512- Unité anti-morts-vivants (5)
513- Unité anti-morts-vivants (10)
514- Escouade anti-Familier (5)
515- Escouade anti-Familier (10)
516- Escouade multi-rôles (5)
52- Serviteur de Dieu spécialisé

521- Informaticien
522- Avocat
523- Comptable
524- Inspecteur de police
525- Militaire (sous-officier)
526- Editeur
53- Soldats de Dieu

531- Petite section d'enquête (5)
532- Section d'enquête (10)
533- Section de combat multi-rôles (10)
534- 2 Sections de combat multi-rôles (20)
535- Section lourde (5)
536- Section lourde avec
véhicule de combat (5)

54- Soldats de Dieu spécialisés

541- Informaticien
542- Avocat
543- Comptable
544- Commissaire de police
545- Militaire (officier)
546- Journaliste
55- Groupe allié non affilié

551- Scouts
552- Service d'ordre
553- Skinheads
554- Milices
555- Police municipale
556- Royalistes
56- Relations

561- Commissaire de police
562- Procureur
563- Politicien
564- Journaliste
565- Militaire
566- Présentateur T.V.

6/ Limitation



61- Défaut physique naturel

611- Sens éliminé
612- Caractéristique réduite
613- Cicatrice
614- Gras
615- Restriction vestimentaire
616- Tic
62- Défaut physique surnaturel

621- Corps imparfait
622- Couleur
623- Physique anormal
624- Talent bloqué
625- Talent limité
626- Phénomène surnaturel
63- Folie

631- Paranoïa
632- Mythomanie
633- Mégalomanie
634- Monomaniaque
635- Schizophrénie
636- Kleptomanie

64- Phobie

641- Cadavres
642- Monstres
643- Armes blanches
644- Nuit
645- Espaces fermés
646- Technologie
65- Interdit

651- Acte sexuel
652- Nourriture
653- Sommeil
654- Mauvais dossier
655- Arme à distance
656- Intégrisme
66- Péché

661- Paresse
662- Lâcheté
663- Luxure
664- Gourmandise
665- Homosexualité
666- Besoin de tuer

Pouvoirs spéciaux



Abondance (Alain)
Alliance (Francis)
Apparence démoniaque 
(Mathias/ Emmanuel)
Appel des animaux (Jordi)
Attaque mentale (Ange)
Chair en pierre (Daniel)
Chance (Christophe)
Colère de Dieu (Khalid)
Colère divine (Georges)
Communication divine (Eli)
Conscience (Catherine)
Contrat divin (Marc)
Croissance végétale (Novalis)
Exorcisme (Walther)
Feu (Gabriel)
Flèche d'amour (Marius)
Générateur (Jean)
Guérison (Jean-Luc)
Jugement (Dominique)
Juste-Lame de Laurent (Laurent) 
Maîtrise (Michel)
Message officiel (Didier)
Miracle (Jésus)
Ouverture (Janus)
Philosophie (Yves)
Rêve divin (Blandine)
Sacrifice ultime (Guy)
Tolérance (Hassan)


Torture (Joseph)

Pouvoirs vikings

<div align="center">
Les pouvoirs des Vikings originaux sont retranscrits tels quels du Scriptarium Veritas et sont la propriété de Siroz Productions. Ils sont d'ailleurs reproduits avec leur autorisation. Les pouvoirs en italique dans la liste sont des pouvoirs sans niveau. Dans le texte, les serviteurs ont connu quelques remaniements. Cela et les nouveaux pouvoirs ne sont pas dissociables ici des textes officiels. La version présentée dans l'aide sur les Vikings, par contre, les indique plus clairement.

Les pouvoirs d'origine

Les pouvoirs des Vikings
Les pouvoirs des Nornes
Les pouvoirs des Vikings Maléfiques

Les Pouvoirs Vikings
1- Pouvoir offensif
2- Pouvoir défensif
3- Pouvoir utilitaire

11- Mur d'acier
21- Armure
31- Talent

12- Signe du marteau
22- Guérison
32- Transformation (Loup)

13-Destruction
23- Régénération
33- Transformation (Aigle)

14- Visée ultime
24- Esquive acrobatique
34- Divination

15- Poing d'acier
25- Invisibilité
35- Trompe

16- Coup de bouclier
26- Fanatisme
36- Marche sur l'eau

4- Objets magiques
5- Serviteur
6- Limitation

41- Arme de contact
51- Aigle
61- Folie meurtrière

42- Arme de jet
52- Loup
62- Mauvais caractère

43- Arme à distance
53- Guerriers (1D6)
63- Alcoolique

44- Armure
54- Guerriers (2D6)
64- Agressif

45- Bouclier
55- Berserker (1)
65- Intolérance

46- Autre objet
56- Valkyrie (1)
66- Restriction vestimentaire

 
X- Pouvoir spécial
 

Arme d'exception (Baldur)
Justice viking (Tyr)
Œil perçant (Heimdall)

Berserker (Odin)
Message de la terre (Frigg)
Orientation (Njord)

Cible (Ullr)
Monde des Songes (Fafnir)
Valkyrie (Freyja)

Eclair divin (Thor)
 
 

Pouvoirs des Nornes
Les pouvoirs suivis d'un astérisque sont des rituels qui prennent une dizaine de secondes à être lancés. Les pouvoirs sans niveau sont indiqués par un nom en italique.

1- Pouvoirs offensifs
2- Pouvoirs défensifs
3- Pouvoir utilitaire

11- Fragmentation
21- Armure
31- Talent

12- Malédiction*
22- Stase mentale
32- Transformation (Loup)

13- Poing de feu
23- Brouillard magique*
33- Transformation (Aigle)

14- Ordre mental
24- Esquive acrobatique
34- Divination

15- Brouillard*
25- Invisibilité
35- Bifrost*

16- Souffle glacé
26- Fanatisme
36- Vol*

4- Objet
5- Serviteur
6- Limitations

41- Bâton
51- Aigle
61- Mutilation

42- Runes
52- Loup 
62- Mauvais caractère

43- Grimoire
53- Guerriers (1D6)
63- Alcoolique

44- Relique
54- Valkyrie
64- Intolérance aux hommes

45- Cristal
55- Apprentie
65- Intolérance

46- Autre objet
56- Norne
66- Sanglante

X- Spécial
Lire la destinée (Karnilla)*
 

Les pouvoirs des Vikings Maléfiques
Les pouvoirs en italique dans la liste sont des pouvoirs sans niveau.

1- Pouvoirs offensifs 
2- Pouvoirs défensifs
3- Pouvoir utilitaire

11- Souffle du dragon
21- Armure
31- Talent

12- Poison
22- Fusion avec la terre
32- Polymorphie

13- Destruction
23- Régénération
33- Transformation

14- Arme bestiale
24- Immunité
34- Lire la honte

15- Malédiction du troll
25- Invisibilité
35- Tambour terrestre

16- Gigantisme
26- Sens surdéveloppé
36- Marche sur l'eau

4- Objet magique
5- Serviteur
6- Limitations

41- Arme de contact
51- Horde de rats
61- Folie meurtrière

42- Arme de jet
52- Loup
62- Menteur chronique

43- Arme à distance
53- Guerriers (1D6) 
63- Alcoolique

44- Armure
54- Guerriers (2D6)
64- Agressif

45- Bouclier
55- Créature divine consciente
65- Laideur

46- Autre objet
56- Créature divine bestiale
66- Soleil de pierre

X- Pouvoirs spéciaux
 
 

Amphibien (Aegir)
Jet de lave (Sutr)
Ramener les morts (Héla)

Attaque éclair (Fenris)
Mâchoires de la terre (Midgard)
Statue de givre (Ymir)

Illusion (Loki)
Marque de Garm (Garm)
 

Description des pouvoirs

A

Abondance (Alain) : Coût : 2PP

Absorption : Ø

Accoutumance (Nisroch) : Coût : 3 PP

Acide (Attaque à distance) : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Acide (Contact) : Coût : 0 PP

Agilité (Permanent) : Ø

Agilité (Temporaire) : Réussite automatique ; Durée : une minute

Alliance (Francis) : Coût : 1 PP

Amour (Absorption) : Ø

Amphibien (Aegir) : 

Numéro : VMxxx 
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir est similaire mais cependant différent du pouvoir "Vie subaquatique" de Vephar. En effet, il transforme petit à petit son possesseur en créature capable de vivre sous l'eau, et possède donc un niveau. Au niveau +0, l'individu est en mesure de rester en apnée pendant trente minutes. A +1, il peut respirer sous l'eau pendant une heure. Sa peau se teinte de vert lorsqu'il est dans l'eau et il peut descendre à cent mètres sans gêne. A +2, il peut respirer une journée, sa peau devient écailleuse et vert bleu et il peut descendre à mille mètres sans souffrir du froid ou de la pression. A +3, il est parfaitement adapté à la vie sous-marine. Il peut y rester indéfiniment, plonger au plus profond des abysses et sa peau, lorsqu'il est dans l'eau, est couverte d'écailles bleues elles-mêmes couvertes d'algues de petite taille.

Amulette de protection (Vaudou) : Coût : 6 PP

Anneaux de lumière : 

PRIVATE
Numéro : A163
Type : Physique

Coût : 1 pour 2 secondes
Réussite : Vo

Portée : Contact
Défense : Fo

Description : Par ce pouvoir, l'Ange génère depuis ses mains un champ de force de lumière qui enveloppe ra toute créature de taille humaine touchée par l'Ange, en prenant l'apparence d'anneaux de lumière. Ces anneaux ont une Fo de 4 pour ce qui est de les briser (un essai par seconde pour la victime et un pour ses éventuels alliés ; lutte de Fo). Pour des cibles de plus grande taille, plusieurs Anges avec "Anneaux de lumière" doivent s'allier ou bien l'Ange seul doit s'infliger des colonnes de malus : 1 par volume humain supplémentaire (un cheval : deux volumes environ, une colonne de malus ; un char : quatorze volumes humains, treize colonnes). Les anneaux ne peuvent pas être usés, il faut les briser en un seul coup.

Apparence (Permanent) : Ø

Apparence (Temporaire) : Comme "Agilité (Temporaire)"

Apparence démoniaque (Mathias/ Emmanuel) : Coût : 0 PP

Appel de la jungle (Vaudou) : Ø

Appel des animaux (Jordi) : Coût : 1 PP

Araignée : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : D335
Type : Physique

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel 
Défense : Aucune

Description : Par ce pouvoir, le Démon peut adhérer à toute surface, quel qu'en soit l'angle d'inclinaison. Il peut porter en plus 6x(Fo)x(2+niveau) kgs. Plus la surface est grasse et/ou glissante et plus le personnage devra mettre de sa peau en contact direct avec son support. Ainsi, un plafond en béton nécessite les mains et les pieds. Le même en verre ou couvert de graisse nécessite les avant-bras et les genoux en plus.

Arme bestiale : 

PRIVATE
Numéro : VM 14
Type : Physique

Coût : 0
Réussite : Ag

Portée : Contact
Défense : Esquive

Description : Le Viking dispose d'une arme naturelle bestiale parmi ces trois : cornes, crocs, griffes. Les Vikings de Aegir peuvent aussi prendre une queue barbelée. Ces armes sont équivalentes au pouvoir d'arme corporelle démoniaque correspondant, soit Dents (D111), Queue (D115), Griffes (D113) et Cornes (D116). Ce pouvoir (Arme bestiale) peut donc être obtenu douze fois pour disposer des trois armes bestiales au niveau +3. Cependant, à partir du niveau+2, l'arme en question ne peut plus être rétractée convenablement et agit, au "repos", comme une arme de Démon de combat de niveau +0 ou +1, selon le niveau réel, avec toutes les gênes que cela représente pour les activités sociales, surtout avec les vikings. 

Arme d'exception (Baldur) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Baldur)
Type : Physique (Spécifique)

Coût : 3
Réussite : Fo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au Viking d'améliorer les performances d'une arme, définitivement, en y insufflant un peu de sa vie. Pour cela, et uniquement lorsqu'il crée l'arme, le Viking dépense 3 PP. Il doit alors réussir un jet de Force au niveau du pouvoir. S'il réussit son jet, il peut répartir les points du RU entre la Puissance, la Précision et la Résistance de l'arme (un point pour un point). S'il dépasse une répartition de trois points, il perd un point de force, de blessure, pour deux points investis au-delà. Comme il est possible de se donner des colonnes de malus, un Viking peut se tuer à la tâche au sens propre. En cas d'échec, il subit la perte de (RU)/2 points de force.

Arme de mort (Vaudou) : Coût : 1 PP

Arme magique : Coût : 0 PP pour l'invoquer et la révoquer. Coût variable à part cela.

Armure : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 21
Type : Mental

Coût : 1 par heure
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Chaque niveau dans ce pouvoir accorde une protection (invisible) de 2 points. Ce pouvoir dépense 1 PP par heure. Les Vikings Maléfiques disposent du même pouvoir. Cependant, pour eux, cette protection n'est pas tout à fait invisible. Une légère aura peut être repérée, dont la couleur varie de rouille à noir.

Armure corporelle : Ø

Art du combat (Baal) : Ø

Assommer : Ø

Attaque éclair (Fenris) : 

PRIVATE
Numéro : VMxxx 
Type : Physique  (Spécifique)

Coût : Variable
Réussite : Pr

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet, par un jet de Précision et pour un coût par minute dépendant du niveau que le Viking veut appliquer (de +0 au niveau possédé), d'augmenter sa vitesse de déplacement et, par la suite, d'augmenter la puissance et le nombre de coups portés. Pour déterminer ces trois facteurs, il faut se référer à la table suivante: 

PRIVATE
Niveau
Coût
Vitesse
Puissance
Attaques

+0
1 PP/ 0 PP
x1.5
+0
1

+1
1 PP
x2
+1
1

+2
2 PP
x2.5
+2
2

+3
4 PP
x3
+3
3

Coût : Coût pour chaque minute d'utilisation de ce niveau du pouvoir (le niveau +0 ne coûte rien pour les vikings de grade 2 ou 3 et fonctionne donc en permanence).

Vitesse : Coefficient d'augmentation de la vitesse de déplacement du Viking. Par exemple, au lieu de courir à 8m/s (100m en un peu plus de 12s), au niveau +0, le Viking court à 12m/s (100m en moins de 9s).

Puissance : Bonus à la Puissance des attaques physiques réalisées lorsque le pouvoir est activé (du fait de l'augmentation de vitesse).

Attaques : Nombre d'attaques physiques permises par tour. Les attaques mentales empêchent d'attaquer physiquement. Une même arme peut être réemployée plusieurs fois, si elle en a la capacité physique (les armes à feu ne peuvent pas, par exemple, et on ne peut pas employer ce pouvoir pour recharger plus vite un arc).

Attaque mentale (Ange) : Coût : 3 PP par attaque

Attaques multiples : Ø

 

<big>B</big>
Baiser vampirique (Samigina) : Le Démon gagne RU points de force et la victime en perd RU/2. Le gain du Démon dure dix minutes.

Barbarie (Majjûj) : Coût : 6 PP

Beauté (Bénédiction) : Ø

Bénédiction de Maîtresse Alizé (Vaudou) : Coût : 2 PP

Bénédiction nuptiale (Vaudou) : Coût : 3 PP ; le bénéficiaire doit y croire.

Berserker (Odin) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 2 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Dès qu'un guerrier viking souhaite utiliser son pouvoir de berserk, il entre dans une transe meurtrière (et dépense 2 PP) qui se terminera par sa mort ou celle de tous ses adversaires (on estime que toute créature non viking est l'adversaire d'un berserker qui utilise ce pouvoir). La puissance de ce pouvoir dépend du niveau et on doit, pour la connaître, consulter la table suivante : 

PRIVATE
Niveau
Force
Talent
Contrôle
Résistance

+0
-
+1
+0
1

+1
+1
+1
+1
2

+2
+2
+2
+2
4

+3
+3
+3
+3
6

Force : Augmentation de la force du personnage (chaque point au dessus de 6 accorde un bonus d'une colonne pour tous les jets de talent utilisant la force, ce qui majore donc en même temps les dommages causés par toute attaque au contact).

Talent : Augmentation du talent de combat principal du personnage (chaque niveau au dessus de +3 accorde un bonus d'une colonne pour toute utilisation du talent). 

Contrôle : Jet à réussir (avec la Volonté) pour que le berserk puisse se contrôler tant qu'un adversaire reste visible et en vie.

Résistance : Protection invisible protégeant le personnage contre toute attaque physique (cumulable avec "21- Armure").

Bifrost : 

PRIVATE
Numéro : VN 35
Type : Mental (Rituel)

Coût : 4 par personne
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

Description : Ce sort est similaire à celui des Routes du Paradis (A466) sauf qu'il mène à Bifrost, le Pont Arc-en-Ciel et donc au Walhalla.

Bond : Coût : 0 PP

Boomerang : Coût : 0 PP

Bouclier (Viking, Viking Maléfique) : Ø

Bras supplémentaires : 

PRIVATE
Numéro : DCb1
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Le Démon acquiert deux bras de plus. Sa Fo en est augmentée de un point (jusqu'à un maximum de 6). Ces bras sont situés juste en dessous des précédents. Le nombre maximum de bras qui peuvent être possédés est de six sur un Démon de taille humaine et de huit sur un Démon géant. L'Ap du Démon tombe systématiquement à 0 lorsque l'on voit ses bras supplémentaires.

Brouillage magique : 

PRIVATE
Numéro : VN 23
Type : Mental (Rituel)

Coût : 8 PP
Réussite : Vo

Portée : 30 m
Défense : Aucune

Description : Pour 8 PP et en réussissant un jet de Vo, la Norne est en mesure de perturber l'emploi des pouvoirs qui ne sont pas Vikings dans un rayon de 30 m pendant RU minutes. En fait, tous les pouvoirs subissent une perte de (RU)x2 colonnes au jet pour les employer, les déclencher… Hormis les serviteurs et les limitations, les pouvoirs permanents deviennent eux-mêmes incertains. Un jet moyen avec une caractéristique de (8-RU) doit être réussi pour les employer (si le RU est de 1 ou 2, le pouvoir n'agit pas sur les pouvoirs permanents), à chaque seconde où ils interviennent. Ceci concerne aussi bien les objets magiques, dont les armes mobiles, que les défenses permanentes ou les augmentations de caractéristiques. Du coup, un Démon peut parfaitement disposer de ses deux points de Fo en plus un tour et les perdre le tour suivant. Le brouillard magique fonctionne sur les pouvoirs angéliques, démoniaques et vaudous mais pas sur les pouvoirs psis.

Brouillard : 

PRIVATE
Numéro : VN 15
Type : Mental (Rituel)

Coût : 2 PP
Réussite : Vo

Portée : (Niveau+)x200 m
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir est intermédiaire entre le pouvoir offensif et le pouvoir défensif. Il permet, pour 2 PP, de faire se lever un brouillard très dense dans un rayon de (Niveau+1)x200 m pendant une heure. Il est possible à la Norne de le dissiper dès qu'elle le désire. Le brouillard bloque la vue à plus de dix mètres et rend difficile (-3 colonnes) la vision à plus de cinq mètres. La Norne teste sa Vo avec ce pouvoir, le RU donnant le nombre de personnes (dont elle) qu'elle peut faire bénéficier des avantages de la brume. En effet, la Norne et les autres bénéficiaires voient à travers le brouillard comme s'il n'y était pas et peuvent bouger trois fois plus vite que la normale. De plus, ils sont parfaitement silencieux et ne peuvent bien sûr pas être vus avant un bon moment. C'est pour cet à-côté que ce pouvoir est classé dans les offensifs. De plus, une Norne peut parfaitement employer ce pouvoir en accompagnant celle qui dispose du plus haut niveau (et donc de la plus grande superficie) pour augmenter le nombre de bénéficiaires du pouvoir. Son RU s'ajoutera à celui de la Norne invocatrice, mais elle n'est pas obligée de s'inclure dans le nombre d'individus protégés. Pour que ceci fonctionne, il faut que les Nornes utilisent le pouvoir en même temps et à moins de cinq mètres les unes des autres. Par contre, les bénéficiaires ont juste à se trouver à portée de vue.

Brume : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : A262, D262
Type : Mental

Coût : 3, plus 1 toutes les 20 secondes
Réussite : Automatique (sauf cas particuliers)

Portée : Spéciale
Défense : Aucune

Description : Le détenteur de ce pouvoir fait apparaître de la brume dans un rayon de trente mètres, partant de ce même détenteur au début. Cette brume est dense jusqu'à (1+niveau)x2 mètres au-dessus du sol. Seul le créateur de la brume peut voir au travers sans équipement spécial. Les autres subissent un malus de 2x(1+niveau) colonnes. La brume est stagnante et résiste à tout vent en dessous du cyclone. Par contre, si le milieu est très sec, le personnage peut avoir à tester sa Fo (difficulté selon les conditions de sécheresse) pour parvenir à faire apparaître la brume.

<big>C</big>
Calme (Contact) : Ø

Camisole (Abalam) : Coût : 3 PP

Cauchemar : Coût : 0 PP ; voir les précisions sur la MRC

Cauchemar mortel (Beleth) : Coût : 2 PP ; voir les précisions sur la MRC

Cercle protecteur : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : A462
Type : Mental

Coût : 3 par 30 secondes
Réussite : Vo

Portée : (1+niveau) mètres de diamètre
Défense : Vo

Description : Lorsque le pratiquant emploie ce pouvoir, un cercle de feu blanc de un mètre de haut l'entoure. Ne peuvent entrer dans le périmètre de ce cercle que les humains animés de bonnes intentions, les animaux non dressés (et les chiens d'aveugle) et les Anges. Toute autre personne cherchant à briser le cercle doit vaincre la Vo du personnage. Si elle réussit, le cercle est dissipé. Sinon, elle encaisse (RU de défense) dégâts. Par contre, il est interdit de porter une attaque lorsque l'on se trouve dans le cercle protecteur. Le cercle protecteur agit aussi contre les attaques mentales.

Chair en pierre (Daniel) : Coût : 3 PP

Champ de force : Coût : 3 PP ; Protection de (niveau+3)x2 points qui ne disparaît que lorsque tous les points ont été détruits au fur et à mesure des attaques (un point de dégâts encaissé = un point de protection perdu).

Champ magnétique : Comme "Champ de force"

Chance (Christophe) : Ø 

Charme (Attaque à distance) : Coût : 2 PP

Charme (Contact) : Coût : 2PP

Chemin des Enfers : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : D466 
Type : Mental (Rituel)

Coût : 4 PP par personne
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

Description : Par ce pouvoir, et après une heure de chant et de concentration, le Démon téléporte jusqu'à (Vo) personnes en plus de lui vers l'Enfer. Il apparaîtra dans le domaine de son Prince ou dans la Cité de Die, selon son choix. Pour voir comment gérer cela par la suite, voir les règles sur le jeu dans les Marches Divines. Bien entendu, ce pouvoir ne peut être utilisé en combat, mais il peut être pratique pour garder prisonnier un individu important. Cependant, évitez de le faire avec des Anges, ils ont une fâcheuse tendance à devenir trop puissants.

Cible (Ullr) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 2 par victime
Réussite : Automatique

Portée : Vue
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet, pour 2 PP par victime, de connaître à tout moment la position de cette dernière (du moment qu'il la voit lorsqu'il dépense les points de pouvoir) pendant (1+Niveau) heures. Toute utilisation d'arme à distance sur la "cible" bénéficie d'un bonus de (Niveau) colonnes (bonus qui peut être transféré en bonus aux dommages selon la formule habituelle : Une colonne de malus = Majoration d'un point au résultat des unités du D666)

Colère de Dieu (Khalid) : Coût : 2 PP

Colère de Frère Jésus (Vaudou) : Ø

Colère divine (Georges) : Coût : 3 PP

Colère du Grand Maître (Vaudou) : Coût : 3 PP

Coma : Coût : 0 PP

Communication divine (Eli) : Coût : 1 PP pour les créatures et les objets, normal pour la traduction.

Conscience (Catherine) : Coût : 3 PP

Contrat divin (Marc) : Ø

Contrôle des humains : Ø

Contrôle (les cinq autres) : Coût : 1PP par créature de la taille d'une taupe ou par groupe de cette taille de créatures plus petites.

Conversion : Ø

Conversion de matière : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : A145, D145
Type : Physique

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Par ce pouvoir, le personnage peut désintégrer (1+niveau)x500 grammes de matière en deux secondes et la convertir en PP, deux par 500 grammes. La matière doit être inorganique ou inanimée. Si un cadavre peut être converti, il n'en va pas de même avec un mort-vivant.

Cornes : Réussite : Corps-à-corps ; Puissance : niveau+2

Corruption (Mammon) : Ø

Coup de bouclier : 

PRIVATE
Numéro : Vk 16
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Fo

Portée : Personnel
Défense : Esquive

Description : Le possesseur de ce pouvoir devra, pour s'en servir, dépenser 1 PP, hurler un slogan guerrier et frapper avec son bouclier sur son adversaire. L'attaque aura une puissance de +1 maos n'agira que comme une matraque. Le coup de bouclier sera en supplément d'une éventuelle autre attaque. La seule restriction est que le bouclier ne pourra pas être utilisé pour parer durant ce tour. 

Coup de poing : Ø

Courant d'air : Ø

Course : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : A334, D334
Type : Physique

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au personnage de courir (3+niveau) fois plus vite qu'un humain. Carl Lewis écrasé, Ben Johnson aussi.

Couverture : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : A 231-236, D 231-236
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Il s'agit des mêmes pouvoirs de couverture qu'auparavant, mais la liste est modifiée. Voici les nouvelles : 

Anges : 

• 231- Position influente : scientifique, directeur d'organisation humanitaire, …

• 232- Position connue : acteur, chanteur, …

• 233- Représentant officiel : prêtre, policier, militaire, …

• 234- Journaliste : La Croix, Le Figaro, le Canard Enchaîné, …

• 235- Double vie : L'Ange a deux passés, deux identités complètes et différentes.

• 236- Diplôme : médecin, avocat, notaire, … Il n'en a pas nécessairement les compétences.

Démons : 

• 231- Position influente et rentable : chef d'entreprise, politicien, …

• 232- Position connue : acteur, chanteur, …

• 233- Représentant officiel : policier, militaire, fonctionnaire, …

• 234- Journaliste : L'Humanité, Le Dauphiné Libéré, …

• 235- Double vie : Le démon a deux passés, deux identités complètes et différentes.

• 236- Diplôme : psychiatre, avocat, huissier, … Il n'en a pas forcément les compétences.

Crochet de Damballa Ouedo (Vaudou) : Ø

Croissance végétale (Novalis) : <div align="left">
PRIVATE
Numéro : Axxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 2 PP par minute
Réussite : Fo

Portée : (1+niveau)m
Défense : Aucune

</div>
Description : Par ce pouvoir, l'Ange accélère la croissance des plantes si celles-ci ont assez de nutriments, donc si les conditions sont favorables à leur croissance. Les plantes atteindront un niveau de développement variable, selon l'espèce, mais s'arrêtant à ce que des humains considèrent comme un niveau moyen. Un arbre poussera ainsi jusqu'à une dizaine de mètres de haut, soit plusieurs décennies de développement, tandis qu'une fleur éclora, soit quelques mois. La vitesse de croissance est de dix ans par minute.

<big>D</big>
Dents : Réussite : Corps-à-corps ; Puissance : niveau+1 ; Précision : +1

Destruction : 

PRIVATE
Numéro : Vk 13
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Le possesseur de ce pouvoir devra, pour s'en servir, dépenser 1 PP, hurler un slogan guerrier et frapper de toutes ses forces, avec sa hache de bataille, sur un objet (mur, véhicule, etc…). L'arme causera alors deux fois plus de dommages contre toute surface inanimée (dommages normaux sur une créature vivante). Notez que, pour ce pouvoir, un mort-vivant est considéré comme une créature vivante. 

Destruction (Vikings Maléfiques) : 

PRIVATE
Numéro : VM 13
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Comme le pouvoir V13, mais avec un type d'arme déterminé par le joueur (pas seulement les haches)

Décrépitude (Shaytan) : Coût : 3 PP

Déplacement temporel : Ø

Désenvoûtement (Vaudou) : Coût : 5 PP

Détection (les huit) : Coût : 0 PP

Dialogue mental : Coût : 0 PP ; Réussite : jet de Vo+1 toutes les minutes

Dialogue multiple : Coût : 0 PP ; Réussite : jet de Vo+1 toutes les minutes, avec une colonne de malus par interlocuteur en plus du troisième.

Discorde (Malphas) : Coût : 1 PP

Discorporation (Vaudou) : Coût : 3 PP+1 par personne

Disparition (Ouikka) : Ø

Divination : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 34
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Description : En dépensant 3 PP et en se concentrant intensément, l'utilisateur peut connaître l'avenir des (Résultats des unités) jours à venir. Ce pouvoir est en fait un rituel qui prend deux heures et dont les effets exacts sont assez vagues pour donner libre cours à l'imagination du maître de jeu. 

<big>
E

Eau bénite : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Eau du robinet : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Eclair : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Eclair divin (Thor) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx 
Type : Physique (Spécifique)

Coût : Variable
Réussite : Pr ou Pe

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

Description : Ce pouvoir fonctionne presque comme celui des Anges (121) à ceci près que l'éclair vient du ciel et qu'il faut donc être en extérieur pour l'utiliser (mais pas obligatoirement durant un orage). Les dommages et la portée (entre la cible et le personnage qui utilise le pouvoir) dépendent du nombre de PP investis. A la différence de l'éclair des Anges, les dommages et la portée ne sont pas majorés contre une créature maléfique. Ce pouvoir peut aussi être utilisé pour déclencher un incendie (si l'éclair touche un objet inflammable).

PRIVATE
PP
Puissance
Portée

0
+5
50

1
+6
100

2
+7
200

Electricité (Jean) : Ø

Energie : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Energie sexuelle (Absorption) : Ø

Enfants de Baron Samedi (Vaudou) : Coût : 2 PP

Envoyé de Baron Samedi (Vaudou) : Coût : 4 PP

Envoyé de Damballa Ouedo (Vaudou) : Coût : 0 PP

Esquive acrobatique : 

PRIVATE
Numéro : A115 / Vk-VN 24 
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet d'esquiver (1+Niveau dans ce pouvoir) attaques par tour venant de n'importe quel endroit (du moment que le personnage a au moins une chance de s'écarter au dernier moment, même s'il ne la voit pas arriver). Coût : 1 PP par attaque esquivée au-dessus de 2.

Exorcisme (Walther) : Coût : 4 PP

<big>
F</big>
Faiblesse (Contact) : Coût : 1 PP

Faiblesse (Attaque à distance) : Coût : 1 PP

Fanatisme : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 26
Type : Mental

Coût : 1 par minute
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au personnage qui l'utilise d'entrer dans un genre de folie meurtrière très proche de celle des berserks. Ce pouvoir coûte 1 PP par minute mais, à la différence de celui des berserks, permet de se contrôler totalement. La puissance de ce pouvoir dépend du niveau et on doit, pour la connaître, consulter la table suivante: 

PRIVATE
Niveau
Force
Talent
Résistance

+0
-
+1
+2

+1
+1
+1
+3

+2
+1
+2
+4

+3
+2
+3
+5

Force : Augmentation de la force du personnage (chaque point au-dessus de 6 accorde un bonus d'une colonne pour tous les jets de talent utilisant la force).

Talent : Augmentation du talent de combat principal du personnage (chaque niveau au-dessus de +3 accorde un bonus d'une colonne pour toute utilisation de ce talent).

Résistance : Nombre de colonnes de bonus accordées à tout de jet de résistance utilisant la volonté (mais seulement si le pouvoir risque d'empêcher le personnage de combattre : Charme, Peur, etc…)

Fertilité (Bénédiction) : Ø

Fétiche sacré (Vaudou) : Coût : 5 PP

Feu (Gabriel) : Coût : 0 PP/ 1 PP/ 2 PP

Feu (Attaque à distance) : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Feu (Défense) : Ø

Feu d'Enfer : 

PRIVATE
Numéro : D166
Type : Physique

Coût : 1 PP
Réussite : Vo

Portée : Contact, spécial
Défense : Vo

Description : Le Démon génère autour de sa main une flamme noire qui, lorsqu'elle touche une personne, lui brûle l'âme au plus profond. Oui, j'ai bien écrit l'âme. La souffrance est atroce et dure (1+niveau) x RU secondes, immobilisant la victime. Après que la douleur se soit calmée, et pour la même durée, la victime a deux colonnes de malus à toutes ses actions. Un humain peut en subir des effets secondaires, comme perte de connaissance ou de combativité, folie temporaire, … Ce pouvoir est censé être de contact. Cependant, il est possible, si le Démon possède "Feu" (121), de le faire fonctionner à travers un jet de flammes. Celles-ci n'infligent alors plus du tout de dégâts physiques mais acquièrent les propriétés du Feu d'Enfer. La portée dépend alors des PP supplémentaires investis, suivant le barème des pouvoirs d'attaque à distance.

Flèche d'amour (Marius) : 

PRIVATE
Numéro : Axxx
Type : Mental (Spécifique, Unique)

Coût : 2 PP
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Vo

Description : Le détenteur de ce pouvoir peut générer une flèche d'énergie amoureuse. S'il tire bien et touche sa cible (un humain exclusivement), il entame la lutte de Vo. S'il gagne cette dernière, deux cas se présentent, en fonction des désirs de l'Ange. Le premier est que le sujet devienne très sociable, éprouve (enfin) de la sympathie pour ses semblables durant (RU) jours. Le deuxième est que le sujet, déjà sociable et relativement aimant, tombe amoureux définitivement d'une autre personne. Ce quelqu'un peut être désigné par l'Ange, s'il s'était infligé trois colonnes de malus lors de la lutte de Vo, ou bien être la première personne correspondant le mieux à la personnalité du sujet que celui-ci rencontre, et ce quel que soit le délai requis. Il est à noter que si la hiérarchie angélique réprouve l'homosexualité et la pédérastie (ce qui se comprend pour la seconde), les Flèches d'Amour ne font pas la distinction entre les sexes (Dieu est intervenu pour s'assurer qu'elle la fasse vis-à-vis des âges). L'amour éprouvé n'est cependant pas un amour fou, "juste" intense. Il n'est pas censé poussé au suicide, comme se fut le cas pour les protégés de Marius avant sa promotion.

Focus de pouvoir : 

PRIVATE
Numéro : A144 
Type : Mental

Coût : Spécial
Réussite : Automatique

Portée : Personnel 
Défense : Aucune

Description : Le détenteur de ce pouvoir peut invoquer la puissance du Paradis pour accroître ses forces. En dépensant 1 PP, il gagne alors (2+niveau) PP. Ce pouvoir ne peut cependant être utilisé qu'une fois par jour sans risque. S'il est employé plus souvent, chaque utilisation supplémentaire absorbe un point de Fo à l'Ange, ce point ne revenant que lorsque l'Ange aura passé une journée complète sans utiliser "Focus de pouvoir". Il y a eu de nombreux cas d'Anges qui se sacrifièrent pour affronter des Démons en surnombre. C'est beau, c'est héroïque, ça n'a pas toujours marché.

Folie, phobie (Malédiction) : 154- : Permanent ; il s'agit de la fusion des pouvoirs de malédiction Folie et Phobie du livre de base.

Force (Absorption) : Ø

Force (Permanent) : Ø

Force (Temporaire) : Comme "Agilité (Temporaire)"

Forme gazeuse (défense) : Ø

Fragmentation : 

PRIVATE
Numéro : VN 11
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Fo (Difficile)

Description : Ce pouvoir terrifiant permet à la Norne de hurler une imprécation et de faire exploser le corps de sa cible. Elle doit réussir un jet de Vo au niveau du pouvoir et vaincre la Fo de sa cible, qui subit, elle, un test difficile. En cas de succès, elle inflige (RU)x2 points de dommages à la cible. Si cette dernière meure, son corps explose. Sinon, elle subit des dommages internes importants, alors que ses organes "explosent" partiellement. Un détail amusant avec fragmentation c'est qu'il conserve les corps des Anges et des Démons. Nul ne sait pourquoi, mais un Démon ou un Ange ayant péri par la Fragmentation ne disparaîtra pas dans le néant. Son corps, ou plutôt ses lambeaux, restera matériel. Il coûte 3 PP à utiliser.

Froid (Crocell) : Coût : 0 PP

Fusion avec la terre : 

PRIVATE
Numéro : VM 22
Type : Physique

Coût : 4
Réussite : Vo

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Pour 4 PP et en réussissant un jet de Volonté, le Viking devient capable de fusionner au sens propre avec la terre. Il peut se déplacer à travers le sol comme il l'entend, à vitesse normale. Ce pouvoir permet bien sûr à la fois de pénétrer dans un bâtiment protégé que de fuir un combat. Ce pouvoir dure (RU)x10 secondes. Le viking peut emmener avec lui ce qu'il peut porter, mais il ne peut rien relâcher pendant qu'il est fusionné avec la terre.

<big>
G</big>
Gag absurde (Kobal) : Dans les règles de base, il est spécifié que Gag absurde ne peut pas être employé offensivement. Cependant, dans le scénario pour Anges renégats de "Strychnine IV", les Clowns de Kobal semblent l'employer de façon bien plus performante. C'est de cela que je m'inspire ici.

Pour fonctionner, le pouvoir doit créer un effet visuel comique, de préférence totalement déjanté, qu'il soit simple, comme la chute d'un piano, ou plus complexe, comme de dévier la route d'une voiture en arrachant la bande blanche et en la déplaçant. Après cela, il y a trois formes d'emploi du Gag absurde : 

• Forme inoffensive (Coût : 4 PP) : Cet emploi permet de faire apparaître une porte dans un mur en la traçant, de passer à travers ce même mur en laissant un trou qui suit sa silhouette, ou bien de faire passer un train entre soi et ses poursuivants, et ce, même dans le couloir d'un hôtel.

• Forme irréelle (Coût : 6 PP) : Là, le gag défie encore plus les lois de la physique et de la logique. Il permet de marcher dans le vide, de stopper un avion en chute libre en tirant le frein à mains (merci Bugs Bunny) ou de faire s'écrouler un arbre en sciant la branche sur laquelle on se trouve.

• Forme offensive (Coût : 5 PP + 2 PP par point de dommage) : Toute attaque de ce type nécessitera la réussite d'un jet du talent de combat approprié (Corps à corps pour le gant de boxe-enclume, Arme de Contact pour l'épée qui sort du couteau à cran d'arrêt, Arme de Contact lourde pour la francisque extirpée de sa poche, Arme d'épaule pour les attaques à distances, comme les trains fous, les massues à gants de boxe au bout d'un ressort…). La manifestation du pouvoir est plus dangereuse que dans les autres emplois de Gag absurde. Une meute de chiens enragés, ou de loups affamés, peut surgir d'une fausse porte (Arme d'épaule, si, si), un réfrigérateur peut tomber du ciel (et ce même dans une pièce souterraine, soit en perçant le plafond [+1 PP si ça aide le perso] soit en se matérialisant, tout simplement) ou une épée se hérisser de grosses pointes qui font caoutchouc mais sont très pointues et solides en réalité. 

Le joueur peut bien entendu s'inspirer de tout ce qui se fait dans le genre, des Tex Avery aux "Léonard", mais il est préférable qu'il essaie de faire preuve d'originalité. Pour cela, le coût du pouvoir peut baisser si le joueur donne un effet vraiment nouveau qui, en plus, plaît au maître, ou bien augmenter s'il se complaît dans les mêmes effets. 

Générateur (Jean) : Coût : 0 PP/ 1 PP/ 2 PP

Gigantisme : 

PRIVATE
Numéro : VM 16
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Pour 3 PP et en se concentrant deux secondes (plus un jet de Vo), le Viking peut devenir un géant pour (RU)x2 secondes. Il va alors augmenter sa Fo de (1+Niveau) points et l'utiliser comme un Démon de Combat. C'est à dire qu'avec un total de cinq en Fo, le Viking fait 4m et dispose d'un bonus aux dommages de +4. 

Glace (Attaque à distance) : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Glace (défense temporaire) : Ø

Goinfrerie (Haagenti) : Coût : 0 PP

Griffes : Réussite : Corps-à-corps ; Puissance : niveau+0 ; Précision : +2

Grimpe muraille : 

PRIVATE
Numéro : A335 
Type : Physique

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Par ce pouvoir, l'Ange peut adhérer à toute surface, quel qu'en soit l'angle d'inclinaison. Il peut porter en plus 6x(Fo)x(2+niveau) kgs. Plus la surface est grasse et/ou glissante et plus le personnage devra mettre de sa peau en contact direct avec son support. Ainsi, un plafond en béton nécessite les mains et les pieds. Le même en verre ou couvert de graisse nécessite les avant-bras et les genoux en plus.

Guérison (Jean-Luc) : Ø

Guérison (Vikings) : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 22
Type : Mental

Coût : 1 par essai
Réussite : Automatique

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet de guérir (1+Niveau dans ce pouvoir) points de force pour la modique somme de 1 PP. Il permet aussi de soigner un empoisonnement pour 2 PP (3 PP si le poison est artificiel). Ne fonctionne pas sur le possesseur du pouvoir.

Guérison de folies, de phobies (Bénédiction) : Ø

Guérison des blessures (Vaudou) : Coût : 1 PP par deux points de blessure.

Guérison des maladies (Vaudou) : Ø

Guérison des maladies (Bénédiction) : Ø

Guerrier sanglant d'Ogoun Badagri (Vaudou) : Coût : 1 PP

<big>H</big>
Humanité (Andromalius) : Ø

Hurlement infernal (Brival) : 

PRIVATE
Numéro : Dxxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 2 PP
Réussite : Vo

Portée : Variable
Défense : Vo

Description : Le Démon ayant ce pouvoir est capable de pousser un hurlement effroyable. Ce hurlement peut servir à deux choses, au choix au moment où le Démon le pousse. Tout d'abord, il peut immobiliser tous les individus dans un rayon de vingt mètres qui ne parviennent pas à le vaincre dans une lutte de Vo (un seul jet pour lui). Il obtient ainsi deux secondes (dont celle où il a poussé le cri) durant lesquelles il attaque en premier avec trois colonnes de bonus, ses adversaires ayant trois colonnes de malus de leur côté. Il peut aussi employer le hurlement lorsqu'il se trouve sur son territoire de chasse (de (niveau+1)x5 km de rayon, défini par ses habitudes, ou 1 km s'il est en terre étrangère). On appelle ce hurlement le "Hurlement de la Traque" et il est entendu sur tout le territoire de chasse. Le Démon lutte alors contre tous les êtres se trouvant dans ce territoire et qu'il a déjà affrontés. Ceux qui résistent savent qu'il est là et lui n'en sait rien. Ceux qui échouent ne savent pas qu'il est là (sauf s'ils connaissent le pouvoir) mais lui connaît leur position approximative et leur état mental (repos, blessé, aux aguets, …). Le Démon a besoin de deux secondes de concentration pour pousser le Hurlement de la Traque. Il peut pousser le Hurlement Infernal de base à tout moment, mais il doit s'écouler une minute entre chaque utilisation de l'une ou l'autre forme.

Hyper-odorat : 

PRIVATE
Numéro : A454, D454
Type : Permanent

Coût : 0 PP
Réussite : Pe

Portée : 15m 
Défense : Aucune

Description : Par ce pouvoir, le personnage peut reconnaître une personne à son odeur, savoir si elle a peur ou non, connaître partiellement son état physique (fatigue, maladie grave, …) ou il peut tout simplement savoir s'il y a du monde autour de lui, et en connaître le nombre approximatif. Enfin, il peut l'employer pour suivre la piste de quelqu'un. Pour cela, on emploie la table suivante : 

PRIVATE
Niveau
Piste

+0
Moins de deux heures, pas d'autre odeur s'y mêlant

+1
Moins de vingt heures, d'autres odeurs peuvent s'y être mêlées si la
piste a moins de dix heures.

+2
Moins de deux jours, mêlée à d'autres odeurs si elle a moins
d'un jour, altérée (pluie, feu, forte odeur) si moins de trois heures.

+3
Moins de deux jours, mêlée ou non à d'autres odeurs, altérée si
elle a moins d'une journée.

<big>I</big>
Illusion (Loki) : 

PRIVATE
Numéro : VMxxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 3 PP par personne
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Pe

Description : Ce pouvoir permet au Viking maléfique de créer une illusion visuelle et sonore très réaliste, mais dans l'esprit de sa victime. Pour détecter la supercherie, il faut réussir un jet de Pe difficile avec le RU du Viking maléfique à son jet de Vo comme colonnes de malus. L'illusion coûte 3 PP. Elle peut être appliquée à plusieurs personnes en même temps, même de façon différente, pour 3 PP et un malus de une colonne au jet de Vo par personne supplémentaire. Le pouvoir dure (3+Niveau)x5 secondes. Les illusions peuvent être de véritables scènes ou de petits détails, comme persuader quelqu'un que celui qu'il a en face est son supérieur, ou que le type à droite vient de se transformer en troll (ce qui est encore plus drôle si ce dernier croit que le type à sa gauche vient de devenir un géant des glaces). La plus connue des illusions de Loki est de se transformer en un serpent géant attaquant un individu. Bien sûr, il n'en est rien, mais ça permet de se glisser derrière ladite victime et de la tuer, d'une manière ou d'une autre. D'un autre côté, comme il peut réellement se transformer en un serpent géant, difficile d'être sûr. (
Immunité : 

PRIVATE
Numéro : VM 24
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Le personnage bénéficie d'une immunité choisie parmi celles des Démons, soit parmi les pouvoirs D212 à D216. Il est possible d'obtenir ce pouvoir cinq fois de suite et donc d'avoir toutes les immunités.

Immunité (au feu, au froid, aux maladies et aux poisons) : Ø

Immunité aux particules : 

PRIVATE
Numéro : A216, D216
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0 PP 
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir immunise son détenteur contre tout dégât dû à des particules (électrons, photons, protons, radiations, …). Ainsi, le laser est inefficace sur l'individu, de même que l'électricité et les pouvoirs comme "Lumière" (A122), "Energie" (D123), "Eclair" (A121), "Eclair divin" (Vxxx) et "Générateur" (Axxx).

Immunité : Ø

Incendie (Belial) : Coût : 0 PP

Infection (Malthus) : Ø

Insuffler la vie (Nornes Maléfiques) : 

PRIVATE
Numéro : NMxxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : Spécial
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir s'approche beaucoup du pouvoir Résurrection de Bifrons. Cependant, il est plus varié. En effet, en fonction du niveau du pouvoir, la Norne peut créer différents types de morts-vivants. L'utilisation optimale du pouvoir (à son niveau de maîtrise) coûte la totalité, sauf un, des PP de la Norne (minimum 8) et demande un jet Difficile de Volonté. Pour chaque niveau inférieur, elle économise un quart de ces PP (avec donc des minimum de 6, 4 et 2 PP) et le jet de Volonté est Moyen. De plus, un coefficient d'effectifs s'applique qui permet d'employer le niveau possédé pour créer une créature d'un niveau inférieur mais en nombre plus élevé. Ainsi, à +0, la Norne peut créer un zombi. A +2, elle peut créer un Poltergeist ou préférer faire 20 zombis pour le même coût. Les morts-vivants ainsi conçus sont créés selon l'archétype le plus puissant présenté dans les règles et n'ont pas de limite à leur durée de vie. Cependant, pour pouvoir en créer tant, la Norne est obligée de créer des morts-vivants plus affamés. En fait, les morts-vivants ainsi conçus sont les morts-vivants spéciaux de Bifrons, présentés dans le Liber Dæmonis (Bifrons n'allait quand même pas les perdre, quand même) et les règles concernant la récupération des points de force et des PP restent valables. Si Fafnir s'en rendait compte un jour, il pourrait être en mesure de couper la connexion entre Hel et le Gothic Horror car Beleth ne la surveille pas, n'étant pas au courant, et ainsi d'abattre un grand nombre de morts-vivants d'un seul coup. 

PRIVATE
Niveau
Type de mort-vivant
Coefficient d'effectifs

+0
Zombi
-

+1
Squelette
x5

+2
Poltergeist
x4

+3
Goule
x3

Intervention de Dieu : 

PRIVATE
Numéro : A463
Type : Mental (Unique)

Coût : Variable
Réussite : Vo-3 colonnes

Portée : Vue
Défense : Aucune

Description : L'Ange ne fait rien de moins qu'un Miracle. Ce pouvoir, dérivé de celui de Jésus, lui coûte tous ses PP (minimum : 4) et permet des résurrections, de faire aller le temps à reculons pour quelques instants, … Il ne peut cependant pas être employé pour ce qui dépasse le niveau personnel (comme changer l'issue d'une bataille) et humain (un Démon peut être exorcisé, mais pas détruit). Si Jésus a toute latitude quant à l'emploi de son pouvoir, il n'en va pas de même avec les Anges communs, que Dieu limite ainsi.

Intravision : 

PRIVATE
Numéro : A453, D453
Type : Permanent

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Vue (logique)
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet de voir au travers des objets. L'épaisseur cumulée de ces derniers ne doit pas dépasser (niveau+1)x50 cm d'épaisseur s'il s'agit d'acier, x60 s'il s'agit de béton ou de pierre, et x100 (1m) s'il s'agit de bois ou d'une autre matière organique (plastique, polymères, tissus, …). Le personnage peut bien sûr limiter sa vision à une distance plus petite pour voir le contenu d'une boîte. Contrairement à la vision aux rayons X de Superman, ce pouvoir ne connaît aucun matériau qu'il ne puisse traverser.

Invisibilité  : Ø

Invocation : 

PRIVATE
Numéro : A461, D461-463
Type : Mental

Coût : 5 PP
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet à son détenteur d'invoquer un être venant de son plan d'origine (Paradis pour l'Ange, Enfer pour le Démon). Contrairement aux sorciers humains, il n'y a pas besoin de composantes d'invocation, de pentacle ou de réceptacle. Par contre, l'invoqué, qui a sa forme naturelle, ne peut rester que (RU) heures sur le plan terrestre. Il y a cependant une exception, les morts-vivants. Ces derniers peuvent prendre la forme d'un fantôme, s'ils n'ont pas de réceptacle, et disparaissent alors en (RU) heures, ou bien ils entrent dans un cadavre proposé par l'invocateur et ils ne pourront dès lors plus quitter le plan terrestre que lorsque leur corps sera détruit. Contrairement au pouvoir de Bifrons, "Résurrection", et comme tous les rituels de magie, blanche ou noire, l'invocation d'un mort-vivant prend une heure, et non une seconde.

<big>J</big>
Jet de lave : 

PRIVATE
Numéro : VMxxx (Sutr)
Type : Physique (Spécifique)

Coût : 6
Réussite : Vo

Portée : Variable
Défense : Esquive

Description : Ce pouvoir est un peu similaire au Souffle du dragon (VM11) mais en bien plus puissant. Pour 6 PP, le personnage est en effet en mesure de projeter une gerbe de lave (souvent jaillie de sa main ou de sa bouche) dans une direction donnée. Cette gerbe va couvrir une surface triangulaire de (8+2x Niveau) mètres de côté avec un angle de trente degrés à l'origine. La lave cause 6 points de dommages par tour. Elle se maintient (RU) secondes. Il n'est nul besoin de tester le tir : tous ceux qui se trouvent dans l'aire d'effet doivent réussir un jet difficile d'Esquive ou subir les dommages, et probablement être carbonisés. C'est pour cela que la réussite du pouvoir dépend d'un jet de Volonté et non de Précision, car le Viking doit juste forcer la lave à apparaître.

Jugement (Dominique) : Coût : 2 PP

Juste-Lame de Laurent (Laurent) : Coût : 2 PP

Justice viking (Tyr) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx 
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 4
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au personnage qui le possède de rendre la justice (à la façon viking). Le pouvoir coûte 4 PP et c'est Tyr lui-même qui entre dans l'arme du personnage et qui juge la victime du pouvoir. Si celle-ci se révèle coupable de ce dont l'accuse le serviteur de Tyr, celui-ci voit sa force et sa résistance augmenter pour toute la durée du combat qui l'opposera à l'être coupable. Tyr estime coupable tout ce qui est différent de la mentalité viking de base ce qui l'incite souvent à attaquer sans se poser trop de questions. 

La table suivante indique les effets du pouvoir.

PRIVATE
Niveau
Armure
Force

+0
-
+1

+1
1
+1

+2
3
+2

+3
5
+3

Armure : Protection invisible protégeant le personnage contre toute attaque physique (cumulable avec le pouvoir "21- Armure").

Force : Augmentation de la force du personnage (chaque point au dessus de 6 accorde un bonus d'une colonne pour tous les jets de talents utilisant la force, ce qui a pour effet annexe d'augmenter les dommages causés avec une arme de contact). 

<big>
L

Laideur (Malédiction) : Permanente

Langue : Réussite : Corps-à-corps ; Précision : +1 ; Puissance : niveau+1

Lave : 

PRIVATE
Numéro : DCb4
Type : Physique

Coût : 4 PP/2 secondes
Réussite : Automatique

Portée : Vue
Défense : Esquive

Description : Le Démon a la peau chaude et fluide. On a l'impression, en la regardant, qu'elle coule, telle de la cire chaude, mais, si l'on s'attarde sur le phénomène, on constate qu'elle reste stable. Pour 4 PP par deux secondes, le Démon peut faire jaillir de la lave du sol, sur (1+niveau)x10m². La manière dont la lave se répartit est contrôlée par le Démon (en cercle, en anneau, en ligne, …). Le Démon dispose, durant le temps du pouvoir et s'il ne l'a pas en temps normal, du pouvoir "Immunité au feu" (213). Une fois sortie, la lave s'écoule librement. Elle inflige six points de dommage à tout ce qu'elle touche par seconde. Lorsque le pouvoir est arrêté, la lave disparaît en une seconde, mais pas les traces de ses dégâts.

Le nombre de la Bête : Ø

Liens infernaux : 

PRIVATE
Numéro : VM-NM 5-B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Les serviteurs de cette liste de pouvoir sont un cadeau offert par les autorités démoniaques aux Outgardiens pour s'assurer de leur soutien. Il s'agit réellement des morts-vivants de Bifrons et des Familiers de différentes allégeances.

Lieu à disposition : 

PRIVATE
Numéro : A441-446 ; D441-446
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel 
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet à son possesseur de disposer d'un lieu qu'il peut réquisitionner pour une réunion ou une planque, mais dont il n'a pas la propriété. Du coup, il ne peut pas l'abîmer ni l'employer trop régulièrement (plus d'une fois par semaine).

PRIVATE
N°
Anges
Démons

441
Musée, théâtre…
Cimetière, caveau…

442
Hôpital, clinique…
Hôpital, clinique…

443
Métro, égouts…
Métro, égouts…

444
Ecole, ambassade...
Ecole, ambassade...

445
Parc naturel, zoo…
Parc naturel, zoo…

446
Camp militaire
Camp terroriste

</div>
Limitations : Normales, sauf : 

A612, D612- Caractéristique réduite : -1 point de caractéristique (au choix du joueur) pour le personnage. S'il obtient une augmentation permanente, les deux pouvoirs restent actifs (et donc avec les PP).

A616, D616- Tic : Une possibilité est qu le personnage se prenne pour un animal et agisse en conséquence, reniflant les gens, chassant les mouches…

A621- Corps imparfait : Quatre doigts à une main (le cinquième ne manque pas, la main est faite pour quatre doigts), oreilles en pointes, …

A622, D622- Couleur : Réunion des limitations "Couleur des yeux" (622), "Couleur de la peau" (623) et "Couleur des cheveux" (624).

A623, D623- Physique anormal : ailes, asexué (pour les Anges), cornes (pour les Démons), queue (Démon), écailles (Démon), aura (Ange), auréole (Ange), …

A624, D624- Talent bloqué : Le personnage ne peut avoir, même par magie, un talent défini par le maître (évitez Danse, Sous-marin ou Missile thermonucléaire, prenez quelque chose de gênant, sans prendre de talent que vous allez faire employer à fond).

A625, D625- Talent limité : Le personnage ne peut pas dépasser +1 pour une catégorie de talents, même par magie.

A626, D626- Phénomène surnaturel : Il se produit régulièrement autour du personnage un événement surnaturel, comme de l'eau disparaissant au contact de son corps (pas s'évaporant, non), y compris la neige, mais pas en grosses quantités ; une charge électrostatique permanente générant de petits éclairs bien visibles, …

D632- Schizophrénie : Comme la limitation angélique A635.

D643- Armes blanches : Comme la limitation angélique A643.

D651, A665- Homosexualité : Le personnage est homo et ça se voit. Il lui arrive de se travestir et on croirait parfois voir un remake de "la Cage aux Folles". Du coup, bien entendu, il est très désagréable d'être en sa présence, certaines personnes intolérantes refuseront de discuter avec lui et les homosexuels se sentiront vexés (et on les comprend). De plus, si cela n'a rien de répréhensible en soi pour les Démons, il s'agit d'une déviance grave pour les Anges, d'où la différence de classement.

A654- Mauvais dossier : L'Ange possède un mauvais dossier dans la Cité Eternelle. Du coup, ses supérieurs l'aideront un peu moins, le puniront un peu plus et les Anges de Dominique l'épieront plus souvent que de coutume.

D655- Recherché : Le Démon est recherché par la police et la gendarmerie (en France ; changez les noms si vous jouez ailleurs) pour un crime comme trafic de drogue, meurtre, …

D656- Réputation démoniaque : Le Démon a un mauvais dossier dans la Cité de Die. De ce fait, ses bourdes seront plus sévèrement punies que celles des autres, on lui refusera plus souvent de l'aide et les Démons d'Andromalius auront une certaine tendance à graviter autour de lui.

Limitations Vikings : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 6-
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Vk/VM 64 - Agressif : Le personnage n'aime pas que l'on se moque de lui et ne manquera jamais une occasion de déclencher une rixe (ou au moins une dispute mais sans que les effets soient obligatoirement durables). 

(Tous) 63 : Le personnage est très attiré par la boisson et ne manquera jamais une occasion de se saouler. Heureusement, étant habitué à ingurgiter de grandes quantités de bières et d'alcools divers, il tient bien l'alcool et même s'il est complètement bourré, n'aura qu'un malus de 3 colonnes pour toutes ses actions (mêmes mentales). 

Vk/VM 61 - Folie meurtrière : Dès que le personnage est touché par une attaque et perd plus d'un point de force, il doit réussir un jet de Volonté (Facile) pour ne pas avoir à se jeter sur la personne qui vient de le blesser et la combattre jusqu'à la mort, quelque en soient les conséquences.

Vk/VN 65 - Intolérance : Le personnage ne supporte pas les êtres humains qui ne vénèrent pas le même Dieu que lui (même dans le panthéon viking). Il n'aime pas non plus les étrangers et méprise les femmes (ou les hommes). 

VN 64 - Intolérance aux hommes : Elevée à l'écart de l'humanité pendant une bonne part de son enfance, et habituée aux enseignements de Karnilla/Catherine, la Norne voit les hommes comme des bêtes sans conscience, toujours prêts aux pires actes afin de satisfaire leurs instincts. Du coup, elle ne supportera que très difficilement la présence d'hommes autour d'elle, en particulier ceux qui se montreront grossier ou violent.

VM 65 – Laideur : Le personnage tombe à 1 en Ap. S'il y était déjà, on considèrera qu'il est devenu si laid qu'il est même difficile de le regarder en face (une difformité quelconque mais très développée sera visible). Imaginez Quasimodo, en pire. 

Vk/VN 62 - Mauvais caractère : Le personnage a très mauvais caractère. Il est, de plus, très franc, et n'hésite pas à dire ce qu'il pense, quelque en soient les conséquences. 

VM 62  - Menteur chronique : Le personnage est pratiquement incapable de dire la vérité toute nue lorsqu'il s'agit de quelque chose d'important. Face à un supérieur, il exagèrera la réalité. Devant un pair ou un ennemi, il dira carrément le contraire de la vérité. Pour s'empêcher de mentir, il lui faut réussir un jet de Vo difficile. A moins de réussir avec un RU de 5 ou plus, on verra qu'il s'est forcé à dire les choses telles qu'il les a dites, ce qui aura tendance à mettre ses dires en doute.

VN 61 : Mutilation : La Norne présente des scarifications sur tout le corps, ou une seule mutilation particulièrement importante. Son Ap tombe à 1 et elle perd 3 colonnes à tous ses jets sociaux (hormis pour l'intimidation).

Vk 66 : Restriction vestimentaire : Le personnage devra garder son costume viking au moins 12 heures par jour. 

VN 66 : Sanglante : La Norne ne peut pas employer ses pouvoirs 1-, 2-, 3- et 4- sans faire couler le sang, le sien ou celui des autres. Tous ses rites s'accompagnent de sacrifices plus ou moins importants.

VM 66 : Soleil de pierre : Le personnage ne peut plus vivre au grand jour. En effet, le contact de la lumière du soleil sur sa peau le transforme en pierre, et à partir de ce moment là, jusqu'à la tombée de la nuit (statue de pierre durant le jour, … euh non, je me trompe, là). Pas très discret ni très pratique pour infiltrer un groupe.

Liquéfaction : Ø

Lire la destinée : 

PRIVATE
Numéro : VNxxx (Karnilla)
Type : Mental (Spécifique, Rituel)

Coût : Variable
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir est un peu particulier car il mêle la divination et l'influence sur le destin. La Norne consulte les runes (l'objet magique ou non), dépense tous ses PP sauf un et doit faire un jet de Vo avec deux colonnes de malus. Elle trouvera un événement dans le futur qui, selon la Norne, doit être modifié, ou protégé. Elle pourra alors désigner (RU) personnes pour accomplir cette destinée. Ces individus bénéficieront d'un bonus de deux colonnes lorsqu'ils affronteront les éléments s'opposant à l'aboutissement de la destinée. L'événement doit être incertain, doit se décider dans l'année qui vient et doit concerner le bien-être des Midgardiens ou de leurs races alliées. Par contre, la Norne n'est pas obligée de connaître l'événement qui est en danger, mais elle peut chercher un événement précis. Ainsi, une Norne peut employer ce pouvoir pour que le destin aide une équipe de Vikings chargée d'affronter les géants dans leur tanière juste avant l'expédition. Elle mettra dix minutes pour activer son pouvoir, car il s'agit plus d'une bénédiction qu'autre chose (au mieux, si elle fait un bon jet, elle pourra désigner les personnes les plus indiquées pour la mission). 

Lire la honte : 

PRIVATE
Numéro : VM 34
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

Description : Le Viking est en mesure, en croisant le regard de quelqu'un, de lire dans son esprit. Pour 3 PP et en réussissant une lutte de Vo, il est en mesure de connaître (RU) détails compromettants pour l'individu, tels que des crimes et des faiblesses (personnelles ou au combat). Pour 5 PP, il lui est possible de lire tous les souvenirs récents en quelques secondes (il remonte à (RU)x2 jours).

Lire les pensées : Coût : 0 PP

Lire les sentiments : Coût : 0 PP

Lire une aura : 

PRIVATE
Numéro : A456, D456
Type : Mental

Coût : 1 PP par essai 
Réussite : Pe+Vo/2

Portée : Vue
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet d'évaluer (1+niveau) caractéristiques selon les estimations suivantes : 1-2 : Très faible ; 2-3 : Faible ; 3-4 : Moyen ; 4-5 : Fort ; 5-6 : Très fort. Plus le RU est élevé et plus l'estimation est juste. Par trois RU, la valeur exacte d'une caractéristique est donnée. Le PJ décide des caractéristiques estimées. Il ne peut lire l'aura (avec un jet réussi) d'une même personne qu'une seule fois par jour. 

Lumière (Attaque à distance) : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Lumière divine : 

PRIVATE
Numéro : A166 
Type : Mental

Coût : 1 PP 
Réussite : Vo

Portée : Contact, spécial
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet de vider 'esprit et l'âme d'une personne de toute douleur, physique, mentale et morale, et de tout problème pour (RU) minutes. Le sujet n'a plus aucune colonne de malus pour la douleur, la surprise, la peur, …Il peut se concentrer dans toutes les conditions. Ce pouvoir se manifeste sous la forme d'une aura de lumière autour de la main de l'Ange. Si celui-ci a "Lumière" (122), il lui est possible de projeter la Lumière Divine pour le coût normal d'un emploi de "Lumière" en plus du PP pour "Lumière divine".

L'Unique : Ø

<big>
M

Mâchoires de la terre : 

PRIVATE
Numéro : VMxxx (Midgard)
Type : Physique (Spécifique)

Coût : 6
Réussite : Fo

Portée : Fox4 m
Défense : Esquive modifiée

Description : Le Viking frappe le sol de ses deux poings réunis et dépense 6 PP. Il teste alors sa Force. En cas de succès, son coup provoque un tremblement de terre de faible importance et, surtout, fait s'ouvrir (Niveau+1) failles dans le sol. Chacune de ces failles s'ouvre sur (Force)x4 mètres, en ligne relativement droite et fait deux mètres de large. Le Viking choisit le parcours pris par les failles, ce qui lui permet de faire s'effondrer des parties du terrain (arbres, murs, …) ou bien d'essayer d'engloutir des adversaires. Dans ce dernier cas, ceux qui se trouvent sur le chemin d'une faille (et sur ses bords immédiats, car elles ne sont pas très solides) doivent réussir un jet d'Esquive avec (RU) colonnes de malus ou tomber au fond de la faille, à plus de quinze mètres de profondeur. Les crevasses se referment en dix secondes. Je vous laisse imaginer le sort de ceux qui resteraient au fond.

Maîtrise (Michel) : Ø

Maladie (Contact) : Ø

Maladie (Malédiction) : Permanent

Malédiction : 

PRIVATE
Numéro : VN 12
Type : Mental (Rituel)

Coût : 4
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Description : La Norne est en mesure de jeter une malédiction sur un individu en réussissant un jet de Vo. Celui-ci subira dès lors deux colonnes de malus à tous ses jets concernant des actions physiques. De plus, la malchance le suivra. Il aura ainsi plus d'accidents que la normale, son vaisseau spatial tombera en panne… De plus, si le RU du jet de Vo est de 6, la malédiction se reportera à tous ceux entre les mains desquels la victime se remettra. Ainsi, en prenant une Cathédrale, l'être maudit va donner ses colonnes de malus à l'Aumônier de bord, et augmente donc ses chances de se perdre dans une Marche. Ce pouvoir coûte 4 PP à lancer et dure (Niveau) mois.

Malédiction de Baron Samedi (Vaudou) : Coût : 0 PP

Malédiction de Beauté (Shaytan) 

PRIVATE
Numéro : Dxxx
Type : Mental

Coût : 5 PP
Réussite : Vo

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet, pour 5 PP, de faire gagner jusqu'à (Niveau+1) points d'Ap (au choix du Démon, dans cette fourchette) à celui qui en est la cible (pas le Démon). Cependant, la cible doit demander à ce que le pouvoir lui soit appliqué, ce qui explique qu'elle ne puisse se défendre. L'opération est douloureuse, et c'est probablement de là que vient l'expression "Il faut souffrir pour être beau". Mais il y a un prix à payer, car cette beauté n'est pas éternelle sans que l'on souffre pour la conserver, ou que d'autres souffrent. Car voilà le piège, l'Ap ainsi gagnée tient (RU) jours. Puis elle commence à s'estomper, au rythme d'un point par jour. Pour regagner ou conserver ces points, la victime doit accepter de payer un certain prix, qui est fixé par le Démon, d'une manière cryptique, lorsqu'il emploie le pouvoir, et devient évidente lorsque la Malédiction atteint son sommet. Cette condition doit pouvoir être répétée et son importance dépend du nombre de points conférés. Un point représente la nécessité de commettre tous les (RU) jours une M.A., une Mauvaise Action. Pour deux points, la cible doit faire quelque chose de mineur pour les Forces du Mal (passer de la drogue, faire un faux témoignage, …). Trois points d'Ap signifient que, avec ce même délai, la personne doit tuer un être humain ou faire quelque chose d'aussi grave. Quant à quatre points d'Ap, cela implique une escalade dans l'horreur. Les premières fois, la victime devra tuer un animal. Puis, après une dizaine de fois, devra passer à la torture de ces animaux, puis, encore une dizaine de fois plus tard, passer aux humains… Si la victime continue, son âme est irrémédiablement corrompue et la Malédiction s'abat à fond en (7-RU) mois. Car cette obligation de commettre un acte maléfique n'est pas le seul aspect négatif de la Malédiction. Un humain peut choisir de tenter de se repentir et arrêter de commettre ses crimes, quitte à redevenir laid. Mais dans ce cas, non seulement il perd son Ap, mais en plus, il devient encore plus laid. Il tombe réellement à 0 en Ap pour une durée égale au double du temps durant lequel il a conservé les bénéfices de la Malédiction. Si, à n'importe quel moment de cette période, il commet de nouveau un acte maléfique, il récupèrera un point d'Ap. Puis, s'il recommence encore dans un délai de (RU) jours, il gagnera encore un autre point et ainsi de suite jusqu'à tout récupérer de son ancien gain, mais il lui faudra de nouveau en payer le prix. Ceux qui subissent la Malédiction à fond (voir ci-dessus) tombent à 0 pour le reste de leur vie. Cette laideur définitive peut être compensée pour (RU) semaines par une nouvelle Malédiction, lancée par n'importe quel Démon de Shaytan (aucun acte de la part de l'humain ne peut plus la faire durer plus longtemps) ou par la bénédiction des Anges, évidemment. 

Malédiction du troll : 

PRIVATE
Numéro : VM 15 / VM 15 A
Type : Physique

Coût : 5
Réussite : Fo

Portée : Contact
Défense : Fo

Description : Ce pouvoir permet, en touchant quelqu'un, de transformer la chair en pierre. Ce pouvoir coûte 5 PP et est résolu par une lutte de Fo. Le RU, en cas de victoire, indique le nombre de points de Fo perdus par la victime. Ce chiffre servira d'évaluation pour déterminer à quel point le corps à été pétrifié. Cette transformation est permanente. Daniel aurait peut-être du sang troll dans les veines…

Manger l'âme (Vaudou) : Coût : 0 PP

Marche sur l'eau : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 36
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Pour la modique somme de 1 PP toutes les (1+Niveau dans ce pouvoir) minutes, le personnage peut marcher sur l'eau (d'où le nom du pouvoir) à l'instar du fils du Dieu des chrétiens. Très utile lors des débarquements. 

Marque de Garm : 

PRIVATE
Numéro : VMxxx (Garm)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 4
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Vo

Description : Ce pouvoir permet de marquer quelqu'un pour lui interdire de sortir de ou d'entrer dans un lieu précis. Pour cela, il faut dépenser 4 PP, hurler une malédiction et réussir une lutte de Volonté contre la victime, lui interdisant de quitter (ou d'aller dans) un lieu qu'on puisse nommer. Ce lieu peut être un village, une cellule, une forêt, … Si la personne marquée cherche à enfreindre l'interdit, elle doit réaliser une lutte de Volonté contre le Viking de Garm qui l'a marquée. En cas d'échec, elle subit (RU) dommages (elle ne peut cependant pas en mourir) et tombe dans le coma pendant (RU) jours. En cas de réussite, elle peut sortir mais le Viking est prévenu de l'évasion à moins qu'elle n'ait obtenu un RU de 6 ou plus. La Marque de Garm n'est visible que pour les Vikings de Garm et la victime du pouvoir et ne peut être retirée que par celui qui l'a posée ou un de ses supérieurs (un Viking de Garm d'un grade supérieur) ou justement si la victime enfreint l'interdit et obtient un 6. Une seule Marque peut être apposée sur une même personne.

Membre blindé : Ø

Message de la terre (Frigg) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx 
Type : Physique (Spécifique)

Coût : Variable
Réussite : Automatique

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir est une sorte de bain de jouvence. La "victime" doit être à demi enterrée dans une terre meuble et "naturelle" et le personnage utilisant le pouvoir devra dépenser (6-Niveau) PP et passer 3 heures à préparer le rituel. Dès que la victime sera sortie de sa gangue terreuse, elle aura recouvré tous ses points de Force, aura récupéré 3 PP et sera guérie de toutes les maladies et poisons que son corps pouvait contenir. Elle sera aussi guérie de toutes les formes de folies ou de phobies magiques (uniquement) dont elle pourrait être victime. 

Message du Grand Maître (Vaudou) : Ø

Message officiel (Baalberith, Didier) : Ø

Message subliminal (Nybbas) : Ce pouvoir possède énormément de ressemblances avec le pouvoir Œuvre d'Art de Morax. Le système réglant la compréhension de ce qui est diffusé reste la réussite d'un jet de Volonté Moyen. .  

La règle qui suit vise à définir plus exactement ce qui peut être réalisé par l'intermédiaire de ce pouvoir. Bien qu'il reste possible de mettre un simple pouvoir dans un support télédiffusé (par radio, télé ou même Internet, qui sait quel monstre va jaillir de la page que vous êtes en train de consulter ?), il est aussi possible de créer une œuvre "vivante" dotée de nombreux pouvoirs. Cette utilisation du pouvoir est très coûteuse et demande au Démon de posséder un certain nombre de pouvoirs mais elle est aussi bien plus puissante. Concevoir une œuvre vivante coûte une base de six PP. La créature, nommée golem, qui se matérialisera disposera alors d'une somme de caractéristiques égale à celle du Démon ayant employé ce pouvoir au moment de l'utilisation, ce qui fait qu'il est très intéressant d'employer des pouvoirs d'augmentation temporaire. La répartition de ces points est laissée libre mais définitive. Il n'est pas possible d'acheter de points d'armure ou des armes avec ces points de caractéristiques. Pour obtenir ce genre de choses, le Démon doit posséder les pouvoirs idoines. Le golem encaisse les dommages comme un humain. 

Il n'y a pas de limitation sur les pouvoirs qui peuvent être placés dans un golem, en nombre et en puissance. Même les pouvoirs mentaux sont possibles. Le coût en PP pour un pouvoir dépend à la fois du pouvoir et de la volonté du Démon. Les pouvoirs permanents, sans coût particulier, sont payés deux PP une fois pour toute. Les pouvoirs ayant un coût sont payés le double du coût normal. Puis le Démon peut décider de sacrifier des PP supplémentaires permettant d'alimenter ces pouvoirs un peu plus longtemps. Dans ce cas, chaque PP supplémentaire dépensé se rajoute entièrement à la réserve de PP de l'œuvre. Le golem pourra consommer cette réserve comme il l'entend. Un maître compréhensif (ou sadique) peut envisager que plusieurs Démons de Nybbas participant à l'élaboration d'une œuvre peuvent mettre en commun leurs PP et leurs pouvoirs, mais les caractéristiques seront toujours définies en fonction de celles du "maître", celui qui sera considéré comme l'auteur de l'œuvre. 

Les golems n'ont pas à être matériels initialement. On peut parfaitement envisager la création d'un tigre à partir d'un livre en parlant. Ce tigre sera formé, par exemple, par les lettres du livre, qui se décolleront des pages et iront former son corps. Le matériau d'origine n'a aucune influence sur la résistance du golem. Même une statue de pierre sera fragile si on ne lui donne pas le pouvoir "Armure corporelle". Lorsque le golem a terminé son travail, il reprend sa place comme si de rien n'était et devient inactif. S'il est détruit pendant ce travail, l'œuvre est détruite (le texte s'efface, le personnage sorti du tableau y est remplacé par un grand blanc…). Un Démon de Nybbas peut décider de recharger une œuvre vidée, et seulement la recharger, en déclenchant son pouvoir spécial. Il devra alors dépenser autant de PP que ce qui est nécessaire pour que le golem puisse employer tous ses pouvoirs au moins une fois (en payant 1 PP pour les pouvoirs permanents). Il ne devra pas payer les 6 PP supplémentaires ni le double pour les pouvoirs ayant un coût, car ces dépenses servent à fixer le pouvoir dans le golem et non à l'activer. Il est possible de recharger une œuvre en plusieurs fois. 

Les golems attaquent systématiquement la personne qui les a déclenchés. Cependant, ils ne doivent pas non plus laisser de témoins et attaqueront tous les témoins de la scène qui seront présents lorsque sa victime mourra. D'un autre côté, un golem ne peut pas s'écarter de son œuvre d'origine de plus de (Volonté du Démon+2)x100 mètres. Donc, en fuyant vite, on peut s'en sortir. Bien entendu, les Démons de Nybbas déclenchant un golem ne sont pas en danger. Les Démons de grade 1 ou plus (donc la majorité) peuvent, en le déclenchant, en prendre le contrôle et le diriger contre une ou plusieurs personnes au choix et le faire retourner dans son œuvre quand ils le désirent. 

Par contre, quelle que soit la manifestation du pouvoir (mentale ou physique), l'œuvre devra en être la représentation. Si l'on emploie le pouvoir de Feu, les flammes doivent être un élément important du sujet. Si le pouvoir est "Malédiction : Folie (Se croire rongé par les vers)", l'idéal est de montrer des corps humains rongés par les vers. Intéressant si l'on possède une savonnerie.

Miracle (Jésus) : Ø

Modification technologique (Vapula) : 

PRIVATE
Numéro : Dxxx
Type : Permanent (Spécifique)

Coût : Variable
Réussite : Vo modifiée

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Par ce pouvoir, le personnage modifie un objet technologique. Ceci peut amener à l'explosion de l'objet, à ce qu'il fasse des dégâts imprévus… (voir le film "Le démon dans l'île" pour se faire une idée). Ou bien il est employé pour modifier l'aspect et l'efficacité de l'arme. Pour +2 en Précision ou en Puissance, que ce soit un sabotage ou une amélioration, le jet subit une colonne de malus. Si la modification est une amélioration, elle coûte 8 PP, si c'est un sabotage, elle coûte 4 PP. Il existe d'autres types de modifications dont le coût en PP et en colonnes devra être évalué par le maître. Réduire un lance-missiles à une fleur, comme dans "Strychnine IV--De Charybde en Scylla", coûte 8 PP (améliorations) et 6 colonnes de malus. Pour 10 PP et 5 colonnes, il est possible de créer un inhibiteur de pouvoirs sous la forme d'un "bijou" qui bloquera l'emploi des pouvoirs chez son porteur et ce de façon illimitée (après, il faut l'empêcher de le retirer). Les améliorations ont souvent un aspect organique.

Monde des Songes (Fafnir) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx 
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 7
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Vo

Description : Ce pouvoir est similaire en de nombreux points à Cauchemar mortel (Spécial de Beleth). Pour 5 PP, il donne les mêmes bonus aux caractéristiques et peut permettre de tuer dans les rêves. Cependant, ce pouvoir a aussi pour but de créer des univers oniriques facilitant l'apaisement des rêveurs. Du coup, il donne un bonus de +2 colonnes à tous les jets de Modification de décor (Pouvoir) et de une colonne pour Modification de décor (PP). Les effets de ce pouvoir sur un rêveur, en temps normal, sont de lui faire "oublier" tous ses traumatismes récents ou plus vieux (-1 colonne). Ceci permet de faire sortir quelqu'un d'un état de choc ou de faire se reposer convenablement quelqu'un de très tendu. Ainsi, un Viking de Fafnir accompagne tous les commandos envoyés en missions de guérilla pour leur offrir un sommeil réparateur. Ils ont alors moins de chances de faire des dépressions nerveuses ou de craquer d'une manière ou d'une autre. On peut en particulier noter que "Monde des Songes" permet de donner un bonus de trois colonnes pour résister à la malédiction "Folie, phobie" (D154). Le pouvoir peut aussi servir à guérir d'une telle malédiction (lutte contre la Vo du Démon l'ayant lancée).

Mort douloureuse (Vaudou) : Coût : 1+Spécial

Multiplication : Coût : 1 PP par 2 secondes

Mur d'acier : 

PRIVATE
Numéro : Vk11
Type : Physique

Coût : 1 par seconde
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Le possesseur de ce pouvoir devra, pour s'en servir, dépenser 1 PP par seconde, hurler un slogan guerrier et faire tournoyer son épée au-dessus de sa tête. Il pourra attaquer, en une seconde, (1+Niveau) adversaires [je dirais plutôt 2+Niveau, sinon, le pouvoir n'a aucun intérêt au niveau +0]. Il pourra aussi parer (1+Niveau) [2+Niveau] fois .Il pourra même attaquer ou parer une attaque venant d'un adversaire situé derrière lui. Un bouclier ou une esquive ne peuvent être utilisés durant le même tour. 

<big>N</big>
Non-détection : Ø

<big>
O

Objet magique (A/D 42-): Ø

Objet magique : 

Tous les objets magiques ci-dessous perdent leurs pouvoirs dès que leur propriétaire meurt. 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 4- / Vk-VN-VM-NM 4-A
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Vk/VM 41 - Arme de contact : Une arme de ce type ressemble à celle d'un Démon ou d'un Ange à quelques exceptions près : elle ne peut pas disparaître et apparaître et possède des capacités qui dépendent de son niveau. L'arme doit être choisie dans la liste suivante : Hache, Hache de bataille, Epée.

PRIVATE
Niveau
Puissance*
Précision*

+0
+1
-

+1
+1
+1

+2
+2
+1

+3
+3
+2

* Ces bonus sont à ajouter aux valeurs de base de l'arme choisie.

Vk/VM 43 - Arme à distance : Une arme de ce type ressemble à celle d'un Démon ou d'un Ange à quelques exceptions près : Premièrement, elle ne peut pas disparaître ou apparaître et possèdes des capacités qui dépendent de son niveau. L'arme choisie est obligatoirement un arc. (sic ! il aurait été plus simple d'appeler cela 43- Arc magique, non ?)

PRIVATE
Niveau
Puissance*
Précision*
Portée

+0
+1
-
x1

+1
+1
+1
x1

+2
+2
+1
x2

+3
+3
+2
x3

* Ces bonus sont à ajouter aux valeurs de base de l'arme choisie.

Vk/VM 42 - Arme de jet  : Une arme de ce type ressemble à celle d'un Démon ou d'un Ange à quelques exceptions près : Premièrement, elle ne peut pas disparaître ou apparaître et possède des capacités qui dépendent de son niveau. L'arme doit être choisie dans la liste suivante : Hachette, Marteau, Epieu, Dague. 

PRIVATE
Niveau
Puissance*
Précision*
Portée

+0
+1
-
x1

+1
+1
+1
x1

+2
+2
+1
x2

+3
+3
+2
x3

* Ces bonus sont à ajouter aux valeurs de base de l'arme choisie.

Vk/VM 44 - Armure : Le personnage disposera d'une tenue de viking complète (armure de cuir renforcé et casque à cornes) et indestructible (en fait, elle se régénère automatiquement). Son potentiel défensif est normal est de 2 mais est majoré de 1 point par niveau (donc respectivement 3/4/5/6 points) à cause du potentiel magique que la tenue contient. Elle ne gêne en aucun cas le porteur. 

(Tous) 46 - Autre objet : Chacun de ces objets est physique et accorde au porteur deux pouvoirs tirés au sort avec un D66 sur cette même table, mais c'est l'utilisateur qui doit dépenser ses propres PP pour faire fonctionner le pouvoir. Tous ces objets sont indestructibles. 

VN 41 - Bâton : Ce bâton renferme quatre PP et deux pouvoirs à +1, un offensif, un défensif.

Vk/VM 45 - Bouclier : Le personnage disposera d'un bouclier (petit ou moyen) qui possèdera la capacité d'absorber de nombreux points de dommages et d'être indestructible (en fait, il se régénère automatiquement). La protection accordée est majorée d'un point par niveau (comme une armure).

VN 45 - Cristal : Le cristal est une réserve de PP. Il en abrite 15 et se recharge au rythme d'un par heure. Il peut aussi être rechargé par n'importe quelle créature disposant de PP simplement en se concentrant dessus et en dépensant les PP.

VN 43 - Grimoire : Il s'agit d'un livre contenant des sortilèges. Il en abrite trois à +2. La Norne peut les activer en payant le coût en PP et en les lisant. Elle doit employer sa propre Vo pour les faire fonctionner.

VN 44 - Relique : La relique a appartenue à n'importe quelle créature magique très puissante et morte. Cela peut être un morceau de peau, un os ou un simple vêtement. Elle permet à la Norne de bénéficier d'un pouvoir au niveau +2 (s'il y a lieu) tiré sur la table d'une autre faction. En cas de limitation, refaire le jet. Les pouvoirs angéliques et démoniaques proviennent le plus souvent de vêtements ou autres objets, mais certains sont le produit du pouvoir "Fragmentation". Les pouvoirs psioniques peuvent aussi être obtenus. Il faut alors définir la liste avant le pouvoir lui-même. C'est le Talent de Contrôle qui est considéré à +2. Le temps de latence est systématiquement de (RU) secondes et il n'y a pas de fatigue. Les reliques, comme tous les objets magiques, sont obtenues par un long rituel qui en appelle à la puissance de Karnilla. Elles ne peuvent donc être obtenues qu'avec l'accord de cette dernière.

VN 42 - Runes : Il s'agit de sortes d'osselets gravés de runes de divination. En les lançant dans un liquide (souvent du sang), la Norne peut tenter une divination en ne dépensant qu'un PP et en seulement dix minutes.

Obscurité : 

PRIVATE
Numéro : DCb6
Type : Physique (Unique)

Coût : 3 PP
Réussite : Automatique

Portée : Vue
Défense : Aucune

Description : Les yeux du Démon sont entièrement noirs et il laisse derrière lui, à chaque mouvement, une légère traînée d'ombre. En contrepartie, il peut, pour 3 PP, projeter une sphère d'obscurité de (Vox3)mètres sur un endroit qu'il voit. Cette sphère demeurera tant qu'il restera conscient et qu'il ne désirera pas qu'elle disparaisse. Elle inflige un malus de quatre colonnes à toute personne ne disposant pas d'un moyen de voir dans le noir.

Œil perçant (Heimdall) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx 
Type : Permanent (Spécifique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet à l'utilisateur d'avoir une vue particulièrement développée qui lui accorde un bonus de (1+Niveau) fois 2 colonnes à tous ses jets de Perception (tous les talents utilisant cette caractéristique, ce qui permet d'augmenter les dommages d'un tir visé avec une arme à distance). Ce pouvoir ne dépense aucun PP et est donc permanent. 

Œuvre d'art (Morax) : Il est tout d'abord important de voir les règles permettant de déterminer si une œuvre a été suffisamment comprise pour que le pouvoir qui y a été intégré se déclenche. Un spectateur a compris une œuvre s'il réussit un jet de Vo difficile. Cependant, en payant un PP supplémentaire par colonne de bonus, le Démon qui a intégré le pouvoir peut aider ses spectateurs à comprendre ce qu'il a fait.

La règle qui suit vise à définir plus exactement ce qui peut être réalisé par l'intermédiaire de ce pouvoir. Bien qu'il reste possible de mettre un simple pouvoir dans une œuvre d'art, il est aussi possible de créer une œuvre d'art "vivante" dotée de nombreux pouvoirs. Cette utilisation du pouvoir est très coûteuse et demande au Démon de posséder un certain nombre de pouvoirs mais elle est aussi bien plus puissante. Concevoir une œuvre d'art vivante coûte une base de six PP. La créature, nommée golem, qui se matérialisera disposera alors d'une somme de caractéristiques égale à celle du Démon ayant employé ce pouvoir au moment de l'utilisation, ce qui fait qu'il est très intéressant d'employer des pouvoirs d'augmentation temporaire. La répartition de ces points est laissée libre mais définitive. Il n'est pas possible d'acheter de points d'armure ou des armes avec ces points de caractéristiques. Pour obtenir ce genre de choses, le Démon doit posséder les pouvoirs idoines. Le golem encaisse les dommages comme un humain. 

Il n'y a pas de limitation sur les pouvoirs qui peuvent être placés dans un golem, en nombre et en puissance. Même les pouvoirs mentaux sont possibles. Le coût en PP pour un pouvoir dépend à la fois du pouvoir et de la volonté du Démon. Les pouvoirs permanents, sans coût particulier, sont payés deux PP une fois pour toute. Les pouvoirs ayant un coût sont payés le double du coût normal. Puis le Démon peut décider de sacrifier des PP supplémentaires permettant d'alimenter ces pouvoirs un peu plus longtemps. Dans ce cas, chaque PP supplémentaire dépensé se rajoute entièrement à la réserve de PP de l'œuvre d'art. Le golem pourra consommer cette réserve comme il l'entend. Un maître compréhensif (ou sadique) peut envisager que plusieurs Démons de Morax participant à l'élaboration d'une œuvre peuvent mettre en commun leurs PP et leurs pouvoirs, mais les caractéristiques seront toujours définies en fonction de celles du "maître", celui qui sera considéré comme l'auteur de l'œuvre. 

Les golems n'ont pas à être matériels initialement. On peut parfaitement envisager la création d'un tigre à partir d'un livre en parlant. Ce tigre sera formé, par exemple, par les lettres du livre, qui se décolleront des pages et iront former son corps. Le matériau d'origine n'a aucune influence sur la résistance du golem. Même une statue de pierre sera fragile si on ne lui donne pas le pouvoir "Armure corporelle". Lorsque le golem a terminé son travail, il reprend sa place comme si de rien n'était et devient inactif. S'il est détruit pendant ce travail, l'œuvre est détruite (le texte s'efface, le personnage sorti du tableau y est remplacé par un grand blanc…). Un Démon de Morax peut décider de recharger une œuvre d'art vidée, et seulement la recharger, en déclenchant son pouvoir spécial. Il devra alors dépenser autant de PP que ce qui est nécessaire pour que le golem puisse employer tous ses pouvoirs au moins une fois (en payant 1 PP pour les pouvoirs permanents). Il ne devra pas payer les 6 PP supplémentaires ni le double pour les pouvoirs ayant un coût, car ces dépenses servent à fixer le pouvoir dans le golem et non à l'activer. Il est possible de recharger une œuvre d'art en plusieurs fois. 

Les golems attaquent systématiquement la personne qui les a déclenchés. Cependant, ils ne doivent pas non plus laisser de témoins et attaqueront tous les témoins de la scène qui seront présents lorsque sa victime mourra. D'un autre côté, un golem ne peut pas s'écarter de son œuvre d'origine de plus de (Volonté du Démon+2)x100 mètres. Donc, en fuyant vite, on peut s'en sortir. Bien entendu, les Démons de Morax déclenchant un golem ne sont pas en danger. Les Démons de grade 1 ou plus (donc la majorité) peuvent, en le déclenchant, en prendre le contrôle et le diriger contre une ou plusieurs personnes au choix et le faire retourner dans son œuvre quand ils le désirent. 

Le grade 3 de Morax, Baron du génie démoniaque, permet en fait au Démon de placer n'importe quel pouvoir démoniaque, même qu'il ne possède pas, au niveau +3 dans le golem pour un coût normal et non pas doublé. Il peut ensuite dépenser le reste de ses PP de façon normale. 

Par contre, quelle que soit la manifestation du pouvoir (mentale ou physique), l'œuvre devra en être la représentation. Si l'on emploie le pouvoir de Feu, les flammes doivent être un élément important du sujet. Si le pouvoir est "Malédiction : Folie (Se croire rongé par les vers)", l'idéal est de montrer des corps humains rongés par les vers. Intéressant si l'on possède une savonnerie.

Onde de choc : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Ordre mental : 

PRIVATE
Numéro : VN 14
Type : Mental

Coût : 4
Réussite : Ap

Portée : Vue
Défense : Vo

Description : Ce pouvoir est similaire à celui de Charme, mais en plus puissant. D'abord, il ne requiert qu'un contact visuel pour être exercé. Ensuite, les ordres qui peuvent être donnés ignorent les tendances de l'individu contrôlé. Par contre, comme il s'agit plus ou moins d'un contrôle mental, le sujet et la Norne perdent deux colonnes à toutes leurs actions. L'emploi de ce pouvoir coûte 4 PP.

Orgasme mortel (Andréalphus) : Coût : 1 PP

Orientation (Njord) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx 
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Variable
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet de connaître (pour la modique somme d'un PP) la position d'un point choisi par l'utilisateur du pouvoir. La distance à laquelle se trouve ce point ne peut pas être supérieure à (1+Niveau) fois 50 kilomètres. Les indications données sont aussi précises pour ce qui est de la distance que pour la hauteur (on peut donc se repérer aussi bien à l'extérieur que dans des cavernes ou des souterrains, bien que ce pouvoir ait été, à l'origine, créé pour des marins).

Ouverture (Janus, Valefor) : Ø

<big>P</big>
Pacte (Scox) : 

PRIVATE
Numéro : Dxxx 
Type : Permanent (Spécifique, Unique)

Coût : 4 PP
Réussite : Automatique

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Description : Le Démon doit persuader un humain de signer un contrat, le Pacte. Il n'est nul besoin d'une goutte de sang, juste d'une signature. Lorsque le pacte est signé, Satan en personne agit pour essayer de "satisfaire" sa part du contrat. Bien sûr, il fera tout pour trouver la clause qui permet de faire tourner le contrat en catastrophe. Pour sa part, le signataire perd toutes ses chances d'aller au Paradis, ou même au Purgatoire. En général, Brival est appelé rapidement pour lui faire remplir sa part de contrat, une fois celle de Satan terminée. Un Pacte ne permet pas d'accorder l'immortalité (tout juste une longévité de deux siècles) ni de modifier radicalement la vie de plus de mille personnes en un seul coup (gagner plusieurs millions de dollars changera sûrement celle de plus de monde si le signataire ouvre une entreprise, mais ça ne compte pas). Une autre possibilité pour les signataires du Pacte, pour prolonger leur misérable existence de vermisseaux condamnés aux tourments de l'Enfer (en tout cas, c'est comme ça que Scox les considère), consiste à accepter de servir la cause de Satan. Autrement dit, sitôt qu'un type se présente chez eux comme un envoyé d'un certain Samuel Cox (l'initiale du prénom plus le nom donnent Scox, et Samuel est une référence à Samaël), ils doivent quitter ce qu'ils sont en train de faire et lui obéir bien gentiment. Dans le cas contraire, le contrat est rompu et leur vie s'achèvera vite. Pour Scox et les Démons, c'est tout bénéf. Dans un cas, ils ont une aide ponctuelle, et dans l'autre une âme qui leur est promise leur est livrée.

Pacte magique : 

PRIVATE
Numéro : D464
Type : Permanent (Unique)

Coût : 3 PP
Réussite : Automatique

Portée : Spécial 
Défense : Aucune

Description : Le Démon doit signer un contrat avec un sorcier. Celui-ci bénéficie alors d'une facilité d'invocation (+3 colonnes et +1 au niveau des composantes) pour les morts-vivants, les Familiers et les Démons. Il n'a plus besoin de pentacle car il est considéré comme un ami des Enfers. En contrepartie, il ne lie pas les Familiers et les Démons qu'il invoque et ne les garde à son service que pendant un an. Par le pacte, le sorcier promet son âme à l'Enfer. Contrairement au Pacte de Scox, souvent contourné, le Pacte magique est respecté à la lettre car il permet de faire venir plus de démons sur Terre sans trop de difficultés (puisqu'il n'y a pas de problème avec le réceptacle). De plus, il met un sorcier du côté des forces du Mal et ce n'est pas inintéressant.

Paralysie (Attaque à distance) : Coût : 1 PP

Pardon de Frère Jésus (Vaudou) : Coût : 4 PP

Pari stupide (Asmodée) : Coût : 1 PP

Parler avec les morts : Coût : 1 PP

Pas de fonction vitales : 
PRIVATE
Numéro : A/D215
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Ce pouvoir permet à l'individu qui le possède de ne plus avoir à se soucier ni de manger, ni de boire, ni de respirer. Il peut pratiquer chacune de ces activités, mais elles ne lui sont plus indispensables. Il s'agit bien évidemment de la fusion des pouvoirs Pas de nourriture et Anaérobiose.

Pattes : Réussite : Corps-à-corps ; Puissance : (niveau+2)

Perception (Permanent) : Ø

Perception (Temporaire) : Comme "Agilité (Temporaire)"

Peur (Attaque à distance) : Coût : 1 PP

Peur (Contact) : Coût : 1 PP

Phénix : 

PRIVATE
Numéro : A465, D465 
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir, qui ne peut être employé qu'une fois tous les six mois, fait s'enflammer le corps du personnage lors de sa mort. Deux jours plus tard, ce dernier ressuscite, nu comme un ver mais avec tous ses PP et ses PB, sur le lieu de sa mort (parfois, ça cause sa seconde mort).

Philosophie (Yves) : 0 PP

Philtre d'amour (Vaudou) : Coût : 2 PP

Poing d'acier : 

PRIVATE
Numéro : Vk 15
Type : Permanent

Coût : 0
Réussite : Fo

Portée : Personnel
Défense : Esquive 

Description : Ce talent permet de donner un coup de poing particulièrement impressionnant qui majore la puissance de l'attaque de (3+Niveau dans ce pouvoir) points. Le pouvoir est permanent mais le niveau doit être utilisé (avec la Force) pour déterminer le résultat d'un tel coup.

Poing de feu : 

PRIVATE
Numéro : VN 13
Type : Physique

Coût : 2 toutes les 3 secondes
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Esquive

Description : Par ce pouvoir, la Norne fait s'enflammer l'une de ses mains. Celle-ci infligera (Niveau+2)x2 points de dommages au contact. L'emploi de ce pouvoir coûte 2 PP par trois secondes.

Points de Pouvoir (Absorption) : 

PRIVATE
Numéro : A146, D146 
Type : Mental

Coût : 0 PP
Réussite : Vo

Portée : Contact 
Défense : Vo

Description : Ce pouvoir permet à son détenteur d'effectuer un transfert des PP d'un individu vers les siens. Le ratio est de 1 PP gagné pour 1 PP absorbé. Arrivé à 0 PP, l'individu victime du pouvoir s'évanouit.

Poison : Coût : 1 PP

Poudre de vie (Vaudou) : Coût : 2 PP

Polymorphie : Au niveau +0, seuls des changements minimes sont possibles, comme la pilosité, la couleur des yeux, de la peau, ou des modifications très légères des traits du visage. Au niveau +1, il devient possible de prendre l'apparence de quelqu'un du même sexe et de la même taille approximative (+/- 2 cm). Au niveau +2, il devient possible de changer de sexe et de changer sa taille de dix centimètres. Enfin, au niveau +3, la transformation peut être totale et impliquer un changement de taille de plus de vingt centimètres. Les changements de corpulence suivent les changements de taille.

Polymorphie (Vikings) : 

PRIVATE
Numéro : VM 32
Type : Mental

Coût : 1 par heure
Réussite : Vo

Portée : Personnel
Défense : Pe

Description : Comme le pouvoir démoniaque D266.

Précision (Permanent) : Ø

Précision (Temporaire) : Comme "Agilité (Temporaire)"

Projection de pouvoir : Coût : 2 PP

Projection temporelle (Kronos) : Coût : 5 PP ; 6 PP par personne pour la projection dans le temps non destructrice.

Protection de Papa Legba (Vaudou) : Coût : 1 PP

Protection divine : 

PRIVATE
Numéro : A463
Type : Mental

Coût : 6 PP
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet de "protéger" un humain. Ceci s'exprime par trois colonnes de bonus à toute action contrant les forces du Mal et l'action du 111 au bénéfice de l'humain en permanence (le 666 ne s'applique cependant pas). Ce pouvoir agit (RU) semaines.

Psychométrie : Ø

<big>Q</big>
Queue : Réussite : Corps-à-corps ; Puissance : niveau+2

<big>R</big>
Rajeunissement (Bénédiction) : Ø

Ramener les morts : 

PRIVATE
Numéro : VMxxx (Héla)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 8+Spécial
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Description : En réussissant un jet de Volonté, ce pouvoir permet, pour 8 PP et à condition de disposer d'un cadavre frais, de transformer ce cadavre pour lui donner l'apparence d'un individu mort et de faire s'incarner dedans l'âme de cet individu, à condition qu'elle soit en Hel. Le cadavre ainsi revenu à la vie demeurera vivant pendant (RU) jours et agira normalement. Cependant, en général, traumatisé par les tortures subies en enfer, le mort sera soit violent avec son entourage soit prêt à tout pour demeurer en vie, quitte à passer un marché avec les dieux maléfiques. Dans ce cas, le Viking qui l'a ramené à la vie peut tenter de nouveau d'employer son pouvoir, à condition de dépenser tous ses PP sauf 1 (minimum : 8) pour le transformer en Liche, une créature à l'aspect humain mais qui doit se nourrir de l'énergie vitale d'autres humains régulièrement (toutes les 6+RU semaines) pour ne pas retourner en Hel. Voir le paragraphe sur les Liches dans le chapitre sur les créatures pour plus de détails.

Rebond : Comme "Champ de force"

Réduction : Ø

Regard d'expiation : 

PRIVATE
Numéro : D155
Type : Mental

Coût : 2 PP
Réussite : Vo

Portée : 2m
Défense : Vo

Description : Ce pouvoir permet à celui qui le possède, en regardant sa cible droit dans les yeux, de faire naître dans l'esprit de cette dernière les souffrances de toutes ses victimes, passées et même potentielles. La vision dure trente secondes, durant lesquelles la cible ne peut rien faire sinon hurler et pleurer. Généralement, après cette épreuve, la victime devient une loque et soit se suicide soit sombre dans la folie. Parfois, elle récupère et revient à son ancienne vie. D'autres fois (environ une sur quatre), elle devient chrétienne patentée et repentante, cherchant la rédemption. Cependant, les moyens qu'elle mettra à l'œuvre pour cela ne feront que la rapprocher plus encore de l'Enfer, car elle sombrera dans l'intégrisme. Il y a un dernier cas, très rare, de types qui redemandent du Regard expiatoire. Ces malades sont en général contactés par Scox. Le pouvoir ne marche pas sur les Démons, incapables de ressentir le moindre remords. Il peut sembler étrange que les Démons possèdent un pouvoir qui, somme toute, affaiblit leurs agents. Cependant, il s'agit d'une puissante arme pour convaincre les copains de la victime qu'il ne faut pas chercher des noises au Démon. De plus, imaginez l'effet psychologique sur un Croisé persuadé d'œuvrer pour le Bien de l'humanité et qui découvre que les Mahométans sont des humains comme les autres. Il va connaître une telle crise d'identité que les Démons vont pouvoir cracher du souffre devant lui sans qu'il bouge. Ou bien l'effet sur ses amis, persuadés qu'il n'a rien à se reprocher.

Régénération (Ange, Démon, Viking, Viking Maléfique) : Ø

Résurrection (Bifrons) : 

PRIVATE
Numéro : DXXX
Type : Mental (Spécifique, normal ou rituel)

Coût : Variable
Réussite : Vo

Portée : Contact
Défense : Vo

Description : Ce pouvoir permet, pour 1 PP, au démon de transformer un mort qu'il vient de tuer (il y a moins d'une minute) en zombi. Ce dernier agira comme si le démon était un pote à lui depuis toujours (et pour encore un bon moment…). Le mort pourra tenter de résister (comme un conflit psychique) une dernière fois avant de rejoindre ceux qui mangent les pissenlits par la racine. Le résultat des unités donne le nombre de jours de "vie" du zombi. Il disparaîtra en poussière une fois cette durée écoulée. Il est aussi possible au démon d'effectuer un rituel de six jours au cours duquel il sacrifiera deux humains en plus du cadavre. Il dépense d'abord 1 PP pour préserver le cadavre de la putréfaction, puis il passe six jours à le oindre d'huiles particulières, à le couvrir de sang humain (des deux humains sacrifiés au fur et à mesure), à incanter diverses prières à Bifrons… Une fois les six jours écoulés, il doit vaincre la Volonté du mort, dépenser 3 PP et aussi réussir un jet d'Invocation de son Prince avec le bonus dû à son rang mais rien d'autre. En cas de réussite, le zombi créé est définitif. Le rituel peut aussi être appliqué pour obtenir un squelette ou une momie (mais il faut avoir préparé le corps à l'avance). A noter aussi que pendant le temps du rituel, le démon ne récupère plus de PP. En plus, Bifrons est quand même assez regardant quant à ce que ses démons font de son pouvoir, c'est pourquoi il faut réussir le jet d'Invocation. Du coup, si un individu venait à abuser de ce pouvoir pour se monter une petite armée (dangereuse pour Bifrons et interdite par les règles du Grand Jeu), il se ferait vite calmer, pour l'éternité. 

Rêve : Coût : 0 PP ; voir les précisions sur la MRC

Rêve divin (Blandine) : Coût : 5 PP ; voir les précisions sur la MRC

Rêve prémonitoire (Vaudou) : Coût : 1 PP

Réveiller les morts (Vaudou) : Coût : 2 PP

Révolte (Dajjal) 

Route du Paradis : 

PRIVATE
Numéro : A466 
Type : Mental (Rituel)

Coût : 4 PP par personne
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

Description : Par ce pouvoir, et après une heure de chant et de concentration, l'Ange téléporte jusqu'à (Vo) personnes en plus de lui vers le Paradis. Il apparaîtra dans le domaine de son Archange ou dans la Cité Eternelle, selon son choix. Pour voir comment gérer cela par la suite, voir les règles sur le jeu dans les Marches Divines. Ce pouvoir ne peut pas être utilisé durant un combat mais il peut permettre de mettre en sécurité un personnage important. 

<big>S</big>
Sacrifice ultime (Guy) : Ø

Sang (Absorption) : 

PRIVATE
Numéro : D144
Type : Physique

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique ou Vo

Portée : Contact ou vue
Défense : Aucune ou Vo

Description : Ce pouvoir agit lorsque le Démon fait couler du sang. S'il se contente de le voir couler, il doit lutter contre la Vo de la cible pour gagner un PP par point de Blessure infligé. S'il boit le sang de sa cible, il regagne d'office 2 PP par point de blessure de sang (environ 30 cl). Ce pouvoir ne fonctionne qu'avec du sang humain frais versé par le personnage, à la rigueur avec du sang animal, mais à la condition de toucher ce sang, qu'il le boive ou pas.

Séisme (Gaziel) : 

PRIVATE
Numéro : Dxxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : Variable
Réussite : Fo

Portée : Variable
Défense : Aucune

Description : Pour 4 PP, le personnage génère un séisme dont l'épicentre est situé juste sous lui. Ce séisme agit par rayons de 100m (moins si désiré par celui qui le crée, mais jamais moins de 25m). A chaque rayon franchi en s'écartant de l'épicentre, l'intensité du séisme diminue de un degré. Le Démon peut augmenter le rayon de base de 100m pour 1 PP. La force initiale du séisme est de (1+niveau)x2 degrés. Cependant, en payant 2 PP de plus et en recevant une colonne de malus, le personnage peut augmenter l'intensité d'un degré et continuer ainsi jusqu'au douzième degré. Les degrés représentent les effets visibles du séisme. Bien que non officielle et plutôt empirique, la table suivante se base en grande partie sur la table à douze degrés connue sous le nom d'échelle de Richter : 

PRIVATE
Degré
Effet

1
Secousse indétectable par les humains et durant dix secondes.

2
Les lustres bougent et la secousse est ressentie légèrement. Elle dure 20secondes.

3
Les humains ont des difficultés à rester debout (Ag moyen). La secousse dure (1d6)x20 secondes.

4
Les humains ne peuvent presque pas tenir debout (Ag difficile), les meubles vibrent beaucoup et les plus instables tombent, 
les murs et les sols peu solides se craquèlent. La secousse dure (1d6)x30 secondes

5
Les humains tombent presque tous (Ag difficile -2 col. ). Le sol se craquèle, les façades se fissurent et la plupart des meubles 
tombent ou se déplacent. La secousse dure (2d6)x20 secondes.

6
Tout le monde au sol. Le sol s'ouvre (fissures de 20cm), les maisons les plus fragiles s'écroulent, les plafonds se craquèlent et 
laissent même tomber des plaques entières de leur constituant si la secousse dure plus de deux minutes. Il y a une chance sur six 
d'être blessé dans une maison (1d2 de dégâts) toutes les cinq secondes. La secousse dure (2d6)x30 secondes.

7
Le sol est éventré (fissures de un mètre), 25% des maisons se sont écroulées dans les deux minutes et le reste est très endommagé.
Il y a une chance sur trois d'être blessé dans une maison (1d3 de dégâts) toutes les cinq secondes, les conduites de gaz et d'eau 
éclatent en trente secondes. La secousse dure (2d6+3)x30 secondes.

8
Le sol s'ouvre encore plus (2m), 50% des maisons s'effondrent en deux minutes. Il y a une chance sur deux d'être blessé dans 
un bâtiment (1d6 de dégâts) toutes les deux secondes et une sur trois dans la rue, du fait des débris (1d3 de dégâts), toutes les 
cinq secondes. La secousse dure (2d6+4)x320 secondes.

9
Le sol est ouvert et se nivèle sur trente cm, 60% des maisons sont détruites en une minute, il y a deux chances sur trois d'être 
blessé dans un bâtiment (1d6+2 de dégâts) et une sur deux dans la rue (1d6), toutes les secondes. La secousse dure (2d6 minutes).

10
Le sol se nivèle de un mètre et s'ouvre en failles de deux mètres cinquante. 80% des maisons sont détruits en une minute et il y a 
cinq chances sur six d'être blessé dans un bâtiment (2d6 de dégâts) et deux sur trois dans la rue (1d6+2 de dégâts) à chaque seconde.
La secousse dure (2d6+3) minutes.

11
Le sol s'ouvre en failles de trois mètres et se nivelle sur deux mètres. Les maisons sont détruites à 85% en trente secondes. A chaque
seconde dans une maison, on subit (3d6-4) points de dégâts, et (2d6-3) dans la rue. La secousse dure (3d6) minutes.

12
Tout est dévasté, les maisons qui n'ont pas été détruites dans les premières secondes s'écroulant les unes après les autres toutes les
trente secondes. Du coup, ceux se trouvant à l'intérieur sont ensevelis. Le sol s'ouvre et s'effondre. De la lave peut même jaillir (une fois
sur neuf, 14 ou moins sur un d66). Les débris causent 3d6-3 points de dégâts par seconde dans la rue, à condition de ne pas tomber 
dans une faille. La secousse dure (2d6+8) minutes.

Le Démon employant ce pouvoir est protégé par la terre elle-même des effets du séisme. En effet, le sol va l'absorber et l'isoler des secousses (à noter que cela n'est vrai que s'il le désire, même s'il peut être difficile d'envisager quand cela n'est pas dans son intérêt). L'effet du séisme peut être instantané ou progressif. C'est entièrement au choix du Démon. Les dommages indiqués ne sont évidemment pas subis par quelqu'un ayant trouvé un bon abri. Mais il faut aussi tester les chances qu'un débris puisse passer cet abri. Enfin, le Démon peut déclencher un séisme moins fort que ce dont il est capable. Il décide alors de l'intensité et paie un PP de moins, sauf pour un séisme d'intensité 1, qui ne coûte rien (et qui n'a presque pas d'intérêt, il faut dire).

Sens surdéveloppé : 

PRIVATE
Numéro : VM 26
Type : Permanent

Coût : 0
Réussite : Pe

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Le Viking dispose d'un sens surdéveloppé, qu'il s'agisse de l'odorat, de la vue ou de l'ouïe. Il donne un bonus de (Niveau+2)x2 colonnes à tous les jets de Perception qui concernent ce sens précis. Ceci a de nombreuses applications mais permet en particulier de repérer les embuscades et de se battre dans des conditions impossibles plus facilement (ce pouvoir fut développé pour contrecarrer le pouvoir de "Brouillard" des Nornes, qui, je le rappelle, existaient avant le Ragnarok). Il est possible de le posséder cinq fois à des niveaux différents, évidemment. 

Serviteurs : Normaux sauf : 

A535- Section lourde : Ces Soldats de Dieu suréquipés peuvent être remplacés par deux Stormtroopers of God équipés du fameux exosquelette de la firme allemande Wimchstad. Leurs caractéristiques sont celles des Soldats de Dieu de la section lourde mais leur équipement est celui de l'exosquelette, avec sa M-60 montée sur vérins, ses griffes et son augmentation de force.

A535- Section lourde avec véhicule : De même que la section précédente, cette section lourde peut être remplacée par deux SOG avec, en plus, un véhicule blindé classique (pour les forces du Bien)

D515/D516- Goules (2d6)/(1d6) : Ces morts-vivants sont à la limite de l'intelligence. Contrairement aux morts-vivants intelligents, qui ont une mentalité quasi normale bien que souvent moins foncièrement maléfique que celle des Familiers, les goules sont des animaux pensants. Elles vivent pour le meurtre et la souffrance d'autrui, mais elles peuvent faire preuve d'une grande intelligence à ce propos. Là où un zombie ou un squelette se contentera de suivre les ordres, sans imagination, une goule sera en mesure d'improviser, d'organiser des pièges… Il n'empêche qu'elles restent dominées par leurs instincts et auront du mal à ne pas se jeter sur un adversaire blessé ou prisonnier. Les goules, sur ça, sont plus difficiles à tenir que les autres morts-vivants : assez autonomes pour désobéir aux ordres, mais pas assez réfléchies pour résister à leurs pulsions.

D551- Loup-garou : Ce Familier possède deux formes : humaine et semi-animale. Sous forme humaine, il possède treize points de caractéristiques, six points de Talents et un pouvoir. Sous forme lycanthrope, il gagne quatre points à répartir entre la Fo, l'Ag et la Pe. Il acquiert aussi, sauf bien sûr s'il les possédait à des niveaux supérieurs sous forme humaine, Corp-à-corps+2, Eviter+1, Discrétion+1, Arme de Contact+1, Dents+1 (111), Griffes+1 (113) et Régénération+0 (226). Le pouvoir de la forme humaine est perdu. La transformation dans un sens ou dans l'autre prend cinq secondes et le loup-garou est berserk les cinq secondes suivant une transformation vers l'aspect semi-animal, attaquant tout ce qui n'est pas maléfique (donc tout sauf mort-vivant, Familier et Démon) sans songer à se protéger.

Vk/VN 51 - Aigle : Le viking reçoit en cadeau un aigle apprivoisé qu'il peut contrôler télépathiquement (mais qui ne répond pas autrement que par signes). Il a les caractéristiques suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

1
1
3
2
6
2
-

Talents : Vol+3, Attaque+1, Repérage+3

Equipement : Bec et serres (Puissance : -2)

VN 55 - Apprentie (1) : Il s'agit d'une jeune Norne mise au service du personnage. Elle ne dispose que d'un pouvoir et a encore plusieurs années à passer avant son intronisation.

Vk 55 - Berserker (1) : Le personnage reçoit en cadeau 1 viking berserker qui suivra ses ordres (et ceux d'Odin) sans discuter qui ira même jusqu'à se sacrifier (uniquement en combat) pour lui. Il aura les caractéristiques suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

4
2
3
2
2
2
5

Pouvoirs : Fanatisme+0 (26) ; Mur d'acier+0 (11) ; Armure+0 (21) 

Talents : Arme de contact+2, Esquive+2, Lancer+2, Discrétion+1

Equipement : Epée, Armure de viking et Hachettes (2)

Un Viking de Baldur peut remplacer le berserker par un Nain.
VM 56 - Créature divine bestiale: Le Viking reçoit comme serviteur une des créatures de son supérieur, celle qui est incapable d'avoir des contacts avec les humains. Il s'agit d'une créature non entraînée (pas de talents ou de pouvoirs en plus). Voici la liste des créatures pour chaque dieu maléfique : 

PRIVATE
Aegir : Géant des Mers
Loki : Wyvern ou Loup de foudre

Fenris : Loup de foudre
Midgard : Gargouille

Garm : Molosse de Hel
Sutr : Géant du Feu

Héla : Wyvern
Ymir : Géant des Glaces

VM 55 - Créature divine consciente : Le Viking reçoit comme serviteur une des créatures de son supérieur, celle en mesure de réfléchir et d'interagir avec les humains. Il s'agit d'une créature non entraînée (pas de talents ou de pouvoirs en plus). Voici la liste des créatures pour chaque dieu maléfique : 

PRIVATE
Aegir : Hybride des Mers
Loki : Döppelganger

Fenris : Loup-Garou
Midgard : Troll

Garm : Guerrier de Hel
Sutr : Hybride du Feu

Héla : Liche
Ymir : Hybride des Glaces

 (Tous) 53 - Guerriers (1D6) : Le personnage reçoit en cadeau 1D6 vikings qui suivent ses ordres sans discuter mais qui ne seront tout de même pas assez fanatiques pour se sacrifier pour lui. Les Vikings Maléfiques disposent du même type de serviteurs, sauf que les guerriers ne sont pas des vikings normaux mais des parias, des brigands et des pillards. Ils auront les caractéristiques suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

3
1
3
2
2
1
-

Talents : Arme de contact+2, Discrétion+1, Bouclier+1, Course+0, Arc+0

Equipement : Epieu, Arc, Flèches (20), Armure de viking, Bouclier rond et Hachettes (2)

Vk/VM 54 - Guerriers (2D6) : Le personnage reçoit en cadeau 2D6 vikings qui suivent ses ordres sans discuter mais qui ne seront tout de même pas assez fanatiques pour se sacrifier pour lui. Les Vikings Maléfiques disposent du même type de serviteurs, sauf que les guerriers ne sont pas des vikings normaux mais des parias, des brigands et des pillards. Ils auront les caractéristiques suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

2
1
2
2
2
2
-

Talents : Arme de contact+2, Discrétion+1, Bouclier+0, Course+0

Equipement : Hache, Targe, Armure de viking, et Hachettes (2)

VM 51 - Horde de rats (3D6)

Le Viking hérite d'une horde de rats. Ceux-ci ne se reproduisent pas énormément, sauf quand il s'agit de renouveler les effectifs. Ils lui obéissent entièrement et peuvent vaincre même leur instinct de survie pour le servir. Les rats individuellement sont relativement insignifiants, mais ils deviennent dangereux lorsqu'ils sont en groupe. On considère en effet que les attaques d'un groupe de rats forment une seule attaque. La défense contre cette attaque souffre d'un malus d'une colonne pour deux rats attaquant. De plus, pour cinq individus attaquant la même personne, la puissance de l'attaque augmente de un point. Et il faut encore y ajouter les risques d'infection. Enfin, quand on frappe une horde de rats, à moins de disposer d'une arme à effet de zone, on ne peut en tuer qu'un à la fois et donc on ne peut pas infliger plus de 2 points de dommages en un seul coup (ils meurent à -1). Les caractéristiques d'un rat sont les suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

1
4
4
2
3
1
-

Talents : Corps-à-corps+2 ; Esquive+3 ; Discrétion+2 ; Infecter une blessure (Force) +1

Equipement : Dents (Puissance : +0, leurs dents étant très tranchantes malgré leur taille) ; maladies infectieuses (peste, gangrène, choléra…), pour les maîtres sadiques.

 (Tous) 52 - Loup : Le viking reçoit en cadeau un loup apprivoisé qu'il peut contrôler télépathiquement (mais qui ne répond pas autrement que par signes). Il a les caractéristiques suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

2
1
3
2
4
2
-

Talents : Attaque+2, Course+1, Discrétion+2

Equipement : Crocs (Puissance : +0)

Les Vikings de Thor ou de Freyja peuvent le remplacer par, respectivement, un Bélier du tonnerre ou un cheval ailé.
VN 56 - Norne (1) : Cette Norne a déjà passé son intronisation. Il peut s'agir d'une simple collègue ou d'une vieille amie du personnage. Elle est créée normalement. Il s'agit plus d'une relation que d'un serviteur.

Vk 56/VN 54 - Valkyrie (1) : Le personnage reçoit en cadeau 1 valkyrie qui suivra ses ordres (et ceux de Freyja) sans discuter et qui ira même jusqu'à se sacrifier (uniquement en combat) pour lui. Elle aura les caractéristiques suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

3
2
3
1
2
2
4

Pouvoirs : Valkyrie+0 (Spécial) ; Armure+1 (21)

Talents : Arme de contact+2, Course+1 ; Bouclier+1, Discrétion+1

Equipement : Epée, Armure de viking et Bouclier rond

Un Viking de Fafnir peut remplacer la Valkyrie par un elfe ou un autre membre du petit peuple. 

Signe du marteau : 

PRIVATE
Numéro : Vk 12
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Fo

Portée : Variable
Défense : Esquive

Description : Le possesseur de ce pouvoir devra, pour s'en servir, dépenser 1 PP, hurler un slogan guerrier et frapper de toutes ses forces, avec son marteau de guerre, sur le sol. Tous les personnages (sauf l'utilisateur du pouvoir) dans un rayon de (5+Niveau) mètres auront des chances d'être affectés (Jet de résistance avec la force (Moyen)). Si le pouvoir fonctionne, la victime tombe au sol et est sonnée pour (Résultat des unités) secondes. 

Sites et propriétés : 

PRIVATE
Numéro : A431-436, D431-436 
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir confère à son détenteur la propriété d'un bien matériel, le plus souvent immobilier : 

N°
Site

1
Habitation : immeuble, appartement, hôtel

2
Eglise (désaffectée pour les Démons)

3
Industrie ou autre entreprise importante

4
Véhicule de luxe : Ferrari, yacht, jet
5
Lieu de loisir et de repos : restaurant, fête foraine, cinéma, station thermale…

6
Propriété de luxe : château, île…

Sommeil (Contact)Coût : 1 PP

Sommeil (Attaque à distance) : Coût : 1 PP

Sommeil de Baron Samedi (Vaudou) : Coût : 2 PP + Spécial

Son : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Sonar : 

PRIVATE
Numéro : A455, D455
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : 5 m 
Défense : Aucune

Description : Grâce à ce pouvoir, le personnage peut attaquer et esquiver dans le noir ou éviter les attaques dans le dos. Cependant, ce pouvoir ne permet pas de repérer les détails ni les projectiles, ces derniers étant trop rapides. Si deux personnages emploient le même pouvoir dans une même zone, les ondes sonores ne se parasiteront pas et il n'y aura donc pas de problème entre eux.

Souffle du dragon : 

PRIVATE
Numéro : VM 11
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Pe ou Pr

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

Description : Ce pouvoir agit exactement de la même façon que le pouvoir de Feu (121) des Démons. Cependant, le jet de flammes ne peut être que craché. La réussite dépend donc d'un jet de Perception ou de Précision, selon ce que l'on cherche à faire.

Souffle de glace (Viking Maléfique, Ymir) : 

PRIVATE
Numéro : VMXX
Type : Physique

Coût : 0/1/2 PP
Réussite : Pr ou Pe

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

Description : Ce pouvoir agit exactement de la même façon que le pouvoir de Glace (122) des Démons. Cependant, la glace ne peut être que craché.

Souffle glacé : 

PRIVATE
Numéro : VN 16
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Pe ou Pr

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

En dépensant 1/2/3 PP, la Norne est en mesure de projeter un cône de froid sur une personne. Ce cône provoque les mêmes dégâts qu'une langue de feu (du pouvoir démoniaque D121).

Spirale hypnotique : 

PRIVATE
Numéro : A136, D136
Type : Mental

Coût : 1 PP par essai
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo, puis Pe

Description : Ce pouvoir permet à son possesseur de modifier la vision de sa cible. Pendant (RU)x2 secondes, la victime voit tout déformé comme par une spirale centrée sur ses yeux. Tout tourne, grossit, diminue, change de couleur ou d'aspect. A chaque seconde où elle désire agir, la victime doit réussir un jet de Pe moyen à -6 colonnes pour ne pas subir de malus. Une réussite à -3 colonnes inflige un malus de trois colonnes à tous les jets de l'individu pour cette seconde ainsi que pour le prochain jet de Pe. Un échec entraîne l'impossibilité d'agir à ce tour. La victime peut être tombée à terre ou simplement être désorientée. De plus, les perturbations sensorielles subies par la victime entraînent une perturbation mentale. La victime subit dès lors deux colonnes de malus à tous les jets concernant d'autres pouvoirs mentaux. Le nom du pouvoir provient pour l'essentiel du premier effet subi par la victime : la déformation du décor par un tourbillon, une spirale. 

Stase mentale : 

PRIVATE
Numéro : VN 16
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Vo x 4 m
Défense : Aucune

Description : En dépensant 3 PP et en réussissant un jet de Vo au Niveau du pouvoir, la Norne est en mesure de bloquer toutes les émissions psychiques dans un rayon de (Vo)x4 mètres. L'emploi de pouvoirs mentaux devient tout à fait impossible pour une durée de (RU)x10 secondes.

Statue de givre : 

PRIVATE
Numéro : VMxxx (Ymir)
Type : Physique (Spécifique)

Coût : 3
Réussite : Fo

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au Viking, après une attaque au corps à corps et le jet de Force réussis, d'infliger (RU) points de dégâts à la cible qu'il touche, pour 3 PP, et sans qu'aucune armure ne puisse compter, puisque le principe du pouvoir est de générer un froid intense à courte distance. Il n'est pas possible de se défendre contre les effets de ce pouvoir, à moins de posséder une immunité au froid. Même les champs de force repoussant le froid ne peuvent pas fonctionner, car ils arrêtent les attaques à quelques cm du corps, alors que là, justement, le froid est appliqué au contact. Comme pour la Malédiction du Troll (15), on peut employer les dégâts pour déterminer la proportion du corps qui aura été gelée. 

Statuettes (les trois) (Vaudou) : Coût : PP

Stérilité (Malédiction) : Permanent

Suicide (Furfur) : Coût : 5 PP par victime

Supra-vision : 

PRIVATE
Numéro : A452, D452
Type : Permanent

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique ou Pe

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Les yeux du personnage sont capables de voir jusqu'à (niveau+1)x5 km pour les formes générales et (niveau+1) km pour les détails. Ceci permet en outre de rajouter d'office (niveau+1) colonnes aux tirs à distance.

<big>
T</big>
Talent : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 31
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Un talent bassement humain au niveau +3 est accordé par son Dieu à l'individu. Celui-ci le choisira dans la liste possible (bien que le personnage soir viking, il vit au 20ème siècle et peut donc bénéficier de tous les talents, qu'ils soient physiques ou scientifiques). Si le personnage choisit de sélectionner le talent de "Magie runique", il ne l'obtient qu'au niveau +1 (ce qui n'est déjà pas si mal). Durant le Stella Inquisitorus, la liste des talents "futuristes" sera bien évidemment accessible aussi.

Talents (les six) : Ø

Tambour terrestre : 

PRIVATE
Numéro : VM 35
Type : Physique

Coût : 3
Réussite : Automatique

Portée : Variable
Défense : Aucune

Description : En tapant sur le sol avec les pieds ou avec les mains et en dépensant 3 PP, le Viking est en mesure de transmettre une vibration à (1+Niveau)x10 kilomètres. Cette vibration sera perçue par toute créature maléfique viking (que ce soit un Viking du mal, un Démon viking ou une créature). Les auditeurs seront en mesure de repérer la source des vibrations et, s'ils possèdent le pouvoir "Tambour terrestre", de comprendre le message (qui doit durer moins de vingt secondes). Un jet d'Agilité difficile est requis pour tenter d'envoyer ce signal devant des gens sans se faire repérer (très pratique pour un prisonnier ligoté et bâillonné).

Télékinésie : Normal. Cependant, en réalisant une sorte de rituel d'une seconde (prière, chant, simple concentration, bref, quelque chose approchant l'esprit du Démon de sa nature profonde), le Démon est en mesure de synchroniser son énergie avec celle de l'Enfer, malgré la distance dimensionnelle, et ainsi de puiser dans son énergie. Ceci se traduit par la possibilité d'utiliser le pouvoir pour 0 PP. Cependant, la puissance initiale de l'attaque (le bonus indiqué dans la table) est réduite de moitié (arrondir à l'entier inférieur), même si la portée et l'amplitude ne changent pas (en clair : vous frappez aussi loin, autant de monde, mais moins gravement).

Télépathie : Coût : 0 PP ; Réussite : Vo dans des circonstances difficiles.

Téléportation : Permet de transporter (Vo+Fo)/2 personnes en plus de soi-même, ou une masse équivalente.

Tentacules : 

PRIVATE
Numéro : DCb2
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Le Démon dispose désormais d'une paire de tentacules fixés sur les épaules. Ils lui confèrent un point de Fo (maximum 6) et font 1m50. Il s'agit de tentacules préhensiles pouvant servir à attaquer ou à saisir des choses. "Agripper" est un Talent physique (Ag, -4) et "Fouetter" ou "Etrangler" sont des Talents de combat (tous les deux : Ag, -2). "Fouetter" est ensuite traité comme un emploi du fouet avec une Pui+1 et "Etrangler" inflige 1 point de Fo par tour après la réussite d'une lutte de Fo contre l'adversaire. Si les tentacules sont visibles, le Démon voit son Ap être réduite à zéro. Les pouvoirs Dents (111) et Langue (112) peuvent être affectés à un tentacule (un tentacule par pouvoir et un pouvoir par tentacule) et être ensuite traités comme des pouvoirs séparés (il est donc possible d'avoir trois pouvoirs "Langue" différents, ou trois "Griffes"). Il n'est pas possible de posséder ce pouvoir deux fois.

Toile (Contact) : 

PRIVATE
Numéro : D163
Type : Physique

Coût : 1 PP/2 secondes 
Réussite : Vo

Portée : Contact
Défense : Fo

Description : Par ce pouvoir, le Démon est capable de générer de la toile d'araignée depuis ses mains. Cette toile est gluante et peut envelopper un humain ou une forme plus petite. Elle a une Fo de 4 pour résister à la destruction (un jet par seconde pour la personne emprisonnée et un jet pour un allié). Les dégâts qui seraient infligés à la Toile par quelqu'un n'étant pas emprisonné seraient aussi subis par la personne emprisonnée à moins de réussir une attaque avec trois colonnes de malus (ou avec des précautions particulières). Le Démon doit toucher sa cible. Dans le cas de cibles plus grosses, plusieurs Démons peuvent s'associer ou bien le Démon seul s'inflige des colonnes de malus, une par volume humain supplémentaire à produire (un volume de plus pour un cheval, treize pour un tank… ). Plusieurs Toiles appliquées sur un seul être accroissent la Fo des liens. Si une Toile est coupée partiellement lors d'un tour, elle se reconstitue dans le tour suivant. Il n'est donc pas possible d'user la Toile pour s'en libérer. Il faut la détruire entièrement en une seule fois.

Tolérance (Hassan) : Coût : 2 PP

Torture (Walther) : Coût : 1 PP

Toucher du Pardon : 

PRIVATE
Numéro : A155
Type : Mental

Coût : 2 PP
Réussite : Vo

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Comme le nom l'indique, ce pouvoir permet d'absoudre quelqu'un de ses péchés, s'il le désire vraiment (à noter que l'on peut considérer que les victimes du "Regard d'expiation" sont en général sincères). La personne pardonnée, si elle meurt peu de temps après, va directement au Paradis. Bien sûr, si elle vit longtemps après le Pardon, il lui faut encore mener une existence bonne pour y accéder, et les Démons font souvent le maximum pour l'empêcher. Mais tant qu'elle n'a pas de nouveau péché, elle est insensible au "Regard d'expiation". A noter que les Anges ne peuvent en bénéficier (et donc les Démons) et que si le sujet ment en disant chercher l'absolution, le pouvoir se transforme en "Regard d'expiation". La victime ne pourra alors plus jamais être rachetée et son âme sera destinée d'office à l'Enfer, quelles que soient ses actions (ou alors, elle devient une vraie sainte). Il ne faut pas tricher avec Dieu.

Transformation : 

PRIVATE
Numéro : VM 33
Type : Mental

Coût : 1 par demi-heure
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au viking de se transformer en un animal particulier pour une demi-heure par PP dépensé. La nature de la créature dépend du niveau du pouvoir, les niveaux inférieurs pouvant bien sûr être employés (le Viking peut se transformer en rat plutôt qu'en loup). Notez qu'il acquiert tous les talents de cette créature. Il pourra continuer à utiliser ses pouvoirs mentaux et à parler mais ne pourra en aucun cas se servir d'objets ou d'armes.

PRIVATE
Niveau
Créature

+0
Rat

+1
Corneille

+2
Loup

+3
Créature divine bestiale

Le niveau +3 permet de se transformer en une créature divine. Il s'agit là d'un type d'animal mythique particulier au dieu que sert le Viking. Ces créatures sont décrites plus loin dans cette aide. La créature en question ne peut pas être intelligente. Cependant, le Viking prenant sa forme conserve sa Vo et son nombre de PP. Sa liste de pouvoirs est par contre changée, les niveaux perdus servant à améliorer les niveaux des pouvoirs d'origine de la créature. Les niveaux non utilisés sont perdus le temps de la transformation, mais pas les PP. La forme prise au niveau +3 par Loki et ses serviteurs est celle d'un Serpent Géant, une créature qui n'existe pas hormis dans ces circonstances. Voici ses caractéristiques : 

PRIVATE
Fo
Ag
Vo
Pe
Pr
Ap
PP

5
5
Var
3
2
0
Var.

Talents : Enserrer dans ses anneaux+2*, Esquive+2, Discrétion+3

*Dommages de 3+RU par seconde, après une lutte de Fo Moyenne pour le Serpent et Difficile pour la proie, le RU étant employé que le Serpent ait réussi (positif) ou non (négatif). Ainsi, même en cas d'égalité, le Serpent cause des dommages. En cas de réussite de la proie, cette dernière se libère mais peut quand même subir des dommages.

Pouvoirs : Variable. Comme pour la Vo et les PP, les pouvoirs du Serpent sont les mêmes que ceux de celui qui a changé de forme.

Equipement : Armure d'écailles (Protection : 4, 6 contre les armes de jet)

Transformation (Aigle) : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 33
Type : Mental

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au viking de se transformer en aigle pour (3+Niveau dans ce pouvoir) heures par PP dépensé. Notez qu'il acquiert tous les talents de cette créature (voir pouvoir 51). Il pourra continuer à utiliser ses pouvoirs mentaux et à parler mais ne pourra en aucun cas se servir d'objets ou d'armes. 

Transformation (Caym) : Ø

Transformation (Loup) : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 32
Type : Mental

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir permet au viking de se transformer en loup pour (3+Niveau dans ce pouvoir) heures par PP dépensé. Notez qu'il acquiert tous les talents de cette créature (voir pouvoir 52). Il pourra continuer à utiliser ses pouvoirs mentaux et à parler mais ne pourra en aucun cas se servir d'objets ou d'armes. 

Trompe : 

PRIVATE
Numéro : Vk 35
Type : Mental

Coût : 2
Réussite : Automatique

Portée : Variable
Défense : Aucune

Description : En soufflant dans une petite trompe (confectionnée par le personnage) et en dépensant 2 PP, le viking peut communiquer avec tous ses camarades (situés dans un rayon de (1+Niveau dans ce pouvoir) fois dix kilomètres) qui connaissent le code qu'il utilise (un peu dans le genre morse). Ce pouvoir est très utile dans le sens où la trompe ne produit aucun son et que la communication est uniquement télépathique.

<big>V

Valkyrie (Freyja) : 

PRIVATE
Numéro : Vk xxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir est spécial dans le sens où il accorde au personnage féminin qui le reçoit le rang de "valkyrie". Cela se traduit par un talent de Discussion de +2 (seulement contre les guerriers vikings non-valkyries) et quelques capacités spéciales. Inutiles de préciser qu'on ne peut pas être à la fois valkyrie et berserk. Lorsque le pouvoir est utilisé, le personnage est entouré d'un halo bleuté qui rajoute un point à son Apparence mais uniquement pour les autres créatures et monstres du mythe viking (même les créatures maléfiques, les Valkyries imposant le respect).

PRIVATE
Niveau
Armure
Force
Déplacement

+0
1
-
x1

+1
2
+1
x1

+2
4
+1
x2

+3
6
+2
x3

Armure : Protection invisible protégeant le personnage contre toute attaque physique (cumulable avec le pouvoir "21- Armure").

Force : Augmentation de la force du personnage (chaque point au dessus de 6 accorde un bonus d'une colonne pour tous les jets de talent utilisant la force, ce qui majore donc en même temps les dommages causés par toute attaque au contact).

Déplacement : Modificateur à la vitesse de déplacement du personnage. Ce bonus s'applique pour toutes les formes de mouvement (marche, course, nage, grimpé ou autres pouvoirs magiques de déplacement).

Vengeance toxique (Uphir) : Coût : 0 PP

Venin de Damballa Ouedo (Vaudou) : Coût : 2 PP

Vent d'aiguilles : 

PRIVATE
Numéro : DCb3
Type : Physique (Unique)

Coût : Spécial
Réussite : Automatique

Portée : (Fo+4)x5m
Défense : Esquive

Description : Le Démon a la peau couverte de petites pointes, ce qui réduit son Ap de deux points (min. 0). En dépensant 3 PP, il fait se lever un vent intense qui part de son corps dans une direction au choix, selon un cône de 30° d'ouverture et portant à (Fo+4)x5 mètres. Pour 6 PP, il lui est possible de projeter ce vent dans toutes les directions (hémisphère s'il est au sol et sphère s'il est en l'air). Le vent ainsi généré est porteur de millions de petites aiguilles qui déchiquètent ceux qui sont pris dedans, infligeant 1D6+2 points de dégâts sans esquive possible. Le vent coûte 2 PP (4 PP dans toutes les directions) par seconde pour le maintenir.

Vie subaquatique (Vephar) : Ø

Vieillissement (Malédiction) : (RU)x3 années de vieillissement en une seconde.

Visée ultime : 

PRIVATE
Numéro : Vk 14
Type : Physique

Coût : 1 par attaque
Réussite : Pr

Portée : Contact
Défense : Aucune

Description : Le possesseur de ce pouvoir devra, pour s'en servir, dépenser 1 PP , hurler un slogan guerrier et frapper avec son épieu sur son adversaire. Si le pouvoir est réussi (pas de jet de résistance) et que l'attaque l'est aussi, on ne tient pas compte de la protection de la cible pour calculer les dommages. Seule une esquive ou une parade peut limiter les dégâts. 

Vision de mort (Vaudou) : Coût : 1 PP

Vision nocturne : 

PRIVATE
Numéro : A451, D451
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Par ce pouvoir, le personnage peut voir dans les ténèbres les plus absolues, même magiques ou alchimiques, comme en plein jour.

Vision périscopique : 

PRIVATE
Numéro : DCb5
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Vue
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir est aussi dit "Yeux de mouche". En effet, le personnage se retrouve avec une version hypertrophiée des yeux à facettes de la mouche sur les côtés du visage. Ces yeux lui confèrent la capacité de voir dans toutes les directions à la fois mais nuisent très nettement aux relations sociales (Ap 0,mais était-il besoin de le préciser ?).

Vol : Coût : 0 PP

Vol (Nornes) : 

PRIVATE
Numéro : VN 36
Type : Physique (Rituel)

Coût : 1 par minute
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Description : Ce pouvoir est similaire à celui des Anges (A332) mais il peut aussi être projeté sur un autre individu. Par contre, étant un rituel, il ne se lance pas immédiatement.

Volonté (Absorption) : Ø

Volonté (Permanente) : Ø

Volonté (Temporaire) : Comme "Agilité (Temporaire)"
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