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o  ils ont collé & Jésus la voix de Marc Green !
— Marque Grine ?
— Oui, le docteur | Trop grave, non ? Et quand Robert
Meécha-Streisand dans Vespace, Jésus hurle « Notre sauve
de rire
— Mékastraizend ?
— Elle a été tran:

nith envoie

ur ! s, mort

rinée par le diamant de Panthéos.

Des récits comme celui-ci, vous pourrez bientdt en raconter  votre voisin de
palier sans avoir 3 regarder South Park ! Vous passerez alors, 4 tort ou 4 raison,
pour un hurluberlu au dernier degré, ce qui est un peu notre marque de
fabrique 3 nous, les rolistes. Imposer les mésaventures pathétiques de ses
personnages fétiches fait partic des habitudes les plus pénibles de la gene
roliste. Car, au risque de rassurer Sainte Mireille (Dumas), le jeu de roles
consiste & vivre des aventures, certes, mais au travers de personnages fictifs et
non en hurlant soi-méme dans des souterrains bien trop humides pour la
santé fragile de la plupart d'entre nous

Dans ce chapitre fort bien nommé, nous allons voir comment tous les per-
sonnages d'INS/MV sont définis, avant de siatteler  leur création. Comme
en dessin, le résultat est toujours plus beau si I'on sait od se trouvent les

muscles et les articulations avant de poser un crayon sur le papier (quelques
années d*études aident aussi, mais nous devrons nous en passer).
dit en Louisiane, il faut laisser I

important. (Moi-méme

omme on
ang aux taons, alors lisez lentement, ¢’
plusicurs jours 4 écrire ce chapitre, alors
vous pouvez bien y passer quelques dizaines de minutes. Faichiez quoi...)

.+ LE PERSONNAGE

La relation entre un roliste et son personnage est assez semblable  celle qui lie
Clest une personnalité fictive qu'il endosse le temps
d'une partic ; c'est Pun des héros (dans MAGNA VERITAS) ou Pun des grands
méchants (dans IN NOMINE SaTANIS) de I'histoire que va raconter le M]
Néanmoins, contrairement 3 un acteur, un joueur posstde une certaine liber-
t de manceuvre. Rien ne 'oblige  descendre seul 2 la cave sous prétexte
qu'une tempéte fait rage, que les plombs viennent de sauter et qu’un meurtre
horrible a été commis dans le manoir, ou 3 ignorer toute une série d'indices

st

j'ai pass

un acteur et son ol

&vidents jusquaux cing derniéres minutes du film. 1l est liibbre, quoi.

Enfin presque... le contrdle du joueur sur son personnage est tout de méme
limité, par la logique et le réalisme tout d’abord, quel que soit le sens de ces
termes dans un jeu de roles mettant en scéne le combat des anges contre les
démons (et réciproquement) ; par le maitre de jeu ensuite, qui contrdle 'en-
semble de Iunivers de jeu en dehors des personnages des joueurs ; par les
rgles enfin, qui permettent aux joucurs et au maitre de jeu de résoudre les
actions des personnages et des figurants.

Lutilisation de régles et de dés plutét que du jugement du MJ assure une
certaine équité. Un joueur ne peut pas décider d’un coup que son personnage
&clate Ia téte d'un figurant sur le troteoir parce qu'il y a des regles pour régir
les combats, mais celles-ci protégent aussi le personnage contre un traite-
ment identique de la main d’un figurant. Les rigles sont vos amies

Néanmoins, si le MJ est bon, faites-lui plus confiance qu'a un béte systeme
de jeu qui n
maitre de jeu est théoriquement i pour que tout le monde s'amuse (ce qui
Echouer est parfois plus drdle)
S'il doit faire violence aux régles pour cela, il 'y a pas i Sen offusquer.

Mais revenons i nos opossums, voulez-vous ? Pour que le systéme de jeu

in_fine aucune notion de mise en scéne et d’'ambiance. Le

ne veut pas toujours dire réussir la mission !

puisse fonctionner, il fut que les personnages soient définis sul




LE PERSONNAGE

précisément. « Je suis un ange qui ressemble 3 Bruce
Willis » pourrait suffire, mais en fait... non. Cest pour-
quoi les personnages sont tous bardés de caractéristiques,
de talents et de pouvoirs. Nous verrons dans ce chapitre 3
quoi tout cela ressemble, puis comment créer un persor
nage, puisque cela ne se fait pas au hasard (enfin, pas
plique en détail

completement). Le chapitre suivant ex
comment utiliser son personnage en jeu.

LES TRAITS
ET LES NIVEAUX

Les personnages sont définis par des qualités (les traits)
auxquelles sont associées des valeurs numériques (les
niveaux). Les traits comprennent les caractéristiques (les
), les talents (les qualités acquises) et les pou

qualités inr
voirs (les qualités surnaturelles).

Léchelle numé pour les niveaux s'étend de 03 6
(ou plus), suivie ou pas d'un signe « +»: 0, 0%, 1, 1+, 2, 2+ et
ainsi de suite. Une progression de 1 point correspond a une
importance  doublée de la qualité correspondante
Limportance d'un niveau suivi d’un signe « + » est intermé-
diaire entre ce niveau et le suivant ('est un demi-point en
faif). La notion d'importance est assez floue et pas directe-
ment transposable en QI ou en poids soulevé i Parraché. Elle
sert surtout 3 donner une idée de la valeur de chaque niveau
On parle de « rang » pour désigner une différence d'un
demi-point (c’est-i-dire d’un « + ») dans un niveau. Par
exemple, il y a un rang de différence entre 2 et 2+ ou
entre 2+ et 3, et de méme trois rangs de bonus transfor-
ment un 1+ en un 3. Pour des raisons qui deviendront évi-
dentes dans le chapitre suivant, les termes « colonne » et
« rang » sont interchangeables.

La table 1 donne quelques détails sur I'échelle des niveaux
appliquée aux caractéristiques ct aux talents.

rique utili

—————————REE

TABLE 1 : ECHELLE DES TRAITS

Rapport
Niveau un humain moyen Caractéristiques Talents
0 Nul ul
0+
1 Faible pour un humain Débutant
1+
2 Moyen pour un humain Professionnel
2
3 Elevé pour un humai Expert
Ange ou démon débutant
3+ X3 Niveau maximal pour un humain ordinaire
4 x4 Début des niveaux extraordinaires. Spécialiste reconnu du domaine
Ange ou démon moyen
4 X6 Niveau maximal pour un humain ordinaire
Prix Nobel, athléte olympique
5 x8 Ange ou démon fort Début des niveaux extraordinaires.
Ange ou démon moyen
x12
x16 Ange ou démon trés fort Ange ou démon ayant quelques
années d'expérience
6 x24 Niveau maximal pour un ange
ou un démon incarné dans un corps humain
7 Début des niveaux réservés aux archanges et Ange ou démon ayant quelques
princes-démons (et A certaines décades d'expérience
créatures surnaturelles)
7+ x48
8 x64 Ange ou démon ayant quelques
sidcles d'expéri
8+ x96
9 x128 Trs, trés, trds, trés rare Ange ou démon ayant quelques
millénaires d'expérience
9+ x192 Niveau maximal pour un esprit incarné
dans un corps humain
au-dela au-deli Inexistant Début des niveaux réservés aux archanges et

princes-démons (ct 3 certaines

créatures surnaturelles)




LES CARACTERISTIQUES

Tous les rélistes savent ce quest une caractéristique, au
point qu'ils ne liront sans doute pas ce paragraphe. Mais
vous, vous étes un Marcel, un vrai, du genre qui lit son livre
en entier pour en avoir pour son argent. Clest bien. Les
caractéristiques, donc, sont six qualités innées choisies
sclon leur importance pendant les aventures : la Force (dont
I'abréviation est Fo), I'Agilité (Ag), la Perception (Pe), la
Volonté (Vo), la Présence (Pr) ct la Foi (cuh... Foi ). La
description compléte des caractéristiques se trouve dans le
chapitre suivant.

Le niveau des caractéristiques d’un humain moyen est
généralement de 1+, 2 ou 2+, On trouve des humains plus
faibles (jusqu’a 0) et d'autres plus fort (jusqu's
le maximum humain pour toutes les caractéristiques). La

3+, ce qui est

plupart des humains nc sont pas assez croyants pour béné-
ficier des cffets de la vraic Foi. lls disposent cependant
d'une caractéristique équivalente, la Chance (Ch).

Lorsqu'un ange ou un démon s'incarne dans un corps
humain, sa nature divine lui permet d'améliorer les dons
naturels de son héte, jusqu’d atteindre des niveaux extraor-
dinaires (c'est-a-dire égaux i 4 ou plus). Il est trés rarc
qu'une caractéristique reste alors & un niveau inféricur 3 2,

ctelles sont en moyenne autour de 3+ pour un ange ou 3
pour un démon nouvellement incarné. Le corps humain st
trop limité pour que les caractéristiques physiques (Force,
Agilité, Perception) dépassent un niveau de 6+, méme en
accueillant un étre surnaturel. Les

ractéristiques mentales

—
‘TABLE 2 : NIVEAU DE BASE DES TALENTS
Niveau de la caractéristique associée 0 ou 0+
Niveau de base du talent 0

1oul+

0+

[Foi) ne sont
nfin, les avatars des archanges

et spirituclles (Volonté, Présence et Chanc
pas limitées de cette fagon. E
ct des princes-démons sont des corps artificiels, qui ne
subissent aucunement les restrictions d*un corps mortel et
il 0’y a aucune limite théorique au niveau qu'ils peuvent
atecindre dans les différentes caractéristiques (en pratique,
aucune ne dépasse 9+).

Cependant, les niveaux extraordinaires ne sont pas réservés

aux étres surnaturels. Par exemple, les animaux (contra
ment aux humains) ne sont pas limités 3 un niveau de 3+
1ls peuvent parfois avoir des caractéristiques (principale-
ment la Force et I'Agilité) dont le niveau atteint ou
dépasse 4. Heurcusement que les animaux sont cons
comme des bétes, sinon cela ferait longtemps qu'ils nous
auraient botté le cul.

LES TALENTS

Les talents représentent I'acquis du personnage, son
expérience et ses dons particuliers. Les talents sont trés
variés et beaucoup plus nombreux que les caractéris-
tiques. La description complete des talents se trouve dans
le chapitre suivant, mais vous en trouverez une liste ci-
dessous (ou page suivante selon les manigances de la
PAQ, mais en tout cas dans le coin).

La plupart des humains ont quelques talents au niveau 2,
2+ ou 3 (ceux qui sont liés 2 leur métier) et quelques autres
autour du niveau 1. Le niveau des talents d’un hurhain ne
peut dépasser 4+

Les anges et les démons sont libérés de ces contraintes.
3 leurs facultés surnaturelles, ils peuvent atteindre un
niveau de compétence inimaginable pour un simple
humain (surtout si ce dernier sappelle Marcel). Le niveau
des talents d’un ange ou d'un démon ne peut cependant
dépasser 9+, Comme pour les caractéristiques, le niveau des
talents des avaars de princes-démons et d’archanges cst

Grice

théoriquement illimité (mais les niveaux supérieurs 3 13+
sont quasiment inexistants).

NIVEAU DE BASE DES TALI

Chaque talent est associé a unc caractéristique, qui permet
de déterminer son niveau initial. La caractéristique associée
est indiquée entre parenthéses derriére le talent dans la liste
qui suit. Le niveau de base d’un talent est égal 3 la moitié du
niveau de sa caractéristique associée (voir la table 2 ¢
sous qui explicite cette affirmation). Si une caractéristique
augmente au cours du jeu (de fagon temporaire ou perma-
nente), les talents associés A cette caractéristique augmen-
tent aussi, toujours dans la proportion de deux pour un.

-des-

3ou3d+ 4oud+r 5ous+
1+ 2 2

2o0u2+ 6 0u 6+
3




TALENTS PRINCIPAUX

Baratin (Présence) | Enquéte (Chance/Foi)
Combat (Agilité, spécifique) | Fouille (Perception)
Corps & corps (Agilité) Intrusion (aucunc)
Défense (Agilité) Médecine (aucunc)
Discrétion (Agilit) Séduction (Présence)

Discussion (Volont) | Tir (Perception, spécifique)
TALENTS SECONDAIRES

Acrobatie (Agilité) Savoir criminel

Aisance sociale (Présence) ‘ (aucune, spécifique)

Art (Présence, spécifique) | Savoir d’espion

Athlétisme (Force) ‘ (aucune, spécifique)

Conduite (Agilité) | Savoir militaire

Culture générale (aucune, spécifique)

(aucune, spécifique) | Savoir occulte

Hobby (aucune, multiple) | (aucune, spécifique)

Informatique (aucune) | Science

Intimidation (Force) (aucune, spécifique)

Langues (spécial, multiple) | Survie

Meétier (aucune, multiple) (Perception, spécifique

Navigation (aucunc) ‘echnique

Pilotage (aucunc) (aucune, spécifique)
TALENTS EXOTIQUES

Contorsionnisme (Agilité) | Narcolepsie (xucune)

Humour (aucunc) Pickpocket (Agilité)

(Volonté) idigitation (Agilitd)

Kama sutra (aucunc) Sixieme sens (Chance/Foi)

Jeu (aucunc) Torture (aucunc)

Langage animal (Perception) | Ventriloquie (aucunc)

Certains talents n'ont aucune caractéristique associée. Leur
niveau de base est de 1 pour tous les personnages, quelles
que soient leurs caractéristiques.

Quun talent soit asso ractéristique ou pas, le
fait d'avoir un niveau de base ne suffit pas a pouvoir en
profiter pleinement. On distingue ici deux types de
talents : les talents innds, qui sont toujours utilisables nor-
malement (méme & leur niveau de base), et les talents
acquis, qui sont limités dans leur emploi si I'on ne posséde
pas au moins un rang supplémentaire par rapport a la base.
Lorsqu’un personnage ne posséde que son niveau de base
dans un talent acquis, il est considéré comme un novice. Il
est incapable d’effectuer une opération compliquée, mais
peut utiliser son niveau de base pour des tiches simples
Job ne posséde acun rang en Médecine (un talent acquis). Il ne
‘peut donc tenter une opération compliquée ou diagnostiquer une
maladie. Mais il peut utiliser son niveau de base (1) pour panser
une plaie par exemple.

une ca

AUGMENTATION DES TALENTS

On distingue trois catégories de talents selon leur raret et
leur intérét pour des personnages de jeu de roles. Les talents
principaux sont vitaux lors des aventures et sont utiles
quasiment tous les personnages. Ils permettent de survivre

au combat, de mener une enquéte et de convaincre ou
séduire les figurants. Les talents secondaires sont aussi sym-
pas mais moins universellement nécessaires. lls permettent
tout de méme de sauver la mise de temps en temps, mais pas
de fagon aussi régulitre que les talents principaux

Ala création, et plus tard lors de son évolution, un person-
nage dispose de points 3 attribuer aux talents. Un point
permet d'augmenter un talent principal d’un rang et accor-
de de plus un rang bonus dans un talent secondaire (Cest
gratuit, Cest cadeau, c’est comme ga 1). On peut aussi utili-
ser un point pour augmenter deux talents secondaires si on
le désire. Non, on ne peut pas Iutiliser pour deux talents
principaux, vil tricheur.

Marie-Charlotte, une ange de Francis, a une Présence de 5+. Son
niveau de base en Séduction et Aisance sociale est de 2+. En
dépensant un seul point, elle peut augmenter ces deux talents d’un
rang (le premier est principal et le second secondaire). Elle obtient
alors un niveant de 3 pour les deux talents

1l existe aussi des talents exotiques, qui sont plus rares que
les deux précédents et qui sont aussi beaucoup plus spécia-
lisés. Les talents exotiques sont considérés soit comme des
talents principaux, soit comme des talents secondaires.
Pour la plupart des gens, y compris tous les humains, ce
sont des talents principaux. Mais selon son supérieur, un
ange ou un démon peut considérer certains talents exo-
tiques comme des talents secondaires. Par exemple, pour
les serviteurs de Jordi, Langage animal est un talent secon-
daire plutét qu'un talent principal.

s talents sont en général trés vastes dans leurs applica-
tions. On ne fait aucune distinction par cxemple entre les
différentes formes dathlétisme. Méme si la natation et la
course sont des choses clirement séparées dans la réalité,
cela a peu d’importance dans le cadre de INS/MV. On
parle alors de talent générique. Mais il existe aussi des
talents spécifiques, ot I'on développe une spécialité (et une
seule) parmi les différentes spécialités possibles. Par
exemple, pour le talent Combat, on distingue le combat 3
I'épée, 3 la masse, ctc. Un personnage possede alors deux
niveaux pour le méme talent : celui de sa spécialité et un
deuxitme qui sert pour toutes les autres. On note d'abord
le niveau général, puis entre parenthtses le nom de la spé
cialité suivie et son niveau ; par exemple « Combat 1+
(épée longue 3) »

Lorsqu'on dépense un point dans un talent spécifique, il
sapplique soit 4 la spécialité, soit au niveau général, qui
sont en fait considérés comme deux talents distincts (et
donc augmenter le niveau général n'augmente pas le
niveau de la spécialité). Le truc, c'est que niveau général ne
peut jamais dépasser le niveau de la spécialité. Cest-i-dire
que pour développer son niveau général (et devenir super-
polyvalent-man) il faut déja s'entrainer sur une spécialité.
C5, un démon de Baal qui posside une Agilité de 3, a un niveau de
base de 1+ en Combat. S'il choisit la spécialité « haches », il I'a
aussi au nivean 1+, En dépensant six points pour cette spécialité, il
abtient alors « Combat 1+ (haches 4+) ». Il peut maintenant
dépenser jusqu’a six points pour augmenter paralldlement son




niveau général car celui-ci e peut pas étre supérieur

au nivean de sa spécialité. 11 peut par e
dépenser trois points pour passer & « Combat 3
(haches 4+) ». Cela augmente sou nivean général en Combat, mais

pas celui de sa spcialité

Enfin (« ouf ! » diront certains, comme... euh,
moi), certains talents sont multiples,
dire qu'ils regroupent sous une seule dénomi-
nation plusieurs talents qui sont en fait dif-
férents. Clest le cas de Hobby, Langues et
Métier. Il est possible d'avoir plusieurs fois

le méme talent multiple pour avoir plusieurs
hobbys, langues ou métiers différents.

cest

A

LES POUVOIRS

Les anges et les démons possédent des capacités surnatu-
relles qui leur permettent de s'abstraire des limites usuelles
ct quion appelle des pouvoirs. Les pouvoirs
ont un niveau, compris entre 1 pour un ange ou un démon
nouvellement incarné, jusqu’d un maximum de 9+ en fin
de carriere. Une fois encore, les archanges et princes-
démons peuvent dépasser cette valeur et atteindre 13+ pour

de la réalité,

les plus power-rangers d'entre cux,
Les humains ne possédent aucun pouvoir. Enfin, c'est ce
quils veulent nous faire croire.

LES VALEURS ANNEXES

Les personnages de IN NOMINE SATANIS et MAGNA
VERITAS sont définis par quelques valeurs supplémentaires
qui ne suivent pas 'échelle des niveaux des autres traits. Ce
sont les points de fatigue et de pouvoir, ainsi que les seuils
de blessures

Les points de fatigue (ou PF) représentent exactement ce
quoi on s'attend : Pénergie et I'état physique du personn:

ge. Toutes les créatures vivantes possédent des points de
fatigue, y compris les anges et les démons. (Leur esprit

onle | CARPATHES

immortel ne se fatigue pas, mais le corps de leur hote reste
celui d’un humain). Le total de PF est égal 3 Force
Volonté. (Notez que I'addition de deux « + » donne « 1 ».
Clest-a-dire quavec une Force de 2+ et une Volonté de 2
le nombre de PF est de 5)

Les points de pouvoirs (ou PP) servent a alimenter les

pouvoirs des anges et des démons (et de toutes les autres
créatures possédant des pouvoirs, comme les soldats de
Dicu ou les morts-vivants). Le total de PP initial est au
moins égal 2 la somme Volonté + Foi (1 encore, les « + »
comptent pour 0,5), avec un certain nombre de points en
bonus (voir la section correspondante de chaque méthode
de création). Le nombre de PP peut augmenter au cours
de la carritre du personnage. Ils sont dépensés lors de 'ac-
tivation des pouvoirs, mais les PP se régénérent alors au




rythme de un toutes les six heures (3 condition de ne pas
utiliser de pouvoirs), jusqu'au maximum du personnage
(voir Ie chapitre 3 pour plus de détails)

Les seuils de bl crvent 3 déterminer I'importance
des coups regus lors d'un combat. Le seuil de blessure 1égé-
e (ou BL) est égal & Force +3 pour les anges et & Force +2
pour les démons. Le seuil de blessure grave (ou BG) est
égal 3 deux fois celui de BL. Le seuil de blessure fatale (ou
BF) est égal a trois fois celui de BL. Le seuil de mort subite
(ou MS) est égal 3 quatre fois celui de BL. (Notez cette fois
encore qu'un « + » compte pour « 0,5 ». Par exemple, avec
une Force de 3+, les scuils d'un ange sont de 6 pour une
BL (en fait 6,5 mais on arrondit en dessous). 13 pour
BG, 19 pour BF ¢t 26 pour une MS).

Les pouvoirs qui modifient les caractéristiques ne changent
pas les valeurs annexes qui en dépendent 3 la création. Elles
sont définies une fois pour toutes et ne changent plus.

CREATION
~ DU PERSONNAGE

Pour créer un personnage, vous avez besoin d'une feuille
de brouillon et d'une copie de la feuille de personnage.
Vous pouvez aussi utiliser directement celle qui se trouve
page 96 du livret INS ou du livret MV, mais pensez alors
racheter un autre livre la prochaine fois

Vous avez le choix entre deux méthodes de création de
personnage. La rapide est idéale pour les débutants ct la
sur-mesure permet de construire son personnage

ires

LA CREAT!ON RAPIDE

Comme j'espire que son nom I'indique, la méthode de
création rapide est censée étre rapide. Son utilisation est
conscillée pour vos premitres partics, puisqu'elle permet
de créer un personnage cohérent ct compétent en un
temps record. On sait bien qu'alors que le M] est pi
commencer son scénario, les joucurs sc prennent la téte
pendant des heures pour savoir si leur personnage doit
apprendre le talent Informatique ou plutt Hobby (encu-
lage de poules). Pas de ¢a ici, juste une série de choix et
dinstrucions claires : un profil, un supéricur, on tire les
pouvoirs et zou !, emballez, c'est pesé.

1l existe aussi un systéme de création sur mesure, qui se
trouve un peu plus loin dans ce chapitre, et qui permet de
modeler 3 sa guise son personnage.

é de

ETAPE 1 : ANGE OU DEMON ?
Déterminez avec le MJ si vous jouez des anges ou des

démons.

ETAPE 2 : LE PROFIL
Choisissez I'un des six profils suivants. Le profil est un peu
le résumé du concept de votre personnage. La description

des profils est unc caricature, une exagération destinée
vous faire dre le style des

i ce profil. Ils décrivent un archétype, pas votre futur per-
sonnage. Certains ont deux descriptions, qui peuvent don-
ner de petites différences selon votre choiy

Ne me faites pas dire ce que je ne dis pas : un profil n'est
pas une classe de personnage. Les profils mont aucune
influence sur le jeu en dehors de la création de personnage.
Une fois que vous avez fait votre choiy
feuille de brouillon, mais ce n'est pas la peine d'encombrer
votre feuille de personnage avec ca.

notez-le sur votre

* Baroudeur/Sauvage.
Le baroudeur aime les voyages. Pas les transatlantiques 3
Mach 2 avee champagne 2 volonté, non, les vrais voyages, &
la dure, 3 pied. Ceux qui forment la jeunesse. 11 parle plu-
sicurs langues, il sait se débrouiller dans la nature et il est
assez 3 I'aise avec des étrangers. Comme il est parfois passé
par quelques coins chauds, il sait aussi se défendre, méme
Sl est probablement pour sa part peu agressif.

Le sauvage est un survivant. Il hait la nature, qui le ui rend
bien, mais sait Iasservir et
ris dans son trou, mais comme un véritable prédateur.

survivre, non comme une sou-

* Filou.

Le filou aime les possessions, surtout celles des autres. Pour
lui Pherbe (et éventuellement la femme) du voisin est toujours
plus vere (et la femme plus bandante). 11 se lasse vite de possé-
der,alors quil rouve un véritable défi 2 obtenir. Le filou sait
se faufiler discrétement I i il ne devait pas aller pour y fire
des choses quiil ne devrait pas faire. Le vol nest quune facette
de

s activités. Les défis envers Pordre et les convenances en
Le filou n'apprécic gutre les combats,  moins
quils servent  détourner Tattention de ses méfaits.

sont d'autres

* Charmeur/Corrupteur.
Le charmeur aime séduire. L'élégance est son maitre mot.
Rien ne lui plait autant que de soumettre autrui 3 sa volor
té juste par un sourire. Méme s'il 'est pas forcément beau,
il est au moins séduisant ou beau parleur. Pas spécialement
attiré par les combats physiques, il préfere négocier ou
trouver un compromis, ou, mieux encore, éviter entidr
ment d’étre impliqué dans une situation d'affrontement.
Le corrupteur est fondamentalement malveillant. 11
cherche 3 faire le mal par tous les moyens, sans n
ment en tirer profit lui-méme. 1l aime semer la destruc-
tion ct la corruption ct apprécie par-dessus tout de prou-
ver Pabsurdité du Bien et de la vie en général. Il trouve un

cessaire-




—————

POUR LES ANGES
Baroudeur Alin, Daniel, Jordi, Novalis (éventuellement Christophe, Jean-Luc)
Filou Janus (éventuellement Christophe)
Charmeur Blandine, Didier, Francis, Marc (éventuellement Ange, Janus, Mathias, Novalis)
Erudit Guy. Jean, Yves (éventuellement Blandine)
Martial/Violent Jean-Luc, Laurent / Daniel, Michel

Missionnaire/Inquisiteur Ange | Dominique, Joscph, Walther (éventucllement Laurent)

POUR LES DEMONS
Sauvage

ym, Gaziel, Uphir, Vephar (éventuellement Crocell, Furfur)

Valefor, Kabal, Ouikka, Samigina (éventuellement Asmodée)

Andrealphus, Mammon, Morax, Nybbas, Samigina (éventuellement Baalberith,
for) | Abalam, Asmodée, Furfur, Haagenti, Kobal, Malphas, Nisroch, Scox, Shaytan
(éventuellement Andrealphus, Beleth, Nog)

Kronos, Morax, Vapula (éventuellement Asmodée, Baalberith, Belcth)

Baal, Belial | Biffons, Crocell, Ouikka (éventuellement Baal, Belial)

Malthus, Shaytan, Nog / Andromalius (éventucllement Beleth)

Filou
Charmeur/Corrupteur

Va

Erudic
Martial/Violent
Missionnaire/Inquisiteur

PROFIL CARACTERISTIQU!

Baroudeur/Sauvage Furu #1/+2, Agilité +1, Perception +3, Volonté +1, Présence —j/1, Foi —
Filou rce —, Agilité +3, Perception +2, Volonté —, Présence +1, Foi—
Charmeur/Corrupteur Forcc Agilité +1, Perception —, Volonté +2, Présence +3, Foi —
Erudit Force —1, Agilité —, Perception —, Volonté +3, Présence —, Foi
Mam.d/leent Force +2/+3, Agilité +2, Perception +2, Volonté —/1, Présence —, Foi —

Missionnaire/Inquisiteur 1, Foi +3

Force —, Agilité —, Perception —, Volonté +1/+2, Présence +

BAROUDEUR/SAUVAGE

*Talents  Corps i corps +2/+4, Défense +2.

principaux Discrétion +2, Fouille +2, Médecine

*Talents  Aisance so —, Athldtisme +2,

secondaires Inmidation Langues (2 au choix, génd
ment anghis et espagnol), Survie +0 (au choix +4,
généralement jungle ou montagne)

ErupiT
* Talents
principaux
* Talents

secondaires

Discussion +2, Médecine +4

ale +

Culture générale +2 (au choix +4, généralement
angues (grec, latin, hébreux et un autre
. généralement anghis ou allemand), Savoir
2 (au choix +4, généralement soit les anges,

occulte

it les démons), Science (ou Technique) +2 (au

Frou choix +4, généralement physique (ou électronique))
| *Talents  Défense +4, Discrétion +4, Intrusion
principaux MARTIAL/VIOLENT
*Talents  Acrobatie +4, Aisance sociale +2, Achlétism *Talents ~ Combat +0 (au choix +4, généralement épées
condaires Savoir criminel +0 (au choix +2, général principaux o haches), Tir 40 (au choix +2, généralement
milieu de la pégre) armes de poing), Corps i corps 2
*Talents  Athlétisme 2/+4, Savoir
‘i‘_}_‘;“‘*‘f““/c"‘*“mw‘*, secondaires militaire généralement stra-
lents  Baratin +2/+4, Défense +2, Discussion +2, gieltigie)
principaux  Séduction +4/+2 ®
*Talents  Aisance sociale +4, Intimidation +2, MISSIONNAIRE/INQUISITEUR
secondaires Langues (4 au choix, généralement anglais, italien, *Talents  Barat -, Discussion +4, Enquéte +2/+4,

espagnol, allemand)

principaux  Fouille +2

*Talents  Aisance sociale +4/+2, Intimidation +2/+4,

secondaires Savoir d'espion +0 (au choix +4, généralement ren-
scignement)




-

BAROUDEUR/SAUVAGE
Adhérence 1, +2 PP
12 Anaérobiose, Immunité contre les maladies
etles poisons, <2 PP
Ammure corporelle 1, 2P

Arts martiaux 1,
Augmentation de For
Augmentation dAgil
Augmentation de Perception 1,
Caméléon 1,2 PP
Champ de force 1, +2 PP
Controle des animaux 1,+2 PP
Conversion physique 1
Détection du danger 1
Evu\muu|1 1,42 PP (les
Invisibilité

Membre bl\ndA, +2PP
Membre exotique : griffes, +2 PP
(les anges doivent relancer)

Onde de choc 1, +2 PP
ie 1,+2 PP

2pp

inges doivent relancer)

l’onon 1,+2 PP (les anges doivent relancer)
ration 1, +2 PP

Sens surdéveloppes, +2 PP
Vitesse 1,42 PP

Volonté supra-normale 1, +2 PP
Adhérence 1, +2 PP

Armure corporelle 1, +2 PP
Arts martiaux 1, +2 PP
Augmentation dAgilité 1, +2 PP

Augmentation de Perception 1, +2 PP
Augmentation de Présence 1, +2 PP
Aura de confusion 1, +2 PP

Aura d'inattention 1, +2 PP
Caméléon 1, +2 PP

Champ magnétique 1, +2 PP

lectrique 1, +2 PP (anges de Jean +4 PP)
sement superficiel 1, +2 PP (Janus/Valefor +4 PP)

D«.p]usﬂx,c\

Détection du danger 1, +2 PP

quulve acrobatique 1, +2 PP

Tnvisibilité

Lire les pensées 1, +2 PP

Non-détection 1

Obscurité 1, +2 PP (anges de Janus/Valefor +4 PP)

Rebond 1

Réduction 1, +2 PP

Téidkinésic 1,+2 PP

Vitesse 1, +2 PP

Vol 1,+2 PP

Volonté supra-normale 1, +2 PP

CHARMEUR/CORRUPTEUR
1n

(pour les anges) Absorption d’amour 1, +2 PP
(pour les démons) Absorption d'énergie sexuelle 1,
Absorption de présence

Arts martiaux 1, +2 PP
Augmentation de Volonté 1,
Augmentation de Présence 1, +2 PP

Aura de pacification 1

(anges + 2PP, anges de Jean-Luc +4 PP)

Aura d'inateention 1, +2 PP

Cauchemar 1

Champ magnétique 1, +2 PP

Charme 1, +2 PP

Dégisement superfice 1,2 PP (Janus/Valefor +4 PP)
Détection des ennemis 1, +2

Détection du mensonge 1

Langage universel, +3 PP (+5 PP pour les anges de Didier)
Lire les pensées 1, +2 PP

2Pp

Onde de choc 1,42 PP
Paralysie 1, +2 PP

Peur 1, +2 PP
Psychométrie 1, +2 PP
Réve |

Sommeil 1, +2 PP

épathic 1, +2 PP

Trait dénergie 1, +2 PP
Volonté supra-normale 1, +2 PP

(pour les anges) Absorption de gentillesse 1, +2 PP
(pourles démons) Absorption de douleur 1

Arts martiaux 1, +2 PP

Augmentation de Perception 1, +2 PP
Augmentation de Volonté
Augmentation de Foi 1, +2 PP

Aura de pacification 1

(anges + 2PP, anges de Jean-Luc +4 PP)
Cauchemar 1

Charme 1,+2 PP

harge électrique 1, +2 PP (anges de Jean +4 PP)
Détection des créatures invisibles 1, +2 PP
Déection des ennemis 1, +2 PP

Détection du danger 1, +2 PP

Détection du mensonge 1

Tnvisibilicé 1

Langage universel, +3 PP (anges de Didier +5 PP)
Lire les pensées 1, +2 PP

Non-détection 1

Protection de esprit, +2 PP

Psychométrie 1, +2 PP

Réve 1

Sommeil 1, +2 PP

kinésic 1, +2 PP

hie 1,42 PP

a-normale 1, +2 PP

1
]



Mama]/V)o]cm
Absorption de violence 1
1244 Arme exaltée 1, +2 PP
Armure corporelle 1, +2 PP
Arts martiaux 1, +2 PP
Augmentation de Force 1, +2 PP
Augmentation d'Agilit¢ 1, +2 PP
Augmentation de Perception 1, +2 PP
Aura de courage 1, +2 PP
Champ de force 1, +2 PP
Conversion physique 1
Décharge él ‘mqucl 42 PP (anges deJean +4 PP)
Echts de glace 1
Esquive acrobmqm 1 »2 PP
Eventration 1
(les anges doivent r\'L\an )
51 Jetd'ean du robinet 1, +2 PP
52 Jetde flammes 1, +2 PP
53 Membre blindé, +2 PP
54 Membre exotique : dents de sabre, +2 PP
(les anges doivent relancer)
55 Membre exotique : grandes cornes, +2 PP
(les anges doivent relancer)
56 Membre exotique : sabots, +2 PP
(les anges doivent relancer)
61 Ondedechoc 1, +2 PP
62 Peurl, +2PP
63 Régénération 1,+2 PP
64 Trait d'énergie 1,42 PP
65 Vitesse 1,42 PP
66 Volonté supra-normale 1, +2 PP

malin plaisir & provoquer subtilement un conflit au sein
de son entourage

* Erudit.

Dérudit aime la connaissance. Il 'accumule sous toutes ses
formes, que ce soit en compétences personnelles ou en
petits secrets sur ses amis et ses ennemis. Naturellement
doué pour les sciences et I'informatique, il I'est moins pour
les taches manuelles ou physiques. Les gens ne l'intéressent
que par ce qu'ils peuvent lui apprendre. 'érudit est trés
attentif 3 tout ce qui lentouré et possede un grand sens
logique.

* Martial/Violent.

Le martial est un militaire. I aime la discipline et l'ordre
avant le combat. Lentretien des armes est aussi important
que leur utilisation. II s'entraine longuement pour étre prét a
suivre les ordres, jusqu'au jour ot ce sera 3 lui de les donner.
Le violent aime se battre. Il peut s'étre trouvé ses propres
justifications, étre tourmenté ou assumer sa

MISSIONNAIRE/INQUISITEUR
11-12 (pour les anges) Absorption du bien 1, +2 PP
(pourles démons) Ahmrpnon dumal 1,+2PP

13 Arme exaleée |

Armure corporelle 1, +2PP

Arts martiaux 1, +2 PP

Augmentation de Force 1, +2 PP

Augmentation de Perception 1, +2 PP

Augmcnmucn de Volonté 1, +2 PP

Augmentation de Foi 1, +2 PP

(‘auLhLmﬂr 1

amp de force 1, +2 PP

Clnrmc 1,42PP

Détection des créatures invisibles 1, +2 PP

Détection des ennemis 1, 2 PP

Détection du bien 1 / Détection du mal 1
Douleur 1, +2 PP (les anges doivent relancer)
(pour les démons) Jet d'acide 1, +2 PP
(pour les anges) Jet d'eau bénite 1
46 Langage universel, +3 PP
(+5 PP pour les anges de D.am)
51 Lueur insoutenable 1, +2
(les démons doivent n»hmm)
52 Non-détection |
Paralysic 1, +2 PP
Peur 1, +2 PP
Protection de Iime, +2 PP
Peychomérie 1, +2 PP
Réve 1
Tédlkinésic 1, +2 PP
63 Télépathic 1, +2 PP
64 Tritdénergic 1, +2 PP
6566 Volonté supra-normale 1, +2 PP

ait une préférence pour les armes de contact, les armes 3
feu sont aussi fascinantes et bien plus dangereuses. En
dehors du combat, le violent est, disons-le, un raté.
Antisocial et généralement incompétent, il ne sait rien
faire d'autre de ses dix doigts que les foutre dans la gueule
du premier type qui le regarde de travers

* Missionnaire/Inquisiteur.
Le missionnaire est sir de sa foi et veut la faire partager
Cest un précheur, parfois vindicatif, mais passionné.
Linguisiteur a une mission sacrée. Ses valeurs sont pour
lui si importantes et si naturelles qu'il est incapable de
comprendre qu'on puisse ne pas les suivre. Il cherche d'une
part a convaincre ceux qui ne s sont pas trop €loignés du
juste chemin d’y retourner, et d'autre part i combattre
ceux qui représentent pour lui Iantithése de sa doctrine
Que cette dernitre soit celle du Bien ou du Mal change en
fin de compte peu de choses.

ETAPE 3 : LE SUPERIEUR

nature violente. Toujours est-il qu'il aime la poussée
dadrénaline que provogue le combat et Iivresse de la vie-
toire. Les outils qu'il utilise importent peu, car bien qu'il

Choisissez un supérieur. Bien que toutes les combinai-
sons profilsupérieur soient théoriquement possibles,
certaines sont plus cohérentes et plus fréquentes et nous




les donnons ci-dessous. Vous pouvez consulter la liste des

supér
leurs serviteurs,

Lorsque deux listes sont séparées par une barre, clles concer-
nent respectivement les deux variantes d’'un méme profil.

urs qui indique les profils les plus présents parmi

ETAPE 4 : LES CARACTERISTIQUES

Le niveau de base des six caractéristiques d’un ange ou
d'un démon débutant est de 2. Appliquez ensuite les
modificateurs de profil (page 9), puis de supérieur (voir la
table des supérieurs). Les deux modificateurs s'addition-
nent. Attention, tous les modificateurs sont en rangs, pas
en niveau. Cest-i-dire qu'un modificateur de +1 fait pas-
ser une caractéristique de 23 2+ (et pas 3 3 1).

Lorsque deux valeurs sont séparées par une barre, elles concer-
nent respectivement les deux variantes d’un méme profil.

ETAPE 5 : LES TALENTS

Calculez le niveau de base des talents principaux (voir la
présentation des talents). Appliquez ensuite les modifica-
tions de profil (page 9). puis de supérieur (voir la table
des supérieurs). Les deux modificateurs s'additionnent
La encore, les modificateurs sont donnés en rangs. Par
exemple, un modificateur de +4 fait passer un talent
de 1+ 3+

Pour les talents spécifiques, on indique le modificateur du
niveau général et de la spécialité (Le niveau général est sou-
vent égal a +0). La spécialité est parfois laissée au choix du
joucur, mais rappelez-vous qu'on ne peut en avoir qu'une
11 faut donc vérifier que ni le profil, ni le supéricur n'im-
posent une spécialité pour pouvoir la choisir librement.
Lorsque deux valeurs sont séparées par une barre, elles
concernent respectivement les deux variantes d'un
méme profil.

ETAPE 6 : LES POUVOIRS

Votre personnage posséde des pouvoirs fixes en fonction
de son supéricur (voir pages 13 3 19) et dautres aléatoires
en fonction de son profil. Tirez deux fois 1d66 sur la table
appropriée page 10 et 11. Si vous obtenez plusieurs fois le
méme pouvoir, relancez les dés. Si une ligne indique un
bonus de PP, notez-le, cela servira pour 'étape suivante.

ETAPE 7 : LES VALEURS ANNEXES

Calculez les totaux de points de fatigue (Force + Volonté) et
de points de pouvoir (Volonté + Foi + les points acquis &
Pétape précédente ; sans toutcfois dépasser 15 PP), ainsi que
les seuils de blessures de votre personnage (pour cela, voir la
présentation des valeurs annexes au début de ce chapitre).

Exemple
Je vous présente Charles-Henri, st un copain 3 moi. Dis
bonjour C-H. « — ‘Lut ». Nous allons créer un personnage

ensemble pour te montrer comme ¢a marche, ami lecteur.
Dis-moi, C-H, tu veux créer un ange ou un démon ? «— un
démon !». Bien, d'accord, arréte de baver, tu veux bien ? Et il
fait quoi dans la vie, ton futur démon 2 « — Il meule sévé-
». Bien, un violent donc. Ici, je dois avouer que
connait pas bien IN NOMINE SATANIS (en fait, il S'est conten-
té de lire la critique dans Casus). Il a le choix entre plusicurs
supéricurs, mais je le pousse vers un serviteur de Baal, ce qui
marrange bien en tant que maitre.

Clest le moment de sortir une feuille blanche, ou mieux
une feuille de personnage officielle (10 euros seulement la
feuille, envoyez-moi directement votre CB i I'adresse
habituelle). Le personnage de C-H commence i un niveau
de 2 pour chaque caracté Force 2, Agilité 2,
Perception 2, Volonté
On ajoute & cette base les modificateurs (en nombre de
rangs 1) du profil Violent : Force 3+, Agilit¢ 3,
Perception 3, Volonté 1+, Présence 2, Foi 2

Puis, ceux correspondant 3 son supérieur (Baal) : Force 5,
Agilité 3+, Perception 3, Volonté 1+, Présence 3, Foi 2
Voyons maintenant les niveaux de base des talents princi-
paux : Baratin 1+, Combat 1+, Corps i corps 1+, Discré-
tion 1+, Discussion 0+, Enquéte 1, Défense 1+, Fouille 1+,
Séduction 1+, Tir 1+ ; et des talents secondaires : Acro-
batie 1+, Aisance sociale 1+, Art 1+, Athlétisme 2+, Con-
duite 1+, Intimidation 2+ (les talents qui ne sont pas indi-
qués ont un niveau de 1).

Charles-Henri peut maintenant appliquer les modificateurs
de profil : Combat 1+ (haches 3+), Tir 1+ (armes d'épau-
le 2+), Corps i corps 2+, Défense 2+ ; Athlétisme 4+,
Intimidation 4+, Savoir militaire 1 (tactique 2).

Puis, ceux du supérieur : Combat 2+ (au choix 6%),
Défense 3+, Tir 2+ (au choix 5+) ; Acrobatie 3, Athlétisme 7,
Intimidation 6+, Savoir militaire 2 (tactique 4).

1l posséde les pouvoirs accordés par son supérieur : Art de
combat 1, Forme de combat 1. C-H tire les dés et
obtient 24 et 36 pour ceux de son profil, ce qui donne
Augmentation de Force 1 (+2 PP) et Champ de force 1
(+2 PP)

Je caleule pour lui ses valeurs annexes : le nombre de PF est
de 5 (Force) plus 1 (Volonté, on ignore le « + »), soit 6,
celui de PP est de 1 (Volonté), plus 2 (Foi), plus 2+2
(bonus de I'étape 6), soit 7 en tout. Le seuil de blessure
légere du personnage est de 5 (Force) plus 2 (démon),
soit 7, celui de BG de 14, celui de BF de 21 et enfin celui
de MS de 28.
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CHRISTOPHE

* Profil des serviteurs : aucun (éventucllement
Baroudeur ou Filou)

* Caractéristiques : Force
Volonté +1, Présence
* Talents principaux
Discrétion

LISTE DES SUPERIEURS

La liste qui suit donne toutes les informations nécessaires
pour la création d'un serviteur de n'importe quel archange
ou prince-démon selon la méthode rapide.

LA
Foi +4

Baratin +4, Corps i corps +2,
5, Fouille +2, Mé +2

ilité +5, Perception +2,

ecine

uction +3

. ARCHANGES ents secondaires : Acrobatic +4, Aisance sociale +2,

& Athlétisme +2, Hobby (truc de gamin 3 la mode +2), Métier
(puéricultrice +4), Contorsionnisme +4, Prestidigitation +4
ALAIN * Pouvoirs : Coup de bol 1, Enfance 1

Profil des serviteurs : Baroudcur

* Caractéristiques : Force +1
Volonté +2, Présence +1, Foi +4

* Talents principaux : Baratin +4, Discrétion +3, Défense
Discussion +4, Fouille +2, Intrusion +2, Médecine +4

* Talents secondaires : Aisance sociale +3, Athlétisme +3,
Culture générale +0 (agriculture et dlevage +5), Intimi-
dation +2, Savoir criminel +0 (réseaux écoterroristes +3),
Survie +2 (au choix +4, généralement savane ou déser
* Pouvoirs : Abondance 1, Bénédiction : fertilité 1, Jedne,
2P

ANGE

* Profil des serviteurs : Missionnaire (éventuelle-
ment Charmeur)

* Caractéristiques : Force +1, Agilité +2, Percep-
tion +2, Volonté +3, Présence +3, Foi +3

* Talents principaux : Baratin +2, Corp;
Défense +3, Discrétion +3, Discussion +5
Séduction +4

* Talents secondaires : Acrobatie +3, Aisance socia-
le +4, Intimidation +5, Langues (3 au choix, généra-
lement créole, portugais et anglais), Savoir occul-
te +0 (au choix +4, généralement troisitme
force ou renégats), Survie +0 (au
choix +3, généralement jungle)

* Pouvoirs : Assaut spirituel 1, Protection
de I'ime

BLAND'NE

* Profil des serviteurs : Charmeur (éventuellement

Agilité +2, Perception +4.

DEEPEE

i corps +2.
Enquéte +3,

Erudit)

* Caractéristiques : Force —, Agilité +
Perception +2, Volonté +3, Présence +5, Foi +3

* Talents principaux : Baratin 4, Défensc +4,

Discrétion +3, Discussion +3, Fouille +2, Séduction +6

* Talents secondaires : Acrobatic +3, Aisance sociale +6,
Art +0 (au choix +3, généralement peinture ou poésie),
Hobby (potins de stars +2), Savoir occulte +0 (marche des
réves +4), Narcolepsic +4

* Pouvoirs : Réve divin 1, Sommeil 1




DANEL

* Profil des serviteurs : Baroudeur, Violent

* Caractéristiques : Force +4, Agilité +3, Perception +3,
Volonté +1, P . Foi +3

* Talents principaux : Combat +0 (au choix +4, générale-
ment contondantes), Corps  corps +2, Défense +4,
Discrétion +3, Discussion +2, Fouille +3, Tir <0 (au choix +4,
géncralement projectiles)

* Talents secondaires : Athlétisme +4, Hobby (sport +2),
Intimidation +6, Savoir criminel +0 (milieu skin +4), Savoir
militaire +0 (au choix +2, généralement tactique), Survie +0
(souterrains +4)

* Pouvoirs : Pétrification 1, avantage matériel :
d'humains (skinheads)

DID'ER

* Profil des serviteurs : Charmeur

* Caractéristiques : Force +1, Agilité +1, Perception +2,
Volonté +3, Présence +4, Foi +3

* Talents principaux : Baratin +2, Discussion
Enquéte +5, Fouille +5, Intrusion +4, Séduction +2

* Talents secondaires : Aisance sociale +3, Culture générale +2
choix +4, généralement politique), Informatique +6, Métier
(archiviste +3), Savoir occulte +0 (hiérarchic angdlique +4)

* Pouvoirs : Message officiel, Téléportation 1

DOMINIQUE

* Profil des serviteurs : Inquisiteur
* Caractéristiques : Force +1, Agilité —
Volonté +4, Présence +3, Foi +4

* Talents principaux : Barati
Enquéte +6, Fouille +4

* Talents secondaires : Aisance sociale +2, Intimidation +4,
Savoir d’espion +2 (au choix +4, généralement renscigne-
ment), Savoir occulte +2 (au choix +4, généralement Grand

ence —

2

groupe

+4,

. Perception +

+4, Discussion +6,

* Pouvoirs : Détection des ennemis 1, Jugement 1

FRANCIS

* Profil des serviteurs :
* Caractéristiques : Force +1, Agilité +1, Perception +3
Volonté +2, Présence +4, Foi +3

* Talents principaux : +4, Défense
Discussion +6, Enquéte +4, Fouille +2, Séduction +4
* Talents secondaires : Aisance sociale +4, Culture générale +0
(géopolitique +3), Informatique +2, Intimidation +3, Langucs
(4au choix, généralement anglais, allemand, japonais, russe),
Savoir despion +2 (au choix +4, généralement renscignement)
* Pouvoirs : Alliance 1, Aura de pacification 1

Charmeur

Baratin

GuUY

* Profil des serviteurs :

‘rudit

* Caractéristiques : Force +1, Agilité +1, Perception +3,
Volonté +3, Présence +2, Foi +4

* Talents principaux : Barain +2, Défense +2
Discussion +4, Médecine +6, Enquéte +3, Fouille +3,
Séduction +2

* Talents secondaires : Aisance sociale +4, Culture généra-
le +0 (géopolitique +4), Informatique +2, Langues (2 au
choix, généralement anglais et espagnol), Sciences +2 (au
choix +4, généralement biologie), Survie +0 (au choix +4,
généralement jungle ou désert)
* Pouvoirs : Bénédiction
+2PP

guérison de maladies 1,
Guérison 1,

JANUS

* Profil des serviteurs : Filou (éventuellement Charmeur)
* Caractéristiques : Force +1, Agilité +4, Perception +

Volonté +1, Présence +3, Foi +2

* Talents principaux : Baratin Défense
Discrétion +6, Fouille +4, Intrusion +4, Séduction +4

* Talents secondaires : Acrobatic +5, Aisance sociale +4,
Athlétisme +3, Savoir criminel +2 (au choix +4, générale-
ment milieu de la pigre ou arnaques), Pickpocket +4

* Pouvoirs : Déguisement superficiel 1,
Ouverture 1

JEAN

Obscurité 1,

* Profil des serviteurs : Erudit

* Caractéristiques : Force +1, Agilité +2, Perception +3,
Volon[c +4, Présence +1, Foi +3

ents principaux : Baratin Défense
Discussion +4, Enquéte +5, Fouille +4, Médecine +3
* Talents secondaires : Informatique +5, Langues (2 au
choix, généralement anglais et japonais), Science +2 (au
choix +5, généralement physique), Technique +4 (au
choix +6, généralement électronique)

* Pouvoirs : Décharge dlectrique 1, Innovation 1, +2 PP

JEAN LUC

* Profil des
Baroudeur)

* Caractéristiques : Force +3, Agilité +3, Perception +2,
Volonté +2, Présence +1, Foi +3

* Talents principaux : Corps 3 corps +4, Défense +5,
Discrétion +2, Fouille 2, Médecine +3, Tir +0 (au
choix +4, généralement armes d'épaule), Survie +0 (au
choix +2, généralement jungle ou désert)

* Talents secondaires : Acrobatie +2, Aisance sociale
Athlétisme +3, Conduite +2, Intimidation +3, Métier (garde
du corps +4), Savoir militaire +2 (au +4, généralement
tactique)

* Pouvoirs : Protection partagée, Sacrifice ultime 1

*2,

serviteurs : Martial (éventuellement

2

chot:




JORD!

* Profil des serviteurs : Baroudeur

* Caractéristiques : Force +1, Agilité +2, Perception +4,
Volonté +2, Présence +2, Foi +3

* Talents principaux : Baratin +2, Défense 4, Discussion +2,
Discrétion +4, Fouille +4, Médecine +3, Séduction +3

* Talents Secondaires : Acrobatic 2, Aisance sociale +2,
Métier (vétérinaire +4), Scicnce +0 (biologic +3), Survie +2
(au choix +4, généralement forét), Langage animal +

* Pouvoirs : Appel des animaux 1, Contréle des
animaux 1, +2 PP

JOSEPH

* Profil des serviteurs : Inquisiteur

* Caractéristiques : Force +1, Agilité —, Perception +4,
Volonté +4, Présence +2, Foi +3

* Talents principaux : Baratin +4, Défense +3, Discus-
sion +6, Discrétion +3, Enquéte +4, Fouille +2

* Talents secondaires : Aisance sociale +2, Culture généra-
le +0 (histoire +4), Intimidation +6, Savoir d’espion +2 (au
choix +4, généralement interrogation), Torture +4

* Pouvoirs : Détection du danger 1, Torture 1

LAURENT

* Profil des serviteurs
Inquisiteur)

* Caractéristiques : Force +3, Agilité +4, Perception +1,
Volonté +2, Présence +1, Foi +3

* Talents principaux : Combat +2 (au choix +6, générale-
ment épées), Défense +4, Discussion +2, Fouille +2, Tir +2
(au choix +4, géncralement armes d'épaule)

* Talents secondaires : Acrobatic +3, Aisance sociale 12,
Athlétisme +4, Intimidation +3, Savoir militaire +4 (au
choix +6, généralement stratégic)

* Pouvoirs : Aura de courage 1, Juste-lame 1

MARC

* Profil des serviteurs : Charmeur
* Caractéristiques : Force +1, Agi
Volonté +3, Présence +4, Foi +2

* Talents principaux : Baratin 6, Corps i corps 12,
Défense +2, Discrétion +2, Discussion +4, Enquéte +3,
Séduction +3

* Talents secondaires : Aisance sociale +6, Culture générale +0
(économie +6), Informatique +4, Intimidation +3, Langues (3
au choix, généralement anglais, allemand et ja |pomh)

* Pouvoirs : Augmentation de Prés
divin 1,+2 PP

Martial (éventuellement

t6 42, Perception +2,

, Contrat

s

MATHIAS

* Profil des serviteurs : aucun (éventucllement Charmeur)
* Caractéristiques : Force +2, Agilité +1, Perception +1,
Volonté +3, Présence +4, Foi +3

* Talents principaux : Baratin +6, Défense +3,
Discrétion +4, Discussion +2, Enquéte +3, Fouille +2,
Séduction +2

* Talents secondaires : Acrobatic +3, Aisance sociale +3,
Athlétisme +2, Intimidation +2, Savoir d'espion +4 (au
choix +6, généralement procédures démoniaques)

* Pouvoirs : Apparence démoniaque 1, Déguisement super-
ficiel 1, +2 PP

MICHEL

* Profil des serviteurs : Violent

* Caractéristiques : Force +5, Agilité +3, Perception +1,
Volonté +2, Présence +1, Foi +2

* Talents principaux : Combat +3 (au choix +6, générale-
ment haches), Corps i corps +4, Défense +5, Tir +0 (au
choix +4, généralement armes d'épaule)

* Talents secondaires : Acrobatic +2, Athlétisme +6,
Intimidation +6, Langues (2 au choix, généralement norvé-
gien et russe), Savoir militaire +0 (au choix +2, générale-
ment tactique), Technique +0 (forge +4)

* Pouvoirs : Augmentation de Force 1, Maitrise martiale 1

NOVALIS

* Profil des serviteurs :
Charmeur)

* Caractéristiques : Force —, Agilité +1, Perception +
Volonté +2, Présence +3, Foi +4

* Talents principaux : Baratin +2, Défense +
Discussion +5, Fouille +4, Médecine +3, Séduction +5

* Talents secondaires : Acrobatic +3, Aisance sociale +5,
Art +0 (au choix +4, généralement poésic ou peinture),
Science +0 (botanique +4), Survie +2 (au choix +4, généra-
lement forét ou jungle)

* Pouvoirs : Pollen 1, Sens surdéveloppés

WALTHER

* Profil des serviteurs : Inquisiteur
* Caractéristiques : Force +1, Agilité +1, Perception +1,
Volonté +4, Présence +3, Foi +4

Baroudeur (éventucllement

* Talents principaux : Baratin +2, Corps 3 corps +2,
Défense +3, Discussion +4, Enquéte +4, Fouille +3, Médecine +4
* Talents secondaires : Aisance sociale +2, Intimidation +4,
Langues (2 au choix, généralement latin et grec), Savoir occul-
te +4 (au choix +6, généralement sorcelleric), Hypnotisme +4
* Pouvoirs : Exorcisme 1, Détection des cnnemis 1




YVES

* Profil des serviteurs : Erudit

* Caractéristiques : Force —, Agilité —, Perception +
Volonté +5, Présence +2, Foi
* Talents principaux : Baratin Défense
Discussion +6, Enquéte +4, Fouille +3, Séduction +2
* Talents secondaires : Aisance sociale +2, Culture générale +2
(au choix +4, généralement histoire), Informatique +2, Langucs
(2 au choix), Science +2 (au choix +4), Savoir occulte +2 (au
choix +4, généralement marches intermédiaires)

* Pouvoirs : Philosophic 1, Volonté supra-normale 1

+2, +3

PRINCES"-DEMONS

ABALAM

* Profil des serviteurs : Corrupteur
* Caractéristiques : Force —, Agilité
Volonté +2, Présence +2, Foi —

* Talents principaux : Baratin +6, Corps 3 corps +2,
Défense +2, Discussion +3, Fouille +2, Médecine +3

* Talents secondaires : Acrobatic +2, Aisance sociale +4, Art
(au choix +2), Science +0 (psychiatrie +4), Hypnotisme +6

* Pouvoirs : Camisole 1, Esprit chaotique

ANDREALPHUS

* Profil des serviteurs
Corrupteur)

* Caractéristiques : Force —1, Agilité +1, Perception +1,
Volonté +1, Présence +3, Foi +1

* Talents principaux : Baratin +4, Corps 3 corps +2,
Défense +2, Discussion +2, Discrétion +2, Séduction +6

* Talents secondaires : Acrobatic +3, Aisance sociale +6,
Athlétisme +2, Langues (2 au choix), Kama sufra +5
* Pouvoirs : Charme 1, Orgasme mortel 1

ANDROMALIUS

* Profil des serviteurs : Inquisiteur

* Caractéristiques : Force —, Agilité —, Perception —,
Volonté +2, Présence +2, Foi
* Talents principaux : Combat +0 (au choix +2),
Défense +2, Discussion +6, Enquéte +4, Fouille +2

* Talents secondaires : Aisance sociale +3, Athlétisme +2,
Intimidation +5, Savoir d’espion +2 (au choix +4, générale-
ment renseignement)

* Pouvoirs : Détection des ennemis 1, Humanité 1

, Perception +2,

Charmeur (éventuellement

I =3

ASMODEE

* Profil des ser
Filou, Erudit)

* Caractéristiques : Force +1, Agilité —1, Perception +2,
Volonté +2, Présence +1, Foi +1

* Talents principaux : Baratin +5, Corps 3 corps +2,
Défense +3, Discrétion +2, Intrusion +2, Séduction +4

* Talents secondaires : Acrobatie +2, Aisance sociale +4,
Informatique +2, Savoir militaire +0 (stratégie +4), Jeu +6
* Pouvoirs : Aura de confusion 1, Pari stupide 1

BAAL

* Profil des serviteurs : Martial (éventuellement violent)
* Caractéristiques : Force +3, Agilité +1, Perception —,
Volonté —, Présence +2, Foi —

* Talents principaux : Combat +2 (au choix
Défense +2, Tir +2 (au choix
* Talents secondaires : Acrobatic +3, Athlétisme +5,
Intimidation +4, Savoir militaire +2 (au choix +4, généra-
lement stratégic)

* Pouvoirs : Art de combat 1, Forme de combat 1

BAALBER!'TH

* Profil des serviteurs : aucun (éventuellement Erudit,
Charmeur)

* Caractéristiques : Force -
Volonté +2, Présence +2, Foi +1

* Talents principaux : Baratin +2, Corps i corps
Défense +2, Discussion +4, Enquéte +5, Fouille +3

* Talents secondaires : Acrobatic +2, Aisance sociale +4,
Informatique  +6, Langues (2 choix), Métier
(archiviste +4)

* Pouvoirs : Message officiel, Polymorphie 1

BELETH

* Profil des servit : aucun (¢
Inquisiteur, Corrupteur, Erudit)

* Caractéristiques : Force —, Agilité
Volonté +1, Présence +1, Foi +3

* Talents principaux : Corps a corps +2, Défense +4,
Discrétion +4, Discussion +6, Séduction +2

* Talents secondaires : Acrobatie +4, Art +0 (au
choix +4), Langues (2 au choix), Savoir occulte +0 (marche
des cauchemars +4), Narcolepsie +4

* Pouvoirs : Cauchemar mortel 1, Sommeil 1

BEL'AL

* Profil des serviteurs : Martial (éventuellement violent)
* Caractéristiques : Force +2, Agilité +1, Perception +1,
Volonté +1, Présence +1, Foi —

* Talents principaux : Combat +2 (au choix +6), Tir +0
(au choix +4), Corps i corps +2, Défense +4

: Corrupteur

0),

+6)

Agilité —, Perception +2,

au

 Perception +1,




Aisance sociale

* Talents secondaires : Aisance sociale +2, Athlétisme +4 * Talents secondaires
Intimidation +4, Savoir militaire +2 (au choix +6, g Art +0 (au choix +4, généralement techno-hardcore),
lement explosifs) Athlétisme +3, Informatique +2, Intimidation
* Pouvoirs : Immunité contre le feu, Incendie 1, +2 PP * Pouvoirs : Onde de choc 1, Suicide 1

B'FRONS

* Profil des serviteurs : Violent

* Caractéristiques : Force +3, Agilité +2, Perception
Volonté ~1, Présence —1, Foi +1

* Talents principav mbat +0 (au choix +4), Corps 3
corps +6, Défense +4, Médecine +4

* Talents secondaires : Acrobatie +2, Athlétisme +5,
Intimidation +5, Méticr (embaumeur +4), Savoir
re +0 (au choix alement tactique)
* Pouvoirs : Nécrose 1, Résurrection macabre 1

CAYM

* Profil des serviteurs : Sauv
* Caractéristiques : Force
ption +3, Volonté +1, Présence —, Foi —
* Talents principaux : Tir +0 (au choix +4),
Corps i corps +5, I 5
Fouille +2
* Talents secondaires : Acrobatic +2,
Athlétisme +2, Intimidation +4, Savoir cri-
minel +0 (trafic d'animaux +4), Survie
(au choix +4)

* Pouvoirs : Contrdle des animaux 1,
Transformation 1

CROCELL

* Profil des serviteurs : Violent (éventuel-
lement Sauvage)

SERPENT D'ACER

milita

Agilité +2,

ense +2, Discrétion +5,

Force +3,

1, Perception +1, Volonté
Présence —, Foi +1

* Talents principaux : Combat +0 (au
choix +4), Tir +0 (au choix +4), Corps
i corps +4, Défense +4, Discrétion +
* Talents secondaires : Acrobatic +2, Athlétisme +4,
Intimidation +4, Savoir militaire +0 (au choix +4,
généralement tactique), Survie +0 (milieu arctique +4)
* Pouvoirs : Immunité contre le froid, Froid
polaire 1, +2 PP

FURFUR

* Profil des
ment Sauvage)
* Caractéristiques : Force +

rviteurs : Corrupteur (éventuelle-

Agilité
ce —, Foi
Baratin +2, Corps

* Talents principaux

corps +5, Défense +4, Discussion
Discrétion +3, Intrusion +2




GAZIEL

* Profil des serviteurs : Sauvage
* Caractéristiques : Force +2, Agilité +1, Perception +3,
Volonté —, Présence , Foi —

* Talents principaux : Tir +0 (au choix +2), Corps corps +4,
Défense +3, Discrétion +3, Fouille +4

* Talents secondaires : Acrobatie 2, Athlétisme +4, Intimi-
dation +4, Science +0 (géologic +4), Survie +0 (souterrains +4)
* Pouvoirs : Séisme 1, Sens surdéveloppés

HAAGENT!

* Profil des serviteurs : Corrupteur (¢ventucllement Filou)
* Caractéristiques : Force +1, Agilité +2, Perception —,
Volonté +1, Présence +2, Foi —

* Talents principaux : Baratin +6, Corps & corps +2,
Défense +4, Discrétion +4, Séduction +2

* Talents secondaires : Acrobatic +4,
Métier +0 (cuisinier +4), Humour +5

* Pouvoirs : Cuisine démoniaque, Goinferic 1, +1 PP

KOBAL

* Profil des serviteurs : Corrupteur, Filou

* Caractéristiques : Force —, Agilité +2, Perception +2,
Volonté —, Présence +2, Foi —

* Talents principaux : Baratin +6, Corps i corps +2,
Défense +4, Discrétion +4, Discussion +2

* Talents secondaires : Acrobatic
Art+0 (au choix +2), Humour +6

* Pouvoirs : Gag absurde 1, Elastique 1

KRONGS

* Profil des serviteur
* Caractéristiques
Volonté +3, Présence —, Foi +2

* Talents principaux : Corps i corps
Discussion +4, Enquéte +4, Fouille +2

* Talents secondaires : Culture générale +2 (au choix +4,
généralement histoire), Informatique +4, Science +2 (au
choix +4), Savoir oceulte +2 (au choix +4, généralement conti-
nuum spatio-temporcl)

* Pouvoirs : Déplacement temporel 1, Projection temporelle 1

MALPHAS

* Profil des serviteurs : Corrupteur
* Caractéristiques : Force —1, Agilité —, Perception —,

Aisance sociale +5

5, Aisance sociale +5,

udit
Force

. Agilité 1, Perception +2,

+2, Défense +2,

Volonté +3, Présence +3, Foi +1
* Talents principaux : Baratin +6, Corps 3 corps +2
Défense +2, Discrétion +2, Discussion +4, Enquéte +2

* Talents secondaires : Acrobatic +2, Aisance sociale +4,
Athlétisme +2, Langues (4 au choix), Savoir d’espion +2 (au
choix +4, généralement infiltration)

* Pouvoirs : Augmentation de Présence 1, Discorde 1

MALTHUS

* Profil des serviteurs : Missionnaire

* Caractéristiques : Force +1, Agilité +2, Perception +1,
Volonté +2, Présence ~1, Foi +1

* Talents principaux : rps 3 corps +2,
Défense +2, Discrétion +4, Fouille +2, Médecine +6

* Talents secondaires : Athlétisme +3, Aisance sociale +4,
Informatique +3, Intimidation +4, Science +0 (au choix +4,
généralement biologic)

* Pouvoirs : Infection 1, Maladic 1

MAMMON

* Profil des serviteurs : Charmeur

* Caractéristiques : Force —, Agilité —, Perception +1,
Volonté +3, Présence +2, Foi —

* Talents principaux : Baratin +4, Corps i corps +2,
Défense +2, Discussion +4, Enquéte +3, Séduction +3

* Talents secondaires : Aisance sociale +6, Culture généra-
le +0 (finance +4), Savoir crimincl +0 (fraude financitre +4),
Savoir d'espion +0 (au choix +4, généralement renseignement)
* Pouvoirs : Corruption 1, Ressource : directeur d'un établis
sement rentable (casino, clinique privée, banque ou boutique
de luxe)

MORAX

* Profil des serviteurs : Erudit, Charmeur

* Caractéristiques : Force —1, Agilit¢ —, Perception +1,
Volonté +1, Présence +3, Foi +2

* Talents principaux : Baratin +5, Corps a corps
Défense +2, Diserétion +2, Discussion +3, Séduction +4
* Talents secondaires : Aisance sociale +4, Art +2 (au choix +6),
Langues (2 au choix), Savoir criminel +0 (trafic d'art +4)

* Pouvoirs : Charme 1, (Euvre d'art, +1 PP

NI'SROCH

* Profil des serviteurs : Corrupteur

* Caractéristiques : Force +1, Agilité —, Perception
Volonté +2, Présence +2, Foi +1

* Talents principaux : Baratin +4, Corps 3 corps *2
Défense +2, Discrétion +4, Discussion +2, Médecine +2,
Séduction +2

* Talents secondaires : Aisance sociale +4, Athlétisme +2
Intimidation +4, Savoir criminel +2 (réscaux de dealers +6)

* Pouvoirs : Accoutumance 1, Lire les pensées 1

NOG

* Profil des serviteurs : aucun (éventuellement Missionnaire,
Corrupteur)

* Caractéristiques : Force —, Agilité —
Volonté +2, Présence +1, Foi +3

* Talents principaux : Corps i corps +2, Défense 16, Discré-
tion +6, Séduction +4

Baratin +2,

o §

Perception —




* Talents secondaires : Acrobatie +2, Aisance sociale +2,
Hobby (ronfler +6), Hypnotisme +4, Narcolepsie 4
* Pouvoirs : Glandage 1, Sommeil 1

NYBBAS

* Profil des serviteurs : Charmeur

* Caractéristiques : Force —, Agilité —, Perception +1,
Volonté +2, Présence +3, Foi —

* Talents principaux : Baratin +4, Corps 2 corps +2,
Défense +2, Discussion +4, Séduction +6

* Talents secondaires : Aisance sociale +6, Culture géné-
rale +0 (médias +6), Langues (2 au choix), Métier (producteur
musique, ciné ou té1é +4)

* Pouvoirs : Charme 1, Message subliminal, +1 PP

QUIKKA

* Profil des serviteurs : Filou, Violent

* Caractéristiques : Force +2, Agilité +2, Perception +1,
Volonté —, Présenge +1, Foi —

* Talents principaux : Tir 0 (au choix +4), Baratin +2,
Corpsa corps +2, Défense +2, Discrétion +4, Intrusion +4

* Talents secondaires : Acrobatic +2, Aisance sociale +2,
Athlétisme +2, Pilotage +4, Savoir criminel +0 (réseaux terro-
ristes +4), Savoir militaire +0 (explosifs +4)

* Pouvoirs : Disparition 1, Immunit¢ contre les maladies et
poisons, +1 PP

SAMIGINA

* Profil des serviteurs : Charmeur, Filou

* Caractéristiques : Force +1, Agilité +2, Perception —,
Volonté +1, Présence +2, Foi —

* Talents principaux : Baratin +2, Corps a corps +2,
Défense +4, Discrétion +4, Médecine +2, Séduction +4

* Talents secondaires : Acrobatie +4, Aisance sociale +4,
Arc+0 (au choix +4), Athlétisme +4, Survie +0 (souterrains +2)
* Pouvoirs : Baiser vampirique 1, Corps gazeux

scOx

* Profil des serviteurs : Corrupteur

* Caractéristiques : Force ~1, Agilité —, Perception —,
Volonté +2, Présence +3, Foi +2

* Talents principaux : Baratin +4, Corps 3 corps 2,
Défense +2, Discussion +6, Séduction +4

* Talents secondaires : Acrobatie +2, Aisance sociale +6,
Savoir criminel 40 (sectes +6), Hypnotisme +4

* Pouvoirs : Possession 1, Protection de Iime

SHAYTAN

* Profil des serviteurs : Missionnaire, Corrupteur

* Caractéristiques : Force +2, Agilité +1, Perception
Volonté +1, Présence —1, Foi +2

* Talents principaux : Baratin +4, Corps A corps +3,

Défense +3, Discussion +4, Médecine +4

* Talents secondaires : Athlétisme +4, Aisance sociale +4,
Art +0 (art moderne +4), Intimidation +6

* Pouvoirs : Décrépitude 1, Peur 1

UPHIR

* Profil des serviteurs : Sauvage

* Caractéristiques : Force +2, Agilité —, Perception +2,
Volonté +2, Présence —1, Foi +1

* Talents principaux : Tir +0 (au choix +4), Baratin +4,
Corps i corps +2, Défense +2, Discrétion +4, Enquéte +2

* Talents secondaires : Aisance sociale +2, Athlétisme +2,
Culture générale +0 (écologie +4), Informatique +2, Savoir
criminel +0 (fraudes industriclles +4), Science +0 (chimie +4)
* Pouvoirs : Immunité contre I'acide, Vengeance toxi-
que 152 PP

VALEFOR

* Profil des serviteurs : Filou (éventuellement Charmeur)

* Caractéristiques : Force —, Agilité +3, Perception +2,
Volonté —, Présence +1, Foi —

* Talents principaux : Baratin +2, Corps i corps +2,
Défense +2, Discrétion +5, Intrusion +5, Séduction +2

* Talents secondaires : Acrobatie +4, Aisance sociale +2,
Athlétisme +2, Savoir criminel 2 (au choix +4, généralement
milicu de la pegre ou receleurs), Pickpocket +4

* Pouvoirs : Déguisement superficiel 1, Obscurité 1,
Ouverture 1

VAPULA

* Profil des serviteurs : Erudit

* Caractéristiques : Force +1, Agilité
Volonté +3, Présence —, Foi +1

* Talents principaux : Corps 3 corps +2, Défense 12,
Discussion +4, Enquéte +2, Médecine +4

* Talents secondaires : Aisance sociale +2, Informatique +4,
Langues (2 au choix, généralement anglais et russc),
Science +2 (au choix +4), Technique +2 (au choix +6, généra-
lement électronique)

* Pouvoirs : Invention 1, Protection de Iesprit

VEPHAR

* Profil des servieurs : Sauvage

* Caractéristiques : Force +2, Agilité —, Perception +
Volonté +1, Présence —, Foi +1

* Talents principaux : Tir +0 (au choix +4), Baratin +2,
Corps a corps +4, Défense +2, Discrétion +2, Discussion +4

* Talents secondaires : Acrobatic +2, Athlétisme +4,
Intimidation +2, Navigation +4, Survie +0 (milicu aquatique +6)
* Pouvoirs : Ana 1,+3PP

, Perception +1,




E PERSONNAGE

— Tu waimes pas les personnages pré-tirés ? Prends donc une
feuille vierge !

LA CREATION

= SUR MESURE

Contrairement i la création rapide qui vous guide dans vos
choix et construit votre personnage pour vous, la création
sur mesure suppose que vous savez déja i quoi il ressemble
et ne fait que vous donner les outils nécessaires i sa créa-
tion. La création sur mesure est conseillée aux joueurs ayant
déja une certaine expérience de I'univers et du systeme
dINS/MV, car cette expérience est nécessaire d’une part
pour concevoir un type de personnage cohérent avec Ihis-
torique et fe style du jeu, et d’autre part pour déterminer
quels sont les caractéristiques et talents les plus adaptés 3 ce
futur personnage.

ETA
ANGE éU DEMON ?

Déterminez avec le MJ si vous jouez des anges ou des
démons. Vous disposcz de 100 points dadministration
(ou PA) pour créer un ange et de 80 PA seulement si vous
créez un démon. Vous devez les dépenser entirement, ils
ne seront ni repris ni échangés.

Vous pouvez obtenir 5 points d'administration supplémen-
taires, mais votre personnage commence le jeu avec un
avertissement (voir la section sur les limitations plus loin
dans ce chapitre et la liste des avertissements dans le cha-
pitre 4).

Si le maitre de jeu vous le permet, vous pouvez aussi
consulter le chapitre 5 qui propose d'autres types de per-
sonnages que des anges et des démons, comme de simples

/ﬁ‘
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humains ou d'autres créatures surnaturelles comme des
succubes (c'e: §a coco — bientot en
poster central |

vendeur les succube:

ETAPE 2 :

LE CENCEPT

Clest le moment de réfléchir  ton personnage, ma couille.
Attention, la création sur mesure n'utilise pas les profils.
Pas question d'appliquer les modifi
rapide, puis de dépenser les points d’administration d¢ la<
création sur mesure. Tss, tss.

ateurs de la méthode

ETAPE 3 :
LE SUPERIEUR
Choisissez un supéricur.
Attention, les modificateurs de supérieur de la création
rapide ne sont pas utilisés lors de la création sur mesure. Je
répéte : seuls les points d'administration permettent d’ob-
tenir des rangs de caractéristiques ou de talents et des pou-
voirs dans la création sur mesure.

ETAPE 4 :
LES CARACTERISTIQUES

Le niveau de base des caractéristiques de votre personnage
est de 2. Chaque rang supplémentaire vaut 2 PA.
Attention, on parlakien de rang et pas de niveau. 11 faut
par exemple 6 PA pour passer de 2 3+
mal d’un ange ou d'un démon débutant est de 5+ pour les
premicrs et de seulement 5 pour les seconds. A titre
exceptionnel, il est possible de baisser une (ct une seule)
caractéristique (3 Iexception de la Foi) d’un rar

Le niveau maxi-

g pour
obtenir 2 PA supplémentaires. Aucun ange ou démon ne
peut avoir une caractéristique infé
Les anges doivent dépenser entre 20 et 50 PA pour acheter
leurs caractéristiques (en régle générale, ils dépensent autour
de 40 PA). Les démons doivent dépenser entre 16 ct 40 PA
pour leurs caractéristiques (avec une moyenne de 24 PA).

rieure 3 1+

ETAPE 5 :
LES TALENTS

Calculez Ie niveau de base des talents de votre personnage
n fonction de ses caractéristiques. Chaque rang supplé-
mentaire de talent vaut 1 PA. Attention, comme pour les
caractéristiques, on parle bien ici de rang et pas de niveau.
Par exemple, en dépensant 1 point pour le talent Corps &
corps, son niveau augmente de 13 1+ (et pas i 2). Le
niveau maximal lors de la création est de 7+ pour un ange
et de 7 seulement pour un démon
Rappelez-vous que vous achetez ainsi un rang supplémen-
taire 3 la fois dans un talent principal et — ca

deau bonux ! —




aussi dans un talent secondaire. (Les deux talents augmen-
tés mont pas i étre liés de quelque fagon que ce soit ; on MARIE CHARLOTTE
peut donc apprendre en méme temps  combattre et 3 faire

la cuisine.)

Reportez-vous i la scction concernant les talents au début
de ce chapitre pour avoir plus de précisions quant 3 lart et
la maniére de les augmenter.

Les anges doivent dépenser entre 25 et 50 PA en emplettes
dans le magasin de talents (et 32 PA en général). Les
démons doivent dépenser entre 20 et 40 PA en talents
(avec une moyenne de 28 PA).

ETAPEOB :

LES POUVORS

Choisissez les pouvoirs de votre personnage au
choix dans le chapitre qui leur est consacré.
Vous devez bien sir remplir les conditions
dacces 3 un pouvoir avant d'avoir le
droit de le sélectionner. Le codit de
chaque pouvoir est indiqué dans sa
description, mais ils cottent dans
leur écrasante majorité 3 PA par
rang supplémentaire. Le niveau de
chacun de ces pouvoirs doit &tre au
moins égal & 1 (soit deux rangs) et on
ne peut acheter un pouvoir i un niveau
supérieur 3 2+ pour les anges ou 2 pour les
démons lors de la création du personnage.

En régle générale, les anges ct les démons dépensent au
moins 24 PA pour leurs pouvoirs. Les anges ne peuv
dépenser plus de 35 PA lors de cette étape et
démons 28 PA, et ni les uns ni les autres ne doivent dépen-
ser moins de 20 PA.

nt

ETAPE 7 :

LES VALEURS ANNEXES
Caleulez les totaux de points de fatigue (ou PF), ainsi que
les seuils de blessures de votre personnage (pour cela, voir la
présentation des valeurs annexes au début de ce chapitre)
Le total de points de pouvoir (ou PP) de base de votre per-
sonnage est égal i la somme de sa Volonté et de sa Foi
Vous pouvez acheter 1 PP supplémentaire pour 1 PA (mais
vous ne pouvez pas dépasser 15 PP au total). Les anges doi-
vent dépenser entre 2 et 10 PA pour acquérir des PP sup-
plémentaires et entre 2 et 8 PA pour les démons. Tls dépen-
sent généralement 4 PA de cette manitre.

ETAPE 8 : L'ACCORD
DU MAITRE DE JEU

Tout personnage créé par la méthode sur mesure doit étre
approuvé par le maitre de jeu. Celui-ci a tout 3 fait le droit



de refuser un personnage s'il estime qu'il sera domma-
geable au jeu ou qu'il est contraire 3 'ambiance qu'il désire
instaurer dans ses parties.

LA CREATICON
* INTERMED'AIRE

Les deux méthodes de création de personnage précédentes
sont entit compatibles. Un créé par la
méthode rapide « pése » exactement 100 PA pour les anges
¢t 80 PA pour les démons. Il est donc possible de s'aider de
la premitre lorsqu'on utilise la seconde. Pour cela, on peut
commencer par créer un personnage grice 3 la méthode
rapide, puis le modifier 3 sa guise en suivant les consignes
de la création sur mesure, par exemple en échangeant un
talent pour un autre, en changeant la distribution des
points de caractéristiques et en choisissant ses pouvoirs
Attention cependant i rester dans les limites de dépense
pour chaque catégoric ! (Il est facile d'obtenir un personna-
ge déséquilibré en sacrifiant les talents pour les caractéris-
tiques, et Cest Mal).

L'EVOLUTION
DU PERSONNAGE

Les anges et les démons débutants ne posstdent qu'une
fraction de leur puissance céleste. Venant d'arriver sur terre,
ils ne sont pas encore habitués  leur corps d'accueil et n'ont
pas acces & beaucoup de pouvoirs. Tout cela change au
cours du temps et de leurs aventures. Les personnages peu-
vent progresser principalement de deux manitres : d'une
part grice & I'entrainement et i Uexpérience et d'autre part
grice a des récompenses de leur hiérarchic.

L'ENTRAINEMENT

Uentrainement est la méthode « humaine » de progres-
sion. Cela couvre les heures en salle de sports, les études,
Tapprentissage auprés d'un maitre et les expériences de
travail. Les anges et les démons ont généralement un peu
de temps 3 y consacrer entre deux missions et c’est heu-
reux car Pentrainement est extrémement long. Chaque
année, un personnage regoit I'équivalent de 1 PA 3 dépen-
ser en caractéristiques ou en talents  condition de s'en-
trainer régulierement (voir La création sur mesure pour
savoir quoi faire de ces PA). S'il suit des cours intensifs (ce
qui est gé pour des

qui

ne sont pas en congé sabbatique), il reoit 2 PA par an. 11
faut évidemment justifier de Putilisation des « PA » regus
de cette fagon. Un an en école d'ingénieur ne peut rien
pour le Combat et la Survie et inversement, un stage chez
les commandos n'enseignera rien sur I'Informatique.

1l est impossible d’augmenter son total de PP et d"acquérit
ou d'améliorer ses pouvoirs par I'entrainement.

LES RECOMPENSES

Une fagon plus simple, ou en tout cas plus rapide (comme le
coté obscur ; hum...), de Saméliorer est d'étre récompensé
par sa hiérarchie. La premire condition est bien sir d'avoir
une hiérarchic, done d'appartenir aux forces du bien ou du
mal. La seconde est d'étre bien noté par ses supérieurs. Cette
note prend la forme d’un total de points d'administration
(PA) que le personnage peut dépenser & sa guise pour acheter
de nouveaux pouvoirs ou augmenter ses caractéristiques, ses
talents, ses pouvoirs existants ou son total de PP.

Le personnage obtient des points d'administration lorsqu’
participe 3 une mission réussic. Plus la réussite est éclatante,
plus le gain est important. (Suivant I'archange ou le prince-
démon que P'on sert, il peut y avoir d'autres moyens de
gagner des PA, comme soigner des innocents pour Guy
Tarchange des guérisseurs). 11y a cependant deux problemes
Le premier est que le gain de PA ne dépend pas vraiment du
résultat réel de la mission, mais uniquement de la perception
quen a Padministration. Elle se fonde pour cela sur le rap-
port de mission que rend Péquipe des personnages ainsi que
sur les rapports de ses propres observateurs et sur les consé-
quences quelle peut constater des actions des personnages.
Cela signific que le membre du groupe en charge des rap-
ports a une sacrée responsabilité, mais aussi un sacré pouvoir
puisque le gain de PA n'est pas forcément le méme pour tous
les membres du groupe selon ses commentaires.

Lautre probleme est que I'administration ne communique
jamais 3 un administré ni son total de PA, ni le gain pour
chaque mission. Lorsqu’un personnage veut dépenser des
PA, il doit en faire la demande par écrit 3 ses supérieurs. La
demande sera généralement accordée si le total de PA du
personnage est positif, méme sl n'a pas assez de points
Mais dans ce cas, son total passera en dessous de z€ro, ce
qui influencera négativement ses rapports avec sa hiérar-
chie. Le chapitre réservé au maitre de jeu donne plus de
détails sur la fagon de gérer les points d’administration.

LES LIMITATIONS

Obtenir des points d'administration supplémentaires n’est
quune face de la médaille. Si les personnages foirent une
mission, ils vont se manger l'autre face en pleine tronche.
Lors d’une mission ratée, le total de PA de chaque person-
nage du groupe baisse. S'il devient négatif, ou si la mission
est vraiment trop foirée, I'administration leur inflige une
limitation. Il en existe trois catégories

* Les avertissements. Ce sont des contraintes physiques ou
mentales mineures, simplement destinées 3 signaler i I'ange
ou au démon qu'il est sur la mauvaise pente. Elles sont
généralement temporaires et assez bénignes (tout en restant
génantes). Les avertissements se trouvent dans le chapitre 4.




* Les blames. Les blimes servent 3 punir un comportement
répété ou excessif. Ils sont toujours extrémement pénalisants
pour le personnage. Ils sont décrits dans le chapitre 4.

* La mesure disciplinaire. On arrive ici dans le domaine de
Texceptionnel. Tl faut vraiment se faire des ennemis bien
placés (Cest-a-dire un archange ou un prince-démon) ou
étre la cause d'une débicle sérieuse pour mériter une mesure
disciplinaire. Cela peut aller de I'abrogation de Pensemble
des pouvoirs au déclassement 3 un grade inférieur en passant
par la mise au placard dans un poste auxiliaire. Les mesures
disciplinaires sont laissées 3 la discrétion du maitre de jeu.

La plupart des récompenses et des limitations viennent de
Padministration, mais clles peuvent aussi étre regues ou
infligées directement par son supérieur, notamment
lorsque les personnages travaillent sur une mission officieu-
se. (Cela ne change alors pas le total de PA du personnage,
qui obtient directement un bonus en pouvoir ou en PP).

LES GRADES

Les personnages débutants sont placés 2 la base de la pyra-
mide hiérarchique. On dit qu'ils sont « sans grade » ou
encore « de grade 0 ». Au fil de leur carriere, ils pourront
accéder aux trois grades suivants, A condition de bien rem-
plir leurs missions. Une promotion n'est jamais automa-
tique, méme si l'on en satisfait tous les criteres.
Inversement, il est possible d’obtenir un grade par des
manceuvres politiques (3 la leche 1) méme sans un CV
impeccable. (Les conditions indiquées ci-dessous sont
«seulement » officielles).

GRADE 0

est le grade auquel commencent les personnages lors-
qu'ils s'incarnent sur terre.

- Aucun pouvoir de grade.

- Le niveau des caractéristiques ne peut dépasser 5+

- Le niveau des talents ne peut dépasser 7+.

- Le niveau des pouvoirs ne peut dépasser 2+.

- Le total de PP est limité a 15.

GRADE 1

La promotion au grade 1 est normalement assez rapide,
une mission réussie suffit.

* Conditions :

~ Total de PA supéricur 0 pendant une durée de un mois
- Aucun blime.

* Avantages :
- Acquisition des premiers pouvoirs de grade (voir le cha-
pitre 3).

- Le niveau maximal des caractéristiques est inchangé
- Le niveau maximal des talents passe 8+,

- La limite des pouvoirs passe 3 4+.

- Le total de PP st limité 3 25,

GRADE 2

Le grade 2 est réservé aux personnages expérimentés et
compétents. En théorie. En pratique, il est quasiment
automatique aprés quelques temps de service

* Conditions :

- Total de PA supéricur 3 10 pendant une durée de un an.
- Niveau de Foi de 3.

- Total de PP supérieur 3 20.

- Aucun blime.

* Avantages :

- Augmentation des pouvoirs de grade.

- Le niveau maximal des caractéristiques est de 6+,

- Le niveau maximal des talents passe 3 9+.

- La limite des pouvoirs passe 3 6+.

- Le total de PP est limité 3 40.

GRADE 3

Les grades 3 sont les grands manitous des forces du bien et
du mal. Au micux des agents « 00 » hyper-compétents qui
sauvent le monde, au pire des Torquemada qui terrorisent
leurs condisciples.

* Conditions

- Total de PA supérieur 20 pendant une durée de cing
ans -

- Niveau de Foi de 5.

- Total de PP supérieur 3 30,

- Aucun blime.

- Le personnage doit se faire remarquer de son supérieur
par une action d'éclat.

* Avantages :

- Augmentation des pouvoirs de grade.

- Le niveau maximal des caractéristiques est de 7+,
Cependant, le niveau des caractéristiques physiques est
ramené 3 6+ tant que le personnage est incarné dans un
corps humain. Il n'obtient ses niveaux supérieurs que de
retour au paradis ou en enfer ou en visite sur la marche des
Réves et des Cauchemars.

- Le niveau maximal des talents passe 3 10+,

- La limite des pouvoirs passe 3 8+.

- Le total de PP est limité 3 60.

Le grade est aussi utile lors d'une tentative d'invocation de
son supérieur (voir le chapitre 4) ou pour déterminer le
temps d'attente entre deux incarnations A la mort du per-
sonnage sur Terre (voir le chapitre 2).







 suis un lecteur assidu de votre revue depuis plusicurs années déja. Je compulse régulibrement
ma collection, au point que certains numéros tiennent quasiment debout tout seul. Et pour-
tant, je pensais que votre courrier des lecteurs était éerit par des professionnels et que ce qu'ils

racon!
la maison deux de ses amics. Elles avaient toutes les trois un air trés complice ct trés coguin
Cestalors que devant moi, elles ont commencé a se ...

nt n'était que pure invention. O, pour mon dernier anniversaire, ma femme a invité

Jentame la mise en page du dewiéme chapitre, et il commence bizarrement. Tit

( «— Allo, Olivier, c'est Bouly.
veux bien vérifier ton truc 7
— Hum ? Euh.... oups. Je me suis planté de fichier, désolé | Attends, je tenvoie le bon d'ic cing mintes. »

TROP DE REGLES..

tuent le jeu. Au cours de votre lecture de ce chapitre, souvenez-vous d'une

chose : aucune de ces re

gles west une contrainte absoluc ct le maitre de jeu ne doit
les suivre que 'l estime qu’
et parfois touffiies, mais vous Wavez pas a les apprendre par cceur ou 3 vous y référer
ablement importantes ; tout le reste
nest en fin de compte qu'un ensemble dexemples de fagons dont ces bases peuvent

u étre tilisées en cours de jeu, un catalogue de solutions 3 quelques cas d'école, dont
I I I la vocation est détre interprétées et réinventées par chaque groupe de joueurs,

lles correspondent i ses besoins. Les régles sont longues

a chaque occasion. Seules les bases sont vé

Je me répete pour quon soit bien d'accord : aucun démon de Belial ne viendra
vous briler en place publique si vous ne suivez pas les régles. Au contraire, vos

joueurs préféreront sirement une résolution rapide et adaptée de leurs actions
plutt quune résolution conforme i la lettre 3 ce chapitre.

Pour résumer, la philosophic du jeu est de vous donner suffisamment d'outils
po
contraintes pour que vous puissiez en profiter. Alors ne venez pas me faire chier cn

r que vous ayez les moyens de faire ce que vous voulez, et suffisamment peu de

me disant qu'il y a trop de régles. Si elles vous font mal au cul, rappelez-vous qu'il
est plus facile d'ignorer une regle existante que d'inventer une rigle inexistante.

+ MQTEUR DE JEU

« Moteur de jeu », voila une belle
que « systeme de jeu », non ? Enfin, moi je préfere. En plus, cela exprime bien la

xpression.... Vroum-vroum | Clest plus sexy

portée de ce chapitre. Le moteur n'est qu'unc pidce d'un ensemble plus large. Aprés
tout, la liste des pouvoirs est aussi siirement une partie fondamentale I NOMINE
SATANIS et de MAGNA VERITAS que la facon de lancer ces satanés machins cubiques,

comment dit-on déja.... Ah oui, les dés. Bon, comme nous allons beaucoup parler

dreux pendant quelques pages, autant commencer par en dire quelques mots

LES DES

In NOMINE SATANIS et MAGNA VERITAS se jouent i Paide de trois dés. Des dés normaux, 2 six faces.
Des d6 quoi. Si I'expression « d6 » ne vous parait pas bizarre, vous étes sans doute un roliste convaincu,

et vous pouvez passer directement a la section suivante, sans toucher vingt mille euros. Sinon, jimagine

que votre lecture jusqu'ici a it vous paraitre un rien bizarre. Je sais, ca fait toujours ¢a la premitre fois

Prenez ma main, je vais vous expliquer ps
Sortez votre Monopoly® et votre C)
dans votre petite main potelée et prenez un air satisfait et possessifa la fois. Félicitations, vous étes main-

i pas comment lancer des dés ct avoir I'air cool.

-les fiévreusement

1edo® du placard et piquez-y trois dés. Serr

tenant officicllement un rdliste. Vous étes donc prét i connaitre les codes du milieu,
* 4 1d6 » Cette expression signifie qu'il vous faut lancer un dé

a six faces, je le rappelle) ct annoncer
fitrement le résultat (vous pouvez méme hurler pour un « 6 »). Une petite précision pour nos amis les je-
prends-tout-au-pied-de-la-letere-istes : lorsque je dis « lancer un dé », ce que je veux dire par i, c'est

PR G | W



E JEU

« lancer calmement un dé sur la table en face de vous, de
fagon & ce qu'il roule un peu, mais pas trop loin, histoire de
pouvoir lire le résultat sans se pencher sous la commode du
salon », et pas « lancer de toutes ses forces un dé dans le cou-
loir et compter le nombre de blessés ». Non, non. Ou alors si,
mais vous assumez les conséquences

*42d6 » Plus dur. Cette fois, vous devez lancer deux désii la
fois et faire la somme des résultats de chaque dé. Avec des dés
normaus, cela revient a comprer les petits points sur les faces
du dessus. Criez lorsque vous fites 12 (double six). Vous pou-
vez annoncer n'importe quel autre résultat en vous lamentant.

« 1d6+3 » Pour joueurs expérimentés uniquement.
Lancez un dé, regardez le résultat et ajoutez trois avant d'an-
noncer le résultat. Attention il n'y a plus de raison d'étre
fier d'un 6. En fait, c’est méme plutdt un résultat minable. La
procédure est identique avec une autre valeur que 3
(comme 1 ou encore 397). Pour « 1d6-2 », il vous faudra
faire une soustraction au licu d’une addition. Notez que vous
pouvez alors obtenir un résultat négatif. Vous avez le droit
dutiliser une calculatrice, mais votre coolitude en prendra
un coup.

*« 2d6+2 ». Je vous le laisse en exercice a la maison.

*«d66 » On Sapproche du vif du sujet. Prenez deux dés de
couleursdifférentes | Celui dont Ia couleur est la plus chaude, ou
la plus foncée, est dit « dé des dizaines ». L'autre, étant plus
Taid, est appelé « dé des unités ». Lancez les deux dés. Si vous
faites e total, frappez-vous I front en hurlant « que je suis
con !'». La procédure correcte est la suivante : transformez
mentalement les petits points en chiffies, et placez celui des
dizaines (le beau) devant celui des unités (le laid). Lisez le
résultat comme si c’était un nombre normal. Par exemple,
votre dé rouge fait « 3 » ct votre dé bleu « 5 », Le résultat i
annoncer au MJ est « 35 » (et surtout pas « 8 »). Vous avez le
droit de changer d'ordre entre vos dés des dizaines ct des uni-
tés au cours du jeu. Enfin, vous avez le droit, tant que le MJ
e vous prend pas en flagrant délit, puisque cela revient i tri-
cher. 1l peut alors verser ce qui reste de boisson & bulles sur la
fiche de votre personnage, ce qui semble juste.

* 666 » Un symbole démoniaque s cache dans cette
expression. Il est heureusement précédé du « d » de « Dieu »,
ce qui atténue ses pouvoirs délétéres (non, je ne voulais pas
dire « de les terres », et oui, Cest un mot du dico). Procédez
comme précédemment en jetant un dé de plus, qui doit étre
blanc. Le bo dé devient « dé des centaines », le pas-bé dé le
«dé des dizaines » et le petit nouveau sera désigné sous le
sobriquet de « dé des unités ». Les matheux auront déja devi-
né la suite. Dans votre téte, aprés avoir jeté les trois dés, pla-
cez le résultat du petit nouveau derriére les deux autres, afin

‘TABLE UNIQUE-MULTIPLE
rxbwhre - - - 0 0+ 1
x 11 12 13 15 21 23 26

vr/auve —45 -4 -35

d'obtenir un nombre de trois chiffies (un peu comme un
salaire de pigiste). Allez, un petit exemple pour la route
(attention, il y a un pidge !) le blanc fait « 2 », le rouge fait
« 6, et le bleu « 3 ». Le résultat final est donc « 632 ». Ceux
qui ont répondu « 263 » ou « 326 » sont tombés dans le pidge
et peuvent reprendre les explications depuis le début.
Attention, il est important que le dé des unités soit blanc. Si
vous wavez pas de dé blanc, il ne vous reste plus qu'a frapper
votre professeur de physique de cing coups de couteau en
braillant « je sis le prince des téndbres » et faire 10 ans de taule
tout en donnant une mauvaise image au jeu de rdles. Alors,
achetez-vous un putfain de dé blanc !

*d66+6» Clest le jet le plus courant au cours du jeu. I res-
semble comme deux gouttes d’cau au précédent, puisqu'on
lance trois dés, mais on ne lt pas le résultat comme un nombre
trois chiffres. On garde d'un cbé le résultat des dés des centaines
et des dizaines pour obtenir un nombre i deux chiffres (qu'on
appelle simplement « résultat ») et d’autre part un nombre 3 un
chiffie, quon appelle le RU (Macronyme de « Résultat des
Unités »). Cette fagon trés particuliére de lancer les dés est prin-

lement urilisée 3 Ia table Unique-Multiple,
dont je vais vous parler pas plus tard que maintenant.

LA T
N'ﬂUE MULT PLE

La TUM sert i résoudre les actions dont Pissue est incer-
taine, c’est-a-dire celles dont ni le bon sens, ni la nécessité
dramatique n'indiquent clairement si elles doivent réussir ou
échouer.

La table Unique Multiple, ou table UM, ou encore TUM,
est la plus parfaite expression de linfaillibilité de Dieu, C'est
le Grand Tout que les physiciens cherchent bétement 3
grands coups d’accélérateurs de particules hors de prix (et
qui, dailleurs, chatouillent horriblement Dieu. Je ne sais pas
pour vous, mais mo, je n'ai aucune envie d'étre 1 le jour ot
1 sc grattera). Bref, voili donc cette charmante minette :

2 PETITERTECGE. 5 ST B
53 55 61 63 64 65 66
+1 1,5 2 425 +3 35 +4 +45




Comme vous pouvez le voir, elle est composée de trois
lignes superposées. La premiére est appelée la ligne absolue et
est utilisée pour les tests standards. La troisiéme st la ligne
relative et Pon s'y réfere lors des tests opposés. Enfin, celle du
milieu est la Litanie des Nombres ou LN, d’od le petit surnom
de la table Unique Multiple : la belle Hélene. Enfin, on appel-
Je les nombres de la LN des « seuils ». Le seuil noté « x » signi-

que Taction est impossible, quel que soit le résultat des dés

(ou presque, voir les sections 'Unique et Le chiffie de Ia béte).
Voyons maintenant toutes les petites complications qui
fonc le piment de la vie et d'un bon systéme de jeu

LE TEST STANDARD

Un test standard permet de déterminer si un personnage
réussit ou non 3 utiliser I'un de ses traits (Cest-2-dire une
caractéristique, un talent ou un pouvoir) pour une action de
difficulté intermédiaire, qui, sans étre simple, m'est pas non
plus spécialement ardue. Un humain moyen (i.c. ayant un
niveau de 2) a une chance sur deux de réussir un test stan-
dard. (Si le personnage agit contre une autre personne plutot
que par lui-méme, on utilise alors un test opposé ou résisté)

P

standard, on recherche sur Ia ligne
absolue de la belle Hélene (c'est la premire ligne) la colonne
correspondant au niveau de la caractéristique, du talent ou
du pouvoir  tester. La ligne LN de cette colonne donne le
seuil de réussite. On peut alors lancer un d66+6. Si le résultat
(c'est-a-dire la partic « d66 ») est int
alors Paction est réussie. Sinon, le personnage se vautre
comme une merde (proutch, ou parfois splatch suivant la
teneur en fibres du repas de la veille)

ricur (ou égal) au seui,

arpathes, un démon de Samigina, fouille I'appartement d'un
archéologue i la recherche d’une relique que celui-ci aurait découverte.
Le maitre de jeu lui demande de faire 1n test de Fouille. Son niveai
est de 2+, ce qui corespond & un seuil de réussite de « 43 ». Le joueur
de Carpathes obtient 132, cest-i-dire un résultat de 13 et un RU
de 2. Le résultat étant inférieur an scuil, Uaction est une réussit.

Le RU (Clest-a-dire le résultat des unités, le dé blanc quoi ; si
Vous ne comprenez pas, c’est que vous avez sauté la section sur
les dés ; ce qui n'est pas gentil pour lauteur), le RU donc,
ched). Plus il est
meilleure est la réussite ct pire st 'échec. Vous trouverez plus

indique Fampleur de la réussite (ou de Ve,

de détails sur cette notion dans la section qui lui est consacrée.




LES OLESTIONS DE MGMO
T o'y a pas de difficulté « moyenrie 2

ECHELLE DE DIFFICULTE

Toutes les actions ne correspondent pas au niveau de diffi-
culté du test standard. Quelques-unes sont plus simples,
‘mais, hélas pour les joueurs (et heureusement pour la tension
dramatique), beaucoup sont aussi plus dures. La difficulté
Sexprime par un nombre de colonnes de bonus ou de malus
2 appliquer sur la TUM. Une fois la colonne correspondant
au niveau du trait trouvée, on applique le décalage lié i la dif-
ficulté pour déterminer le seuil de réussite de I'action. Si le
niveau du personnage est supérieur a 6+, les colonnes de
malus réduisent son niveau jusqu’a 6+ avant d’imposer des
décalages de colonnes sur la TUM. (Rappelez-vous dans le
chapitre précédent, je vous avais déja dit que les rangs et les
colonnes étaient interchangeables).

La difficulté d'une action est déterminée par le MJ, éven-
tuellement au moyen des régles. La liste suivante décrit les
différentes catégories de difficultés, y compris deux catégo-
ries spéciales (trivial et impossible), qui ne nécessitent pas de
jetde dés surla TUM.

Lors de I'estimation de la difficulté d’une action, son contex-
te est aussi important que sa nature méme, et la méme action
peut avoir une difficulté trés différente selon les conditions. Par
exemple, opération de Pappendicite se fait habituellement
dans une salle stérile, avec du temps, de I'équipement et des
assistanss. Tout cela fait que c’est au final une action facile (mais
il faut tout de méme un minimum en Médecine !). Par contre,
la méme opération en plein de champ de bataille avec un canif
et un cure-dent devient trés difficile ou pire.

Triviale. Les actions de difficulté triviale sont tellement
simples qu'elles n'échouent quasiment jamais. Le seuil de réus-
site est toujours de « 66 ». Le MJ peut parfois faire faire des jets
de difficulté triviale pour estimer la qualité d'unc action, et
seule la marge de réussite est alors importante. Cependant, un
ange ou un démon a une chance d'échouer par grice satanique
ou divine, respectivement sur un 666 ou un 111

Par exemple : monter & une échelle,

Facile (+4 colonnes). Un humain compétent et dans de
bonnes conditions réussit trés souvent une action facile. Cela
devient automatique avec un niveau extraordinaire.

Par exemple : grimper 3 un arbre.

Difficile (—). Un humain moyen a une chance sur deux
de réussir une action difficile. A moins d'un talent extraordi-
naire, méme un étre surnaturel peut rater une action diffici-
le. (Le test standard est en fait un test difficile).

Par exemple : escalader une paroi relativement escarpée.

Trés difficile (4 colonnes). Les actions rés difficiles res-
tent 3 la portée des humains normaux, mais comme leur
nom lindique, clles ont de bonnes chances d'échouer.

Par exemple : escalader la tour Eiffel en moins de temps quiil
Wen faut pour se faire arréter.

Incroyable (-8 colonnes). Il sagit d'actions peu crédibles,
mais qui sont cependant réalisables par un humain, bien que
cela arrive trés rarement. Méme les créatures surnaturclles
auront peu de chances de réussir.

Par exemple : escalader seul le mont Blanc.

Légendaire (~12 colonnes). Les simples humains n'ont
véritablement aucune chance de réussir une action légendai-
re. Elles sont réservées aux créatures surnacurelles, ct, méme
alors, restent extrémement difficiles.

Par exemple : escalader Everest seul et sans équipement

Impossible. Ces actions sont hors de portée méme des
créatures surnaturelles. Elles échoucnt systématiquement,
‘mais le maitre de jeu peut demander un jet pour avoir une
marge d"échec. A I'opposé des actions triviales, un ange ou
un démon peut réussir une action véritablement impossible,
respectivement sur un « 111 » ou un « 666 ».

Par exemple : sauter jusquen haut de PEverest.

Dans le bureau de Varchéologue, Carpathes trouve un coffe fermé
par une serrure complesee. Le maitre de jeu estime qu'il faut un test
dIntrusion trés difficile pour la forcer. Le niveau d’Intrusion de
Carpathes est de 2+, ce qui correspond habituellement & un seuil de
«43 ». Mais avec 4 colonnes de malus, il est éduit & un seuil de « 23 ».

Si Carpathes avait fait appel anx services d’un démon de Valefor
ayant un nivean d"Intrusion de 8, celui-ci aurait ex un seuil de réus-
site de a 65 » (ce qui correspond & un niveat de 6, soit son niveau de 8
moins quatre rangs).

LES MODIFICATEURS

Sil estime que les catégories de difficultés ne sont pas assez
précise, le maitre de jeu peut infliger des malus ou accorder
des bonus aux actions des personnages. Il peut se fonder sur
le contexte de action, sur la qualité de la description du
joueur, sur son envie de le voir réussir ou échoucr ou encore
sur son humeur du moment. Ces modificateurs sont expri-
més en colonnes comme ceux des catégories de difficultés et
ils 'y ajoutent.

Les modificateurs sont un bon moyen de récompenser un
joueur pour ses idées ou son interprétation du personnage. Ils
fournissent aussi au maitre un bon moyen d'exprimer sa vision
du monde et de 'ambiance qu'il souhaite donner i sa partie.

C5 se trouve en planque sur le toit d’un immeuble. Quand
Justinienne, un ange, sort de Uhdtel, le joucur de C3 déclare qu'il
Saccroche & un fil électrique et se laisse glisser pour traverser la ru et
tomber directentent sur son ennemie. Si le matre de jen aime les
ambiances cinématigues et trouve ga cool, il peut lui accorder la surpri-
se et un bonus de +3 sur sa premitre attague. Si au contraire, il sou-
haite wn jeu plus « réaliste », il peut lui demander un test d’Acrobatic
avec un malus de 3 et déclarer que sl ate, il tombe dans la rue et se
blesse, tandis que méme 'il réussit, il atterrit avec fracas, ce qui lui
fait perdre tout espoir de surprise.




Les dex approches sont possibles, et avcune w'est plus valable que
Vautre. Tout dépend de ce qui amuse le groupe et de la fagon dont il
peroit e je

LA REGLE D’OR DES DIX COLONNES

Une petite régle pour changer : un personnage qui cumule
des modificateurs de plusieurs sources (action facile, modifi-
cateurs divers, pouvoirs, etc.) ne peut pas obtenir de cette
fagon plus de dix colonnes de bonus. Par contre, une source
unique (le plus souvent un pouvoir) peut dépasser ce max
mum et donner plus de dix colonnes de bonus.

LA MARGE DE REUSSITE (OU MR)

La marge de réussite permet destimer la qualité de la ré
site d'une action (enfin, d'une action réussie uniquement,
bien sir). Elle est égale au RU (le résultat du dé blanc) plus le
niveau du trait testé (on ne tient pas compte des « +»), mais
quelques facteurs viennent compliquer affaire.

* Le niveau qu'on utilise prend en compte les décalages dus
3 la difficulté et aux modificateurs. (Par exemple, si C5
(Force 4) fait un test de Force avec +4 colonnes de bonus, sa
MR est égale & son RU+6, comme s'il avait un niveau de 6.
Dailleurs, il a aussi fait son test sur la colonne 6, cest dire.
Rappelez-vous, les rangs et les colonnes, c'est pareil). En cas
de gros malus, si le niveau modifié est négatif, on Iignore et le
RU est utilisé tel quel pour déterminer la marge de réussite.

* Si les deux dés du résultat sont identiques, on parle de
« double » (ou de « résultat spécial »). Dans ce cas, le niveau de
Chance/Foi est ajouté 3 la MR. (Attention, le dé des unités
nintervient pas dans la notion de double. Ni « 242 », ni « 422 »
ne sont des résultats spéciaux, mais uniquement « 224 »).

* Si les trois dés du d66+6 sont identiques, on parle de
«triple » (ou de « résultat critique »). La marge de réussite est
alors augmentée de deux fois le niveau de Chance/Foi.

* Le personnage peut prendre des risques pour augmenter
sa MR, au prix d'une chance de réussite inféricure. Cette
regle sera expliquée dans la section suivante

La marge de réussite peut sinterpréter de plusicurs fagons.
En combat, une marge de réussite élevée indique un coup
plus difficile & éviter et plus meurtrier. Lors d'interactions
sociales, la marge de réussite indique dans quelle mesure
votre interlocuteur se range 3 votre avis. Lors d'une création,
la marge de réussite jauge la beauté ou la qualité du résultat
Dans les cas ol une action n'admet pas chairement de degré
dans la réussite (par exemple, une escalade ou une fouille), la
marge de réussite peut représenter le temps nécessaire pour
réussir I'action.

Voici une petite table résumant micux qu'un long discours
ce que signifient les différentes valeurs de marge de réussite.

Justinienne 'entraine an tir sur cible. Le niveat de son talent Tir
st de 5, le seuil est donc de « 63 ». Son joweur lance les dés et
obtient

224. La marge de réussite est égale & la somme du RU (4), de
son talent (3) et de sa Foi (3), puisqu’lle a obteni un double, ce qui
Jait un total de 12, soit une réussite exceptionnelle. Le chaton vient de

perdre un il !

‘TABLE 3 : MARGE DE REUSSITE

MR Résultat
-3 Réussite faible. Pas de chocolat.
46 Réussite moyenne. Un caramel
7-9 Réussite forte. Deux croissants

et l'addition.
Réussite exceptionnelle. La serveuse
vous culbute dans l'arritre-salle.

10 et plus

PRISE DE RISQUE

Un personnage peut décider d’entreprendre son action de
fagon plus flamboyante, plus efficace mais plus risquée, dans
Pespoir d’obtenir un résultat plus probant que il avait agi
prudemment. Les chances de succds de Iaction sont alors
réduites, mais en cas de réussite, la MR est augmentée.

Le personnage peut ainsi choisir de s'imposer un nombre
de colonnes de décalage volontaire vers la gauche compris
entre un et le niveau du trait qu'il teste (on ignore les « + »).
S'il réussit, ce méme nombre est ajouté i la MR de I'action.
(Contrairement aux décalages liés 3 la difficulté ou au
contexte, la prise de risque n'affecte pas le niveau du trait
testé en ce qui concerne la MR).

nivea

Dee-Pee, un démon d’Andrealphus est sur le dance-floor d’une
boite de nuit, décidéc & laisser une impression mémorable ausx
quelques méles présents. Elle enchafne quelgues pas de danse auda-
ciew et acrobatiques. Le maitre de jeu lui demande d’efectier un rest
standard de danse pour juger de son effe sur le public. Son nivea de
danse est de 3+. Son seuil de réussite normal est done de 53, mais elle
peut prendre juusqu'a 3 colonnes de décalage volontaire, ce qu'ell fai.
Son seuil de réussite w'est plus que de 36, mais si elle éusit, sa marge
de rtussite sera égale i son RU, plus 3 pour son nivea en danse,
s 3 grice & sa prise de risquc.

Si le niveau du trait est supéricur i 6+, les décalages
volontaires de prise de risque doivent tout de méme se
faire 3 partir de la derniére colonne de droite de la table
UM (cest-i-dire un scuil de « 66 »). Cela permet de 'as
surer que toute prise de risque entraine unc baisse des
chances de réussites (et donc la possibilité d’un échec),
méme avec un niveau exceptionnel.

Le nivean d’Acobatie de Carpathes est de 7, ce qui correspond i un
seuil de « 66 » pour un test standard. S'il prend une colonne de prise
de risque, ses chances baissent & « 65 ».

L’UNIQUE

Lorsque le joueur d'un ange ou un démon obtient « 111 »
aux dés, son personnage attire Iattention de Dieu, qui inter-
vient directement sur I'action en cours. Il aura
favoriser les anges et 3 foutre les démons dans la merde, mais
Dieu est un vieux farceur un peu giteux, et tout est possible
Drailleurs, le plus souvent, ce n'est pas la partie consciente de
Dieu qui se déplace (il a autre chose 2 faire), mais plutot

tendance 4




LES OUESTIONS DE MGMO

En faisant un jet 0pposé,

on apprend le niveau de son adversaire 2

Oui, c'est effectivement un probléme. Plusieurs solutians s'on-
vrent au maitre de jeu. Il peut annoncer la différence de niveau
(ou directement le seuil de réussite) au joueur, qui lance alors
lui-mtme le d66+6. Le maitce de jeu peut aussi garder la diffé-
rence scerbte, mais faire tout de ménie lancer les dés au joueur,

1l peut enfin garder toutes les infos pour lui, et lancer secrite-
ment le d66+6, Les trois méthodes sont envisageables, chacune

an ses avantages.
La premibre est 1a plus rapide, mais elle revient i dontier aux
joueurs le niveau de lenrs adversaires. A ne faire que pour des
PNJ pen importants, donc.

La deuxiéme permet aussi destimer e niveau de l'adversaire,
tout en laissant au joueur un peu de contrdle sur le destin de
son personnage. C'est un hon compromis, surtout quand le BJ
a effectivement L'occasion d'estimer I'opposition (comme lors
d"un beas de fer par exemple)..

La troisiéme peut tre un pen frastrante pour les joueurs, sur-
tout si elle est uilisée crop souvent. Elle est cﬂpmdanl néces—
saire quand les PJ ne peavent pas mesurer la force qui

i en, d'autant plus gl n'ont pas conscience de su yréunn
(par excmple, lorsqu'ils sont victimes d'un pouvoir mental).

Le micux est de varier les trois solutions selon les besoins de
Ia partie. Heureusement. le probléme ne se pose pas pendant.
un combat, puisque les attaques ne sont pas résolues par des
tests en opposition.

Tunivers lui-méme (qui est le corps de Dieu et une extension
de Sa volonté). Cela tient donc plus d'une action réflexe que
dune sainte réflexion.

Les résultats exacts d’un « 111 » sont  la discrétion du MJ,
et peavent prendre la forme de coincidences extraordinaires,
de signes plus subtils ou de phénoménes surnaturels pas tou-
jours discrets. Ce sera en tout cas spectaculaire, et souvent en
rapport avec la religion d'une faon ou d'une autre. En tout
cas, un « 111 » est une toujours une réussite pour les anges et
un triple qui plus est (on ajoute don le double du score de
Foi 3 la MR). Bien que le dé des unités indique un « 1», on
considere que le RU est en faic ¢gal 3 douze. Pour les
démons, un « 111 » est toujours un échec de la pire espice, T
aussi avec un RU de douze.

LE NOMBRE DE LA BETE

De la méme fagon, un résultat de « 666 » attire I'attention
de Satan ou du moins du mal supréme. Il favorisera ses servi-
teurs et mettra ceux du Bien dans I'embarras (doux euphé-
mismc). Avec un « 666 », les démons réussissent toujours

‘TABLE 4 : CONSEQUENCES D’UN ECHEC
RU Résultat
13 Echec faible. Pasun pas de plus.

45 Fchec fort. Le pied dans une cherde de mien.
6 Catastrophe. Le cul 3 terre,
(ouplus?) e coceyx en miettes.

leurs actions (avec un RU de huit, bien que le dé des unités
indique un « 6 ») et les anges échouent toujours (I encore,
avec un RU de huit).

LA MARGE D ECHEC

En cas d’échec, on ne s'emmerde pas avec un calcul de
marge. Le RU n'est en général pas modifié et il sert scul 3
estimer l'amplitude de 'échec.

LE 'EEST
EN OPPOSITION

Le test en opposition permet de résoudre les conflits entre
deux personnages. Les chances de succés lors d'un test contre
une opposition égale & son niveau sont de 50%.

Pour effectuer un test cn opposition, on calcule la diffé-
rence entre le niveau du trait du personnage et le niveau du
trait opposé d'un PNJ (que le maitre de jeu trouve dans ses
fiches ou qu'il invente au passage tout en faisant semblant de
compulser ses notes). Sauf erreur, le résultat est positifsi le PJ
est plus fort que le PNJ. (Les « + » comptent pour 0,5). On
cherche alors cette différence sur la ligne relative de la belle
Heéline (Clest la troisieme) ct la ligne du dessus indique le
scuil de réussite de Paction.

Si Ia différence entre les deux niveaux est égale 3 5 ou plus,
on « bloque » sur les extrémités de la table, sauf autre effet. (Cela
donne soit un échec, soit une réussite quasi-automatique).

C5 (Force 4) a été défi au bras de fer contre un humain pht cos-
tand (Force 3). Clest un test oppose et la colonne a wtilser est celle qui
indique « +1 » sur la ligne relative. Le seuil de réussite est donc de
«46 ». Le joueur de C5 lance ses dés et obtient 145. C'est un sucets,
et il remporte le bras de fer

Si la phupart des tests opposés se font sur la méme caracté-
ristique ou le méme talent pour les deux protagonistes, c'est
loin d'étre une regle générale. On peut, par exemple, oppo-
ser un talent 3 une caractéristique (comme Discrétion contre
Perception, Séduction contre Volonté ou Voter 3 droite
contre Humanisme).

Lors d’un conflit entre personnages, le RU sert 3 détermi-
ner i la fois la MR du vainqueur et la marge d'échec du per-
dant. Les doubles et les triples jouent normalement, mais
avantagent uniquement le gagnant. Le nombre de la béte et
Punique fonctionnent normalement,  moins d'un conflic
entre deux alignés du méme camp. Grice 3 Dieu (ou
Dominique plutdt pour cette fois), ce genre de conflit west
heureusement jamais censé arriver entre anges. Entre
démons, par contre... Dailleurs, méme entre anges parfois....

Mas est dans de sales draps. Il a été surpris par la police dans une
voiture qui n'est pas la sienne, et un ange, Marie-Charlotte, accom-
‘pagne les flics. Heureusement pour lui, ces dermiers nont pas air
aware. 1l tente de convaincre officier que la caisse appartient & un
ami, et qu'il doit e laisser partir. Marie-Charlotte conseille d’emme-
ner le voleur au poste. Le niveat de Max en Discussion est de 4, celui




de Marie-Charlotte est de 6. La différence est de ~2 en défaveur de
Masx et l seuil de réussite est de « 21 ». Le joueur lance le d66+6 et
obtient 354, un échec. Oups,

Les deux participants 3 un test opposé peuvent choisir
de prendre des risques, comme pour un test standard.
Cependant dans le cas du PN (qui ne lance pas les dés), sa
prise de risque donne des colonnes de bonus au test du
personnage (plutdt que de modificr son propre jet de dé
— puisque celui-ci n'existe pas).

LE TEST RESISTE

Le test résisté est une variante du test opposé qui sert sur-
tout en combat, od il représente une attaque ct une défense.
Dans un test résisté, le défenseur cherche 3 empécher son
adversaire de réusir son action plutdt qu'a obtenir quelque
chose lui-méme. Le test résisté est plus long 3 jouer que les
deux précédents et pour les cas les plus courants un test
opposé est sans doute préférable. Le maitre de jeu peut I'uti-
liser quand il veut ajouter de la tension 3 une action.

Lattaquant et le défenseur font chacun un test standard
(soit avec le méme trait, soit avec un trait différent). Ensuite,
plusicurs cas peuvent se produire

* Lattaquant rate son test : P'action est un échec (logique !)
1l n'avait pas besoin de son adversaire pour louper son coup
tout seul comme un grand

* Lattaquant réussit son test et le défenseur e rate : Paction
est une réussite totale. La MR est appliquée normalement.
Le défenseur n'a pas réussi 4 entraver Paction de son rival.

* Les deux réussissent leur test : sila MR du défenseur est
supéricure & celle de 'attaquant, I'ction est un échec.
Iaction réussit partiellement, 'est-i-dire que la MR finale
est égale 3 la MR de l'attaquant moins la MR du défenseur.
(On peut ainsi avoir une MR nulle, ce qui dénote une réussi-
e limitée).

Bien qulon patle d'attaquant et de défenseur, le test résisté
peut sappliquer 3 d'autres moments que le combat.

Sinon,

Max tente de pénétrer dans le réseau informatique d'une entreprise
lide aus force du bien. Le maitre de jeu décide de le jouer comme un test
Tuformatique résisté par les mesures de protection du site. Le nivear
@lformatiguie de Masx est de 6 et le maitre de jen estime la protection
dusite 8. Leseuil de Max est de « 65 » e il obtient 236. Sa marge de
réussteest de 6 (RU) plus 6 (iveau), soit 12. Le seuil de la protection
estde « 66 » et le MJ obtient 511, pour une MR de 1 (RU) plus 8
(riveau), soit 9. L'action est une réussite partielle et la MR finale de
Max estde 12 moins 9, soit 3, ce qui corespond & une réussie fuibl.

Lautaquant comme le défenseur peuvent prendre des
risques lors d’un test résisté afin d’augmenter leur marge de
réussite, comme lors d’un test standard.

e B,

LES
CARACTERISTIQUES

B

FORCE [OU FQI

Malgré son nom trés spécifique, la Force représente non
seulement la puissance physique (le tonus musculaire),
mais aussi la vitesse, la détente, Pendurance, a résistance
aux coups et la brutalité en combat. La Force permet de
faire mal en frappant ses adversaires ct de résister aux
coups regus.

QU'ELQU'ES APPLICATIONS DE LA FORCE

Soulever des trucs. Consultez la table page 32 pour
connaitre le poids qu'un personnage peut « soulever t trans-
porter » selon sa Force. Cette expression signifie qu'il tient
Tobjet des dewx mains, éventuellement sur le dos, et qu'il est
capable de marcher (mais pas de courir). Il faut évidemment
que l'objet transportable soit d’une taille raisonnable, qu'il
offie des prises, ctc. On peut soulever un poids deux fois plus
important, mais sans étre capable de se déplacer (ou trés peu,
ou en tout cas pas trés longtemps)

Casser des trucs. Pour enfoncer des portes, briser des
armes et toutes ces sortes de choses, on fait un test de
Force dont la difficulté dépend de la solidité de objet
Cette valeur st trés délicate & mesurer et elle doit prendre
en compte non seulement la matidre clle-méme, mais
aussi I'épaisseur de Pobjet, sa construction et surtout les
moyens employés pour le détruire. Le micux est que le M
Ia pipote en fonction des besoins de son scénario, mais il
pourra toujours s'aider des valeurs de la Table 6 :
des objets.

Dans le méme ordre d'idées, déraciner un arbre st une
action entre trés difficile et Iégendaire selon la taille de Parbre
Se servir d'un tronc comme arme est généralement impos-
sible, sauf'si on se contente de le lancer sur ses adversaires.

Projeter des trucs. (Les notions évoquées ici, comme la
précision, la puissance et les portées, sont originaires de la
section combat qui s trouve un peu plus loin). Pour lancer
un objet, il faut déji pouvoir le porter (duh 1). Un personna-
ge peut lancer 3 bout portant un objet dont le poids corres-
pond 3 son maximum (voir deux tables plus haut). Cela
revient en gros  le laisser tomber, ce qui est on s'en doute
tris peu précis (précision —8). Un objet pouvant étre porté
avec un niveau de force de moins peut étre lancé  portée trés
courte. 11 y a toujours un malus au tir, mais il cst moins

solidité

important (précision ~6). Un objet dont le poids correspond
3 deux niveaux de force de moins que celle du lanceur peut

étre projeté i portée courte avec une précision de —4 (en
général). Si un objet (pierre, dague, etc.) apparait sur la
table 23 des armes 3 distance, elle prend le pas sur cette rigle.

La puissance d'un objet dépend de son poids, sclon la
Table 7 : puissance des objets lancés. Ces valeurs conside-
rent que la victime n'est pas complétement écrasée sous une




TABLE 5 : LA FORCE
Niveau  Description

0 Enfantou vieillard, peut soulever et trans~
porter plus de 2 kg
1 Humain sédentaire travaillant dans un

bureau ou passant ses journées sur le net ou
3 jouer aux jeux de roles, peut soulever et
transporter plus de 10 kg

2 Humain en bonne forme, peut soulever et
transporter i peu prés 50 kg.
3 Ahléte de haut niveau ou autre personne

au métier physique (de déménageur 3 gros
bras pour la pégre), peut soulever et trans-
porter plus de 100 kg.

4 Peut soulever ct transporter 3 peu
prés 500 kg ou se battre 3 mains nues avec
un ours (et survivre pour s'en vanter)

5 Peut soulever et transporter i peu prés une
tonne ou rattraper un cheval  la course.

6 Peut soulever et transporter 3 peu prés
deux tonnes, lancer une twingo sur

quelques métres ou faire un croche-pattes 3

un dléphant.

7 Peut soulever et transporter 3 peu prés cing
tonnes (par exemple, un éléphant mile)

3 Peut soulever et transporter 3 peu prés vinge
tonnes (par exemple, un conteneur de six

metres de long).
9 Peursoulever et transporter 3 peu prs cent
vide).

tonnes (par e

‘TABLE 6 : SOLIDITE DES OBJETS

Objet Difficulté
Papicr, pare-brise Triviale
(en disposant d'un objet contondant)

Bout de bois, fourchette Facile
Porte intéricure, barre de fer, pare-brise  Difficile

(2 mains nucs)
Porte exiérieure solide,

gros bloc de glace (sans pic)
Mur, arme & feu (3 mains nues)

Tres difficile

Incroyable

Fortification, gros bloc de pierre Légendaire

TABLE 7 : PUISSANCE DES OBJETS LANCES
Poids de 'objet lancé (approximatif) Puissance
8

2kg

10kg —4
50 kg -2
100 kg +0
500 kg 2
1 tonne +4
2 tonnes +6
5 tonnes +8
20 tonnes +12, Attaque de zone (trés courte)

100 tonnes +16, Attaque de zone (courte)
Les dégits provoqués par les objets mous ont le défa
non-létal (comme des attaques 3 mains nues).




surface plane, mais quelle recoit seulement un coup et que
Tobjet i
plus dlevds).

Si Tobjet lancé est une personne,
vant sur le sol ou sur une victime innocente (ou pas). Elle peut
faire un test simple d’Acrobatic pour se rétablir avant atterris-
sage. Si elle le rate, elle subit unc attaque (de puissance +0 et qui
possede le défaut non-Iétal i le personnage chute sur quelque
chose de mou, comme Ophélie Winter). Evidemment, avant
de lancer quelqu'un, il faut d& Pattraper et le maitriser, et pour
ection Corps i corps de ce chapitre.

Endurer des trucs. La caractéristique Force représente
aussi Iendurance. Elle permet par exemple de quantifier le
temps qu'un personnage peut passer en apnée tout en restant
actif. Le temps de base est de une minute pour un humain
normal (niveau 2) et il double 3 chaque augmentation de
niveau (deux minutes au niveau 3, quatre au niveau 4, huit
au niveau 5, un quart d’heure au niveau 6 et ainsi de suite)
Aprés cela, le personnage subit une blessure fatale (voir Pin-
évitable section combat) qui entraine généralement assez
rapidement la mort, selon le milieu dans lequel il se trouv

La Force mesure de méme le temps que Ton peut passer sans
boire ou sans manger avant de subir des blessures. Le temps de
t de 1 journée sans boire ou 4 jours sans manger, mais
en buvan. Il est ajusté selon la Force comme dans le para-

a se poser ailleurs (sinon, les dégits seraient encore

elle va se faire mal en arri-

cela consultez la s¢

base

graphe précédent. Apres une période de jetne égal au temps
de latence on subit une blessure légdre, aprés une deuxieme
cela devient une blessure grave, puis une blessure fatale aprés
trois périodes ct enfin la mort aprés quatre périodes de jetne.
Le froid et la chaleur excessifs fonctionnent de la méme fagon
que le jedine (un personnage sans protection est blessé au bout
dun cerain temps de latenc), si ce west qu'a partir d'un c
tain niveau de Force, les conditions climatiques terrestres ne
sont plus assez rigoureuses pour affecter le personnage. Pour le
désert, le temps de latence est d'une journée ct un personnage
ayant un niveau de Force de 5 est insensible 3 la chaleur. Pour
jons arctiques, le temps st que de 4 heures et la Force
nécessaire est de 6. Ce sont bien siir des moyennes & ajuster

les rég

selon: Iendroit exact et les conditions dans lesquelles on se trou-
ve. (Li encore, le temps de base est modifié selon la Force).

AGILITE [OU AG]

.—M

TABLE 8 : AGILITE

Niveau Description

0 Vieillard

1 Humain tout rouillé, du genre & ne pas
pouvoir sauter plus de trente centimatres.

2 Humain assez souple pour toucher ses
orteils du bout des doigts (debout et les
jambes tendues, sinon, ¢a ne compte pas).

3 Danscur, contorsionniste, acrobate

4 Peut courir sur une corde tendue, com-

pletcment ambidextre.

Peut faire un double salto arri¢re sans élan

ct, comme un chat, se laver parfout avec ka

langue (beuark).

6 Peut parer des balles d’armes 3 feu (mais il
risque de se faire mal aux mains)

‘TABLE 9 : LA PERCEPTION

Niveau Description
0 Aveugle. (Pardon, malvoyant).

-1 Humain myope, un peu sourd et globale-
ment pas trés observateur. Completement
nul la péche aux canards

2 Humain normalement équipé et attentif.
3 Artiste, contrdleur aérien ou sniper.
4 Peut voir et entendre quatre fois mieus et

plus loin qu'un humain normal, voit proba-
blement asscz bien dans la pénombre.

Peut voir ct entendre huit fois micux et
plus loin qu'un humain normal, sensible

aux variations fines de la température, odo-
rat aussi développé quun chien de chasse,
vement le nord comme

retrouve instine
un pigeon

6 Peutvoir et entendre seize fois mieux et
plus loin qu’un humain normal, voit dans le
noir et 3 travers le brouillard, sensible aux
variations du champ magnétique, peut (avec
un peu d’entrainement et grossirement) se
repérer par écholocation.

LAgilité représente la finesse du controle psy

Cest bien dit, non ? En termes plus prosaiques, mais aussi
plus chars, cela veut dire
de jambes, les réflexcs, ct ainsi de suite. Lagilité est la carac-
téristique prépondérante en combat au contact.

a souplesse, la coordination, le jeu

PERCEPTION (OU PE]

La Perception rassemble I'ensemble des cing sens conven-
tionnels, ainsi que le fameux sixieme sens et les non moins
fameux sens de Porientation et de Iobservation. Elle permet
de fouiller un lieu, de trouver des indices et d'éviter de se

TABLE 10 : LES DISTANCES DE PERCEPTION
Portée de

Portée Distance base pour ...
Combat moins de 2 m —

& courte 2m—4m .. Todorat
Courte 4m—10m . ouie
Moyenne 10m—20m . lavue
Longue 20m—100m —
Extréme —

100 m — maximum de
1 kilométre x
niveau de Perception




TABLE 11 : QUALITE DE PERCEPTION
Niveau de
Perception
effectif Vue
0 voit de vagues silhouettes

lit un panncau d'autoroute
reconnait quelqu’un
lit le nom d’une rue
distingue la couleur des yeux
lit un livre
repére une aiguille

1
2
3
4
5

6

perdre. La Perception est aussi essenticlle pour la précision
des attaques  distance, du jet de pierre aux rafales d'UZI en
passant par le cracher de flammes.

SZU'El.s JUES APPLICATIONS DE LA PERCEPTION

Les regles suivantes ne doivent pas étre utilisées i tout bout
de champ. Leur seul but est de fixer le sens d’une Perception
Qlevée, Cest tout.

La qualité de la perception dépend de nombreux facteurs.
Chacun modifie le niveau de Perception d'un personnage
pour donner un niveau effectif, qui détermine le niveau de
détail et de précision que celui-ci peut obtenir.

La distance. C'est souvent le facteur déterminant. Pour
chaque catégorie au-dess utili-
sé, la Perception est réduite de deux rangs. Inversement,
pour chaque catégoric en degi de la portée de base, la
Perception est augmentée de deux rangs.

Les conditions climatiques. La qualité de I'air est trés
importante pour la vue : le brouillard étouffe les sons et le
vent chasse les odeurs. Si les conditions sont mauvaises, le
niveau de Perception est réduit d'un rang (ou plus 3 la discré-
tion du MJ). En cas de brouillard, la portée de base de la vue
devient courte (ou trés courte en cas de brouillard épais) et le
niveau de Perception diminue de deux rangs.

L'éclairage. Un autre point critique pour la vue ! Dans des
conditions d'éclairage réduit (une nuit de pleine lunc sans un

de la portée de base du s

nuage dans le ciel ou dans une rue bordée de lampadaires), la
portée de base de la vue devient trés courte, Dans des condi-
ns d’éclairage faible (une nuit sans lune ou dans un bati-

ment uniquement éclairé par les lampes de la rue), la portée
estaussi trés courte, mais en plus le niveau de Perception est
réduit de deux rangs. S'il 'y a pas du tout de lumidre (dans
une caverne), la vue est tout simplement inutilisable.
Le résultat. Le niveau effectif détermine la qualité de la
perception. Il peut étre utilisé pour des tests standards ou
opposés a la discrétion du MJ. La Table 11 : qualicé de percep-
tion donne quelques indications de ce qui peut étre pergu.

VOLONTE QU VvOa

La Volonté représente la puissance et la résistance men-
tales. Elle sert en défense contre les pouvoirs mentaux,
méme pour les étres ordinaires. Elle permet aussi de résister 3

Oui

cri

chuchotements, bruit de pas
bruit ténu
battement de paupitre

combat
paroles

Odorat
odeurs trés fortes
odeurs fortes
femme excessivement parfumée

e
bruit assourdissant, arme 3 feu
hurlements

femme légerement parfumée
homme légérement en sucur
humain normal
reconnait quelquun

S

TABLE 12 : LA VOLONTE

Niveau Description

0 Membre d'une secte.

1 Humain affalé en permanence devant TF1,
prét 3 gober tout ce qu'il entend et ayant
autant de courage qu'une courgette.

2 Humain ayant un caractére assez fort.

3 Intellectuel sir de lui et de ses idées, ou

‘ mystique fort de ses croyances
4 Peut ignorer tous les besoins corporels,

implacable unc fois lancé sur une idée.

5 Peut se concentrer sur sa tiche quelles que
soient les conditions extéricures (par exemple,
calculer h racine quatriéme d'un nombre alors
quilest en chute libre et enflammé).

Permet 2 un démon de mettre la main dans
de Ieau bénite sans grincer des dents, ou 3
un ange dassister 3 une soirée pyjama chez
des tops models sans faillir.

Ia peur, la torture ou Iintimidation, et elle mesure &
tion du personnage cnvers ses idéaux. Attention, la volonté
st pas Tintelligence.

convic-

PRESENCE (OU PRI

La Présence peut venir de la beauté physique, mais aussi de
. de Pautorité naturelle ou de M'aura charismatique
qui entoure certaines personnes (d'autant plus pour les cré
tures surnaturelles).
tions sociales.

CHANCE [OU CHI/
FBASCEAGY <
Cette caractéristique double représente la force d'ime,
dans un sens tout A fait littéral. (Rappelons que Iime existe
et quelle partage certaines propriétés avec I'énergie et la
matiére, tout en existant en dehors de I'univers matériel étu-
dié par la science. Ce qui permet globalement aux auteurs et
aux maitres de jeu de raconter n'importe quoi A son sujet). La
Chance/Foi permet de résister aux attaques spir

Présence influe sur toutes les interac-

uelle




TABLE 13 : LA PRESENCE

Niveau  Description
0 Autiste.
1 Réliste moyen (mais non, je déconne
ho la 1),
Les gens quon rencontre habituellement en

se promenant dans |a rue, ni beaux, ni laids.

3 Acteur, mannequin, reine de beauté

4 Fait tourner toutes les tétes, parait toujours

bien vétu, méme en haillons, pourrait faci-

Jement briser plusicurs cceurs par jour.

Donne Pimpression d’étre familier lors de la

premiére rencontre, inspire natturellement la

confiance et la confidence, fait exploser les
ventes de nimporte quel ouvrage sur lequel

il est en couverture.

6 Peut représenter Iidéal des canons de la
beauté (au point que sa morphologie ne sera
probablement plus tout 4 fait humaine :
pour une fernme moderne, les jambes
seront trop longucs, a taile trop fine, etc.),
affecte profondément les personnes 3 qui
patle, impose ses avis sans peine.

Plus une dme est « dense », plus elle déforme Punivers
autour d'elle, au point de le faire « pencher » en sa faveur.
Clest ce qui explique P'aspect Chance de cette caractéris-
tique : le bonus lors des résultats spéciaux ou critiques (voir
Lamarge de réussite au début de ce chapitre).

La Foi est la version alignée de la Chance. Les anges ontla Foi

en Dieu, et les démons en Satan. Malgré son nom, la Foi n'im-
plique pas forcément une piété extraordinaire, mais simple-
ment une appartenance aux forces du bien ou du mal. (Méme
un ange sceptique vis-i-vis du Grand Jeu peut avoir une Foi
dlevée). La Foi fonctionne comme la Chance, mais elle a aussi
diautres cffets, notamment pour les invocations de supérieur
(voir le chapitre 4) ou le traitement post-mortem (voir la sec-
tion La vie, la mort et I'au-dela plus loin dans ce chapitre).

Quelques humains peuvent eux aussi posséder Ia vraie foi.
Clestle cas des soldats de Dieu par exemple. C'est cependant
trés rare et croire au bon Dieu ct aller  la messe tous les
dimanches st loin d'étre suffisant.

QU’ELQU'ES APPLICATIONS DE LA CHANCE[FOI

La Chance/Foi mesure la puissance de I4me et son affinité
avec le fluide mystique (ce qu'on appelle parfois « la soupe
primitive ») qui compose le corps de Dieu (c'est-A-dire 'uni-
vers). Ce fluide céleste coexiste avec la matiere et les énergies
plus cartésiennes, tout en leur &ant supérieur. Quand la

Bible dit que Dicu a créé les hommes i son image, elle ne
parle évidemment pas de I'apparence physique (Dicu est
devenu un vieillard barbu sur le tard), mais bien de ce fluide
quils ont en commun, et que nous appelons Ime.

Les différentes marches sont plus ou moins concrétes. On
dit de celles ot Iime prime sur la matiére qu'elles sont éthé-

rées. Cest le cas du paradis, de Ienfer, et plus encore du

TABLE 14 : LA CHANCE/FOL
Niveau Description

0 Animal

1 Humain malchanceux. Permet de créer un
avatar sur une marche éthérée comme celle
des réves et des cauchemars ou au purgatoire.
Humain moyen. Niveau minimal pour un
ange ou un démon. Permet de créer un ava-
tar sur une marche peu matériclle comme le
paradis ou Tenfer.
3 Mystique, joucur professionnel, sorcier.

Niveau minimal pour passer grade 2.

©

4 Sorcier expérimenté, saint.

5 Niveau minimal pour passer grade 3.

6 Ange pur ou démon impur.

7 Permet créer un avatar sur une marche

matériclle, comme la terre ('est cependant
interdit par le Grand Jeu 3 tous autres que
les archanges et les princes-démons).

purgatoire ou de la marche des Réves et des Cauchemars.
Sur terre par contre, la matidre est plus indépendante, et on
dit de cette marche qu'elle est « matérielle » ou « dense ».

Lime d'un humain, d’un ange ou d'un démon peut avoir
trois érats différents suivant les circonstances, sa puissance (le
niveau de la caractéristique Chance/Foi) et la densité de la
marche sur laquelle elle se trouve.

* Elle peut étre liée & un corps physique « naturel ». Cestle

cas des humains, ainsi que des anges et démons lorsqu'ils sont
incarnés sur terre. Ces derniers ne peuvent choisir e quitter
leur corps d'accucil, méme temporairement. (Il leur est donc
impossible de se créer un avatar). Les simples anges et
démons ne sont jamais envoyés tels quels sur Terre, ils sont
foujours prisonniers d'un corps physique. De plus, méme si
P'un d'eux réussissait 3 s'en libérer, son dme serait aussitot
renvoyée au paradis ou en enfer.
a puissance est supéricure (ou égale) i la densité de la
marche, clle peut se créer un avatar. Un avatar est un corps
artificiel, fabriqué en manipulant la matitre de la marche. Les
avatars sont en quelque sorte le vrai corps des anges et des
démons, bien que la plupart d'entre eux ne puissent le mani-
fester qu'au paradis ou en enfer.

* Elle peut étre libre. Clest le cas d’un humain lorsqu'il
meurt et perd le lien avee son corps physique, mais qu'il n'a
pas la puissance nécessaire pour se créer un avatar. Les dmes
libres ont tendance & étre aspirées vers une marche suffisam-
ment éthérée pour les accucillir (généralement, le purgatoire
pour les humains et le paradis ou Penfer pour les anges et les
démons, respectivement), mais il arrive aussi qu'elles restent

« coincées » sur terre ou qu'elles soient escamotées vers une
marche intermddiaire.
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LES TALENTS

Voici une description succincte des différ

nts talents dis-

ponibles pour les personnages d'IN NOMINE SATANIS et
MAGNA VERITAS.
Acrobatie | Agilité, inné | secondaire, générique
On utilise ce talent pour sauter par-dessus une haie, pour
marcher sur les mains, pour avancer sur une corde tendue ou
¢ et décontraction sur les toits de Paris.

pour courir avec aisanc:
1l permet aussi de grimper aux murs, aux cordes ou aux arbres

e

Aisance sociale | Présence, inné | secondaire, générique
Ce talent sert 3 avoir I'air cool en boite et 4 savoir quoi dire
pour ne pas passer pour un idiot lors d'un diner en ville. Cela

permet d’étre a laise et inclut des notions d'étiquette.

Art | Présence, acquis | secondair

Chaque forme d'art est une spécialité différente. On distingue
globalement deux catégories d'art : les représentations (chant,
danse, etc.) et les créatifs (dessin, sculpture, écriture, etc.)

spécifique

Athlétisme | Force, inné | secondaire, génériue
Le talent Achlétisme regroupe toutes les formes de sports
et évalue la condition physique générale du personnage.

11 sert pour la course, la nage et I'escalade. (Notez que
Survie peut aussi servir pour la nage et Acrobatic pour

Pescalade).

Baratin | Présence, inné | principal, générique
Ce talent trés utile permet de mentir et d’embobiner. 11
est utilisé pour avoir I'air crédible alors qu'on ment, pour
imiter le comportement de quelqu’un d'autre (en complé-
baratiner en assom-
taussi

ment d'un déguisement) ou pour

mant de paroles et d'arguments sans fondements. Il
lors des marchandages.

Combat | Agilité, inné

Le talent Combat est utilisé lors d’affrontements 2 1"
darmes de contact. Chaque spécialité de Combat représente
une famille entiére d’armes (couteaux,
contondantes, faux, fléaux, etc.). Vous trouverez de nom-
breux détails sur la fagon d’abimer votre prochain dans la

principal, spécifique
de

épées, haches,

suite de ce chapitre.

Conduite | Agilité, acquis | secondaire, générique

Ce talent permet de conduire n'importe quel véhicule ter-
restre (voitures, motos, camions, tanks). On n'effectue des
tests de Conduite que pour faire des cascades, pour échapper
3 un accident ou lors d'une poursuite.




Contorsionnisme | Agilité, acquis | exotique (Christophe,
Janus, Kobal, Valefor), générique

Ce talent exotique permet de se déboiter volontairement
les articulations afin de passer dans des interstices étroits.

Corps a corps | Agilité, inné | principal, générique
On utilise ce talent lors de combats au corps i corps, quils
soient & coups de poing, de cornes ou de prises de catch.

Culture générale | aucune, acquis | secondaire, spécifique

Grice & Culture générale, un personnage peut obtenir une
conmaissance sur un domainc plus ou moins_restreint,
comme I'économic ou Ihistoire des ct paysans du lac

permettre un nouveau test de résistance contre la peur) ou i
déconcentrer un adversaire en combat. Un test d'Humour
résisté par la Volonté de la cible permet de la prendre par
surprise si le combat n'est pas engagé ou de bénéficier d'un
bonus de +2 colonnes sur une attaque (ceci ne marche
qwune fois par combat). Le bonus peut étre dé au rire, 3
P'éncrvement ou 4 la déconcentration. (Pourquoi croyez-
vous que Spiderman dise tant de bitises en se battant ?)

Hypnotisme | Volouté, acquis | exotique (Joseph, Walther,
Abalam, Nog, Scox), générique
L’Hypnotisme ne fonctionne que sur des personnes

de Paladru en Pan mil. Plus un domaine est pointu, plus les
données sont préciscs.

Défense | Agilité, inné | principal, générique
Ce talent permet de se défendre en combat ou contre des
tirs. Conseillé par Iassociation des PJ qui aiment rester en vic !

Discrétion | Agilité, inné | principal, générique

Ce talent permet de passer inapergu et de ne pas faire de
bruit. En cas d’échec, les gardes alentours ont droit 3 un test
de Perception pour détecter le personnage.

Discussion | Volonté, inné | principal, générique

La Discussion permet de faire changer unc personne d'avis
au cours d'une longue discussion argumentée. Ce talent
représente aussi I'éloquence face 3 une foule, que ce soit pour
un discours ou pour la disperser.

Enquéte | Chance/Foi, inué | principal, générique

Ce talent permet de mener une enquéte, d’obtenir des
indices et des témoignages utiles et fiables. Son urilisation ne
doit pas remplacer Pinterprétation du joucur, mais elle per-
met de déterminer rapidement le résultat d'une enquéte
quand le maitre de jeu sait que Pintérét de son scénario n'est
pas et qu'il veut éviter toute une série de jets de Fouille et
de Baratin ou d’avoir  trouver un nom et une personnalité
pour tous les voisins de Pimmeuble.

Fouille | Perception, inné | principal, générique

Permet de passer une pitce au peigne fin et d'avoir une
chance de dénicher un truc intéressant, comme l'adresse du
nd Méchant au dos d'une carte Pokémon.

Hobby | auctne, acquis | sccondaire, multiple

Un hobby cest un truc qui ne sert a rien, mais qu'on met
quand méme 3 la fin d’'un CV ou d'une feuille de perso. Le
Hobby (péche aux moules) west d’aucune utilicé en boite.

Humour | auctne, acquis | exotique (Christophe, Haagenti,
Kobal), gérérique

Ha ha hé. Uhumour, ¢'est quand c'est drole. Raconter des
blagues, ga fait rire. En dehors de son utilité lors d'une soi-
rée fonduc entre copains et sur la scéne de I'Olympia, ce
wlent peut aussi servir i dédramatiser une situation (et donc

Je le répéte (c’est la base de la pédagogie),
I'Hypnotisme ne fonctionne que sur des personnes
consentantes | A vous maintenant : dites-le 3 voix haute
avec moi : « 'Hypnotisme ne fonctionne que sur des per-
sonnes consentantes ». Bien, Chantez-le maintenant.
Comment ga, on vous regarde bizarrement dans le métro 2
PAf, décidément, I'Hypnotisme ne fonctionne que sur des
personnes consentantes.

Donc, PHypnotisme (qui ne fonctionne ... ah, je I'ai déja
dit 2) permet de faire revenir des souvenirs enfouis 3 la surfa-
ce ou d'aider & soigner des dommages mentaux (mais pas
mieux quun psychiatre humain ne pourrait le faire, cest
donc sans effet sur des folies surnaturelles).

Informatique | ancine, acquis | secondaire, générique

Vous savez, jai fait plusicurs anndes d'études en
Informatique, et il y a bien un truc qui m'énerve dans les
jeux de roles (et dans les films), c'est Iaspect magique de
Vinformatique. Reality check : méme avec Pavénement
dInternet, un ordinateur ne peut pas servir d'Oracle divin
pour obtenir wimporte quelle information. La plupart des
ordinateurs contenant des informations vraiment impor-
tantes ne sont reliés 3 aucun réscau et la plupart des informa-
tions que vous pouvez rechercher ne sont probablement
méme pas sur un ordinateur o que ce soit sur terre |

Ceci étant dit, s le maitre de jeu a besoin d'un moyen deus
ex machin-csque pour donner des indices aux personnages,
quiil nhésite pas. Reste que ce talent ne sert en fait qu'3 utili-
ser un ordinateur et 2 avoir des bases de navigation et dutili-
sation de programmes. Les tiches les plus complexes dépen-
dent des talents Science (Algorithmique) et Technique
(Programmation).

Intimidation | Force, inné | sccondaire, générique

Je ne vais pas vous refaire le coup de Phypnotisme, mais
une chose est trés importante pour ce talent : il ne fonctionne
que sur les PNJ ! Un test réussi d'Intimidation permet de
réduire la combativité d’un adversaire hostile (mais qui n'est
pas déja en train d’attaquer) ou d'augmenter les chances de
cddition d'un adversairc qui est en train de perdre. (Tout
cela étant 3 la discrétion du MJ).

1l existe cependant une application d'Intimidation effi-
cace sur les PJ comme sur les PNJ. En combat, un person-
nage peut tenter d'intimider un adversaire avee une attaque
particulierement impressionnante. Si Uattaque et un test




d'Intimidation résisté par la Volonté de I'adversaire réussis
sent, il subit un malus de —4 i sa prochaine attaque contre
le personnage.

Intrusion | aucine, acquis | principal, générigue

Ce talent permet de forcer les systemes de sécurité, depuis les
simples serrures jusqu'aux codes électroniques. Il permet aussi
de saboter une alarme, de crocheter une serrure ou de faire
démarrer une voiture dont on 'est pas le légitime proprictaire.

Jeu | aucune, acquis | exotique (Asmodée), générique

Ce talent permet deux choses : connaitre les stratégies
gagnantes aux jeux ot elles existent et savoir tricher aux jeux
de hasard. Il permet également de repérer les autres tricheurs

Kama sutra | aucine, acquis | exotique (Andrealphus), générique

Je vais faire court, puisque la taille n'a censément pas d'im-
portance. Ce talent permet de donner du plaisir 3 son parte
naire lors d'un rapport sexuel. Il est exotique, hélas.

Langage animal | Perception, acquis | ex
Caym), générigue

Non, non, non, vous ne pouvez pas patler avec les ani
maux comme Cheetah avee Tarzan (2 moins que ce soit le
contraire). Par contre, ce talent permet d'analyser le langage
corporel d'un animal et de prévoir ses intentions (fuite,
antaque) ou ses « sentiments » (faim, peur, etc.). Le personna-
ge sait aussi comment se conduire pour ne pas efftayer ou
provoquer un animal (« ne le regarde pas dans les yeux | ).

tigue (Jordi, Novalis,

Langues | spécial, acquis | secondaire, multiple

Le personnage est trés doué pour lécher les timbres (entre
autres ?). Mais, non je déconne (lécher dépend en fait de
Kama Sutra !). Chaque langue doit étre apprise indépendam-
ment, et elles n'ont pas de niveau (on la parle ou pas, et
basta §

Ce talent permet aussi dapprendre a langue des signes des
sourds-muets, argot des voleurs ou les signaux de bataille
utilisés par les commandos pour se comprendre 3 distance.

Médecine | aucune, acquis | principal, générique

Ce talent permet de porter une blouse blanche et un st
thoscope. Accessoirement, il permet aussi de soigner les
blessures, de diagnostiquer les maladies, de les traiter et de
mener une opération. Il est trés utile aux anges pour com-
prendre comment fonctionne leur corps d'accueil, et donc
aussi pour le réparer.

Métier | aucne, acquis | secondaire, multiple

Un peu comme les hobbies, mais en plus sérieux. Un
métier permet de gagner de Iargent pour s'acheter des
carambars.

Narcolepsie | Volonté, acquis | exotique (Blandine, Beleth,
Nog), générique

Dans le monde réel (celui ot vous lisez ces lignes je pensc),
la narcolepsie est une maladie. Dans le monde d'INS/MV

lﬁ‘

C'est un talent fort utile qui permet non seulement de s'en-
dormir 3 volonté (test facile), mais surtout de contrdler plus
ou moins ses réves.

Navigation | aucune, acquis | sccondaire, générique
Comme le talent Conduite, mais pour les véhicules marins
ou sous-marins (batcau, voiliers, yatchs, sous-marins, et

Pickpocket | Aglité, acquis | exotique (Janus, Valefor), générique

Le talent Pickpocket permet de faire les poches de touristes
allemands en short & DisneyLand. Ce qui représente un véri-
table exploit, vu le nombre de poches sur un short moyen.
(A moins que la cible soit distraite, c’est un test au moins trés
difficile).

Pilotage | auctne, acquis | secondaire, générique
Toujours comme le talent Conduite, mais pour les véhi-
cules aériens (avions, planeurs, U.L.M, etc.).

Prestidigitation | Agilir
Janus, Valefor), générique

“Trés semblable au pickpocket, la prestidigitation est art de
faire disparaitre des objets dans ses manches et d'en faire
apparaitre dans les oreilles des enfants. Peut étre utile pour
passer un sabre laser au nez et i la barbe des impériaux dans
ces putains de spacio-ports.

, acquis | exotique (Christophe,

Savoir criminel | ancune, acquis | secondaire, spécifique

Ce talent regroupe tout un tas de connaissances illégales
ou liées aux milieux criminels. Chaque trafic est une spécia-
lité différente (drogue, faux, armes, etc.). La spécialité
«milieu de la pegre » permet d'étre affranchi de fagon géné-
rale mais moins précise.

Savoir d’espion | auctine, acquis | secondaire, specfique

Ce talent regroupe un certain nombre de compétences
utiles aux espions, comme les techniques d'écoute ou d'in-
terrogatoire et ce que les Américains appellent inelligence et
nous autres le renseignement. Ce talent peut aussi servir
pour infiltrer une organisation en tant que taupe (cette spé-
cialité permet d’en apprendre les usages et les mots de passe),
ce qui peut aussi étre utile pour I'espionnage industriel

Savoir militaire | aucune, acquis | secondaire, spécifique

Ah zut, javais une idée de blague, mais je I'ai déja faite
dans Ia section sur les pouvoirs de grade de Laurent (dans le
chapitre suivant, oui, j'écris ce livre dans le désordre et
alors ?). Les différentes spécialités de ce talent sont la discipli-
ne (pour obéir méme quand on a peur), la tactique (pour
commander un petit groupe d’hommes), la stratégie (pour
mener une guerre), ka logistique, le génie ou encore Nutilisa-
tion d'explosifs.

Savoir occulte | aucune, acquis | secondaire, spécifique

1l'y a deux grandes classes de spécialités pour ce talent :
celles qui concernent le monde « réel » de occulte (la wicea,
le shamanisme, la khabale, etc.) et celles qui concernent le




«vrai vrai » monde d'INS/MV (le Grand Jeu, les anges, les
démons, les marches intermédiaires, les dieux paiens, etc.)
Attention, en aucune fagon ce talent ne permet de lancer des
sorts ou de faire quoi que ce soit de surnaturel !

Science | auctine, acquis | secondaire, spécifique

Ha, la science | Ou comment inventer naivement les
moyens de faire exploser le plus de gens possible | Comme la
Culture générale et Informatique, le talent Science est un
bon outil pour le MJ pour donner des informations aux
joueurs. Il permet d'identifier et de circonvenir certains dan-
gers. Chaque grand champ scientifique est une spécialité
(Chimie, Physique, Maths, etc.).

Séduction | Présence, inné | principal, générique
Restons sobre. Vous avez déja lu le talent Kama Sutra,
Jimagine 2 HE bien, cCest le but et la Séduction est le moyen.

Sixitme sens | Chance/Foi, acquis | exotique (Dominigue,
Andromalius), générique

Le sixieme sens permet de repérer, de fagon naturelle, des
événements ou des créatures surnaturels. Peu d'humains le
possédent, mais il est trés répandu chez les animaux, particu-
lierement les chiens. Ce talent est trés limité, il laisse une
impression bizarre  la base de la nuque, mais ne donne
aucunc indication précise (de lieu ou de nature)

Survie | Perception, acquis | secondaire, spécifique

Les clubs Med, c’est chouette, mais le reste de la jungle
tropicale mest pas si accueillant. Chaque spécialité de ce
ulent permet de survivre dans un milieu donné (désertique,
arctique, jungle, océan, souterrains, urbain, forestier), ce qui
veut dire trouver de la nourriture, s'abriter, faire du feu et
éviter les dangers locaux (serpents, éboulements, toute la
misére du monde)

Technique | anctine, acquis | secondaire, spécfique

La Technique est le pendant pratique de la Science théo-
rique. Ce talent permet de construire des gadgets divers et
varis, et, parfois, ils marchent. 1l existe plusieurs spécialités
(mécanique, électronique, armurerie, etc.)

Tir | Perception, inné | principal, spécifigue

Pan ! T'es mort ! L'entrainement commence tdt pour le ti.
Chague catégorie d’armes 3 distance est une spécialité de ce
wlent (armes de poing, armes d’épaule, armes automatiques,
grenades, etc.), ainsi que chaque pouvoir 3 distance (et de
flammes, éclat de glace, etc.). Néanmoins, il est important de
noter que lors de Putilisation d’un pouvoir, on peut rempla-
cerle niveau du talent de Tir par celui du pouvoir si ce der-
nier est supérieur.

Torture | aucune, acquis | exotique (Joseph), générique

Ce talent permet de faire parler un personnage, i condi-
tion de Vavoir attaché et d’étre cruel et sans scrupule (ce qui,
hélas, exclut pas les anges). Le test est résisté par la Volonté
de la victime.

g

Ventriloquie | aucune, acquis | exofique (Christophe), générique
Comme la prestidigitation, un talent rigolo pour amuser
les enfants

LE COMBAT

Baston !

LE TEMPS
ET LE TOUR DE JEU

Le temps est mesuré selon les mesures habituelles
secondes, minutes, heures. Lunité de temps la plus courte
utilisée lors des combats est la scconde, et chaque protagonis-
te peut agir une fois au cours d'une seconde. Cela peut
paraitre court, mais C'est en fait déja trés long. Pensez qu'un
sprinter (certes dopé & mort, mais quand méme 1) court un
peu plus de 10 métres en une seule seconde.

La résolution des actions se fait selon un principe trés
simple : dans un premier temps, on fait un tour de table, par
exemple de gauche 3 droite, pendant lequel les joueurs font
chacun agir leur personnage, puis dans un deuxiéme temps le
maitre de jeu fait agir tous ses PNJ. Quand tout le monde a
agi unc fois, le tour de jeu est fini (ja seconde de « temps réel »
aussi) et on commence le tour de jeu (et la seconde) suivant.

LE DEBUT DU COMBAT

Les débuts de combats sont des instants cruciaux, la puis-
sance des anges ct des démons étant telle que le premier tour
peut parfois aussi étre le dernier (surtout lorsqu'ils combat-
tent des humains). 1l est donc important de savoir qui frappe
le premier. La régle principale est la suivante : le maitre de
jeu a tout pouvoir pour décider par lui-méme qui agit le pre-
mier. Les conditions de combat sont trop variées et trop
complexes pour en faire un panorama exhaustif et une fois de
plus nous nous reposons sur les solides épaules du M] en lui
donnant tout pouvoi i ce sujet. Heureusement pour lui, les
cas les plus fréquents sont tout de méme traités ci-dessous.
Plutbt que de chercher i déterminer Fordre exact des actions
des protagonistes du combat, on classe les personnages des
joucurs en deux groupes : les « plus rapides que les PNJ » et les
«plus lents que les PNJ ». (On considére pour simplifier que les
PNJ agissent tous 3 la méme vitesse). Le groupe des lents devra
« passer » son premicr tour (et donc, ne pourra commencer &
agir quapres les PN]). Mais les tours de table suivants se dérou-
lent normalement, comme indiqué dans la section précédente.
Cas général. Le cas général correspond 3 un affrontement
entre plusicurs personnes, qui sont conscientes de la présence
les unes des autres avant lengagement. Le maitre de jeu doit
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LES QUESTIONS DE MGMO
Mais.... mais... mals... Clest r¥importe quoi ce systéme d'iitiative ¢
i vous étes un habitué du milien interlope du jeu de roles, vous avez
sans doute 'habituds de gérer la détermination de Vordre des actions
par des rigles plus ou moins complexcs, ce qu'on appelle alors dans
notre jargon » I'initiative ». Dans I NOMINE SATANIS et MAGNA
VERITAS, il o'y @ aucun systéme de ce genre. Comme je me doute
que celn va choquer pas mal d'habitués, je prends un peu de wmps
pour me justifier et tenter de vous convaincre d"udliser ofre « non-
systeme » initiative.
Ma théorie est que les systémes d'initiative n'offfent un semblant de
« réalisme » que tant quon observe ce qui se passe au cours d'un seul
round au milicu du combat. Diss que I'on Guend 'malyse & plusiears
rounds successifs, leur utilité diminue grandement, Sans fnitiative
aléatoire, le combat revient & « Je tape, cu tapes. Je tape, tu tapes.
Etc. ». Avec un systéme d'initiative, cela donne « Lé plus rapide tape,
e plus lent tape. Etc. » ce qui semble plus cobérent, Mais en fait,
non. Imaginons un combat entre Carpathes et Job. Le premier.
gagne Vinitiative 75% du temps (il est plus agile). Sur plusieurs
rounds de combat, Ia séquence de leurs actions pourrait dormer ceci
3 .+ Alars, qui estle plus rapide des deax ? 1ls

mnmn»h-;dm\agﬂ1ms=n4mne(ﬂ5m(ml:sdmx i deux

uite (mnis cest arrivé d'abord au plus et 1), Le résulcat final
nest pas s diffrent d'une simple alternance.
Personnellement, e i vois pas Vineéctt de s five chier avec un jet
de dé ou méme un ordre d'sction calculé d'une figon ou d'une autre.
pour un résultac qui ne sem méme pas fondamentalement meilleur
qu'un simple wur dé table. ['autant plus que Je gain de temps sur la
gestion de I'nitiative permet de donner plis de rythine au combat,
ce qui est toujours appréciable.
En fait, il 'y & qu'un moment ois savoir qui est le plus rapide est
important, et c'est au début du combat. Porter le premier coup est
‘primordial, et I, 'agilité doit jouer un rile. Les igles pour cela se
trouvent dansla section Le début du combat,

déterminer e trait 3 utiliser pour la surprise, qu'on appelle le
trait déterminant. Ce sera trés souvent lAgilité mais d'autres
caractéristiques ou talents sont possibles (par exemple :
Perception si le combat commence par des attaques i distance
2 longue portée, Volonté si le combat commence par une
attaque mentale, Survie (jungle) si la rencontre a licu dans la
jungle, et ainsi de suite). 11 doit aussi choisir une difficulté
selon les circonstances et le niveau des adversaires dans le trait
déterminant. Si les conditions n'ont rien de particulier, le test
sera Difficile. 11 peut étre Facile si les personnages ont un
avantage (meilleure préparation, moins nombreus, etc.) et
Tres difficile ou pire s'ils ont des désavantages (occupés 3
autre chose, ennemis sur leurs gardes, etc.). De plus, si la
majorité des adversaires a au moins un niveau de 4 dans le trait
déterminant, la difficulté augmente d'un cran (de Difficile 2
Trés difficile, par exemple). S'ils ont en majorité au moins un
niveau de 6, la difficulté augmente de deux crans (de Difficile
2 Incroyable par exemple). Evidemment, le maitre de jeu peut
pipoter son estimation, il west pas obligé de faire un compte
dapothicaire des caractéristiques de chacun.

Chaque PJ doit alors effectuer un test du trait déterminant
3 la difficulté choisie. Ceux qui réussissent peuvent agir, les
autres doivent passer leur tour (ils pourront agir normale-
ment par la suite). Les ennemis, eux, agissent toujours lors
du premier tour.

Juste histoire d’étre sir qu'on se comprend bien, je vais
répéter unc chose importante : ces régles ne sont valables que
pour le début du combat (généralement uniquement le pre-
mier tour de jeuw). Lors des tours suivants, les personnages des
joueurs agissent tous, dans un ordre quelconque (de gauche 3
droite autour de la table, par excmple) et sans avoir  lancer
des dés ou comparer leur niveau d'Agilité. Capito ? Bueno.

Justinienne, Marie-Charlotte, Serpent d’acier et Job sont infiltrés
dans un concert de NTM qu'ils supposent organisé par les forces du
mal. C5 et Dee-Pee sont la aussi et il s'apercoivent mutuellement &
quelques mitres de distance. Justinenne ayant déclaré quelle était par-
ticulidrement attentive & ce qui se passe sur scéne, le My décide qu'elle
ne peut agir au premier tour. Le MJ choisit d’utiliser la Volonté pour
le test, puisqu'il en faut pour se concentrer malgré le bruit. Les condi-
tions ne sont pas idéales, mais elles affectent autant les anges que les
démons, donc il choisit un test Difficile. Serpent d’acier rate son test,
mais_Job et Marie-Charlotte le réussissent. L'ordre des actions pour le
premier tour est donc_Job et Marie-Charlotte (de gache & dioite) puis
les démons (dans un ordre au choix du MJ). Pour le second tour, les
anges agissent tous (de gauche & droite & nouvean), puis encore tous les
démons (au choix du MJ) et ainsi de suite chaque tour jusqu’a la fin
de Valtercation.

AUTRES CAS DE DEBUT DE COMBAT

* Lors d’un ducl. Lorsqu'un combat concerne seulement
deux adversaires, on peut s permettre d’étre un peu plus
précis. Dans ce cas, le joucur fait un jet d’Agilité opposé
contre I'Agilité de son ennemi. $'il réussit, le personnage
peut agir normalement lors du premier tour. Sinon, il doit
passer son tour. (Son adversaire agira de toutes fagons lors du
premier tour).

* En cas de surprise. On parle ici de surprise dans les
deux camps, comme un groupe d'anges qui tombe sur des
démons i un coin de rue (sinon Cest une embuscade 1), Tous
les protagonistes (PJ comme PNJ) doivent effectuer un test
Tres difficile Agilité (ou d'un autre trait, 3 la diserétion du
MJ). La difficulté peut varier selon les conditions et la sou-
daineté de Ia rencontre. (Le M peut faire un jet commun
pour plusieurs PNJ aux caractéristiques identiques, comme
une horde de morts-vivants). Ceux qui réussissent utilisent
ensuite les regles du cas commun (ce qui nécessite un
deuxieme test pour les PJ). Ceux qui ratent sont surpris et ne
peuvent agir pendant le premicr round. Iis doivent cffectuer
un deuxieme test (Difficile cette fois) pour agir lors du tour
suivant. Ils pourront dans tous les.cas agir normalement lors
du troisi¢me round.

* Lors d’une embuscade. La premitre chose & savoir est
si les victimes tombent dans lembuscade ou s'ils la
déjouent & temps. Chaque victime peut faire un test de
Perception opposé i la Discrétion de I'embusqué (s'il y a
plusicurs adversaires embusqués, on garde le niveau du
moins discret d’entre eux). Le maitre de jeu pourra accor-
der des bonus aux uns selon leurs préparatifs, aux autres
selon leurs précautions et  tous sclon les circonstances. En
cas de succes, les ex-futures victimes découvrent Uembus-
cade avant d’étre attaquées et on revient alors au cas général




(1 condition toutcfois que les personnages ayant réussi leur
test en communiquent le résultat aux autres membres du
groupe !). Sinon, ils sont surpris et quand les embusqué
décident d'attaquer, ils ont droit 3 un tour de jeu gratuit,
pendant lequel leurs victimes ne peuvent agir. Et méme lors
du deusiéme round, seules les victimes réussissant un test
dAgilité Difficile pourront agir, les autres devant attendre
le troisiéme tour.

LA REACTION DES PN]J

Juste deux petites remarques pour le maitre de jeu,
concernant la gestion des PNJ. Tout d'abord, il est possibl
ctsouvent préférable, de faire agir un PNJ directement aprés
qu'un personnage 'a attaqué, plutét que d'attendre la fin du
tour de table. (Evidemment, ce PNJ ne devra pas agir & nou-
veaud la fin du tour de jeu ) Cette solution permet de jou
la riposte immédiatement aprés I'attaque, ce qui rend les
combats plus vivants.

Ensuite, il peut étre important pour des actions critiques de
dire qui agit le premier) au
milicu d'un combat. (Par critique, j'entends : importantes et
sortant de Pordinaire ; les simples attaques et utilisations de
pouvoirs ne sont pas concerndes par cette régle). Cela peut
étre le cas lorsqu'un Grand Méchant se décide 3 abaisser le
levier-de-I'engin-de-la-mort-qui-tue par exemple. Tous les
personnages en mesure de réagir et souhaitant le faire peuvent
alors effectucr un test PAgilité opposé 3 MAgilité du PNJ (ce
dernier pouvant bénéficier d'un bonus plus ou moins impor-
tane suivant impromptitude de son action).

savoir qui est le plus rapide (Cest-3

LES ACTIONS

Que peut-on faire en une seconde ? Pas grand chose.
Enormément. D'un point de vue strict, toutes les actions
suivantes prennent une seconde (et donc un tour de jeu) :




* se déplacer ;

* attaquer 3 mains nues ou 3 Paide d'une arme ;

* tirer avec une arme i feu ;

* activer un pouvoir.

Les actions plus exotiques sont i la discrétion du MJ
(ouvrir une porte, ou sauter 3 travers une fenétre sur son
fidele destrier, ou allumer une cigarette, ce genre de choscs),
mais une seconde est une bonne norme.

Bon, ga, cest la base ; en jeu, c'est plus compliqué. Par
exemple, il est possible de se déplacer en tirant ou d'utiliser
un pouvoir mental en sautant par-dessus un mur. Le déplace-
ment ayant un rdle trés mineur dans ces régles, combiner
une véritable action (véritable dans le sens d'intéressante
pour le joueur) et un mouvement est généralement possible.
Si c'est approprié, le maitre de jeu pourra imposer un malus
de—1 3 —4 colonnes i Paction si clle nécessite un jet de dés,
ouau test PAthlétisme lors d'une poursuite

Il est possible de tirer en se déplagant, avec un malus de —4
possible d'attaquer avec une arme de contact
3l fin d'un déplacement (c'est ce qu'on appelle une charge),
avec un malus de ~2 colonnes en général. Certaines armes
(comme les lances ou les baionnettes) sont particulidrement
adaptées aux charges ct elles obtiennent alors un bonus de +2
colonnes au lieu du malus précédent.

colonnes. 11 e

SOU'PLESSE, SOUPLESSE, SOUPLESSE

Les joucurs comme le maitre de jeu ne doivent pas se lais-
ser enfermer par les régles de combat. Ce nest pas parce
quune régle est précisée quiil faut Putiliser, ni parce qu'une
regle nest pas précisée qu'il ne faut pas linventer. Les régles
sont la pour vous permettre dinterpréter en termes de jeu ce
que vos personnages essayent de faire, pas pour les
contraindre ou leur fixer des limites.

Le pire que vous puissicz faire est réduire les combats &
«—je frappe, MR 12 2 — tu touches. — 19 points de dom-
mage ! ». On peut simplement imposer plus de descriptions
de la part des joucurs, mais il existe une solution encore

cheminées d’usines, faites des trous dans les bus. Soyez
souples, soyez cool...

LES ATTAQUES

Les attaques, qu'elles soient au corps i corps ou portées &
Taide d'une arme ou d’un pouvoir, se résolvent globalement
de la méme fagon, par un test résisté. Le talent utilisé par at-
taquant dépend de son attaque. Cela peut étre Corps i corps
pour les attaques & mains nues (poings, pieds, crocs, griffes,
etc.), Combat pour les armes de contact (épées, battes,
haches, etc.) et Tir pour les armes & distance (armes 3 feu,
arcs, etc.) et les pouvoirs (jet de flammes, trait d'énergie). Le
test de Pattaquant est modifié par la précision de I'arme qu'il
utilise. Le talent utilisé par le défenseur est toujours Défense.
(Je répete pour les habitués des éditions précédentes du jeu :
le talent tilisé par le défenseur est foujonrs Défense). La des-
cription du test résisté se trouve plus avant dans ce chapitre,
mais je vais le résumer pour les gens qui ne manqueront pas
de lire ce livre dans le désordre. Les deux protagonistes font
un jet sous la table UM, chacun 3 leur niveau de talent. Si
Pattaquant rate son test, Iattaque échoue. S'il le réussit, sa
marge de réussite est égale 3 son RU, plus le niveau de son
talent, plus éventucllement une ou deux fois son niveau de
Foi (dans la ville de Foix ?) en cas de double ou de triple. Sile
défenseur réussit son jet de Défense, sa propre marge de
réussite (calculée de la méme fagon) est retranchée  la marge
de Pattaquant. Si cette marge de réussite finale est toujours
positive (ou nulle), I'attaque porte, sinon elle est esquivée.

Ateributs des attaques. Toutes les formes d'attaques ont
au moins deux attributs : la précision et la puissance. Le pre-
mier est un modificateur (en nombre de colonnes) au talent
de Corps & corps, de Combat, de Tir ou du pouvoir qui sap-
plique lors de chaque attaque. Le second s'ajoute 3 la marge
de réussite lors d’une attaque réussie pour déterminer la gra-
vité des bless

res.

meilleure : la description en la
Nimporte quelle manceuvre de combat méme légérement
décrite peut donner licu 3 des bonus 3 ka précision, 3 la puis-
sance, 3 la défense ou d'un autre ordre. Des bonus d'un total
inférieur ou égal 3 +3 colonnes peuvent étre accordés sans
probléme, et sans que les joucurs aient besoin de trouver des
explications alambiquées. A la limite, juste dire « je lui fous
de toutes mes forces mon poing dans sa'g » peut suffire &
obtenir un +2 en puissance. Les bonus peuvent encore étre
supérieurs 'ils s'accompagnent de malus par ailleurs. Par
exemple, prendre une posture défensive peut diminuer les
possibilités d'attaques et augmenter la défense.

Quand je parle de bonus dautres ordres, cela peut étre
une attaque supplémentaire par surprise, la perte d’un
tour pour un adversaire ou une possibilité de contre-
attaque immé; du ter-

Pensez aussi aux

sans défense. Si un ennemi est incapable de se
déplacer ou <'il ne voit pas venir une attaque, il ne peut se
défendre (on considére qu'il rate automatiquement son test
de Défense). Si 'attaquant est au contact (ou tire 3 bout por-
tant), il a de plus un bonus de +4 colonnes contre un adver-
saire sans défense.

Prise de risque. Comme pour tout test standard, il est pos-
sible de prendre des risques lors d’une attaque, avec les effets
habituels (réduction des chances de réussite et augmentation
de la MR en cas de suceds). Cela représente un coup difficile
2 placer (ou I'attente d'une ouverture qui peut ne pas venir),
mais quil est difficile de parer et dont les effets sont particu-
litrement meurtriers.

1l est aussi possible de prendre des risques lors d'une défense,
I aussi avec les effets habituels. Cela peut correspondre 3 un

rain, des passants éventuels ou des objets trainant sur le
champ de bataille. Pensez en trois dimensions. Pensez 3 la
puissance surnaturelle des anges et des démons, et i ses
conséquences. Traversez des murs, faites s'écrouler des

ge qui s jette sur la gauche en espérant que son
adversaire frappe 3 droite, ou qui tente une feinte pouvant le
laisser sans protection si Iadversaire la déjouc.
Niveau de dommage. La marge de réussite finale d'une
attaque détermine la qualité du coup et la force de I'impact,




ce qui se traduit éventuellement par des blessures. Le
niveau de dommage d’une attaque est égal 3 la marge de
réussite finale de Pattaquant plus la puissance de l'arme uti-
lisée. Pour les attaques au corps  corps ou portées par des
armes de contact, le niveau de Force est lui aussi ajouté au
niveau de dommage:

Protections. Si le défenseur porte une armure, son niveau
de protection est retiré du niveau de dommage. Si le défen-
seur utilise un bouclier et qu'il a réussi son jet de Défense, on
retire le niveau de protection du bouclier du niveau de dom-
mage. Si le défenseur a un pouvoir activé qui lui offre une
protection, sa valeur st retirée au niveau de dommage.

Blessures. Un coup peut infliger cing types de blessures
de gravité croissante, que 'on détermine en comparant le
niveau de dommage aux seuils de blessure de la cible. 'l
est inférieur au seuil de blessure légére, la cible ne subit
aucune blessure. S'il est au moins égal au seuil de blessure
légére (mais inféricure au seuil de BG), la cible subit... une
blessure légere. Si le niveau de dommage est au moins égal
au seuil de blessure grave (mais inférieure au seuil de BF), la
cible subit (2 votre avis ?) une blessure grave (gagné !). Si le
niveau de dommage est au moins égal au seuil de blessure
fatale (mais inféricure au seuil de MS), la cible subit (mon
Dieu, quand ce suspense prendra-t-il fin ?) une blessure
fatale. Enfin (ouf!), si le niveau de dommage est au moins
égal au seuil de mort subite, la cible est morte. Une créatu-
re surnaturelle (comme un ange ou un démon) peut sur-
vivre 3 une mort subite en réussissant un test standard de
Force. Mais si ce jet échoue, la messe est dite, amen.

LES POINTS DE FATIGUE

Lorsqu'un personnage subit une blessure, il perd des points
de fatigue, selon la gravité de celle-ci (voir Table 15 : blessure
et perte de PF).

Les personnages perdent aussi des points de fatigue lors-
quils font des efforts a long terme. Si les anges et les démons
cux-mémes sont trop éthérés pour ressentir la fatigue, ce
st pas le cas de leur corps d'accueil.

La diminution progressive de la fatigue n'a pas d’effet en
jeu, méme pour les humains normaux. Elle peut servir pour
Jeur inerprétation (« il est essoufflé »), mais c'est tout.

* Lorsqu'un humain normal perd tous ses points de
fatigue, il est assommé et tombe  terre sans connaissance (il
ne peut donc plus agir). Il faut que son total remonte au
moins 1 pour qu'l reprenne connaissance. Si la perte de PF
est due & des blessures ouvertes (voir le passage éponyme), le
personnage st dans le coma plutdt quassommeé,

TABLE 15 : BLESSURE ET PERTE DE PF
Blessure BL BG BF Ms
Pertede PE 1 4 mortou 12

Récupération. Les humains récuptrent un point de fatigue
par heure de repos (y compris s'ils sont assommés). (Sauf en
cas de blessure ouverte, voir la section sur les blessures).

* Lorsqu'un esprit incarné (un ange, un démon ou un ava-
tar) perd tous ses points de fatigue, il est étourdi tant qu'il ne
remonte pas au moins 3 un total de 1 PF. Il reste vaguement
debout, incapable d'agir physiquement, mais il conserve
toutes ses facultés mentales (Ime elle-méme n'est pas
atteinte, seul le corps est assommé). Si son total de PF des-
cend jusqu’a =5, le personnage est assommeé. Il s'effondre au
sol et ne peut plus agir ni physiquement ni mentalement
(mais peut toujours agir spiritucllement)

Récupération. Les anges et les démons récupérent un point
de fatigue par minute (quelle que soit leur activité pendant
cette minute, méme s7ls sont érourdis). En se concentrant une
seconde et en dépensant 1 PP, ils peuvent récupérer 1 PF.
Clest un pouvoir spiritucl, qu'ils peuvent utiliser méme sils
sont étourdis ou assommés. (Mais dans les deux cas, la blessure
doit étre refermée, voir ka section sur les blessures).

Un avatar récupere tous ses points de fatigue en une minu-
te (quelle que soit son activité pendant cette minute). Tl peut
dépenser des PP pour récupérer des P, comme les anges et
démons ordinaires,

DESCRIPTION
DES BLESSURES

Les blessures peuvent également étre utilisées en dehors du
combat, pour simuler les chutes, Pexposition 3 la chaleur ou
au froid (voir Quelques applications de la Force) ou toute
autre avanic que le maitre de jeu pourrait glisser dans les
pattes de ses joueurs. Il lui suffit alors de choisir une gravité
et d'en appliquer les effets au personnage.

* Pas de blessure. Un coup qui frappe mais ne cause
aucun dommage significatif. La blessure peut laisser des
marques (bleu, coupure) qui disparaissent rapidement.

* Blessure légére (BL). Un simple hématome ou une
estafilade. La plupart des coupures et des coups sont des bles-
sures légbres

* Blessure grave (BG). Vous vous étes pris une blessure
grave ? Mauvaise nouvelle pour votre muscle déchiré,
votre tendon tranché ou votre cdte, votre tibia ou votre
humérus cassé.

* Blessure fatale (BF). Un coup mortel 3 plus ou moins
long terme (entre quelques minutes ct quelques heures ou
plus,  Ia discrétion du MJ), mais qui laisse lucide pendant
Tagonie. Par exemple; un foie transpercé peut provoquer la
mort en plusicurs jours, tandis qu'un coup i la gorge tue en
une ou deux minutes.

Une blessure fatale peut éventuellement éure soignée (et
réduite 3 une blessure grave), selon le type exact de blessure
et les moyens médicaux disponibles (3 la discrétion du MJ).

* Mort subite (MS). La victime meurt sur le coup (ou aprés
quelques secondes d’agonie pendant lesquelles elle est incapable
dagir). Lattaque peut détruire le cerveau, trancher le cou on




geables
cuss Vautre jambe. C'est ite autre biessuee grave. Tes chances de
‘mourir ont légérement mais elles restent globalemertt

auguenté, mais
négligeables (des as de gens se cassent les dm)mlhue(peuan

tes actions, Mais globalment, ee ne sont que des os cassés et de b
chair traumatisée, pas de quo en mourir quand méme 7

Note que s 'avais utilsé une hache au lieu d'une masse, la situacion
serait légtrement différente. 17y aurai coujours pas e cumul dos
blessures, mais les chances d' seraient bien plus impor—
tantes, ce qui pourrait te tuer assez rapidement. Heareusement pout
toi, je sis s copain |

couper le corps en deux. Les créatures surnaturelles ont droit &
un test standard de Force pour survivre i ce genre de « bles
sures » (mais méme si elles le réussissent, elles ne sont pas belles
3 voir). Si le personnage subit plus tard une autre mort subite
alors que la premiére nest pas refermée, le test devient Trés di
ficile. La difficulté augmente encore d’un cran (Incroyable,
etc.) pour chaque blessure de type mort subite déja recue. (Le
terme « créature surnaturelle » sapplique aux anges et aux
démons, ainsi qu'a toutes les autres créatures désignées comme
telles dans leur description, comme les morts-vivants, les fami-
liers, les fils ct filles de Dieu et les incubes et succubes).

11 faut plus qu'un corps artificiel tout cassé pour tuer un
archange ou un prince-démon. Si leur avatar « meurt », ils
sont incapables d’agir physiquement, mais peuvent utiliser
leurs pouvoirs mentaux et leur avatar s reconstitue intégra-
lement en 1d6 minutes. Pour forcer I'¢jection de I'ime, il
faut s'acharner sur le corps jusqu’a le réduire en petits bouts.

LES BLESSURES OUVERTES

La perte e fatiguc provoquée par les blessures représente
uniquement le choc iniial, le souffle qui se coupe, le stress
et globalement tout ce qui peut mener 4 une perte de
conscience. Mais les cffets d'une blessure ne s‘arrétent pas I,
bien au contraire.

Les blessures ont globalement deux états : ouvertes et fer-
mées. Une blessure ouverte est douloureuse, clle a des
chances de saigner et de géner le blessé dans ses actions. Une
blessure fermée cst particllement guérie, elle ne saigne plus et
ne géne plus les actions. (Attention, méme si les termes ont
éxé choisis pour leur ressemblance avec les fractures ouvertes,
une blessure ouverte n'est pas forcément visible et, inverse-
ment, une blessure fermée n'est pas forcément interne).

Lorsqu'un personnage subit une blessure, elle est toujours
ouverte. (Sauf pour les attaques & mains nues qui sont tou-
jours fermdes). Les cffets d’une blessure ouverte sont décrits
dans les paragraphes suivants. Le maitre de jeu est vivement
encouragé 4 les accommoder i sa sauce et & modifier les
malus et les chances d’hémorragie. D'ailleurs, il peut aussi
faire varier les pertes en points de fatigue et ajouter des effets
secondaires qui vont bien. Le M] veut punir un PJ qui fait le
kakou ? A sa prochaine blessure, il lui colle un malus de 6
colonnes. Un autre s'est pris un coup injustement ? Allez,
une seule colonne de malus !

* Contraction. Le corps humain réagit souvent aux choes
en se tétanisant, ce qui oblige un humain normal (pas un
ange ou un démon !) victime d'une blessure grave ou fatale 3
passer son prochain tour.

* Fatigue durable. La perte de fatigie liée 3 urie blessure
ne peut étre récupérée tant que la blessure est ouverte. Si un
humain perd tous ses points de fatigue de fagon durable, il
tombe dans le coma.

* Malus aux actions. Vous avez déja essayé de courir avec
une jambe cassée ? Pas simple, hein ? Une blessure grave
inflige un malus de —2 colonnes 3 la plupart des actions. Ce
malus passe 3 —4 colonnes pour une blessure fatale et ~12
colonnes pour une créature surnaturelle qui survit 3 une
‘mort subite. Le maitre de jeu peut n'appliquer ces malus que
pour certaines actions selon la nature des blessures et le
contexte. (Ils ne s'appliquent jamais aux actions spirituclles
par cxemple).

* Hémorragies. Les blessures de toutes gravités peuvent
saigner et Saggraver. Cela arrive parfois dés que la blessure est
infligée, lors d’une activité stressante pour la blessure ou si
elle mest pas soignée correctement ou i temps. Les chances
sont généralement négligeables pour unc blessure Iégére ( la
discrétion du MJ) et de 1 sur 6 pour les autres. Les cffets
d'une hémorragie ne sont pas immédiats, la gravité de la
blessure augmente lentement et west effective qu'aprés un
temps de latence en secondes égal 3 2d6 plus le niveau de
Force du blessé. (Le maitre de jew peut modifier e temps 3 sa
guise). A la fin du temps de latence, la gravité de la blessure
augmente d'un cran et ses nouveaux effets s'appliquent aussi-
tot. (Dans le cas d'une mort subite, la blessure ne s'aggrave
pas, mais la créature surnaturclle doit effectuer un nouveau
test de Force).

Si Ihémorragic est interne, elle est en général indécelable
par un simple humain,  moins qu'il soit sous monitoring
médical. Par contre, un ange ou un démon peut la ressentir
Sl iéussit un test standard de Médecine (que le maitre de jeu

TABLE 1t
Gravité
Contraction

'EFFETS DES BLESSURES OUVERTES
BL BG BF
non  oui oui
(humains seulement)
Malus
Hémorragie

=4




fait secrttement lorsque I'hémorragie débute;

1l leur est éga-
lement possible de déceler automatiquement toute hémorra-
gic 3 condition d'y passer une seconde entitre. Lorsqu'un
ange ou un démon r
hémorragie en cours

Oh, une derniére remarque. Le mot « hémorragic » dans ce
contexte désigne avant tout une aggravation des blessures,
plus qu'un véritable saignement. D'autres types de blessures
peuvent utiliser la méme régle, méme sans étre i proprement
parler des hémorragies. (On pense par exemple aux empoi-

ferme une blessure, il stoppe aussi toute

sonnements, aux infarctus et ainsi de suitc)

LA GUERISON
DES BLESSURES

Ce nest pas le tout de se foutre joyeusement des pains
travers la tronche, encore faut-il étre en érat de bosser le len-
demain. Heureusement, les blessures guérissent et la fatigue
se dissipe, lentement pour les humains et vraiment trés rapi-
dement pour les ang

Guérison naturelle. Les simples humains doivent sc repo-
ser et se soigner pour que leurs blessures se referment. Cela
prend un certain temps qui dépend de la gravité de la blessure,
du niveau de Force du personnage et des moyens mis cn
ceuvre, mais qui sort toujours du cadre'dun simple combat
Si le personnage regoit des soins adéquats (test standard de
Médecine réussi), le temps de bas est indiqué par la table sui-
sante. (Notez qu'un point de Force réduit tout simplement le
temps de moitié. J'ai quand méme fait une table, c'est plus
chir et ga me fait des signes en rab’). Si les conditions sont
mauvaises, la guérison peut étre plus longue (temps de base
multiplié par deux) ou tout simplement impossible (lappen-
dicite ne s'en va pas toute seule par exemple 1).

s et les démons.

TABLE 17 : TEMPS DE GUERISON NATURELLE

Force BL BG BE* Ms*
| 4jours 2semaines  2mois 8 mois
2 2jours  lsemaine  1mois 4 mois
3 tjour 4jours  2semaines 2 mois
4 12heures  2jours  1semaine 1 mois
5 6heures 1 jour 4jours 2 semaines
6 3heures 12heures  2jours 1 semaine
7 90minutes 6 heures Tjour 4 jours
8§ 45minutes  3heures  12heures  2jours
9 20minutes 90 minutes 6 heures 1 jour

.

TABLE 18 : GUERISON DES BLESSURES
Pour refermer une ... BL

| minute et test de Médecine Facile

1 seconde et 1PP

Guérison surnaturelle. Les corps d'accucil des anges ct
des démons guérissent eux aussi naturellement, mais leurs
hétes peuvent choisir d'accélérer les choses en utilisant leur
énergie mystique. (Ah, mon Dicu, ’ai écrit « mystique »,
Croc va encore me taper d

Nephilim en criant « pas de ga chez moi ». Pardon, pardon,
I'ferai plus 1) Donc, un ange ou un démon peut refermer
une blessure en sc concentrant une minute entiére sur le
probleme et i condition de réussir un test de Médecine
dont la difficulté dépend de la gravité de la blessure. Tls
peuvent aller encore plus vite et se passer du test de
Médecine en dépensant une partic de leur pouvoir mys
cuh... truc. Dans ce cas, refermer la blessure ne prend

sus avec un livre de base de

qu'unc seconde mais cofite un certain nombre de PP. (Evi-
demment, il west possible de fermer une mort subite qua
condition d'y avoir survécu !)

Les avatars se reconstruisent automatiquement et en perma
nence. Toute trace de blessure (quelle que soit sa gravitd) dispa-
rait en 1d6 minutes. (1ls peuvent aussi les refermer rapidement
avec les mémes méthodes qu'un ange ou un démon de base).

POINTS DE FATIGUE
Voir la section idoine page 43

LES BLESSURES FERMEES

Une fois refermées, les blessures n’ont plus d'effet en
jeu, mais elles restent visibles et peuvent influer sur I'in-
terprétation du personnage. C'est particuliérement vrai
pour les anges et les démons, qui sont capables d’encaisse:
des dommages importants sans trop broncher. Un per-

fatale et deux graves a
beau les avoir refermées, il a toujours le bras cassé, une
bastos dans les cotes et un gros trou au niveau de la cuisse.
1l gambade comme un lapin, certes, mais les blessures sont
toujours Ia.

Sile MJ se sent d'humeur taquine, il peut laisser une
ce (2) aux blessures fermées de se rouvrir. C'est plus appro-
prié pour de simples humains, mais cela peut aussi arriver a
un ange ou un démon qui se lance dans une tiche vraiment
inappropriée i son état. (Il ne faut pas courir le marathon
avec les deux jambes tranchées. Non, il ne faut pas).

En général, une blessure fermée disparait en autant de
temps qu'il en faut 3 une blessure ouverte de méme gravité
pour se refermer. Néanmoins, les humains ne sont pas
capables de guérir de toutes les blessures, et ils gardent sou-
vent a vie des séquelles des blessures fatales auxquelles ils
survivent. Les anges et les démons n'ont pas ce probléme.

sonnage qui s'est pris une blessure

han-

BG BE Ms
Difficile Trés difficile Incroyable
2PP




Toutes les armes, les armures et les pouvoirs sont décrits
avee un systéme de qualités et de défauts génériques, qui
tent d'avoir 3 répéter les méme régles toutes les cing minutes

* Adapté & la charge | qualité d’arme. Une arme possédant
cette qualité fait partic de celles qui obtiennent un bonus de
+2 (plutde qu'un malus de —2 comme pour la plupart des
armes) lorsqu'elles sont utilisées au cours d'une charge.

* Aire d’effet (rayon) | qualité d'attague. Une attaque de
zone peut affecter en un seul coup plusieurs cibles proches

(par exemple, avec une grenade). On choisit une cible prin-
cipale (qui subit I'intégralité de I'attaque) et toutes les per-
sonnes dans le rayon indiqué entre parenthéses de la cible
principale sont des cibles secondaires (et elles subissent I'
taque avec un modificateur de précision et de puissance de

-2). (Les rayons sont exprimés selon le méme code que

pour les portécs, voir ci-dessous). L'attaquant fait un seul
test (de Tir généralement), mais chaque cible fait son propre
test de Défense.

Malgré la mention d’un rayon, une aire d'effet n'est pas
systématiquement sphérique. Les attaques A aire d'effet peu-
vent aussi étre coniques ou carrées par excmple. Lorsque la
portée d'une attaque est égale au rayon de son aire d’effet
(comme dans le cas d’un lance-flammes par exemple), on
considére que I'attaquant est tout juste 3 la limite de I'aire
deffet, mais qu'il n'est pas lui-méme affecté

Options pour les aires d’effets :

Explosive | défaunt d'aire d’effet. Une attaque explosive est
beaucoup moins efficace sur les cibles secondaires. La cible
principale est affectée normalement, mais la réduction de
puissance et de précision est plus importante que pour une
attaque non-explosive. Elle est de ~2 pour les cibles 3 portée
de corps i corps, de —4 pour celles 3 portée trés courte, de -6
pour celles 3 portée courte et ainsi e suite jusqu'au rayon

maximal de Paire d'effet.

Sélective | qualité d’aire d’effet. L'utilisateur peut alors
chosir ses cibles parmi les personnes présentes dans Iaire
dleffet. (i lattaque n'est pas slective, elle 'applique obliga-
toirement & toutes les cibles présentes)

* Attaque mentale | qualité d’attague. Les attaques men-
tales forment une catégoric d'attaques 3 part entitre
Certains pouvoirs affectent précisément les attaques men-
tales et seuls les pouvoirs possédant cette qualité sont

concernés (et pas tous les pouvoirs mentaux). Les attaques
mentales « touchent » toujours leur cible (aucun test de Tir
West nécessaire) et les affectent sans tenir compte d'éven-
tuels abris ou protections physiques latta-
quant doit réussir un test résisté par sa future victime (géné-
ralement par la Volonté, mais chaque attaque le précise)

* Attaque spirituelle | qualité d'attague. Les attaques
spirituelles sont une troisiéme catégoric d'attaques aprés

anmoin

les attaques mentales et physiques. Seuls les pouvoirs pos-
sédant cette qualité sont considérés comme des attaques
spirituelles. Elles « touchent » toujours leurs cibles (aucun
test de Tir st nécessaire) et les affectent sans tenir
compte d'éventuels abris ou protections physiques.
Néanmoins, l'attaquant doit réussir un test résisté par sa
future victime (généralement par la Chance/Foi, mais
chaque attaque le précise).

DESCRIPTION DES ATTAQUES

* Cassante | défaut de défense. Une défense cassante est
entierement détruite lorsqu'elle laisse passer une blessure
grave ou pire. (La protection s'applique tout de méme pour
cette dernitre attaque)

* Couverture partielle | défant de défense. Une défense &
couverture particlle est entiérement ignorée lorsque l'atta-
quant obtient un double ou un triple sur son test.

* Couverture importante | défant de défense. Une défense
i couverture importante est entigrement ignorée lorsque
I'attaguant obtient un triple sur son test.

* Dangereuse | défant d'attague. Une attaque dangercuse
peut potentiellement affecter Pattaquant s'il foire trop son
coup. (Cela peut aller d'une phalange brisée lors d'un coup de
poing 3 un retour de flamme pour une grenade). En cas
d'échec eritiue (un triple), I'attaquant subit une attaque dont
le niveau de dommage est égal 3 son RU plus la puissance
habituelle de son attaque. (Les protections jouent, mais il est
bien sir impossible de se défendre contre ses propres attaques).

* Destructible | défaut de défense. Une défense destructible
perd un point de protection chaque fois quelle laisse passer
une blessure grave ou pire.

* Hyperdense | qualité de défense. Une défense hyperdense
protége des attaques intangibles.

* Inadapté a la parade | défaut d'arme/de bouclier. 1l est dif-
ficile de parer avec les armes possédant ce défaut. Le bonus 3
la Défense obtenu grice 3 la parade est divisé par deux (le
malus n'est pas affecté. De plus, seule la moitié de la valeur
de protection d’un éventuel bouclier s'applique.

* Inévitable | qualité d'attague. Une attaque inévitable
frappe toujours sa cible. Si l'attaquant réussit son jet d'at-
taque, le défenseur est touché par 'attaque, méme s'l réussit
son test de Défense avec une MR supéricure 3 celle de l'atta-
quant. La marge de réussite finale est alors de 0.

* Intangible | qualité d'attague. Une attaque intangible
ignore la protection habituellement offerte par une armure,
un bouclicr ou par un pouvoir ne possédant pas lui-méme la
qualité hyperdense.

* Multiple | qualité d'attague. Une attaque multiple per-
met de placer plusicurs coups sur la méme cible en une seule
fois. (Par exemple, avec une arme automatique). La précision
de T'attaque est pas modifice (la perte de visée est compen-
sée par le nombre de coups et inversement) et, la plupart du
temps, un seul coup porte. Cependant, la cible regoit deux
coups sur un résultat spécial (un double), et trois sur un

résultat critique (un triple). Chaque coup supplémentaire
apporte un bonus aux dommages de +4 (on ne multiplie pas
les dégits 1) ct la Chance/Foi est aussi ajoutée normalement.
On peut aussi uriliser une attaque multiple pour attaquer
trois cibles différentes en une seule fois, mais avee un malus de
~2 en précision ct en puissance. Les diffcrentes cibles doivent
étre 3 portée trés courte les unes des autres. Le personnage fit
un seul test dattaque, mais chaque cible fait un test de Défense.
* Non-létale | défaut d'attaque. Les blessures infligées par
une attaque non-létale sont toujours « fermées » (voir a section
sur les blessures). De plus, un résultat de mort subite st auto-
matiquement réduit 2 unc blessure fatale. Elles provoquent’
uniquement une perte de points de fatigue. Les coups de poing
sont des attaques non-Iétales.
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* Parade difficile | qualité d'attague. Les armes possédant
cette qualité sont difficiles 3 parer. Le bonus i la Défense que
Tadversaire obtient par parade est divisé par deux (le malus
nlest pas affecté)

* Pénétration importante | qualité d'attague. Les armures
sont particulierement inefficaces contre cette attaque. Leur
valeur de protection est divisée par deux en ce qui la concerne.

* Pénétration réduite | défaut d’atiague. Les armures sont
particuliérement efficaces contre cette attaque. Leur valeur
de protection est multiplie par deux en ce qui la concerne.
Vous pouvez admirer Ia symétric avee la qualité pré

* Portée | qualité d'attague. Une attaque disposant d'une
portée peut étre utilisée 3 distance. Les portées ne sont pas
indiquées en métres, mais en catég
tances qui

édente.

orics plus liches de dis-
1c sont pas faites pour étre particuligrement pré-
cises. La situation des personnages au cours d'un combat
évolue constamment et larbitrage des positions et des por-
tées est aissé au soin du maitre de jeu

Options pour la portée :

Sans ligne de vue | qualité de portée. Lattaquant n'a pas
besoin de voir sa cible pour I'affecter. Il doit cependant
Tidentifier par d’autres moyens précisés dans la description
du pouvoir (cela se réduit généralement 3 Iavoir rencontré
au moins une fois en personne)

Le MJ DU GRAND SECRET

En guise de conclusion sur le sujet des blessures, voici la
cerise sur le giteau. Les joueurs doivent tout ignorer de I'état
récl de leur personnage (au moins pendant le combat). Cest
aumaitre de noter les différentes blessures regues et le total
des points de fatigue de chacun des personnages des joucurs.
Evidemment, les personnages ressentent la douleur et peuvent
voir leurs propres blessures (duh !). Mais plutét que de dire « tu
subis une blessure grave », le maitre pourra ainsi dire « tu as regu

unsale coup de hache  la cuisse, qui se met pisser le sang ».

Un test standard de Médecine permet de connaitre la gra-
ité d'une bles
humains comme pour les autres). Les créatures surnaturclles

ure, sur soi ou sur un camarade (pour les

* Renforcée | qualité de défense. Une défense renforcée
nest pas affectée par les attaques  pénétration importante

TABLE 19 : CATEGORIES DE DISTANCE
Portée Distance
Nulle Om*
Combat Om—2m**
Tréscourte  2m—4m

Courte 4m—10m

Moyenne  10m—20m

Longue 20m—100m

Extréme 100 m — maximum de | kilométre x
niveau de Perception

Mentale 100 m — maximum de 10 kilométres x
niveau de Volonté*

Spirituelle 100 m — maximum de 100 kilomatres x

niveau de Chance/Foi***
* Le personnage doit se cibler lui-méme ! (Ne sert que
pour certaines aires d'cffets, heureusement)

** Clest la distance A laquelle on peut attaquer avee une
arme de contact ou tirer  bout portant

% Attention, il faut tout de méme voir sa cible ! (3 moins
que 'attaque ne posséde I'option « sans ligne de vue »)

e

peuvent s'autodiagnostiquer de fagon beaucoup plus efficace,
simplement en se concentrant. Chaque seconde, elles peu-
vent apprendre leur total de points de fatigue, la gravité d'une
blessure ou la présence d'une hémorragic. Jinsiste sur le
«ou «: pour connaitre son état, il faut trois sccondes entiéres
(ou plus en cas de blessures multiples), cc qui west pas long
en temps normal, mais un peu délicat en plein combat !

A propos de secret, j'ajoute que le MJ est encourag
cher a tout va, tant que cela sert intérét de la partie. Il peut
par exemple modifier le résultat d’une attaque (sur un PJ ou
un PNJ) pour une blessure plus ou moins grave. Il peut

trie

méme se passer totalement de test (il laisse alors le joueur
lancer ses dés, mais ne tient aucun compte du résultat) et
fixer arbitrairement les blessures causées par un coup.
Comme les joueurs ne connaissent pas le résultat de Pattaque
(ou de la défense) des PN], ces manipulations passent facile-
ment inapergues. Evidemment, il ne faut pas en abuser, mais
illy a deux moments ol ces techniques sont particuliérement
appropriées : contre des adversaires mineurs, pour accélérer
le combat, et inversement, contre le grand méchant final,

pour rythmer le combat (et sa difficulté) selon son propre
métronome plutét quavec celui — aléatoire — des régles.

LE CORPS A CORPS

Rien ne vaut une bonne bagarre aux poings. D'une part,

Cest bien plus défoulant, et d'autre part les chances de finir

sur un brancard sont quand méme moindres




TABLE 20 : ATTAQUES NATURELLES

Attaques au corps & corps Précision
Coup de poing +0
id. avec poings américain 0
Coup de pied -1
id. avec botte ferrée -1

Coup de boule
id. avec casque
Lutte

Morsure
Erranglement

Puissance Qualités
3 Non-létal
-2 Non-létal
-2 Non-létal
-1 Non-létal
+0 Dangercuse, Non-]
2 Non-létal
—4 Non-létal
3 —

On distingue de

x formes principales de combat 3 mains
nues, que nous appellerons pour simplificr la lutte et la boxe,
bien qu'elles n'aient pas véritablement de rapport avec les
sports portant les mémes noms.

La lutte est littéralement une forme de corps A corps,
base de prises, de clés et de coups bas. Idéalement, les deux
mains doivent étre libres. Réussir une attaque de lutte per-
met d'agripper un adversaire, qui doit alors utiliser ce mode
de combat (il ne peut utliser ni arme de contact, ni arme &
feu ; il peut utiliser ses pouvoirs librement). Deux ennemis
agrippés Pun & lautre utilisent leur talent de Corps  corps
pour se défendre plutét que leur Défense. 11 faut réussir une
attaque de lutte pour se libérer d'une lutte (et en plus, on
inflige des dommages normaux)

Lorsque vous agrippez un ennemi, vous pouvez tenter (au
tour suivant) de le faire tomber (test opposé d'Agilitd), de le
déplacer (test opposé de Force) ou de le mordre (test résisté de
Corps & corps). Vous pouvez aussi l'immobiliser par un jet de
Force opposé (immobilisé est un état plus fort quagrippé). En
cas de réussite, il ne peut agir pour le prochain tour, et son
niveau de Défense est divisé par deux contre les attaques de vos
camarades. (L' dure une seconde seulement). 11
est possible de projeter un adversaire (voir

Compétence. Si vous n'étes pas suffisamment habitué au
maniement d’unc arme (Cest-a-dire que votre niveau de
talent est inférieur 3 2), il vous faut une seconde pour pré-
parer unc attaque (ce qui veut dire que vous ne pouvez ata-
quer qu'un tour sur deux).

Parade. Le porteur d’unc arme peut déclarer qu'il utilise
aussi celle-ci pour parer. Cela lui confere un bonus de +4
colonnes en Défense contre les adversaires qui I'attaquent
au contact (mais pas 4 distance), mais aussi un malus de —4
en attaque.

Bouclier. Porter un bouclier permet de stopper cer-
taines attaques (celles de corps A corps, d'armes de contact
ou d'afmes de jet comme les dagues de lancer). Si le por-
teur réussit son test de Défense mais que le coup porte
quand méme (parce que Padversaire a mieux réussi son
attaque), alors on considére que le bouclier a servi i la
défense et sa valeur de protection est retirée au niveau de
dommage. (Attention, il y a toujours un seul test de
Défense ! Et pas un pour Iesquive et un autre pour la para-
de : non, non, non).

Les boucliers ne sont en général pas utilisables contre les
attaques & distance comme les fléches et les armes 3 feu.

Quelques applications de la Force, page 31), ou de I'étrangler.
La boxe ressemble plus 3 un combat « normal », 3 Paide des
poings plutdt que d’armes. Les adversaires sont 3 distance d'al-
longe ct se tapent dessus tranquillement. Poum-poum. Moins
dloptions rigolotes qu'avec la lutte, mais il est tout de méme
possible de filer des coups de poing, de pied ou de téte.

On rappelle que le niveau de Force est ajouté 3 la MR lors
dattaques au corps i corps

LE COMBAT ARME

Ah, on entre dans la cour des grands. Plus que faire simple-
ment mal, vous avez décidé de vous débarrasser définitive-
ment de votre adversaire. Mais c'est peut-étre dangereux ? Et
il faisait de méme ?

Le combat armé suit les rigles du cas général, avec les
options suivantes ct une limitation supplémentaire.

cpendant, i le ne fait rien dautre que de se
cacher derriere un bouclier assez grand (tous sauf un petit
bouclier en fait), il peut obtenir son bonus de protection
contre les tirs venant d'en face.

Combat avec une « main gauche ». Une « main gauche »
est une arme de petite tille, généralement une dague, que
I'on tient dans la main gauche et qui s'utilise dans certains
styles d’escrime pour parer ou feinter. Il faut au moins une
Agilité de 3 pour que cela soit possible. Tenir ainsi deux
armes ne permet pas de frapper deux fois par tour, mais
multiplic les ouvertures ec donne un bonus de +1 colonne
en Combat et de +1 colonne en Défense. Par contre, I'obli
gation de répartir sa force sur deux armes et de maintenir
une posture incommode inflige aussi un malus de —1 en
puissance. La « main gauche » elle-méme n’est quasiment
pas utilisée pour attaquer

Combat avec deux armes. Tenir deux armes de tailles
équivalentes nécessite une certaine force (au moins 3) et ne
permet pas plus d'attaquer deux fois par tour que le combat
avec une « main gauche ». Par contre, les attaques sont plus
difficiles a esquiver et infligent plus de dégits. Combattre
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TABLE 21 : ARMES DE CONTACT

Précision  Puissance

Coutearnx
Cran d'arrét -1 —
Poignard ou sai +0 +0
Baionnette 0 1

Epées
Rapitre ou épée courte +1 1 —
Epée longue +0 +2 —
Espadon ou katana (i deux mains) —1 3 —

Haches

Hachette (a une main)

Hache de bataille (3 deux mains)
Contondantes

Biton (2 deux mains) 0
Matraque +

Masse d'arme ou batte 2 —
Marteau de guerre (3 deux mains) +3 —

Annes diverses
Faux
Fléau
Fouet
Hallebarde ou autre arme d’hast
Lance

Annes improvisées
Chaise
Parcmtre
Lampadaire
Twingo
Trongonneuse

Qualités

Adaptée 3 la charge

Inadapeée 3 la parade
Inadaptée i la parade

Non-létale

Inadaptée i la parade
Parade difficile
Parade difficile
Adapté
Adaptée i la charge

Inadaptée 3 la parade
Inadapté 3 la parade, Force minimale 4
Inadapté 2 la parade, Force minimale 5
Aire deffet (trés courte), Inadapt
Dangereuse, Inadaptée 3 a parade, Pénétration importante

3 la charge

la parade, Force minimale 6

i ——

colonne en

avee deux armes donne un bonus de +
Combat et de +1 en puissance et un malus de =1 colonne
en Défense

Armes a deux mains et force exceptionnelle. Une créa-
wre possédant une Force au moins égale 3 4 peut tenir
une main une arme censée étre tenue & deux mains par un
humain. La puissance de Parme est alors réduite d'un point,
arelle n'est pas utilisée dans des conditions optimales.

On rappelle que le niveau de
lors d'attaques avee des armes de

Force est ajouté  la MR
contact.

La précision indiquée pour les boucliers n'intervient que
lorsqu'on décide de s'en servir comme d'une arme. Elle
west pas utilisée pour le test de Défense qui permet de
savoir si le bouclier blogue une attaque ou pas.

" —
TABLE 22 : BOUCLIERS
Précision  Puissance  Protection
Petit bouclier 5 > 2
Grand bouclier -3 -1 5
Pavois -4 +0 7
+0 8

e

LE TIR

Ah, les armes i feu. Le domaine des liches et des incom-
pétents. Ou comment gicher sa vie et celle de sa victime en
quelques secondes... (Mais si c'est un démon, c'est ok),

Compétence. Les armes & distance primitives (les arcs,
frondes, etc.) subissent la méme limitation que les armes de
contact. Si le niveau de votre talent est inférieur 3
devez passer une seconde 3 préparer votre attaque.

Portée. L'encart Description des attaques (page 46) décrit
la qualité d’attaque Portée. Dans le cas des armes, la portée
indiquée st la portée effective, celle od les projectiles ont
une chance raisonnable datteindre leur cible. 11 est géné
lement possible d'aller jusqu’a la catégorie de porté
te, mais avec un malus de —6 colonnes en Tir.

vous

2

e suivan-

Qualité

Couverture partielle, Fragile, Non-létal
Couverture importante, Fragile, Non-létal
Couverture importante, Fragile, Non-létal
Couverture importante, Non-létal, Renforcé
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TABLE 23 : ARMES A DISTAN
Précision Puissance  Qualités
Armes de poing
Revolver petit calibre 2 3 Pénétration importante, Portée moyenne
Revolver gros calibre -2 +4 Pénétration importante, Portée moyenne
Armes d'éparle
Fusil 3 pompe 2 + Portée moyenne
Canon scié -3 “6 Poriée trés courte
Carabine - +4 Pénétration importante, Portée longue
Fusil 3 lunette +0 5 Pénérration importante, Portée extréme
Armes automatiques
Pistolec-mitrailleur -2 4 Attaque multiple, Pénétration importante, Portée moyenne
Fusil-mitrailleur -2 +5 Attaque multiple, Pénétration importante, Portée longiic
Mitrailleuse 2 -9 Attaque multiple, Pénétration importante, Portée longue
Armes improvistes
Fusée de détresse -6 0 Pénétration réduite, Portée courte
Pistolet & clous -4 2 Pénétration importante, Portée trés courte
Armes de guerre
Lance-grenades = | 4 Aire deffet (rayon court, explosif), Portée moyenne
Lance-flammes -3 9 Aire d'effet (rayon court), Dangereux, Inévitable, Portée courte
Lance-roquettes antichar 7 +13 Pénétration importante, Portée moyenne
Projectiles
Pierre — -2 Portée trés courte
Cockeail Molotov — Aire deffet (rayon trds court, explosif), Dangereux, Portée courte
Grenade 4 Aire d'effet (rayon court, explosif), Dangereuse, Portée courte
Armes de jet
Dague de lancer 3 -1 Portée trés courte
Shuriken =) 2 Partée trés courte
Hachette -2 “ Portée trés courte
Armes de trait
Fronde +0 Dangereuse, Portée courte
Arc court 1 Portée courte
Arclong w2 Portée moyenne
Arbaléte 3 Portée longuc
—
TABLE 24 : ARMURES
Protection Force minimale Qualité
Blouson de cuir 1 — Couverture partielle, Cassante
Cotte de mailles 3 2+ Couverture importante
Veste de Kevlar 4 1+ Couverture partielle, Renforcé
Armure d'acier (avec heaume) 6 3+ — J

Tir 3 bout portant. Si votre cible est i portée de combat,
Cest-i-dire si vous étes asscz pres pour lattaquer au corps
corps, vous tirez & bout portant. Votre attaque bénéficic

TABLE 25 : MODIFICATEURS A ATTAQUE

d'un bonus de +6 colonnes en T Conditions Modificateur
Pouvoir 4 distance. Les pouvoirs ayant une portée trés Le dc‘ﬂ:?}" pas de Défense |
courte ou plus longue se comportent exactement comme esteanls defense e
= Le défenseur est de dos Défense 3 4
des armes de tir. Cependant, il est possible de les uriliser , 2
& £ Le défenseur est mobile Tira—1 |
soit avee le talent Tir (au niveau général pour les person- Voter ane oscnde) Sty |
nages qui ont choisi une autre spécialité que leur pouvoir), Nisar(deitisicondes Tira +2
soit au niveau du pouvoir lui-méme s'il est supérieur. Visar (fris sesondés e ) Tira+3 |
De nuit Tird—2
Par exemple, inaginons un personnage qui posside le talent « Tir 3 Avantage tactique divers Combat +2

(armes d’épaule 5+) » et le pouvoir Diécharge électrique 4. Lorsqu'il
active ce dermier, il attague avec unt nivea de 4, plutdt qu’avec 3, son
niveat général de Tir (puisque sa spécialité ne s'applique pas).




LES ARMURES

Les armures protégent contre la plupart des attaques, mais
certains coups peuvent les ignorer sclon leur couverture.
Une armure 3 couverture partielle est ignorée si I'attaquant
obtient un double ou un triple. Une armure  couverture
importante est ignorée si l'attaquant obtient un triple. Enfin,
une armure qui west ni partielle ni importante protge
contre toutes les attaques.

1l faut un minimum en force pour porter une armure, sous
peine de subir un malus & toutes les actions physiques, géné-
ralement de =2 colonnes.

. LA MORT

ou « Oh mon Dieu, il a tué le P] — Espece d’enfoiré ! »

Lorsqu'un humain meurt, son dme et son corps se séparent,
le second croupissant lentement sur terre ct la premiére déri-
vant tout aussi lentement vers le purgatoire.

Lorsque le corps d'accueil d'un ange ou d'un démon meurt,
son esprit en est brutalement et immédiatement chassé. Cela
provoque une destruction totale et immédiate du cadavre,
semblable 3 une combustion spontanée. (Ce phénomene est
Pune des régles du Grand Jeu et évite de laisser des traces
compromettantes).

Les avatars ne sont pas vivants et ne peuvent done pas mou-
tir. Un archange ou un prince-démon en visite sur terre peut
choisir 3 tout instant de retourner sur sa marche dorigine.
Lavatar disparait dés que Ime le quitte, avec un petit « plop »
du plus bel effet.

LA VIE, LA MORT
ET L'AU DELA

Par contre, si un personnage posséde la Foi, il se retrouve
directement sur la marche des forces auxquelles il appartient,
sans passer par la case purgatoire. Les anges et les soldats de
Dieu vont au paradis, les démons vont en enfer, les héros
vikings vont au Valhalla, etc.

LE RETOUR AU SERVICE

Lorsque le corps daccucil d'un ange ou d’un démon meurt, il
revient donc chez lui illico-presto. On pourrait croire quiil rede-
viendra aussitdt apte au service et quiil sera de retour en quelques

jours sur terre. Or, il n'en est rien. Plusicurs raisons A cela.

Drabord, son ancien hée est inutilisable, il faut donc trouver un
nouveau corps, ce qui n'est pas forcément simple (il y a des quo-
tas ct une liste d’attente longue comme le Styx). Ensuite, Pétre
peut avoir envie de décompresser un peu chez lui, de jouer un
peu de harpe ou de torturer les pécheurs quelques millénaires
pour se ressoarcer. Et dailleurs, les pontes préferent imposer un
congg sabbatique assez long entre deux incarnations pour pré-
server la natwre de leurs agens. Tls ont remarqué que plus un
ange ou un démon passe de temps sur terre dans le corps d'un
humain, plus il prend des traits humains justement, ce qui n'est
pasvu d'un trés bon eeil par Dominique et Andromalius (et aug-
mente les chances de passer renégat). La plupart des anges et
démons wont connu que quelques incarnations depuis le début
du Grand Jeu. Enfin, ils peuvent étre assignés a des tiches admi-
nistratives plutt quenvoyés sur le terrain. Hé oui, il faut bien
des gens pour tamponner tous ces rapports en triple exemplaire.
Au total, le temps séparant le personnage de sa prochaine incar-
nation dépend de son niveau de Foi (on ignore les « +»), de son
grade et du hasard, sclon a table ci-dessous

1 arrive aussi qu'un personnage soit rappelé sur terre avant
Theure 'l posstde des pouvoirs ou des informations particulii-
rement importants pour une mission donnée. Cela warrive
qua la demande expresse du supérieur du personnage.

Pour les humains, la mort est un é
Pas vraiment pour le corps, qui ne ressent plus rien, mais sur-
tout pour I'ime du défunt qui sc retrouve 3 flotter au-dessus
de son propre cadavre. La plupart paniquent complétement.
Une dme humaine reste un certain femps 3 trainer sur la
marche terrestre, généralement quelques minutes, parfois
plus. (Pour les anges et les démons, le voyage est instantané)
Les fantmes, par exemple, sont des imes qui se sont trouvées
coincées sur terre. Mais une marche matérielle n'est pas un
liew adapté pour une dme libre et elles sont rapidement aspi-
rées par la marche éthérée la plus proche, 3 savoir le purgatoi-
re. Cependant, il se peut qu'un défunt ait plus d'affinités pour
une autre marche et quil se retrouve ailleurs.

Les personnages qui n'ont que la Chance se paient un séjour
tous frais payés au purgatoire. Leur cas est longuement analysé
par un tribunal composé d'anges et de démons chargds de sta-
ter sur leur destination finale. Toutes les actions et intentions

quils ont pu avoir de leur vivant sont pesées et comparées
a nuit des temps, une procé-
dure qui prend généralement des décades, voire des siecles

welon des régles mises en place 3

‘TABLE 26 : REINCARNATION
Nouvelle incarnation

Foi+grade+1d6 sur terre dans ...
jamais !
35 1d6 millénaires
67 16 siecles
8-9 1d6 décades
10-11 1d6 années
12 et plus 1d6 mois
Condition

Modificateur au jet précédent
Le personnage a « giché » -3
son corps précédent

Pour chaque blime (actucl) -1
Total de PA inféricur 3 0 2
Total de PA supéricur 10 +1
Total de PA supéricur 3 20 +2
Coup de pouce du supéricur “1
Coup de pouce du MJ (1) 1







llola PAO, ici Olivier. Qu'est-ce que cest que cette mascarade, les grlls modhes
sur e c6té de mon exte ? Faut vier ga, cest un et laid tout de méme. Meri,

Désolé cher lecter, cela e se reprodira pas.

LES PONTS
DE POUVORS

Les points de pouvoirs (ou PP) sont la source des... pouvoirs des anges et des
démons. Le nom est assez clair je crois. Bien ; le total indiqué sur la feuille de chaque
personnage (et dans les caractcristiques des PNJ, mais st moins important) est e toul
maximal du personnage. Lorsqu'l active un pouvoir, ce toal est réduit temporairement
de un ou plusieurs points. Les PP ainsi dépensés sont récupérés lentement, au rythme
dun toutes les 6 heures, jusqu’a avoir atteint  nouveau le maximum. Le personnage
et pas obligé de se reposer physiquement pour récupérer des PP. Par contre, il ne doit
pas utiliser de pouvoir. (La récupération commence 3 partir de la dernitre activation d'un
pouoir. Donc un personnage qui utilise un pouvoir toutes les 5 heures et 59 minutes
ne récupére rien du tout. Que dalle. Zob.)

Suivant son supéricur, un ange ou un démon qui se place dans certaines conditions
réeupére 3 une vitesse doublée ou triplée. (Voir chaque supéricur dans le chapitre 4. 11
peut alors récupérer un PP au bout de trois ou deux heures (respectivement), plutot
que six heures.

UTILISATION
DES POUVORS

Lutilisation d’un pouvoir est automatique i moins que sa description windique le
contraire. Clest-a-dire quiaucun test n'est nécessaire, Cependant, beaucoup de pouvoirs
(dont toutes les attaques) nécessitent un test de pouvoir (standard ou résisté par la ou les
cibles). Dans ce cas, les PP sont dépensés méme i la cible résiste ou si Iactivation du
pouvoir

houc.
Pouvoirs activés. Les pouvoirs activés nécessitent une seconde de concentration lors
de chaque utilisation et le

effets sont généralement instantands.

Pouvoirs constants. Les pouvoirs constants nécessitent cux aussi une seconde de
concentration pour étre activés, mais leurs cffets s étendent sur une période plus longue
(généralement une seconde, dix secondes ou une minute). Lorsque cette durée
Iée, le personnage peut payer & nouveau le cotit d'activation en PP pour maintenir le
pouvoir, mais il Wa pas i se concentrer de nouveau

Pouvoirs permanents. Les pouvoirs permanents sont continuellement actifs. lls ne
cofitent aucun PP, ne demandent aucune concentration, mais on ne peut pas non plus
les suspendre.

st écou-

Pouvoirs spéciaux. Les pouvoirs qui n'appartiennent  aucune des catégories précé-
dentes sont spéciaux. Ils sont généralement utilisables sous des conditions particuliéres ct
ne nécessitent alors aucun temps de concentration (ou du moins, un temps négligeable).
La plupart se déclenchent lorsque le personnage porte ou subit une attaque. D'autres
pouvoirs spéciaux ont au contraire un temps d'activation plus long quunc seconde
(d’une minute 3 une heure).

Quelques pouvoirs offent plusicurs fonctionnalités, qui peavent avoir des méthodes
diactivation différentes.

| € @
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TABLE 27 :LES AURAS

P Aura bénéfique
1-10 Bleu aquarelle
11-20 Bleu ciel Rose
21-40 Bleu « moyen »
41-60 Bleu marine Rouille

61 ou plus

Bleu nuit

Aura maléfique
Rouge aquarclle

Rouge « moyen »

Pourpre foncé

Aura noir et blanc
Blanc cassé

Gris chair

Gris « moyen »
Gris foncé

ris anthracite

POUVORS
COMMUNS

Tous les anges et les démons possedent les pouvoirs spirituels

suivants, quel que soit leur grade.
* Aura. Toutes les créatures vivantes (ou mortes-vivantes) ont
une aura normalement invisible, mais quiil est possible de voir par
noir

exemple grice au pouvoir lecture d'aura (mais uniquement e
etblanc). Chez les humains normaux, cette aura est relativement
réduite (une sph timétres) et blanche.
Pour les créatures surnaturelles, elle est plus grande (une cinquan-
e de centimtres) et gris. Les anges et les démons, ainsi que s
archanges et les princes-démons, ont une aura d’ & un
metre de rayon, bleue pour les forces du bien et rouge pour les
forces du mal, dont la teinte exacte dépend de leur total maximal
de PP (et pas le total actuel 1), selon la Table 27 :les auras.

Les anges et les démons ont tous la possibilité de rendre leur
aura « visible » temporairement (les premiers parlent d'aura
bénéfique et les seconds d'aura maléfique). Je mets des guille-
mets, car seules les créatures surnaturelles des forces du bien et du
mal ont la possibilité de voir une aura « visible ». Les humains ne
pergoivent rien de spécial.

* Langues angélique et démoniaque. Les anges et les
démons (ainsi que les familiers) ont chacun leur propre langue
spécifique, qu'il sont les seuls 3 comprendre (Cest-a-dire que les
démons ne comprennent pas la langue angdlique et que les anges
ne pigent que dalle 3 la langue démoniaque). Ce m'est pas de la
télépathie et les simples humains trouveront ce langage trés
érange (une sorte de chant fluct enjoué pour les premiers et une
suite de bruits de gorge et de crachements pour les seconds)

* Invocation du supérieur. Les anges ct les démons peuvent
lancer un appel au secours 4 leur supéricur. C
appelle une invocation. Cela prend une seconde et ne cofite
aucun PP, mais le résultat est loin d'étre assuré. Le chapitre 4
contient toutes les régles sur les invocations ainsi que les carac-
éristiques des supérieurs si jamais ils se déplacent en personne.

LES POQUVAORS

Le format de présentation des pouvoirs est le suivant :

e d'une trentaine de cer

peu p

est ce qu'on

NOM DU POUVOIR | physigue, nental ou spirituel | activé,
constant, permanent ou spécial (coilt dactivation en PP) | général,
nges, démons, supérieur spécifique (coitt d'acquisition en PA) | qua-
lités et défouts, y compris la portée

o———

ABONDANCE | spiituel | activé (1 PP) | Alain (2 PA) |
portée longiie

Une manne céleste nourrit un nombre d’humains égal 3
cing fois le niveau du pouvoir. Cette nourriture spirituclle res-
semble 3 une barbe 3 papa jaune-doré au fort godt d'épices.
Elle contient tous les éléments nécessaires 3 une vie équilibrée
et les cibles sont rassasiées pour trois jours. (Elles n'ont plus
besoin de manger ou de boire.)

fin comme di

Lorsquie la osée 'évapora, quelque hose de grantle

givre, restait par erre. Cest le pain e le Seigneur donme & manger

ode 16.14-15

Quarante ans & faire la livraison tous les deux jours. Pénible.
— Alain

ABSORPTION (MULTIPLE) | mental | activé (3 PP) |

it variable | attaque mentale (vésistance variable), portée courte

11y a plusieurs pouvoirs d’absorption, qui sont décrits ci-
dessous. Tous fonctionnent de la méme fagon. Chaque type
dabsorption est un pouvoir distinct. Un personnage n'en pos-
stde habituellement qu'un, mais il est possible d'en dévelop-
per plusieurs (avec des niveaux différents) en dépensant les
PA nécessaires,

Le personnage peut absorber I'énergie vitale d'un étre vivant
pour nourrir sa propre énergie. Il effectue un test de pouvoir
xésisté par une des (armﬁanue\ de sa cible (généralement la
Volontd). Sl réussitle test, le personnage absorbe une caracté-
ristique celle qui a servi de résistance), dont la
victime perd un nombre de rangs égal 3 la marge de réussite
divisée par deux, mais sans descendre au-dessous de 0. Le per-
sonnage obtient 1 PP par rang effectivement absorbé.

Les rangs perdus reviennent au rythme de un toutes les dix
minutes. La victime utilise son niveau diminué pendant ce
temps, ce qui modifie ses talents en proportion (deux rangs de
caractéristiques = un rang de talent). Dans le cas ot la caracté-
ristique absorbée est la Force, les seuils de blessure de la victi-
me ne changent pas.

Les PP gagnés en sus du total habituel du personnage dis-
paraissent au méme rythme. (Sls ne sont pas utilisés avant.)

Tl est possible d'utiliser ce pouvoir sans dépenser de PP (jus-
qu une fois par heure), mais la victime obtient alors un bonus
de +4 colonnes au test résisté.

*Absorption d’amour | anges (3 PA). Ce pouvoir ne fonc-
tionne que sur un étre amoureux. Le MJ doit estimer b
force de ses sentiments par un niveau, et Clest celui-ci
qui est absorbé et qui sert pour le test résisté. (La force




moyenne de 'amour humain est de 2, mais une pas-

sion dévorante peut monter jusqu’ 4 ou 5.) Les senti-

ments s'atténuent lorsque T'absorption diminue leur
niveau, mais ils réapparaissent normalement lorsque les c5
rangs reviennent.

*Absorption d’énergie sexuelle | démons (3 PA). Ce pou-
voir ne fonctionne que sur un &tre avec lequel le per-
sonnage vient d'avoir une relation sexuelle. Le MJ doit
estimer la force du plaisir recu par la victime par un
niveau, et Cest celui-ci qui est absorbé et qui sert pour
le test résisté. (La force moyenne d'un orgasme
humain est de 2, mais le talent kama sutra peut faire

aud 4ou 5.) La victime s'endort

au nombre

grimper ce niv
ensuite pour un nombre d’heures éga
de rangs absorbés

*Absorption de douleur | démons (4 PA). Ce pou-
voir ne fonctionne que sur un étre qui vient d'étre
blessé. Le nombre maximal de rangs absorbés
dépend de la blessure infligée (BL 2 rangs, BG 4
rangs, BF 8 rangs et MS 12 rangs) et la Volonté

sert pour le test résisté.
*Absorption de force | général (5 PA). La caractéris-
tique absorbée est la Force, et elle sert aussi pour
le test résisté.
*Absorption de gentillesse | anges (3 PA). Ce pouvoir
ne fonctionne que sur un étre humain fonciér
ctéristique absorbée est la

ment gentil. La cara
Chance, ct elle sert aussi pour le test résisté.
Toute personne possédant la Foi est immu-

nisée contre ce pouvoir,

* Absorption de présence | général (4 PA). La
caractéristique absorbée est la Présence, et la
Volonté sert aussi pour le test résisté.

* Absorption de violence | général (4 PA). Ce pou-
voir ne fonctionne que sur un étre en colére ou
en plein combat. La caractéristique absorbée est la
Force, et elle sert aussi pour e test résisté

* Absorption de volonté | général (5 PA). La caracté-
ristique absorbée est la Volonté, et elle sert aussi
pour le test résisté.

* Absorption du bien | démons (3 PA). Ce pouvoir ne
fonctionne que sur un étre surnaturel appartenant aux
forces du Bien. La caractéristique absorbée est la
Volonté, et elle sert aussi pour le test résisté

* Absorption du mal | anges (3 PA). Ce pouvoir ne fonc-
tionne que sur un étre surnaturel appartenant aux forces
du Mal. La caractéristique absorbée est a Volonté, et elle

sertaussi pour le test résisté.

ACCOUTUMANCE | spirituel | activé (5 PP) | Nisroch
(3 PA) | attaque spirituelle (ésistée par Chance/Foi), portée spirtucle

Le personnage peut rendre une personne si accro a une sub-
stance qulelle sera préte 3 tout pour en obtenir une dose régu-
liere. Le personnage effectuc un test de pouvoir résisté par la
il réussit le test, la victime devient

Chance/Foi de sa cible:

accro et doit consommer la substance choisie par le démon &
intervalles dépendant de la marge de réussite finale.




MR
0-3
4-6

Modificateur
une fois par semaine
une fois par jour
quatre fois par jour
en permanence

7-9
10 ou plus

Lorsque la victime est en manque, son niveau de Volonté est
divisé par deux et elle subit un malus de —4 colonnes i toutes
les actions physiques et mentales.

Le démon peut choisir n'importe quelle substance, 3 condi-

Tes autres effets des gaz nocifs, les pressions élevées ou le vide).
Le personnage continue i inspirer et expirer par réflexe, mais
peut sarréter sl le souhaite.

APPARENCE DEMONIAQUE | spiritiel | permanent |
Mathias (2 PA) | —

Le personnage peut diffuser une aura similaire 3 celle possé-
dée par les créatures appartenant aux forces du mal. La puis-
sance de Iaura est celle d’un démon ayant le nombre de PP
du personnage. L'aura n'est qu'une imitation imparfaite et il
est possible de la déceler en Pexaminant assez attentivement,
Le personnage doit alors effectuer un test de pouvoir opposé &
la Chance/Foi du démon qui T'observe. S'il réussit, son aura est
suffi crédible.

tion quelle provoque Il un ph de
dépendance (drogue, mais aussi alcool ou chocolat). De plus,
Ia cible bénéficie d'un bonus de +4 colonnes si elle 1

goiité la substance en question.

mais

Pis de Paris, cinguarnte Huns enivrent Lire.

ADHERENCE | physique | constant (1 PP par 10 minutes) |
génél (3 PA) | —

Les pieds et les mains du personnage peuvent devenir parti-
culitrement adhérents. Tl peut les utiliser pour escalader sans
probleme 3 peu prés n'importe quelle surface. (Le MJ peut
exiger un test de pouvoir dans les cas critiques.) Il peut aussi
utiliser ce pouvoir lors d'une lutte pour retenir un adversaire
au corps & corps. (Si le personnage réussit un test de pouvoir
opposé 3 la force de son adversaire, celui-ci restera agrippé
pendant la seconde suivante.)

ALLIANCE | spirituel | activé (2 PP) | Francis (3 PA) |
attague spirituelle (ésistée par Chance/Foi), portée spirituelle (sans
Rane de viie)

Le personnage peut réconcilier deux personnes. Il wa pas @
les voir au moment de I'attaque, mais doit les avoir vues en
personne au moins une fois. Il effectue deux tests de pouvoir
résistés par la Chance/Foi de chacune de ses deux victimes. Sl
réussit les deux tests, les victimes trouvent un terrain d’entente
si elles étaient hostiles ou deviennent amicales dans les autres
cas. Les circonstances suivantes donnent des colonnes de
modificateur au test de Chance/Foi des cibles.

Circonstances Modificateur
Leader d'une armée en guerre +3
Conflit récent (moins d'une semaine) -1
Conflit ancien (plus de deux ans) -2

Victime du pouvoir de discorde 2

Le personnage peut parler le démoniaque avec un léger

accent. La encore, il lui faut réussir un test de pouvoir opposé 3
la Chance/Foi contre les démons suspicieux.

APPARENCE HORRIFIQUE | pliysique | permanent |
spécial* (3 PA) | poriée courte
Le personnage, habitucllement un monstre, un mort-vivant
ou un démon de combat, est tellement laid et surprenant qu'il
terrifie les étres humains ordinaires qui le voient (pas les anges,
démons et autres créatures surnaturelles). Lorsqu'un humain
Sapproche i portée courte du personnage, ce dernier effectue
un test de pouvoir contre la Volonté de humain. Sl réussit,
la victime est apeurée et s'enfuic le plus loin possible pendant
un temps en minutes égal & la marge de réussite du st
* Les personnages anges et démons ne peuvent prendre c
pouvoir. [ls ont une apparence humaine normale.

APPEL DES ANIMAUX | spirituel | activé (2 PP) | Jordi
(2 PA) | portée spéciale (100 m par nivean)

Ce pouvoir permet d'attirer automatiquement un certain
nombre d’animaux auprés du personnage. Ce pouvoir a une
portée dune centaine de métres par niveau de pouvoir. Tous
les animaux d'un type donné dans la zone entendent l'appel et
une partie d'entre eux (généralement 2d6) se dirige vers sa
source. Ils ne sont pas contrdlés, mais sc montrent a priori
amicaux envers le personnage. Le type exact d'animal est hissé
au choix du personnage (et il peut le changer a chaque utili
tion du pouvoir), mais 1l m'y a aucun animal de ce type 3 por-
tée, rien ne se passe et les PP sont perdus.

En milieu urbain, on peut sans doute trouver des pigeons,
des chiens ct des chats ou encore des rats.

Ce pouvoir est sans effet sur les créatures possédant une ime
(cPest-i-dire un niveau de Chance/Foi supéricur 0).

ARME EXALTEE | spirituel | constant (3 PP pour div
secondes) | général (3 PA) | —

ANAEROBIOSE | physique | permianent | général (3 PA),
invariable | —

Le personnage n'a pas besoin d'oxygene pour vivre. Il peut
done survivre dans une atmosphere viciée, sous I'eau ou dans
Tespace (mais ce pouvoir waccorde aucune protection contre

Le peut infisser une partie de son me dans unc
arme de contact ou i distance quil tient dans la main, Larme
bénéficie d'un bonus de précision égal a la moitié du niveau
du pouvoir (arrondi au-dessous) et d’un bonus de puissance
égal 2 la moitié du niveau du pouvoir (arrondi au-dessus). Une
arme exaltée est indestructible et ne tombe jamais i cours de
munitions. Elle perd toute magic si e personnage la liche.




Par exemple, une épée affectée par Arme exaltée 3 bénéficie de
nodificaters de +1 en précision et +2 en puissance.

Ce pouvoir est sans effet sur les armes possédant déja une
ime ou un semblant d’ime (Cest le cas des armes magiques,
bénites ou maudites).

Les armes que nous utilisons dans notre combat e sont pas celes des
fomes dece monde  ce sont es armes puissantes de Dies qui permet-
fent de détmire des forteresses.

— Dewxiénne letre de Paul aux Corinthiens 10.4

ARMURE CORPORELLE | plysigue | constant (4 PP
ur dix secondes) | général (3 PA)
Lépiderme du personnage peut prendre Iapparence.ct la

résistance d'un métal ou d'une autre substance. Cela ne le

géne pas dans ses mouvements et lui procure une protection
dun niveau égal  celui du pouvoir +1 contre toutes les
attaques physiques solides ou énergétiques. (Larmure corpo-
relle est inefficace contre les attaques mentales ou spirituelles.)

La substance exacte est choisie en méme temps que le
pouvoir et clle ne peut pas changer par la suite. Si le person-
nage reste immabile, il peut éventuellement passer pour une

s, (Un test standard de Volonté est nécessaire pour res-

ter parfaitement immobile.) Les substances disponibles pour

les anges sont o, Iargent, le cuivre et la pierre. Les armures
possibles pour les démons sont Pacier, de la chitine, des
aailles, une carapace et la pierre.

ART DE COMBAT | mental | constant (2 PP par seconde) |
Bual (3 PA) | —

A chaque tour, le personnage peut effectuer une (et une
seule) attaque supplémentaire avec une arme naturelle, de
contact ou a distance. Il peut porter cette attaque quelle que
soit son activité pour le tour par ailleurs (combat avec cette
arme ou une autre, utilisation de pouvoir, déplacement).
Cependant, le talent approprié (Corps i corps, Combat ou
Tir) est remplacé par le niveau du pouvoir si celui-ci est int
rieur. Clest-a-dire que ce pouvoir ne permet pas d'attaquer
micux que d’habitude.

Par exemple, un personnage pourrait placer deux coups de hache
e une seconde, Pun avec son talent (Combat 6+) et lautre avec ce
pounoir (Art de combat 4+). i son niveau en Art de combat passe
@ 7 sans que son talent Combat n’augmente, il portera deux
ditagues & 6+

Art de combat ne peut pas étre utilisé pour activer un pou-
voir, méme si Clest une attaque physique comme jet de
flammes. (Mais il peut permettre de placer un coup de hache
en plus d’un jet de flammes.)

ARTS MARTIAUX | physique | permanent ou spécial
(iriable) | général (3 PA) | —

Le personnage possede une maitrise innée et surnaturelle
des arts martiaux. Ses attaques 3 mains nues ont une précision
égale & son niveau divisé par deux (arrondi au-dessus), une
puissance égale 3 +1 et possedent le défaut Non-létal. Ces
effets sont permanents. Lors de chaque attaque, le personnage

peut utiliser Pune (et une seule) des options suivantes, 3

condition de dépenser le nombre de PP indiqué (juste avant

de résoudre Tattaque) :

* Déferlement de coups.
Multiple. Cott 2 PP.

* Imparable. Le défenseur subit un nombre de colonnes de
malus en Défense égal au niveau du pouvoir. Cotit 3

Lattaque obtient la qualité

* Mortelle. Uattaque perd le défaut Non-létal. Cofit 1 PP.
* Paralysante. Si la cible doit subir au moins une blessure
grave, elle est paralysée pendant 1d6 sccondes au lieu
e blssé. il nivea de dommage et pas asce
dlevé, lattaque est sans effet, Cotit 2 PP.
Ce nest pas un pouvoir multiple. Toutes les options précé-
dentes sont comprises dans le pouvoir.

ASSAUT SPIRITUEL | spirituel | activé (5 PP) | Ange*
(3 PA) | attaque spirituelle (ésistée par Chance/Foi), portée nioyenne

Le personnage peut absorber le pouvoir d'un &tre surnatu-
rel. Il effectue un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi de
sa victime. Si le personnage réussit le test, sa victime perd un
nombre de PP égal i la marge de réussite finale du test (ou
moins si clle ne possede pas autant de PP), ainsi qu'un
nombre de points de fatigue égal 3 la moitié des points de
pouvoir qui ont été effectivement perdus.

Un assaut sprituel est sans effet sur un &tre ne possédant pas
de PP (comme un humain normal).

* On parle ici de I'archange Ange ct pas des anges en gén
ral. Ce pouvoi est réservé aux serviteurs Ange uniquement,
il st pas disponible pour tous les anges ! Capito, poil au dos ?

AUGMENTATION (MULTIPLE) | mental | constant (1

PP par minuste) | général (3 PA) | —

1l a plusieurs pouvoirs d'augmentation, qui sont décrits ci-
dessous. Tous fonctionnent de la méme fagon. Chaque type
d'augmentation est un pouvoir distinct. Un personnage n'en
possede habituellement qu'un, mais il est possible d'en déve-
lopper plusieurs (avec des niveaux différents) en dépensant les
PA nécessaires.

Lorsque le personnage utilise ce pouvoir, la caractéris-
tique affectée augmente d’un nombre de rangs égal au
niveau du pouvoir. Les talents associés augmentent dans la
proportion habituelle. (Par exemple, si la caractéristique
gagne deux rangs, tous les talents associés gagnent un
rang.) Les valeurs annexes (PP, PF, seuils de blessures) ne
sont pas affec
* Force. La caractéristique affectée est la Force. Les talents

associés 3 la Force sont Athlétisme et Intimidation.

* Agilité. La caractéristique affectée est I'Agilité. Les talents
associés 3 T'Agilité sont Acrobatie, Combat, Conduite,
Corps 2 corps, Défense et Discrétion, ainsi que
Contorsionnisme, Pickpocket et Prestidigitation.

* Perception. La caractéristique affectée est la Perception. Les
talents associés 3 la Perception sont Fouille, Survie ct
Tir, ainsi que Langage animal.

* Volonté. La caractéristique affectée est la Volonté. Les
talents associés 3 la Volonté sont Discussion, ainsi que
Hypnotisme et Narcolepsie.

e
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* Présence. La caractéristique affectée est la Présence. Les
talents associés & la Présence sont Aisance sociale, Art,
Baratin et Séduction.

* Foi. La caractéristique affectée est la Foi. Les talents associés
i ha Foi sont Enquéte, ainsi que Sixime sens. (Ce pou-
voir fonctionne aussi pour la Chance.)

AURA DE CONFUSION | mental | constant (5 PP pour
secondes) | généal (3 PA) | aire d'efet (rayon court), portée nulle

Le personnage peut s'entourer d'une aura invisible qui
empéche de se concentrer sur une cible en particulier.
L'aura couvre une zone centrée sur le personnage et de
rayon égal 3 une portée courte. Toute personne dans la zone
cherchant 3 attaquer le personnage doit réussir un test de
Volonté opposé au niveau du pouvoir du personnage pour
&viter d'attaquer une cible au hasard parmi celles qui sont &
portée (y compris le personnage lui-méme, donc il peut
tout de méme se prendre le coup, et le pouvoir n'a ainsi
aucun effet en cas de duel). Si le test est réussi, l'agresseur
peut frapper le personnage sans souci tant qu'il se concentre
surlui. S'il change de cible, il perd sa concentration et devra
A nouveau réussir un test pour cibler le personnage.

AURA DE COURAGE | mental | constant (1 PP par
i) | général (3 PA) | aive d'effet (rayons moyen), portée nulle, séectif

Le personnage augmente le courage de tous ses alliés dans
Iire deffet. Cela leur donne un nombre de colonnes de bonus
&gal au niveau du pouvoir pour les tests de résistance contre les
attaques mentales ct face 3 la peur (comme les pouvoirs Peur et
Apparence horrifique). Le personnage saffecte lui-méme.

De plus, ce pouvoir permet d'améliorer le moral et la cohé-
sion dune troupe de combat. Bien que cela nait pas d'effe sur
des PJ, des PNJ militaires auront moins de chances de rompre
le combat s1ls sont protégés par une aura de courage.

AURA DE PACIFICATION | mental | constant (3 PP pour
dix secondes) | anges (3 PA), Jean-Luc (2 PA), démons (4 PA)
Wire deffet (rayon court), portée nule

Le personnage peut s'entourcr d'une aura invisible de calme
qui empéche toute agression. L'aura couvre une zone centrée
sur le personnage et de rayon égal i une portée courte. Toute
personne ayant des intentions hostiles et violentes (envers le
personnage lui-méme ou toute autre personne présente dans
Ia zone d'effer) doit vaincre la force de I'aura avant de pouvoir
y entrer. (Elle doit réussir un test de Volonté opposé au niveau
du pouvoir du personnage.) Une fois Paura pénéerée, un autre
test est nécessaire & chaque tentative d'attaque. Si le test
échoue, lagresseur ne peut placer son attaque et perd son tour.

Le personnage ne peut utiliser ce pouvoir sil a lui-méme
combateu ou eu des pensées violentes au cours des dix der-
niéres minutes. S'il attaque alors qu'il utilise ce pouoir, I'aura
perd immédiatement toute sa force.

AURA D’INATTENTION | smental | constant (3 PP pour dix:

secondes) | généal (3 PA) | aire d'ffet rayon moyen), portée nulle
Le personnage peut s'entourer d’une aura invisible qui

fait qu'on 'ignore. L'aura couvre une zone centrée sur le

personnage et de rayon égal 3 une portée moyenne. Bien
que le personnage ne soi pas invisible, I'effet est un peu le
méme. Il est difficile de se rendre compte de la présence du
personnage (il bénéficie d’un nombre de colonnes de
bonus égal & son niveau de pouvoir pour les tests de
Discrétion) et méme une preuve directe, comme une porte
qui s'ouvre, sera ignorée si le personnage réussit un test de
pouvoir résisté par la Volonté du témoin (« oh, ga doit étre
un gros rat | »).

Le personnage devient immédiatement « visible » il
agresse quelquun (suffisamment vite pour que la cible ne soit
pas sans défense) ou s'il adresse directement la parole 3 une
personne (i, ga peut étre plus long)

BAISER VAMPIRIQUE | spirituel | spécial (1 PP)
Samigina (3 PA) | attague spirituelle (résistée par Chance/Foi), por-
e spéciale (lutte)

Le personnage peut voler la force vitale d'une créature
vivante en buvant son sang. Il doit mordre sa cible (voir la sec-
tion sur la lutte dans le chapitre 2 si la victime n’est pas char-
mée ou volontaire). Le personnage effectue un test de pouvoir
résisté par la Chance/Foi de sa cible. Si le personnage réussit le
test, la victime subit une blessure légere (en plus des dégits
éventuels de la morsure elle-méme) et le personnage regagne
un nombre de PP égal a la marge de réussite finale du test.
Chaque nouvelle utilisation de ce pouvoir sur la méme per-
sonne dans la méme journée augmente la gravité de la blessure
infligée d'un cran. Les PP z«xgnu au-dela du maximum du

ont au rythme de un
toutes les dix minutes (a inoins d'ére utilisés avant).

Un humain normal peut devenir dépendant des effets de ce
pouvoir (a la discrétion du MJ ; cela narrive jamais aux anges
etaux démons). Le personnage obtient alors un bonus de +4
colonnes en Séduction et en Baratin contre sa victime si elle
est en manque de « don de sang ».

Tlest possible dutiliser ce pouvoir sans dépenser de PP jus-
qu'3 une fois par heure), mais la victime obtient alors un bonus
de +4 colonnes au test résisté.

BENEDICTION (MULTIPLE) | spirituel | spécial (5 PP) |
anges (3 PA ; variable) | portée trés courte

1ly a plusicurs pouvoirs de bénédiction, qui sont déerits ci-
dessous. Tous fonctionnent de la méme fagon. Chaque type
de bénédiction est un pouvoir distinct. Un personnage n'en
possede habituellement qu'un, mais il est possible den déve-
lopper plusieurs (avec des niveaux différents) en dépensant les
PA nécessaires.

Les bénédictions sont des rituels trés longs (généralement
une heure). Elles ne sont utilisables que sur une cible consen-
tante ou docile, qui doit rester proche du personnage pendant
toute la durde des priéres.

Le personnage doit réussir un test standard de pouvoir pour
que celui-ci fonctionne correctement. (Les PP sont dépensés
méme si le test échoue.) Le pouvoir prend effet progressive-
ment et n'est total que quelques temps plus tard (26 jours sila
MR estinférieured 4, 1d6sila MR estau moins égaled 4et
en 2d6 heures seulement si la MR est au moins égale 3 10)




* Beauté. La cible devient belle. Son niveau de présence
peut soit devenir égal & 2 sl est pour Iinstant infé-
ricur 2, soit augmenter d'un rang sinon (jusqu un
maximum de 4). Les effets sont permanents.
Plusieurs bénédictions « beauté » n'ont pas plus d'ef-
fts. Cette bénédiction peut aussi servir 3 annuler la
malédiction « laideur ».

* Fertilité. La cible est extraordinairement fertile. Toutes les
causes de stérilité sont annulées. Pour un (ou une)
humain, les chances de conception sont d'une sur deux
i chaque rapport non protégé. Si les deux amants béné-
ficient de cette bénédiction, la chance de conception
estde 5sur 6. Les cffets de super-fertilité durent un
an, mais la guérison de la stérilité est permanente. Cette
bénédiction peut aussi servir 3 annuler ln malédiction
«stérilité », Les anges Alain peuvent acheter ce pou-
voir pour 2 PA sculement.

*Guérison de folies. La cible est guéric d'une folic ou phobie
naturelle ou surnaturelle. Les anges de Blandine peuvent
acheter ce pouvoir pour 2 PA seulement.

* Guérison de maladies. La cible est guérie d'une maladie
naturelle ou surnaturelle. Les anges de Guy peuvent
acheter ce pouvoir pour 2 PA sculement.

*Rajeunissement. La cible rjeunit 'un nombre d'années égal
i la marge de réussite du test. Les anges de Christophe
peuvent acheter ce pouvoir pour 2 PA seulement.

Il est aussi possible dutiliser ce pouvoir sur un endroit
consacré plutdt que sur une personne en particulicr. Le rituel
estalors encore plus long (une journde entidre) et éreintant
(15 PP), mais aussi moins efficace (au point qu'il 'y a aucun
effeten termes de jeu, ils sont laissés 3 ka discrétion du MJ). Par
exemple, un champ sur lequel on pronopce une bénédiction
«ferilité » donnera une récolte exceptionnelle ct une pidce
sur aquelle on utilise une bénédiction « guérison de maladic »
permettra de guérir plus vite. Ces effets durent pendant un an
parniveau de pouvoir.

A partir d'un niveau de pouvoir suffisamment élevé, le
temps de priére nécessaire  une bénédiction diminue. A
partir du niveau 5, il passe 3 dix minutes (ou quatre heures
pour le rituel). A partir du niveau 10, il passe  dix secondes
(ou quatre minutes pour le rituel).

BOOMERANG | mental | spécial (2 PP) | général (5 PA),
condition (volonté supra-normale au niveau 1) | —

Lorsque le personnage active sa volonté supra-normale
contre une attaque mentale et qu'il remporte le test résisté, il
peut décider d'uiliser ce pouvoir. $'il réussit un test de pou-
voir opposé au niveau du pouvoir de I'attaquant, lattaque
mentale est retournée contre Iattaquant initial (avec une
marge de réussite égale 2 celle de lattaque initiale ~2).

Par exemple, Marie-Charlotte tente n Charme (niveau 1) sur
séde le pounoir Boomierang an niveau 1). Marie-
Cl hmimlu réussit son attaque avec une MR de 5, mais Max active sa
wlonté supra-normale et réussit son test de résistance avec une MR
& 7. Lattague échoue, et Max peut tenter dutiliser Boomerang. Il
rhussit son test de pouvoir (au niveau 1 donc) et Marie-Charlotte subit

e attaque de Charme comme si Max avait tilisé
voir et obtenut une MR de 3 (c'est-a-dire 5 moins
n tet de ésistance normal.

Ini-méme le pou-
2). Ellea duit &

CAMELEON | physique |
général (3 PA) | —

La peau du personnage change de teinte  sa guise. Il peut
facilement passer pour un Schtroumpf ou pour une statue. Le
principal intérét du pouvoir est cependant de passer inapergu,
3 condition toutefois de se dispenser de vétements. Le person-
nage obtient alors un nombre de colonnes de bonus égal a son
niveau de pouvoir +4 sur les tests de Discrétion, ainsi qu'un
nombre de colonnes de bonus égal i son niveau de pouvoir
pour les tests de Défense contre les attaques 3 distance.

activé (2 PP pour 10 minutes) |

s slapstck, avec Polymorphie, st Jim Carry,
avec Caméléon, Cest carément The Mask |

CAMISOLE | spirtuel | acivé (5 PP) | Abalam (3 PA) |
attagque spi ée par Chance/Foi), portée spirituelle

Le personnage peut rendre une personne folle. Tl effectue
un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa victime. Sile
personnage réussit e test, la victime est atteinte par une mala-
die mentale aigué, au choix du personnage (folie meurtridre
ou suicidaire, prostration, paranoa, pyromanie, ctc.). La durée
de Ia folie dépend de la marge de réussite.

Résultat
1d6 minutes
1d6 heures
1d6 jours
Permanent

7-9
10 et plus

CAUCHEMAR | mental | activé (3 PP) | génénal (4 PA) |
attaque mentale (résistée par Volonté avec un malus de —2), portée
Tentale (sans ligne de vite)

Le personnage peut hanter les réves d'une personne endor-
mie. Il n'est pas nécessaire de voir sa victime au moment de
Tattaque, mais il faut I'avoir vue d’assez prés au moins une fois
Le personnage effectue un test de pouvoir résisté par la
Volonté de sa cible. Si le jet réussit, la victime se réveille en
sueur et est incapable de se rendormir avant un nombre
d'heures égal 3 la marge de réussite finale du test précédent.
Elle subit une pénalité de —2 colonnes 3 toutes les actions phy-
siques ou mel males pemhm la journée suivante.

1l faut une de e au pour les
réves de sa victime en cauchemars, pendant laquelle le corps
du personnage est sans défense. Si la victime se réveille avant
que ce temps ne soit écoulé, le personnage doit réussir un test
standard de pouvoir pour éviter de rester coincé sur la marche
des réves et des cauchemars. Méme il le rate, il peut faire une
nouvelle tentative toutes les heures pour retrouver son corps.
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CAUCHEMAR MORTEL | spirituel | activé (3 PP) |
Belet (3 PA) | attaque spiriuelle (résistée par Chance/Foi), portée
Siriielle (sans ligne de vie)

Ce pouvoir est une version plus puissante du précédent.

Cette attaque spirituclle permet de hanter les réves d'une
personne endormie. La portée est Spirituelle. 1l n'est pas
nécessaire de voir sa victime au moment de l'attaque, mais il
faue I'avoir vue d'assez prés au moins une fois. Le personnage
effectue un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa
cible. Si le jet réussit, a victime se réveille et subit une blessu-
re d'un niveau de dommage égal 3 la marge de réussite finale
du test plus e niveau de pouvoir.

1l faut un quart d’heure au personnage pour transformer les
réves de sa victime en cauchemars mortels, pendant lequel le
corps du personnage est sans défense. Si la victime se réveille
avant que ce temps ne soit écoulé, le personnage doit réussir
un test standard de pouvoir pour éviter de rester coincé sur la
marche des réves et des cauchemars. Méme sil le rate, il peut
faire une nouvelle tentative toutes les heures pour retrouver
son corps.

CHAMP DE FORCE | plysique | constant (3 PP pour dix
sccondes) | généal (3 PA) | hyperdense, renforcé

Une aura de couleur bleue protége le personnage et ses véte-
ments. Le champ de force offre une protection égale au niveau
du pouvoir +1 contre toutes les attaques physiques solides
alles, battes, armes blanches, glace etainsi de suite), mais il est
sans effet sur 'énergie (ou les attaques mentales ou spirituelles)
Lorsque le personnage subit une attaque qui devrait lui infliger
au moins une blessure grave malgré le champ de force, il doit
effectuer un test standard de pouvoir. S'il rate, le coup porte
normalement. Sl réussit, le champ de force absorbe le coup a

CHAMP MAGNETIQUE | phys
dix secondes) | général (3 PA) | renforeé

Une aura de couleur argentée protége le personnage et ses
vétements. Elle offre une protection égale au niveau du pou-
voir +2 contre toutes les attaques d'origine métallique (balles,
fleches, épées et ainsi de suite), ainsi que contre les attaques
électriques, mais elle st sans effet sur les autres types d'éner-
gie (ou sur les attaques mentales ou spirituelles).

Sile personnage tient lui-méme une arme métallique lors-
quiil ulise ce pouvoir, il subit un malus de —2 en Combat.

que | constant (2 PP pour

CHANT ANGELIQUE | spirituel | constant (6 PP par
seconde) | anges (4 PA), condition (langage angélique, 15 PP) |
Tire d’effet (rayon moyen), attaque spirituelle (iésistée par
Chance/Foi), portée nulle

Le personnage peut entonner une mélodic céleste ct psal-
modier dans la langue angélique. Leffet est négligeable sur les
humains (ils sont justes étonns), mais ccla rappelle aux
démons leur passé au paradis et les perturbe profondément. Le
personnage effectuelplusicurs tests de pouvoir résistés par la
Foi de chaque démon dans Ia zone d’effet. Quand le person-
nage réussit, cette victime subit un malus égal 3 la MR finale
du test toutes ses actions physiques, mentales et spirituelles (y
compris la Défense).

CHARME | mental | activé (4 PP) | généwal (3 PA) | attaque
mentale (iésistée par Volonté), portée trs courte

Le personnage peut se faire des amis magiquement. Il effe
tue un test de pouvoir résisté par la Volonté de sa cible. S'il
réussit, la victime est affectée pendant une durée dépendant de
la MR finale du test précédent.

S i |

Ta place du personnage, mais cela le détruit imméd e
le personnage ne peut le réactiver pendant la minute suivante.

A partir du niveau 5, un champ de force détruit peut
revenir aprés seulement dix secondes. A partir du niveau 10,
il 'y a plus aucun temps de latence. (1l faut cependant tou-
jours une seconde pour activer le pouvoir.)

CHAMP ELECTRIQUE | physigue | constant (1 PP pour dix
secondes) | général (3 PA), condition (irmmunité contre I'lctricité) | —

Le corps du personnage se couvre d’un puissant champ
Slectrique, qui n'affecte pas ses vétements et donne 3 ses
attaques au corps  corps un bonus en puissance égal 3 son
niveau de pouvoir. De plus, toute personne le touchant subit
un choc électrique (pas besoin de test d'attaque) qui inflige
unc blessure correspondant 3 un niveau de dommage égal au
niveau du pouvoir +3. (Attention, Cestici le niveau direct de
dommage, et pas son modificateur de puissance.)

Ce pouvoir est inutilisable par un personnage portant une
armure méallique. Il naffecte pas particulitrement les armes
que peut tenir le personnage, méme si elles sont métalliques
(c'est-a-dire que les dommages d’une hache n'augmentent
pas, mais un flingue n'explose pas non plus)

=
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MR Résultat
0-3  1d6 minutes
4-6  1d6 heures
7-9  1d6jours

10 et plus  Permanent

Une personne charmée fera tout ce qu'elle peut pour plai-
re au personnage. Celui-ci obtient un bonus de +10
colonnes aux tests de Baratin, de Discussion et de Séduction
contre sa victime. Un charme n'est pas une domination et ne
permet pas d’imposer des actions attentant la vie de la victi
me ou contraires 4 ses convictions les plus fortes. De méme,
elle ne livrera pas au personnage des secrets quelle mavoue-
rait pas a ses meilleurs amis (comme son code de carte bleue
ou le fait quelle a tué sa voisinc).
un charme est utilisé en combat, la victime arréte d'atta-
quer le personnage, mais peut continuer A attaquer d'autres
adversaires (et elle ne se tournera pas contre ses propres alliés
quels que soient les arguments du personnage).

Charme ne fonctionne pas sur les animaux.




CONTRAT DIVIN | spirituel | activé (1 PP) | Marc
(2PA) | —

Le personnage peut établir un contrat divin entre deux
parties consentantes. Si I'un des signataires rompt les termes
du contrat, il subit aussitét une mort subite. Comme d’ha-
bitude, les créatures surnaturelles peuvent éviter la mort en
réussissant un test de Force (voir le chapitre 2), mais dans ce
cas précis, Clest un test opposé au niveau du pouvoir plutdt
qu'un test standard

Auniveau 5, le personnage connait immédiatement lempla-
cement dun des signataires au moment ot il rompt le contrat.

CONTROLE DES ANIMAUX | mental | activé (2 PP) |
géuéral (3 PA) | attaque mentale (iésistance spéiale), portée mentale

Le personnage peut controler les animaus. 1l effectue un
test de pouvoir dont la difficulté dépend de la nature de sa
cible. U'animal obéit alors au mieux de ses capacités aux ordres
mentaux du personnage. Cependant, il wagira pas 3 lencontre
de ses instincts (il ne se suicidera pas, par exemple). De plus, le
personnage peut sl le désire voir par les yeux de lanimal ou
transférer dautres sens i sa guise.

Le niveau de difficulté dépend du type d'animal selon la
table suivante, mais des animaux exceptionnels peuvent étre
plus difficiles i contréler (on pense 3 flipper le dauphin par
exemple, ce qui fait un peu peur pour notre pop culture)

Animal
Poissons, mollusques,
insectes, arachnides

Difficulté
Facile

Tres difficile

Difficile
Tres difficile

Idem, mais en essaim ou en banc

Reptiles, batraciens, oiscaux

Mammhiferes (sauf primates

et dauphins), marsupiaux
imates, dauphins

Incroyable

Une créature ayant une ame (Cese-i-dire un niveau de
Chance/Foi supérieur 0) ne peut étre affectée par ce pouvoir

CONVERSION MENTALE | spirituel | spécial
(1PP) | général (4 PA), Condition (volonté supra-normale an
Niveau 1) | —

Lorsque le personnage subit une attaque mentale, il peut
uiliser son énergic pour regagner des PP. 1l doit pour cela
réussir un test de pouvoir trés difficile. S'il réussit, il obtient
un nombre de PP égal au total dépensé par son attaquant.
Les PP gagnés en sus du total habituel du personnage dispa-
nissent au rythme d’un toutes les dix minutes. (S'ils ne sont
pas utilisés avant.)

Tl est possible d'utiliser ce pouvoir sans dépenser de PP (jus-
qu une fois par heure), mais le test de pouvoir se fait avec un
malus de —4 colonnes.

CONVERSION PHYSIQUE | spiritul | spécial (1 PP) |
céml (4 PA) | —

Lorsque le personnage subit une blessure, il peut utiliser son
énergie pour regagner des PP 11 doit pour cela réussir un test

de pouvoir opposé & une difficulté dépendant de la gravité de
la blessure (BL facile, BG difficile, BG ts difficile et MS
incroyable). Le nombre de PP obtenus dépend lui aussi de la
gravité de la blessure (BL 1, BG 2, BG 4 et MS 8). La
Conversion physique wannule pas la blessure. Ce pouvoir ne
peut érre utilisé que si la blessure est effectivement infligée.
Les PP gagnés en sus du total habituel du personnage dispa-
raissent au rythme d’un toutes les dix minutes. (S'ils ne sont
as wilisés avant.)

1l est possible dPutiliser ce pouvoir sans dépenser de PP (jus-
qua une fois par heure le test opposé de pouvoir se fiit
avec un malus de —4 colonnes.

CORPS DIGITAL | mental | constant (5 PP par minute) |
énéwal (8 PA), invariable | —

Le corps du personnage est transformé en données infor-
‘matiques. Ses vétements sont affectés, mais pas ses armes
ou d’autres objets plus denses que du tissu ou encore un
autre &tre vivant. Il doit étre en contact avec un ordinateur
(ou un cible de réseau informatique, ou une disquette)
lorsqu'il utilise ce pouvoir. Il peut se déplacer dans un
réseau ou sur Internet (2 peu prés 3 100 km/h), mais il
court le risque d’étre attaqué par des anti-virus (). Le per-
sonnage peut en profiter pour lire des données, mais elles
sont trés longues 3 déchiffrer (et il faut posséder le talent
informatique).

Les attaques physiques sont sans effet sur le personnage,
mais il est lui-méme incapable d'attaquer physiquement. Il
est sensible aux attaques mentales ou spirituelles. S'il est
assommé ou arrive a cours de PP, le pouvoir prend automa-
tiquement fin. S'il se trouve alors  un endroit ne pouvant
accueillir son corps, il est I'objet d’une mort subite.

CORPS ELECTRIQUE | physique | constant (4 PP par
minute) | général (7 PA), invariable | —

Le corps du personnage est transformé en électricité. Ses
vétements sont affectés, mais pas ses armes ou d’autres objets
plus denses que du tissu ou encore un autre étre vivant. Des
sa transformation, il est absorbé par le matériau conducteur
le plus proche. Il peut se déplacer le long d’un matériau
conducteur i sa vitesse de course habituelle ou sur les
réseaux Electriques et téléphoniques 3 une vitesse proche de
100 kmy/h. Il ne peut traverser les murs, 3 moins quils soient
métalliques ou traversés par un objet métallique.

Les attaques physiques sont sans effet sur le personnage,
mais il est lui-méme incapable d'attaquer physiquement. 11
est sensible aux attaques mentales ou spirituelles. S'il est
assommé ou arrive i cours de PP, le pouvoir prend automa-
tiquement fin. S'il se trouve alors & un endroit ne pouvant
accueillir son corps, il est I'objet d’une mort subite.

CORPS GAZEUX | physique | constant (4 PP par minute) |
général (6 PA), invariable | —

Le corps du personnage st transformé en brume inodore
et insipide, et de couleur vert foncé. Ses vétements sont
affectés, mais pas ses armes ou d’autres objets plus denses que
du tissu ou encore un autre étre vivant. 1l peut se déplacer




lentement en suspension dans 1'air, mais il est affecté par le
vent. Il peut passer i travers des interstices assez étroits ou des
grilles d'aérations.

Les attaques physiques sont sans effet sur le personnage,
maisil est lui-méme incapable d'attaquer physiquement. Il est
sensible aux attaques mentales ou spirituelles. S'il est assom-
mé ou arrive & cours de PP, le pouvoir prend automatique-
ment fin. Sl se trouve alors 3 un endroit ne pouvant
accueillir son corps, il est lobjet d'une mort subite.

CORPS LIQUIDE | physiqie | constant (2 PP par minte) |
énéual (5 PA), invariable | —

Le corps du personnage st transformé en un fluide de
couleur ocre. Ses vétements sont affectés, mais pas ses
armes ou dautres objets plus denses que du tissu ou encore
un autre &tre vivant. Il peut se déplacer lentement en cou-
lant par terre ou nager  sa vitesse de course habituelle. Il
peut passer 2 travers des interstices assez étroits ou des
grilles d'égouts.

Les attaques physiques sont sans effet sur le personnage,
mais il est lui-méme incapable d'attaquer physiquement. Il
est sensible aux attaques mentales ou spirituelles. S'il est
assommé ou arrive  cours de PP, le pouvoir prend automa-
tiquement fin. S'il se trouve alors 3 un endroit ne pouvant
accucillir son corps, il est 'objet d'une mort subite.

CORRUPTION | spirituel | activé (1 PP) | Mammon
(3 PA) | attague spirituelle (résistée par Chance/Foi), portée spirituelle

Le personnage peut rendre une personne i cupide qu'elle
sera préte i tout accepter a condition d'y mettre le prix. Le
personnage cffectue un test de pouvoir résisté par la
Chance/Foi de sa cible. il réussit le test, la victime ignorera
toute notion de moralité ou d'éthique pour juger le prix d'un
service ou d'un bien.

Un officier de police victime de ce pouvoir pourra accepter
de hasser passer une infiaction  un prix dépendant de sa gra-

Si le personnage subit une attaque de feu qui lui inflige au
moins une blessure grave, la gravité de cette blessure est
réduite d'un cran, mais la couche de glace s évapore pendant
1d6 secondes.

COUP DE BOL | spirituel | spécial (2 PP) | Christophe
(3PA) | —

Une fois par heure de jeu (en temps réel, celui ot on est assis
sur une chaise et on mange des gitos), le personnage peut
invoquer sa chance. Il peut alors relancer un jet de dés dont le
résultat ne lui plait pas et qu'on ignore royalement. Le joucur
relance les dés avec un nombre de colonnes de bonus égal a
son niveau de pouvoir. (On conserve le résultat de ce jeot de
dés méme sl est moins bon que Poriginal.) A partir du niveau
5, le pouvoir est utilisable une fois par demi-heure et, & partir
du niveau 10, une fois par quart d'heure.

De plus, le personnage peut aussi dépenser 2 PP lors d'un
succes spécial ou critique pour augmenter lh MR de son
niveau de pouvoir (lors d'un spécial) ou de deux fois son
niveau de pouvoir (lors d'un critique).

CUISINE DEMONIAQUE | spiritueel | activé (spécial) |
Haagenti (5 PA), invariable | —

Le personnage peut utiliser un plat cuisiné (ou un cocktail ;
la forme importe peu) comme déclencheur pour un de ses
pouvoirs. Il doit participer lui-méme 3 la confection du plat et
payer le double du coit habituel du pouvoir choisi. La pre-
migre personne A manger le plat subit les effets du pouvoir. Les
pouvoirs utilisables sont laissés  la discrétion du MJ (soyez
imaginatif), et devraient idéalement étre liés a la nature du plat.

Le personnage peut utiliser son pouvoir plusieurs fois sur le
méme plat pour affecter plusieurs personnes.

DECHARGE ELECTRIQUE | physigue | activé (3 PP) on
constant (1 PP par minute) |  général (3 PA), Jean (2 PA) |
taque physique (précision +3, puissance nivearr+3), portée moyenne,

vité). Une secrétaire pourra donner des admi-
nistratifs. Ces exemples ne sont que la partie émergée de Pice-
berg, mais tout est possible (prostitution, meurtre),
condition d'y mettre le prix (qui sera certainement élevé ;ala
discrétion du MJ).

Vous ne pouvez pas servira a fois Diew et Fargent,
- — Matthieu 6.24

Lwin, you ose !
— Mammon

COUCHE DE GLACE | plysique | constant (3 PP pour dix
secondes) | général (3 PA), Crocell (2 PA), condition (immunité
tontre le froid) | —

Le corps du personnage se couvre d'une fine couche de
glace, suffisamment souple pour lui permettre de se mouvoir
normalement, mais assez solide pour lui offiir une protection
égale au niveau du pouvoir +2 contre les attaques physiques
solides et le feu. La couche de glace ne protége pas contre les
autres attaques énergétiques (comme I'électricité) ou contre
les attaques mentales ou spirituelles.

type

Lorsqu'il active ce pouvoir, le personnage génére une
grande quantité d'électricité statique, qui forme une aura
bleutée autour de son corps. La décharge émane dun de ses
bras, tendu vers sa cible. Cette utilisation du pouvoir est
activée pour 3 PP. Si le personnage tient une arme métal-
lique et longue dans le bras avec lequel il lance la décharge,
la précision passe  +5 au lieu de +3. Par contre, sl tient un
appareil électronique (comme un téléphone portable),
celui-ci a une chance sur six d’étre sérieusement abimé par
Iélectricité statique.

On peut aussi utiliser ce pouvoir pour générer un courant
continu ou alternatif afin de se passer des services d’EDF.
Cette application du pouvoir est constante et cofite 1 PP
par minute. Le personnage peut ainsi faire fonctionner
wimporte quel équipement électrique domestique (de la
lampe torche au four électrique) ou aider une batterie de
voiture fatiguée. Il ne peut pas obtenir ainsi des courants de
calibre industriel.

Ce pouvoir est inutilisable par un personnage portant une
armure métallique.




DECREPITUDE | spirituel | activé (7 PP) | Shaytan
(3 PA) | attague spiriuelle (vésistée par Chance/Foi), porte spirituelle

Le peut une per-
sonne en vicillard cacochyme et pas vraiment séduisant. Le
personnage effectue un test de pouvoir résisté par la
Chance/Foi de sa cible. Si le jet réussit, la victime devient un
vieillard repoussant et affaibli. Sa Force et sa Présence sont
divisées par deux. Les effets de la décrépitude se dissipent pro-
gressivement au bout d’un nombre de jours égal 3 la marge de
réussite du test. Les anges et les démons se remettent plus vite
(la durée s'exprime en heures plutot qu'en jours).

DEGUISEMENT SUPERFICIEL | mental | constant
(2 PP par 10 minutes) | général (3 PA), Janus (2 PA),
Valefor (2 PA) | —

Le personnage doit porter sur lui un élément
emblématique de la tenue d'une profession JUSTINIENNE
donnée (par exemple, un insigne ou une cas-
quette pour un policier, une blouse pour un docteur ou un
scientifique, un attaché-case pour un commercial ou un
diplomate et ainsi de suitc). Toute personne rencontrant le
personnage se comportera comme si celuici faisait effective-
ment partie de cette profession. Méme si le personnage fait
preuve dignorance ou d'incompétence, cela passera totale-
ment inapergu & condition qu'il réussisse un test de pouvoir
opposé & la Volonté de ses interlocuteurs (un test par person-
ne soupgonneuse).

DEPHASAGE | miental | constant (1 PP pour dix secondes) |
énéal (4 PA) | —

Le corps du devient intangible, 1ég
transparent et ses couleurs s'affadissent, ce qui lui donne glo-
balement I'apparence d'un fantdme. Le pouvoir affecte aussi
les vétements et les objets tenus par le personnage (comme
une arme), mais pas d’autres créatures vivantes.

Un personnage déphasé est totalement insensible aux
attaques physiques solides ou énergétiques. Il subit normale-
ment les attaques mentales ou spirituelles, ainsi que les
attaques physiques possédant la qualité Intangible. Deux per-
sonnages déphasés peuvent se combattre normalement,
comme sils éaient tous les deux tangibles,

Le personnage peut passer 3 travers des cloisons de bois, de
plitre ou d’autres matériaux moins denses, mais il est bloqué
par de la brique, de la pierre ou du métal, 3 moins qu'il ne
Kussisse un test standard de pouvoir. (Le MJ peut moduler la
difficulté selon les cas.) Le personnage peut traverser des parois
présentant des trous d’au moins 10 cm par 10 cm (comme
une grille) sans avoir 2 effectuer de test.

DEPLACEMENT TEMPOREL | spirituel | spécial (5 PP)
aactivé (5 PP) | génénal (5 PA), Kponos (3 PA) | —

Ce pouvoir permet de rembobiner le temps et de revenir
une fraction de seconde en arricre. Le personnage peut utiliser
déplacement temporel juste aprés avoir pris connaissance du
réultat d’un test (quiil ait été effectué par lui-méme, un allié ou
un ennemi). Si le personnage réussit un test standard de pou-
woir,l'action choisie peut (et doit) alors étre rejouée, comme si




ES POQUVOIRS

elle avait jamais cu liew. (On ne revient pas en arritre d'un
round entier, mais uniquement avant cette action en particu-
Jier ;cela naffecte aucune autre action. Cela évite les problemes
de résolution et les questions sur Iétat de chacun un tour aupa-
ravant : « s, s, favais encore tous mes PF.

Le personnage peut aussi utiliser e pouoir pour se déplacer
directement une seconde dans le futur. Il disparait avec un
petit« plop » et réapparait au méme endroit une seconde phus
tard. Cette utilisation du pouvoir est activée pour 5 PP et
nécessite un test de pouvoir Trés difficile,

Ce pouvoir ne permet pas d'aller plus loin dans le passé ou
le fuaur.

IDETECTION DES CREATURES INVISIBLES | mental |
constant (1 PP parminute) | généul (3 PA) | portée extiéme

Le personnage peut détecter directement I'ime des créa
tures vivantes dans son champ de vision. Cela lui permet de
détecter les créatures invisibles, cachées, dissimulées ou utili-
sant le pouvoir caméléon. S'il réussit un test standard de pou-
voir, il peut les distinguer comme si elles étaient visibles. S'il
le rate, il n'apprend que leur emplacement.

Ce pouvoir ne permet pas de voir 3 travers les murs et il
est sans effet sur les objets (y compris les cadavres, sauf les
morts-vivants). Il ne permet pas de voir I'aura angélique
ou démoniaque.

DETECTION DES ENNEMIS | mental | activé (3 PP) |
énéral (3 PA) | portée courte
Le personnage ressent la présence d'étres qui ui sont ouver-
tement hostile 3 portée. il réussit un test standard de pouvoir,
il apprend leur position approximative (mais ni leur force ni
leur nombre). S'il échoue, il sait uniquement que des ennemis
sont présents quelque part autour de lui.

DETECTION DU BIEN | spirituel | activé (4 PP)
démons (4 PA), condition (avra maléfiqui) | portée moyenne

Le personnage ne peut utiliser ce pouvoir que s'il active sa
propre aura. Sl réussit un test standard de pouvoir, le personna-
ge ressent ha présence d'étres surnaturels appartenant aux forces
du bien’ portée. Si l marge de réussite est inférieure 4, il sait
uniquement que des forces du bien sont présentes quelque part
autour de lui. Si b marge est au moins égale 3 4, il apprend leur
position approximative (mais ni leur force ni leur nombre).

DETECTION DU DANGER | mental | constant (1 PP
rminute) | général (3 PA) | —

Ce pouvoir prévient le personnage s'il court un danger au
cours des quelques minutes qui viennent. Cela lui permet
d'éviter d'étre pris par surprise ainsi que d'éviter la plupart des
embuscades, i condition de réussir un test standard de pou-
voir. (Le personnage dispose d'un temps en minutes égal a sa
marge de réussite avant Iapparition du danger.)

DETECTION DU FUTUR PROCHE | mental | activé
(3 PP) | généml (5 PA) | —

Si le personnage réussit un test standard de pouvoir, il
obtient une description succincte et cryptique des événements

majeurs qui vont se dérouler prochainement. La portée de la
vision est limitée 3 un nombre de minutes égal 3 la marge de
réussite du test précédent. La vision ne montre qu'un des che-
mins possibles du furur et le personnage a la possibilité de
changer ce futur.

DETECTION DU MAL | spiritiiel | activé (4 PP) | anges
(4 PA), condition (aura bénéfique) | portée moyenne

Le personnage ne peut utiliser ce pouvoir que sl active sa
propre aura, Sl réussit un test standard de pouvoir, le person-
nage ressent la présence d'étres surnaturels appartenant aux
forces du mal 3 portée. Si la marge de réussite est inféricure
34, il sait uniquement que des forces du mal sont présentes
quelque part autour de lui. Si la marge est au moins égale 4,
il apprend leur position approximative (mais ni leur force ni
leur nombre).

DETECTION DU MENSONGE | mental | constant
(3 PP par minute) | Yénéml (4 PA) | —

Si le personnage réussit un test standard de pouvoir, il
apprend si ses interlocuteurs mentent ou disent la vérité. Ce
n'est cependant pas une protection absolue contre le baratin
(qui inclut toujours une part de vérité). Le personnage obtient
un nombre de colonnes de bonus égal  sa marge de réussite
pour résister aux talents Baratin et Séduction.

IDISCORDE | spirituel | activé (4 PP) | Malphas (3 PA) |
attague spirituelle (ésistée par Chance/Foi), portée spirituelle (sans
Rane de vie)

Le personnage peut semer la discorde entre deux personnes
1l wa pas 2 les voir directement, mais doit les avoir vues au
moins une fois. Il effectue deux tests de pouvoir résistés par la
Chance/Foi de chacune de ses deux victimes. Si le personnage
réussit les deux tests, les victimes se querelleront pour un rien
et ne seront d'accord sur aucun poin.

MR Modificateur
0-3  Séparation pour MR jours
4-6  Dispute pendant MR heures
7-9  Pugilat (au corps & corps)

pendant MR minutes
Combat (toutes armes) pendant MR
secondes

10 ou plus

I est bon pour Ihonmie de demeurer comme il est. Tu n'es pas
marit 2 Alos ne cherche pas de fermme. Cerx qui se marient auront des
souffiances dans lenr vie quotidienne, et je voudrais vous les épargner.

— Premibre lettre de Pal aux Corinthiens 7.26-28

DISPARITION |
(4PA) | —

Le personnage peut faire automatiquement disparaitre un
objet de moins de cent kilogrammes. Il doit toucher Tobjet en
question. Ce pouvoir ne fonctionne pas sur les créatures
vivantes, i sur les objets possédant une dme. L'objet est évacué
vers une sorte d’univers paralléle, ot il reste pendant une heure

spirituel | activé (1 PP) | Ouikka




oumoins s le personnage le rappelle avant cela. Au bout d'une
heure, un objet apparit 1 od il avaic disparu. (Avec une défini-
tion liche de « T », Un objet qui était posé par terre revient au
méme endroit, mais s7l était dans le coffre d'une voiture, il
réapparait dans ce coffre, méme si la voiture a bougé.)

Deux objets distincts nécessitent deux applications du pou-
voir et le personnage ne peut jamais avoir un nombre d'objets
« en attente » plus grand que son niveau de pouvoir. Une
arme chargée compte comme un objet, mais un chargeur sup-
plémentaire est considéré comme un objet séparé. Evidem-
ment, il st aussi possible de fiire disparaitre une caisse d'armes
i elle est suffisamment bien scellée. (Un sac de sport conte-
nant « toutes les armes du groupe » est clairement un cas
dabus. Le MJ pourra compter chaque arme, plis le sac comme:
des objets distincts.)

DOMINATION | mental | activé (7 PP) | général (4 PA),
cndition (20 PP) | attaque mentale (iésistée par Volonté), portée courte

Le personnage peut prendre le controle d'un étre humain.
Il effectue un test de pouvoir résisté par la Volonté de sa cible.
Sil réussit, Pesprit du personnage quitte son corps pour celui
de sa victime pendant une durée en minutes égale 3 la marge
de réussite finale du test. Il controle totalement les actions et
déplacements de sa victime. Il peut utiliser les pouvoirs phy-
siques et mentaux de son corps d’accueil (mais pas les siens) et
ne peut utiliser les pouvoirs spiritucls de son héte (mais peut
utiliser les siens). Le personnage n'a pas accés aux souvenirs et
aux talents de sa victime (mais il connait ses pouvoirs, du
moins sl est gentil avec le MJ). La victime n'a plus accés 3 son
corps, mais elle peut toujours utiliser ses pouvoirs spirituels.

Le corps du personnage est sans défense pendant la
domination.

DOULEUR | physique | spécial (1 PP) | démons (3 PA),
anges (5 PA) | —

Lorsque le personnage réussit une attaque au corps 3 corps,
il peut choisir d'utiliser ce pouvoir pour provogquer une dou-
Jeur intense chez sa victime (en plus des blessures éventuelles).
11 doit réussir un test de pouvoir résisté par la Force de sa cible
(avec un bonus de +4 colonnes pour les anges et les démons et
de +8 colonnes pour les avatars). Si le test est réussi, la victime
se tord de douleur et subit un malus de — colonnes  toutes
ses actions pendant un nombre de secondes égal 3 la marge de
réussite finale du test.

ECLATS DE GLACE | physique | activé (1 PP) | général
(3 PA) | attague physique (précision +3, puissance niveatr+2), mul-
"ol portée moyenne, type (solide/glace)

Lorsque le personnage active ce pouvoir, Ihumidité
ambiante se condense sous la forme d’une multitude de cris-
taux de glace autour de son poing serré. Quand il ouvre la
main, les cristaux explosent devant lui et sur ses ennemis.

ELASTIQUE | plryslquu | constant (1 PP pour dix secondes) |
néral (3 PA) |

Le corps du personnage peut devenir completement
mou et élastique, ce qui lui offre une protection égale au

niveau du pouvoir +1 contre les attaques physiques
contondantes (comme les coups de poing ou de batte). Le
personnage peut changer sa hauteur et son épaisseur ou
multiplier la longueur d’un de ses membres en réduisant
son épaisseur (le volume et la densité restent globalement
identiques). Il peut se plier n’importe oit (les articulations
ne comptent plus). En dehors des avantages que nous ne
développerons pas pour ces messieurs, ce pouvoir permet
d'attaquer 3 mains nues ou avee des armes de contact jus-
qwa une portée moyenne. La puissance des attaques est
cependant réduite de 2

'ENFANCE | spirituel | activé (6 PP) | Christophe (3 PA) |
attague spivitell (iésistée par Chance/[Foi), portée

Le personnage peut faire retomber sa cible en enfance. 11
effectue un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa
cible. Si le jet réussit, la victime se comporte comme un
enfant de 2d6 ans. Uintellect n'est pas affecté, mais les
motivations changent totalement, ainsi que la maturité
sociale et affective. Les effets durent un nombre d’heures
égal 3 la marge de réussite du test précédent.

ESPRIT CHAOTIQUE | mental | permanent | démons
(10 PA), Abalam (6 PA), invariable | —

Le personnage mest pas sain d'esprit. En fait, il est carré-
ment 2 l'ouest et change constamment de personnalité.
Bizarrement, cela n'entrave pas ses facultés intellectuelles ou
sa volonté, mais au contraire, cela le protége contre les
attaques mentales. Le personnage bénéficie lors d’un jet
opposé ou résisté contre une attaque mentale d’un bonus de
quatre colonnes. De plus, méme si lattaque réussit, ses effets
se dissipent 2d6 secondes plus tard, le temps que la folie du
personnage ait entiérement renouvelé son esprit.

ESPRITS MULTIPLES | mental | constant (1 PP par
Jeure) ou spécial (1 PP) | génémal (4 PA), condition (volonté supra-
Wormale au nivea 1) | —

Le personnage peut copier son esprit un nombre de fois
égal 3 son niveau (plus l'original donc). Chaque esprit pos-
séde les mémes connaissances et capacités, mais peut tra-
vailler 3 des problemes différents ou de concert sur la
méme tiche. Il peut par exemple rédiger sa déclaration
d'impéts, téléphoner des ordres boursiers, regarder le der-
nier épisode de Buffy et penser i son prochain scénario en
méme temps. S'il sattele 3 une recherche scientifique,
chaque esprit compte comme un assistant. Cette applica-
tion du pouvoir codte 1 PP par heure. Elle ne protége pas
contre les attaques mentales. (Et elle ne sert pas particulie-
rement en combat.)

Lorsque le personnage active sa volonté supra-normale
contre une attaque mentale, il peut décider d'utiliser aussi
ce pouvoir en défense. Il crée alors un nombre d'esprits
«fantdmes » égal i son niveau de pouvoir. Lattaquant doit
alors choisir un esprit, mais les attaques contre les fantomes
sont sans effet. Cette application du pouvoir cotite 1 PP
par activation. Le pouvoir d’esprits multiples est sans effet
sur les attaques spirituelles.




LES POUVOQIRS

ESQUIVE ACROBATIQUE | physique | spécial (2 PP) |
généal (3 PA) | —

Le personnage peut utiliser ce pouvoir juste avant de faire
un test de Défense afin d'obtenir pour ce test un nombre
de colonnes de bonus égal i deux fois son niveau de pou-
voir +3. De plus, & condition de ne pas étre immobilisé ct
d'activer le pouvoir, le personnage peut tenter une Esquive
acrobatique contre n'importe quelle attaque, méme celles
contre lesquelles il devrait normalement étre sans défense.

ETOUFFEMENT | physique | spécial (2 PP) | démons
(3 PA), anges (4 PA) | attaque physique (précision +4, puissance
Tiveai+1), portée lutte

Les mains du personnage peuvent se fondre sur le visage
d'un adversaire pour mieux Iétouffer. Il ne peut utiliser ce
pouvoir qu'aprés avoir agrippé un ennemi lors d'une lutte
(il doit réussir une attaque au corps a corps). En plus des
dégits, la victime d’un étouffement subit un nombre de
colonnes de malus égal au niveau du pouvoir +3 aux tests
de Corps 2 corps qu'elle effectue pour se défendre contre
cette attaque.

Les créatures n'ayant pas besoin d'oxygéne pour vivre ne
sont pas affectées par cette attaque.

LEVENTMTION | physique | spécial (3 PP) | démons
PA) | —

Lorsque le personnage réussit une attaque i mains nues
ou avec une arme naturelle (griffes, cornes), il peut utiliser
ce pouvoir pour infliger des blessures plus importantes.
Lattaque perd le défaut Non-Iétal si clle le possédait. De
plus, le personnage peut faire un test de pouvoir résisté par
la Force de sa victime. S'il réussit, la marge de réussite est
ajoutée au niveau de dommage de Pattaque.

EXORCISME | spirituel | activé (8 PP) | Walther (3 PA) |
attaque spirituelle (iésistée par Chance/Foi), portée trés courte

Le personnage peut chasser Iame d’un démon de son
corps d'accueil. Il doit passer au moins une heure 3 obser-
ver sa cible, qui doit étre attachée ou immobile. Le person-
nage effectue un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi
de sa cible. Si le jet réussit, le démon doit retourner en
enfer (il est éliminé). Si le jet échoue, le personnage est
assommé pendant 1d6 minutes.

Lime précédente du corps d’accueil peut éventuelle-
ment revenir de 13 ou elle résidait. Si elle a séjourné au
Purgatoire, elle est amnésique. Si elle a séjourné en enfer,
elle est folle a lier et doit étre internée. Si elle a séjourné au
paradis, clle st saine d'esprit et sera rapidement contactée
par les forces du bien pour devenir un serviteur de Dieu

FORME DE COMBAT | physique | constant (1 PP pour
dix secondes) | démons (3 PA) | —

Le personnage peut sc transformer cn un monstre de
combat, haut de plus de deux métres, aux muscles noueux
et la peau rougedtre. Il obtient alors un nombre de rangs
de bonus en Force égal  son niveau de pouvoir divisé par
deux (arrondi au-dessous) et une protection contre toutes

-

(66)

les attaques physiques égale 3 son niveau de pouvoir divisé
par deu (arrondi au-dessus).

FROID POLAIRE | spirituel | constant (2 PP pour dix
secondes) | Crocell (3 PA) | aive d’effet (rayon court), portée nulle

Un froid surnaturel envahit les alentours du personnage.
Un humain moyen (Force 2) restant dans la zone de froid
pendant dix secondes subit une blessure légére. Apres vinge
secondes, cette blessure devient grave, aprés trente
secondes elle se change en blessure fatale et au bout de qua-
rante secondes, Cest la mort. (Le bitonnet est en option.)
Ce temps de latence de dix secondes est multiplié par deux
pour chaque point de Force au-dessus de 2.

La zone de froid se déplace avec le personnage.

GAG ABSURDE | spirtuel | activé (pécial) | Kobal (3 PA) |
aire d'efft (rayon court, sélective), attaque spirituelle (vésistée par
" hance/Foi), portée longue

Le personnage peut créer une illusion absurde et digne
des pires dessins animés qui se superpose 4 la réalité. Le
cofit du pouvoir est de 3 PP par cible affectée. Le person-
nage effectue autant de tests de pouvoir résistés par la
Chance/Foi qu'il y a de victimes. Quand le personnage
russit le test, la victime entre dans un monde loufoque ot
les conséquences n'ont pas forcément de cause et vice
versa. Sa perception de Penvironnement est totalement
altérée, un peu comme s'il était entré i Toon-ville. Une
victime de gag absurde devra réussir un test de Volonté
opposé au niveau du pouvoir pour réussir  se concentrer
sur une tiche (ce qui comprend attaquer un ennemi). Elle
attaque ct esquive avee un malus de —4 colonnes. Ces effets
durent pendant un temps en sccondes égal  la marge de
réussite du test précédent.

it connais la différence entre un priew et un lapin 2 Is sont tous ls
deu en caoutchon, sauf le lapin |

GLANDAGE | spirituel | activé (5 PP) | Nog (3 PA) | aire
Cefft (rayon moyen), attaque spirituelle (résistée par Chance/Foi),

Fortée nulle

Le personnage peut provoquer une grande fatigue chez
ses cibles. 11 effectue autant de tests de pouvoir résistés par
la Chance/Foi qu'il y a de victimes. Quand le personnage
réussit le test, la victime se fatigue trés rapidement. Les
effets se dissipent au bout d’un temps en minutes égal i la
marge de réussite finale du test. Pendant ce temps, elle perd
un point de fatigue pour chaque seconde dactivité phy-
sique ou intellectuelle (cela comprend le combat). Si elle
arrived 0 PF de cette fagon, elle endort jusqu’a Parrét des
effets du pouvoir.

Non seulement le personnage lui-méme n'est pas immuni-
56 contre les effets de son propre pouvoir, mais il ne doit pas y
résister du tout (il le prend de plein fouer),

Le paresseu: plonge la main dans l plat mais trouve trop fatigant de
Pamener i sa bouche.

— Proverbes 26.15




GOINFRERIE | physigue | permanent et activé (5 PP) |
Haagenti (3 PA) | —

Le personnage peut avaler n'importe quelle matitre sans
effet particulier. Ses dents ne sont pas particuliérement plus
fortes, mais si un objet tient dans sa bouche, il peut étre
avalé et digéré. Le personnage peut ainsi avaler un poids
égal 3 un kilogramme par niveau de pouvoir et par minute.
Cette application du pouvoir est permanente.

Le personnage peut aussi avaler entiérement un adver-
qire, 3 condition qu'il soit maitrisé (attaché, paralysé,
assommé) o immobilisé par le personnage (voir la section
sur la lutte dans le chapitre 2, page 67). Dans tous les cas,
un test de pouvoir trés difficile est nécessaire, accompagné
dun test de corps a corps (résisté normalement) en cas de
lutte. Si ce (ou ces) test réussit, le personnage gobe son
adversaire et il atterrit dans son estomac. Cela ne le tue
pas,, mais il subit unc blessure légere toutes les dix
secondes 3 moins d’étre immunisé contre I'acide. S'il est
conscient, Padversaire peut tenter de sortir (test de Force
s difficile) ou de trancher la paroi stomacale 'il dispose
dune arme tranchante (test dAgilité difficile avec un cou-
teau, trés difficile avec une épée ou une autre arme
encombrante). Le personnage ne peut avaler quune victi-
me 2 la fois (elle nest pas magiquement réduite, le person-
nage a donc un trés gros ventre !). La digestion compléte
se fait en deux heures 3 partir de la mort de la victime.
Cette application du pouvoir doit étre activée.

GRAISSE | physique | constant (1. PP par minute) | démons
(3 PA), Haagenti (2 PA) | —

Le personnage peut grossir instantanément, jusqu’a obte-
nir pas loin d’un quintal de graisse, qui lui offre une protec-
tion égale au niveau du pouvoir contre les attaques solides.
Accessoirement, le personnage devient difficile a déplacer
contre sa volonté, peut servir de bélier humain ou de poids
ctainsi de suite.

GUERISON | spirituel | activé (2 PP) | Guy (3PA) | —

Le personnage peut guérir les blessures simplement en
Yes touchant. 11 doit réussir un test standard d’une difficulté
dépendant de sa gravité (BL facile, BG difficile, BG trés
difficile et MS incroyable). Les points de fatigue perdus 3
cause de cette blessure reviennent aussitot. En cas de mort
subite, la victime peut étre soignée bien quelle soit « clini-
quement » morte, 3 condition que le pouvoir soit utilisé
avant un temps égal au niveau du pouvoir en secondes.
Aprés cela, la mort est définitive.

Ce pouvoir ne fonctionne pas sur le personnage lui-méme.
1l peut aussi servir pour guérir les empoisonnements.

HUMANITE | spirituel | constant (1 PP par jour)
Andromalius (3PA) | —

Le personnage peut camoufler la nature surnaturelle de
son aura. Les pouvoirs de détection des auras (comme
Détection du mal ou Lecture d'aura) dont le niveau est
inférieur ou égal 3 celui ’Humanité, ainsi que ceux dont
le niveau est supéricur mais auquel le personnage résiste

avec succes, ne discernent que laura illusoire d'un humain
normal ne possédant aucun PP,

De plus, le personnage regoit un nombre de colonnes de
bonus égal 3 son niveau de pouvoir pour les tests résistés
contre les tentatives visant 3 percer son aura (comme une
Lecture daura d’un niveau supéricur i celui d'Humanité).

HURLEMENT DEMONIAQUE | spirituel | constant
(7 PP par seconde) | démons (4 PA), condition (langage
Wmoniague, 15 PP) | aire d'efet (rayon moyen), attaque spiritelle
(wsistée par Chance/Foi), portée nulle

Le personnage peut entonner une mélodie satanique et
psalmodier dans la langue démoniaque. Leffet est négli-
geable sur les humains (ils sont justes étonnés), mais cela
évoque aux anges les tourments de I'enfer et les perturbe
profondément. Le personnage effectue plusieurs tests de
pouvoir résistés par la Foi de chaque ange dans la zone d'ef-
fet. Quand le personnage réussit, cette victime subit un
malus égal 3 la MR finale du test 2 toutes ses actions phy-
siques, mentales et spirituelles (y compris la Défense).

TLLUSIONS | mental | constant (3 PP par seconde) | général
(3 PA) | attaque mentale (iésistée par Volonté), portéc courte

Le personnage peut affecter les sens d’une personne. 1l
effectue un test de pouvoir résisté par la Volonté de sa cible.
S'il réussit, la victime percoit une illusion plus ou moins
intense selon la MR finale du test. La nature exacte de
Pillusion est déterminée par le personnage. Une illusion ne
peut pas provoquer de blessures réelles.

Résultat

vague impression

vue et ouie imprécises
vue, ouie et odorat précis
illusions quasi-réclles

(y compris au contact)

IMMUNITE CONTRE L’ACIDE | . physique | permanent |
généml (6 PA), Uphir (4 PA), invariable | —

Le personnage est inoxydable et ne subit aucun effet
nocif des acides et des bases naturels. (I respire méme les
vapeurs toxiques sans probléme.) Lorsqu'il subit une
attaque surnaturelle 3 base d'acide, son niveau de dommage
est divisé par deux (apres tous les autres modificateurs).

IMMUNITE CONTRE L’ELECTRICITE | physique |
ermanent | généual (6 PA), Jean (4 PA), invariable | —

Le personnage est non-conducteur et ne subit aucun effet
nocif de Iélectricité naturelle. Lorsqu'il subit e attaque
surnaturelle & base d'électricité, son niveau de dommage est
divisé par deux (aprés tous les autres modificateurs)
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IMMUNITE CONTRE LE FEU | physique | permanent |
général (6 PA), Belial (4 PA), invariable | —

Le personnage ne subit aucun effet nocif de la chaleur
naturelle. Il ne craint pas les insolations ou les brdlures. 11
peut survivre 3 un brasier et ignore les effets des lance.
flammes. (1l respire méme les vapeurs toxiques sans problé-
me.) Lorsqu'l subit une attaque surnaturelle a base de feu,
son niveau de dommage est divisé par deux (apres tous les
autres modificateurs).

IMMUNITE CONTRE LE FROID | physique
enmanent | généal (6 PA), Crocell (4 PA), invariable | —
Le personnage ne subit aucun effet nocif du froid natu-
rel. Il ne craint pas les engelures ou lengourdissement.
Lorsqu'il subit une attaque surnaturelle 2 base de froid ou
de glace, son niveau de dommage est divisé par deux (apres
tous les autres modificateurs).

IMMUNITE CONTRE LES MALADIES ET LES
POISONS | physique | permanent | général (3 PA),
Tuvariable | —

Le personnage est immunisé contre toutes les maladies et
les poisons naturels, ou créés par 'homme. 1l obtient un
bonus de +10 colonnes pour résister aux pouvoirs a base de
poisons ou de maladie (comme infection, poison, maladie
et malédiction : maladic).

INCENDIE | spirituel | constant (4 PP pour di
Belial (3 PA) | aire d’efet (rayon count), portée nulle
Tous les matériaux inflammables 3 proximité prennent
feu. Un humain moyen (Force 2) restant dans I'incendie
pendant cing secondes subit une blessure 1égére. Aprés dix
secondes, cette blessure devient grave, aprés quinze
secondes, elle se change en blessure fatale et, au bout de
vingt secondes, la personne subit une mort subite, méme si
le terme n'est plus vraiment adapté. Ce temps de latence de
cing secondes est multiplié par deux pour chaque point de
Force au-dessus de 2. Il peut aussi étre modifié par la
quantité de matériaux plus ou moins combustibles ou de
produits toxiques (3 la discrétion du MJ).

Lincendie se déplace avec le personnage. Les flammes
étouffent des que le pouvoir s'arréte ou que le personnage
s'éloigne hors de portée.

secondes) |

INEECTION | spirituel | activé (spécial) | Malthus (3 PA)
e longue

Le personnage peut infecter des aliments ou de I'cau avec
une maladi de son choix. Il doit dépenser 1 PP par 100
kilogrammes de bouffe ou par 10 métres cubes de liquide.
La souillure est permanente, du moins jusqu’a décontami-
nation par des moyens scientifiques ou magique
Les personnes en contact avec un aliment ou de I'eau
contaminds doivent réussir un test de Force résisté par le
niveau du pouvoir pour éviter de subir les effets du pouvoir
maladic (voir page 71). Ils doivent refaire un jet par 24
heures d’exposition jusqu’a ce quiils soient infectés ou
quiils s'éloignent du vecteur d'infection.
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Le lundi, cest dysenterie !
— Malthus

INVISIBILITE | smental | constant (3 PP pour dix secondes) |
généual (4 PA) | —

Le personnage devient quasiment invisible. Ses vétements
et les objets qu'il tient peuvent aussi étre affectés, mais pas
une autre créature vivante. Le personnage obtient +10
colonnes de bonus en Discrétion, ce qui lui permet généra-
lement dattaquer par surprise.

Il est possible de deviner I'emplacement du personnage
en réussissant un test de Chance/Foi opposé au niveau du
pouvoir. En effet, seuls quelques reflets de la méme nature
que Paura sont encore perceptibles, quoique difficilement.
Le personnage bénéficie alors d'un bonus de +4 colonnes
en L)exe.m

1 est possible d'attaquer un personnage invisible si T'on a
conscience de sa présence (s'il vient de vous donner un
coup d'épée par exemple), mais avec un malus de —10
colennes en attaque (et le personnage invisible obtient tou-
jours son bonus de +4 colonnes en Défense).

INNOVATION | spirituel | activé (1 PP) | Jean (3 PA) | —

11 suffit que le personnage touche un objet issu de la tech-
Rologie et réussisse un test standard de pouvoir pour com-
prendre le fonctionnement de cet objet. Si la marge de réus-
site est au moins égale 4, le personnage apprend aussi la
meilleure fagon de s servir de I'objet ou un moyen d’amé-
liorer son efficacité. 1l bénéficie alors d’un bonus de +1
colonne & tous ses tests concernant Pobjet en question (et
celui-la seulement, pas un autre qui lui ressemble). Cela
comprend les tests d'attaque pour les armes, ou de conduite
pour les véhicules.

Ce pouvoir ne peut s'appliquer en méme temps qua un
nombre d'objets égal au niveau du pouvoir.

Ce pouvoir permet aussi de construire des gadgets tech-
no-magiques (voir invention, ci-dessous)

INVENTION | spirituel | activé (2 PP) | Vapula
(3PA) | —

1l suffit que le personnage touche un objet issu de la tech-
nologie et réussisse un test standard de pouvoir pour com-
prendre le fonctionnement de cet objet. Si la marge de réus-
site est au moins égale 4, le personnage apprend aussi la
fagon précise dont cet objet est construit. Le personnage
peut alors en réaliser des copies,  condition de réunir les
picces ct les outils et 'y passer le temps nécessaire. Si des
pidces exotiques interviennent dans la construction, le per-
sonnage w’apprend pas la fagon de se les procurer.

Ce pouvoir permet aussi de construire des gadgets tech-
no-magiques, des objets qui possédent des petits pouvoirs.
Pour cela, le personnage doit présenter un projetau M), une
description de I'objet et Ia liste des pouvoirs qu'il contien
Le M] va alors fixer la difficulté du projet en fonction de
puissance de Pobjet et de sa facilité d'utilisation. (Ce s
généralement Difficile ou pirc.)

La réalisation du projet sc fait ensuite en trois ctapes :




* Recherche théorigue. Temps de base : 30jours, test de Science
(spécialité adaptée) ou de pouvoir, il est supérieur.

* Développement pratique. Temps de base : 30 jours, test de
Technique (spécialité adaptée) ou de pouvoir, s'il est
supérieur.

* Fabrication. Temps de base : 7 jours, test de pouvoir.

Pour chacune des étapes, le temps de base st divisé par le
niveau du trait utilisé ainsi que par un plus le nombre d'as-
sistants compétents qui aident le personnage. Il est multi-
plié par 2, 4 ou 8 lorsque le test est respectivement Tres
difficile, Incroyable ou Légendaire. Par exemple, Max

(Invention 2) travaille sur un projet avec deux assistants.

Le temps de base de fabrication est de sept jours, divisé par

deux et par trois, soit 1,16 jours (on arrondit au quart de

jour le plus proche, soitici 1 journée et quart de travail).

On suppose des journées de huit heures de travail, mais il

JET D’EAU BENITE | spirituel | activé (3 PP) | anges
(4 PA) | attaque physique (précision +2, puissance niveai+4), péné-
ation importante, portée courte, type (liquide/eau bénite)

Le personnage peut cracher une eau pure et bénite qui
blesse sévérement les démons. Un humain ou un ange frap-
pé par de I'eau bénite est simplement mouillé. Les créatures
surnaturelles au service du Mal sont blessées et doivent réus-
sir un test de Volonté pour éviter de montrer ostensiblement
les signes d'une grande douleur (comme un hurlement ou
un grincement de dents). La difficulté de ce test dépend de
la blessure subie (BL difficile, BG tres difficile, BF
incroyable et MS légendaire).

Ce pouvoir peut aussi affecter les larmes de Pange, ce qui
permet de créer des réserves d’eau bénite de fagon plus
propre et majestucuse quen crachant dans les bénitiers. Ces
réserves d’eau bénite servent pour les baptémes ou d'autres

est possible d’aller plus vite en travaillant plus
chaque jour. Si le test associé  une étape échoue, il faut
attendre une période de plus pour tenter un deuxiéme test.

Un gadget techno-magique posséde entre un et trois
pouvoirs (physiques ou mentaux uniquement) quel-
conques, Cest-a-dire que le personnage n'est pas limité aux
pouvoirs qu'il posséde. Le total des niveaux des pouvoirs
dun gadget ne doit pas dépasser le niveau du pouvoir
Invention de son créateur.

Un gadget doit posséder une source de PP indépendante
(il ne peut tiliser ceux du porteur). Loption la plus simple
est dinclure une batteric & PP, chargée & partir des PP du
personnage (seul le créateur de Tobjet peut le recharger).
Cependant, tant que les PP sont dans la machine, le per-
sonnage est incapable de les récupérer. Ils sont en quelque
sorte « temporairement définitivement perdus ». Lautre
option est d'inclure un accumulateur qui se chargerait grice
3 un pouvoir d’absorption ou de conversion (ces pouvoirs
spiritucls font alors exception 3 la régle il y a quatorze
lignes). Le probleme est que ces accumulateurs sont trés
instables et qu'il leur arrive d'exploser, généralement au plus
mauvais moment (lors d'un échec critique par exemple).

Un pouvoir permanent inclus dans un gadget devient
constanta 1 PP par heure. Si un gadget fournit un pou-
voir d'attaque, le porteur utilise son propre talent de Corps
i corps, de Combat ou de Tir. Le M] doit régler au mieux
les cas particuliers qui ne manqueront pas de se produire
(voila qui lui fait une belle jambe 1).

JET D’ACIDE | physique | activé (3 PP) | démons
(3 PA) | attague physique (précision +2, puissance niveau+4),
Senétration importante, portée tris courte, type (liquide/acide)

Le personnage peut cracher une boule d'acide caustique.
Une armure naturelle ou technologique est détruite par le
jet d'acide si son niveau de protection est inférieur au
niveau de dommage de I'acide. Les armures surnaturelles
sont immunisées contre cet effet.
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céré pas pour le combat (I'cau bénite perd ses pro-
priétés trés rapidement).

JET D’EAU DU ROBINET | physique | activé (1 PP) |
énéral (3 PA) | attague physique (précision +3, puissance
iveaii+1), pénétation réduit, portée moyenne, type (liquide/ean)

Le personnage peut cracher un jet d'cau tout fait normale,
mais & une telle pression qu'il devient dangereux pour la per-
sonne qui se le prend en plein plexus.

Ce pouvoir permet aussi de créer de 'eau de fagon plus
pacifique. Elle est parfaitement potable, mais peut avoir un
goiit de piscine pour les anges ct un relent de marais pour
les démons.

JET DE FLAMMES | physique | activé (2 PP) | général
(3 PA) | aie deffer (rayon trés court), attaguie physique (précision +4,
Sissance mivean+2), inévitable, portée tris courte, type
(énergétiquelfor)

Le personnage peut cracher un céne de flammes, sous la
forme d’un brouillard hautement inflammable dont 'embra-
sement est assuré par une petite décharge électrique générée
par la glotte. (Le personnage lui-méme n'est pas dans la zone
deffet ; il estjuste a la limite.)

JEONE | physique | permanent | général (4 PA), Alain
(2 PA), invariable | —

Le personnage na pas besoin de nourriture ou d'eau pour
vivre. Il peut manger tout de méme sl le souhaite, et ses fonc-
tions gustatives et digestives fonctionnent normalement.

Apris avoir passé quarante jours et quarante nuits sans manger, Jésis
eut faim.
— Matthien 4.2
Héné
— Haagenti.

JUGEMENT | spirituel | activé (5 PP) | Dominique
(3PA) | —

Le personnage peut faire appel au jugement de Dieu. Le
personnage doit désigner une cible et énoncer les charges
qui pesent contre elle (cela peut prendre quelques




secondes). Si Dieu juge Iaccusé coupable, une épée de
lumitre apparait dans les mains de I'ange. Lorsque ce der-
nier prononce les mots « que la justice soit faite », I'épée
Sanime et attaque d'elle-méme Ié coupable. L'épée possede
le talent Combat au niveau 6, une précision de +0, une
puissance égale au niveau du pouvoir +1 et la qualité
Intangible. ['épée disparait 3 la mort du coupable (ou du
personnage 1).

Attention, les voies de Dicu sont décidément impéné-
trables, et il accuse parfois des innocents ou inversement
innocente des coupables quand cela arrange ses plans inef-
fables. 1l lui arrive méme de ne pas avoir d’avis ou plucot de
ne pas vouloir le partager avec le personnage.

Clest lassaut, Dominique, la chute de Reims

JUSTE-LAME | spirituel | constant (3 PP par minute) |
Laurent (3 PA) | —

Une arme tenue par le personnage brille d’un éclat doré.
Elle bénéficie d'un bonus 3 la puissance contre les créatures
appartenant aux forces du mal égal au niveau du pouvoir
+3. Ce pouvoir ne fonctionne que sur les épées et les autres
armes de cette famille (fleuret, dague, etc.).

LANGAGE UNIVERSEL | spirituel | constant (1 PP par
minute) | généual (5 PA), Didier (3 PA), invariable | —

Le personnage peut parler et comprendre n'importe
quelle langue. Plus exactement, il s'exprime dans une
langue universelle, primitive et pure, que comprend n'im-
porte quel humain, le plus souvent sans réaliser que son
interlocuteur ne parle pas dans la méme langue que lui.

LARVES SOUS-CUTANEES | physique | activé (8 PP) |
démons (4 PA), Bifions (3 PA), condition (15 PP) | attaque phy-
aue (spécial), pénétration réduite, portée spéciale (lutte), type
(solidelarve)

Le corps du personnage abrite une colonie de larves d'in-
sectes repoussants. Ils rampent parfois sous sa peau, comme
des petites bosses mbbiles, un spectacle qui n'est pas
conseillé aux femmes enceintes. Lorsque le personnage est
agrippé i un adversaire, il peut cracher l'une de ces larves
sur lui. (Un test de corps A corps est nécessaire pour agrip-
per et un test standard de pouvoir pour amener la larve
dans la bouche et Ia cracher, le tout sur deux tours.) La
larve pénétre rapidement dans les chairs de la victime, mais
winflige pas de dégits initialerhent. Un ange ou un démon
peut tuer des larves qui se sont introduites dans son corps
daccueil, mais cela lui prend une seconde et il doit réussir
un jet de médecine trés difficile. La larve se nourrit et gros-
sit 3 une vitesse surnaturelle, pour finalement infliger une
blessure fatale 2d6 secondes plus tard en jaillissant hors du
ventre ou du torse de Iinfortunée victime. (Pour un
humain, la mort suit en quelques heures si la blessure n'est
pas soignée. Une greffe d’organe peut étre nécessaire, les
larves étant particuliérement friandes de foie frais.)
Linsecte qui sort de son hote est ironiquement assez joli,
une espece de scarabée volant 2 la carapace bleu foncé.
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LECTURE D’AURA | spirituel | activé (3 PP) | général
(4 PA), Walther (3 PA), condition (25 PP) | portée courte

S'il réussit un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi de
sa cible, le personnage peut entrevoir son aura, mais en noir
et blanc (cest-a-dire en teintes de gris en fait). Suivant la
marge de réussite finale, le personnage obtient les informa-
tions suivantes :

Résultat
Détecte I'ime (niveau de Chance/Foi
supérieur 3 0)

Détecte la Foi (par opposition 3 la
Chance)

Détecte les créatures surnaturelles
(anges, démons, héros paiens)*
Détecte les PP (et leur nombre
approximatif, voir la table 27, page 54)
ou la présence de magie (sur des objets
ou des runes)

* Le personnage mapprend pas  quel camp appartient sa
cible. Le terme «créatures surnaturelles» regroupe tout
ce qui n'est pas naturel. Les humains ayant quelques
pouvoirs sont encore enaturclsy, comme les serviteurs de
Dieu, les soldats de Dicu, les sorciers et les psioniques.
Les créatures d'origine céleste ou magique sont «surna-
turelles» comme les anges et les démons incarnés, les
archanges et princes-démons sous forme d'avatar, les
morts-vivants, les familiers, les fils et filles de Dieu, les
incubes et succubes, les héros paicns, les dieux paiens ct
les monstres mythologiques (comme les dragons ou les
loups-garous).

LIRE LES PENSEES | mental | activé (3 PP) | général
(3 PA) | attague mentale (résistée par Volonté), portée moyenne
¢ personnage peut connaitre les pensées et les senti-

ments d'une cible. Il effectue un test de pouvoir résisté par
la Volonté de sa cible. Si la MR finale est inférieure 3 4, le
personnage apprend les pensées « superficielles » de la vic-
time au moment ot il utilise le pouvoir. Si la MR est au
moins égale 3 4, il peut lire des pensées plus enfouies,
comme les projets de la personne pour la journée, son avis
sur le dernier film qu'elle a vu ou le nom de la personne
quelle aime

Ce pouvoir ne permet pas dapprendre des secrets comme
les plans du Grand Méchant ou le code secret du coffre de la
banque. (Dans la plupart des cas, cela ne permettra pas non
plus de savoir si la cible est un ange ou un démon.)

LUEUR INSOUTENABLE | mental | constant (2 PP par
seconde) | anges (3 PA) | —

La peau du personnage émet une telle lumiére qu'il est
douloureux de regarder dans sa direction. Il est  peu prés
aussi discret qu'un phare en pleine nuit, mais il est pourtant
difficile de le viser 3 distance (nombre de colonnes de
malus en Tir égal au niveau du pouvoir +3) ou au contact
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(la moitié du malus précédent). Ce pouvoir fonctionne
aussi bien de jour que de nuit (et méme en discothéque,
Cest dire).

LUMIERE CELESTE | spirituel | activé (5 PP) | anges
(4 PA), Dominigue (3 PA), condition (25 PP) | attaque spiri-
Mille (iésistée par Chance/Foi), portée de combat

Le personnage peut obliger 3 entrevoir la lumiére de Dieu.
1l doit toucher la téte ou le torse de sa cible du plat de la main
(ce qui est faisable par une attaque de corps a corps, mais ne
provoque aucun dégit). Le personnage effectue un test de
pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa cible. Si le personna-
ge réussit le test, la victime est baignée dans une lumiére
éclatante qui semble provenir de ses propres entrailles (des
rais de lumidre lui jaillissent des yeux et de la bouche)
Lexpérience est seulement déstabilisante pour un humain (il
est hébété pendant 1d6 secondes), mais extrémement
pénible pour un démon. Si la marge de réussite est inférieu-
red 4, une victime démoniaque subit une blessure légére et
doit passer un tour. Si la marge de réussite est au moins égale
3 4, elle subit une blessure fatale et reste hébétée pendant
1d6 tours (elle ne peut attaquer physiquement ou mentale-
ment et se défend avec un malus de —4 colonnes).

MAITRISE MARTIALE | spirituel | spécial (2 PP) |
Michel (3 PA) | —

Le personnage peut activer ce pouvoir lorsqu'il vient de
réussir une attaque, mais avant d'en déterminer les effets. S'l
réussit un test standard de pouvoir, la gravité de la blessure
éventuellement infligée sera augmentée d'un cran (une BL
devient une BG, et ainsi de suite). Sl rate son test, ou si Iat-
taque minflige pas de blessure, les PP sont tout de méme
dépensés sans effet. On ne peut augmenter une mort subite,
mais le test de Force accordé aux créatures surnaturelles pour
y survivre subit alors un nombre de colonnes de malus égal 3
a marge de réussite du personnage divisée par deux.

MALADIE | physique | spécial (5 PP) | démons (3 PA) | —

Le personnage peut activer ce pouvoir lorsqu'il porte
ne attaque de corps & corps qui inflige au moins une
blessure Iégere. Il doit alors dépenser 5 PP et faire un test
de pouvoir résisté par la Force de sa victime. Si le test réus-
sit, elle est infectée par une maladie mortelle mais non
contagicuse. Si la marge de réussite finale est inféricure
34, il lui reste 1d6 semaines & vivre. Si la marge de réussi-
te est au moins égale 3 4, le temps de rémission n'est que
de 1d6 jours.

Seuls des moyens magiques peuvent permettre de guérir
cette maladic, qui laissera perplexes les médecins mortels.
Chaque démon porte sa propre souche de maladie, et les
symptomes sont toujours un peu différents (ils ne sont inca
pacitants que pendant la dernitre semaine ot journée),

S'il'y a une boursouflue blanche sur a peau, avec des poils blancs et
dela chair a vif, il s'agit d'un cas de lépre chronique; le prétre déclare
Phomme impur.

— Lévitique 13.10

x

MALEDICTION (MULTIPLE) | spirituel | activé (7 PP) |
démons (3 PA ; variable) | portée moyenne

1l'y a plusieurs pouvoirs de malédictions, qui sont décrits
ci-dessous. Tous fonctionnent de la méme fagon. Chaque
type de malédiction est un pouvoir distinct. Un personnage
n'en possede habituellement qu'un, mais il est possible d'en
développer plusicurs (avec des niveaux différents) en
dépensant les PA nécessaires.

Le personnage doit énoncer clairement et i voix haute les
effets de la malédiction, ce qui prend au moins 6 secondes,
puis réussir un test de pouvoir opposé 2 la Chance/Foi de sa
victime pour que la malédiction fonctionne correctement.
(Les PP sont dépensés méme si le test échoue.)

* Folie. La cible est affectée par une folic ou phobie surnatu-
relle. Le démon choisi la nature exacte de la folie
(paranoia, pyromanic, mégalomanie, monomanic,
psychose, Kleptomanic et ainsi de suite) ou de la phobie
(peur des enfants, du sang, des espaces fermés, des
croix, de Laurent Gerra. . ah non, ca, c’est normal). La
psychiatrie humaine ne pourra rien pour la victime. La
bénédiction « guérison de foli » permet d'annuler
cette malédiction. Les démons d’Abalam peuvent
acheter ce pouvoir pour 2 PA seulement.

* Laideur. La cible devient hideuse. Son niveau de présence
est réduit de 2 rangs (avec un minimum de 1), Cette
malédiction est annulée par la bénédiction « beauté ».
Les effets sont permanents. Les démons de Shaytan
peuvent acheter ce pouvoir pour 2 PA seulement.

* Maladie. La cible est infectée par une maladic surnaturelle,
mortelle mais pas contagieuse. Il lui reste 2d6 mois &
vivre. Seuls des moyens magiques peuvent espérer
guérir cette maladie, qui laissera perplexes les médecins
mortels. Les symptomes exacts de la maladie sont 3 la
discrétion du personnage, cependant, elle mettra au
moins dix jours 4 se manifester et ne sera handicapante
que dans le dernier mois. Les démons de Malthus peu-
ventacheter ce pouvoir pour 2 PA sculement,

* Stérilité. La cible devient définitivement stérile. Cette
malédiction est annulée par la bénédiction « fertilté ».

* Vieillissement. La cible vieillit d'un nombre d’années
égal a la marge de réussite du test. Les anges et
démons sont immunisés i cette malédiction.

Il est aussi possible d'utiliser ce pouvoir sur un lieu malé-
fique plutét que sur une personne en particulier. Cela
prend alors la forme d’un rituel beaucoup plus long (une
journée entire) ct éreintant (21 PP), mais aussi moins
efficace (au point qu'il 'y a aucun effet en termes de jeu,
ils sont laissés 3 la discrétion du MYJ). Par exemple, il ne
poussera plus rien sur un champ sur lequel on prononce
une malédiction « stérilité » et une salle sur laquelle on
utilise une malédiction « laideur » rendra la vie un peu
plus grise ct déprimante. Ces effets durent pendant un an
par niveau de pouvoir.

A partir d’un niveau de pouvoir suffisamment élevé, le
temps nécessaire 3 unc malédiction diminue. A partir du




niveau 3, il passe 3 deux secondes (ou quatre heures pour le
rituel). A partir du niveau 10, il passe 3 une seconde (ou
quatre minutes pour e rituel).

MEMBRE BLINDE | physique | spécial (1 PP) | général
(6 PA), inuariable | —

Lorsque le personnage est attaqué au corps i corps ou i
T'aide d’une arme de contact et qu'il réussit son test de
Défense avec une MR supéricure i celle de I'attaquant (ce
dernier doit réussir son attaque, mais avec une marge infé-
rieure), il peut activer son pouvoir et on considére alors qu'il
a bloqué l'arme avec 'un de ses membres (généralement
T'avant-bras) chargé de puissance surnaturelle. En cas de
corps i corps, I'attaquant subit une blessure légére. Sinon,
Tarme utilisée contre le personnage est automatiquement
détruite, 3 moins d'étre d'origine surnaturelle (arme
magique, bénite ou maudite par exemple).

Ce pouvoir ne fonctionne pas si les deux mains du person-
‘nage sont occupées.

MEMBRE EXOTIQUE (MULTIPLE) | physigue | spé-

cial (variable) | démons (6 PA), invariable | —

11y a plusieurs pouvoirs de membre exotique, qui sont
décrits ci-dessous. Tous fonctionnent de la méme faon.
Chaque type de membre exotique est un pouvoir distinct.
Un personnage n'en posséde habituellement qu'un, mais il
est possible d'en développer plusieurs en dépensant les PA
nécessaires.

Le personnage peut faire apparaitre un membre exotique
en dépensant un certain nombre de PP. Le membre met
une seconde 3 pousser, mais le personnage peut agir nor-
malement et faire autre chose pendant ce temps. Il peut le
faire disparaitre de la méme fagon (cela coite seulement
1 PP et prend une seconde).

* Crocs. Pour utiliser ces petites dents (semblables A celles
d'un vampire), le personnage doit lutter avec son
adversaire. Les crocs ont une précision de +3 et une
puissance de +1. Codt 1 PP.

* Dard. Le dard est monté sur une queue ossue qui pousse
en prolongement de la colonne vertébrale. 1l a une
précision de +3 et une puissance de +1. Coiit 2 PP.

* Dents de sabre. Ces dents d'une trentaine de centi-
métres permettent d'attaquer avec une précision de
#2 et une puissance de +2. L'ensemble du visage du
personnage se transforme lorsqu'il active ce pouvoir
— la michoire inférieure se rétracte et la forme du
visage ge — afin que les dents ne soient pas
inutilisables. Codt 2 PP.

* Ergots. Les ergots ont une précision de +1 et une puis-
sance de +3. Coiit 2 PP.

* Grandes cornes. Ces cornes courbes font une cinquan-
taine de centimetres de long. Elles attaquent avec une
précision de +0 et une puissance de +4 et possedent la
qualité Adaptée 3 la charge. Cotit 3 PP.

* Griffes. Ces griffes d’une quinzaine de centimetres per-
mettent d'attaquer avec une précision de +0 et une
puissance de +4. Cotit 2 PP.

o @

* Langue barbelée. La longueur de cette langue hérissée de
pointes est égale & la hautcur du personnage. Elle
attaque & une portée trés courte avec une précision de
+0 et une puissance de +3. Cott 2 PP.

* Langue blindée. Cette langue épaisse et démesurément
longue attaque i tne portée courte avec une précision
de +0, une puissance de +1 et le défaut Non-létal.
Typiquement hentai. Cotit 1 PP.

* Ongles d’acier. Ces ongles font environ cing centimdtres
de long et permettent d'attaquer avec une précision de
+2 et une puissance de +2. Cot 2 PP.

* Petites cornes. Ces cornes font environ cing centimétres
de haut. Elles attaquent avee une précision de ~2 et
une puissance de +1. Cofic 1 PP,

* Queue barbelée. Cette queue d'un métre de long a une
précision de +2 et une puissance de +3. Cofit 3 PP.

* Queue blindée. Cette queue d'un métre de long se termi
ne par une masse osseuse. Elle attaque avec une préci-
sion de +0, une puissance de +3 et le défaut Non-létal.
Colit 2 PP.

* Sabots. Les pieds du personnage deviennent des sabots,
qui ont une précision de +0, une puissance de +2 et le
défaut Non-létal. Colit 1 PP.

* Tentacules. Des tentacules apparaissent sur le torse du per-
sonnage. ls attaquent a une portée tres courte, avec une
précision de +2 et une puissance de +1. Cofit 2 PP,

MESSAGE OFFICIEL | spirituel | activé (1 PP) |
Baalberith (2 PA), Didier (2 PA), invariable | —

Le personnage peut apposer un « sceau » mystique sur
un message (courrier, téléphone, télégramme, courrier
électronique, signaux de fumée et ainsi de suite ; la forme
importe peu). Le destinataire, s'il appartient au méme camp
que le personnage, saura ainsi que le message vient bien
d’un ange de Didier ou d'un démon de Baalberith, et pas
d'un quelconque farceur.

Le sceau est détruit si le message est modifié, mais pas sil est
simplement intercepté et lu sans étre changg.

MESSAGE SUBLIMINAL | spirituel | activé (spécial) |
Nybbas (5 PA), invariable | —

Le personnage peut utiliser une ceuvre audiovisuelle,
visuelle ou audio (un film, une affiche publicitaire ou une
chanson ; la forme importe peu) comme déclencheur pour
un de ses pouvoirs. Il doit participer 3 la création de I'euvre
et payer le double du cofit habituel du pouvoir choisi.
premier étre humain 3 subir le message (en ratant un test
standard de Voloneé) subit les effets du pouvoir. Les pouvoirs
utilisables sont laissés 3 la discrétion du M (soyez imagina-
tif), et devraient idéalement étre liés 3 la nature de I'ceuvre.

Le personnage peut utiliser son pouvoir plusieurs fois sur
méme ceuvre pour affecter plusieurs personnes.

Le

INEMESIS | spirituel | activé (6 PP) | général (3 PA), condi-
tion (15 PP) | portée de combat

Le personnage peut se choisir un ennemi intime dont il
devient la némésis. Cet ennemi doit étre A portée et le




personnage doit le pointer du doigt en criant « Pun de nous
deux doit mourir » ou une autre impiécation du méme
genre. Le personnage obtient alors un bonus de précision
sur ses attaques égal au niveau du pouvoir divisé par deux
(arrondi au-dessus) et un bonus en Défense égal au niveau
du pouvoir divisé par deux (arrondi au-dessous) qui donne
des colonnes de bonus en Défense et aux tests de Volonté
ou de Chance/Foi contre les attaques de son ennemi

Les effets de ce pouvoir sarrétent i la mort de I'ennemi ou
aprés un an. Cependant, le personnage ne peut avoir qu'un
ennemi intime en méme temps. C'est-3-dire que si un ange
active ce pouvoir contre un démon mais qu'il n'arrive pas ale
détruire dans le combat qui s'ensuit, il ne pourra plus uriliser
son pouvoir contre d’autres adversaires pendant un an, 3
moins qu'il ne retrouve le premier démon avant cela

NECROSE | spirituel | activé (4 PP) | Bifions (3 PA) |
ataque spirtucle (ésistée par Chance/Foi), portée moyenne

‘¢ pouvoir ne peut cibler que des personnes ayant actuel-
lement une blessure grave (ou pire) ct ouverte. Le person-
nage doit réussir un test de pouvoir opposé 3 la Chance/Foi
de sa victime. S'il réussit, il provoque une nécrose des chairs
au niveau de la blessure, ainsi que I'apparition d’une moisis
sure blanchitre abominable. Cette blessure restera alors
ouverte pendant un temps en jours égal 3 la marge de réussi-
te du test. Sa guérison ne peut étre accélérée par un ange ou
un démon en dépensant des PP. Les pouvoirs Guérison et
Bénédiction : guérison des maladies annulent la nécrose.

NON-DETECTION | miental | constant (1 PP par minite) |
éuéual (4 PA) | —

Ce pouvoir protége le personnage contre les pouvoirs qui
cherchent lire son aura, tels que Lecture daura, Détection du
bien, du mal ou encore des ennemis, du mensonge et des
créatures invisibles, tant que le niveau de la détection n'est pas
supérieur 3 celui du pouvoir de non-détection. (Le pouvoir
Lecture d'aura réagit alors comme s'il avait échoué.) Ce pou-
voir est sans effet sur la Détection du danger ou du futur
proche, qui lisent dans l'avenir. La Non-détection est sans effet
contre les attaques mentales ou spirituelles. (Cependant,
Igresseur doit voir le personnage pour le cibler avec une
attaque de ce type, méme si le pouvoir permet habituellement
de se passer de ligne de vue, comme Alliance ou Discorde.)

Dans le cas ol un pouvoir de détection nécessite un test
résisté (et qu'il est d’un niveau supérieur i celui de Non-
détection), le personnage regoit un nombre de colonnes de
bonus égal 3 son niveau de pouvoir pour ce test.

OBSCURITE | mental | constant (1 PP par minuite) | général
PA), Janus (2 PA), Valefor (2 PA) | aire deffet (rayon court),
portée mile
La luminosité ambiante diminue autour du personnage
et les sons sont assourdis. Le personnage obtient un
nombre de colonnes de bonus égal 3 son niveau de pouvoir
3 en Discrétion. Il obtient le méme bonus en Défense,
mais uniquement contre les attaques a distances (et encore,
i condition que le tireur ne dispose pas d'une visée adaptée

ou dune Perception au moins égale 3 5). Ce pouvoir per-
met par exemple de marcher sans bruit ou d'étouffer e
bruit d'une porte qulon défonce. Il est quasiment sans effet
sur une détonation darme i feu.

Mora:

CEUVRE D’ART | spiritiel
(5 PA), invariable | — .

Le personnage peut utiliser une ceuvre darc (un roman,
un tableau, un potme  la forme importe peu) comme
déclencheur pour un de ses pouvoirs. Il doit participer i la
création de I'ceuvre et payer le double du cot habituel du
pouvoir choisi. Le premier étre humain 3 « comprendre »
T'eeuvre (en réussissant un test standard d'Art) subit les effets
du pouvoir. Les pouvoirs utilisables sont laissés 3 la discré.
tion du MJ (soyez imaginatif), et devraient idéalement étre
1iés 3 Ia nature de I'euvre. Un roman peut rendre fou ou un
tableau immoler par le feu.

Le personnage peut utiliser son pouvoir plusieurs fois sur la
méme ceuvre pour affecter plusieurs personnes.

| activé (spcial)

ONDE DE CHOC | plysique | activé (2 PP) | général
(3 PA) | aire d’cffet (rayon court), attaque physique (précision +4,
Puissance niveau+2), non-létale, pénéation importantc, portée nlle,
type (énergétique/son)

Ce pouvoir crée des vibrations infra-soniques destructives
autour du personnage, qui résonnent dans les organes des
cibles de fagon difficilement supportable. La cible principale
est obligatoirement le personnage luni-méme, mais il 'est pas
affecté par son propre pouvoir.

ORGASME MORTEL | spiritucl | activé (3 PP) |
Andrealphus (3 PA) | attaque spirituell (résistée par Chance/Fo),
Toriée spéciale (apport sextil)

Cette attaque spirituelle permet de tuer sur le coup un par-

tenaire au cours de relations sexuelles. La victime doit étre en
train de jouir (ce pouvoir ne fournit que laspect « mortel », le
cdté « orgasme » est i obtenir la force du poignet). Le per-
sonnage effectue un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi
de sa victime. i le personnage réussit le test, la victime subit
une mort subite. (Un docteur diagnostiquera un infarctus.)
Un étre surnaturel qui survit i ce pouvoir gardera tout de
méme un petit sourire béat pendant quelques temps.
Aulieu de tuer sa victime, le personnage peut choisir d'en
ire un esclave sexuel, qui sera alors & sa bortte. Elle est dans
ce cas considérée comme charmée (voir le pouvoir) de
fagon permanente, du moins tant qu'elle peut profiter des
faveurs du personnage au moins une fois par semaine.

Je lui tutoyais le pontife, il est mort heuretix

— Dee Pee

OUVERTURE | spirituel | activé (1 PP) | Janus (2 PA),
Vilefor (2 PA) | —

Le personnage peut ouvrir n'importe quelle porte (ou
objet) ayant une serrure mécanique ou électronique. Le
personnage doit toucher la serrure et réussir un test de pou-
voir opposé 3 une difficulté dépendant de la nature de la




&

serrure. Contrairement  une tentative de crochetage « & la
dure »,
équipement. Il peut méme affecter des portes coincées ou
barrées et ne laisse aucune trace deffraction.

ce pouvoir ne nécessite quune seconde et aucun

Difficulté
Facile
Difficile

Serrure
Serrure simple

Mécanique compliquéc

(clé bizarre, systéme de sécurité)
Trés difficile

Electronique simple

(3 carte ou A combinaison)
Electronique compliquée Incroyable
(3 reconnaissance vocale
ou i empreinee digitale)

Magique Légendaire

PARALYSIE | mental | activé (2 PP) | généwal (3 PA) |
attaque mentale (ésstée par Fore), portée irs coute

Le personnage peut paralyser une cible. Il effectue un test
de pouvoir résisté par la Force de sa cible. Si la MR finale est
inféricure 3 4, la victime est ralentic pendant 1d6
secondes. Elle est alors obligée de « passer » un tour sur
Sila MR st au moins égale 3 4, la victime est paraly-
sée pendant 1d6 sccondes. Elle s'effondre au sol, prise de
convulsions et incapable d’agir physiquement (mais elle
peut agir mentalement ou spirituellement).

deux

PARASITE INTELLECTUEL | mental | constant (1 PP
par 10 minutes) | général (5 PA), Jean (3 PA), condition
15 PP) | aire d’effet (rayon long), attaque mentale (non résistée, spé-
cial), portée nulle
Le personnage peut utiliser i son propre profit les connais-
sances ct les facultés de réflexion des personnes qui lentou-
rent. Cela ne lui permet pas de rechercher une information
en particulier. Par contre, il peut faire participer i leur insu
toutes ses victimes i la résolution d’un probléme. C'est une
attaque mentale mais elle n'est pas résistée. Les personnes
ayant au moins 4 en Volonté ne sont pas mises 2 contribu-
tion. En termes de jeu, le personnage bénéficie d'un nombre
de colonnes de bonus égal 2 son niveau de pouvoir sur n'im-
porte quel test de talent intellectuel (Culture générale,
Médecine, Informatique, Science, Technique et les diffé-
rents Savoirs) si au moins une personne dans la zone d'effet
dispose de ce talent. A la méme condition, il peut utiliser
I'un de ces talents méme s'il est acquis et qu'il ne posséde pas
Iui-méme au moins un rang. Lorsque le personnage travaille
sur un projet (recherche scientifique ou création technolo-
gique), chaque personne possédant les talents nécessaires 2
portée comptent comme des assistants.

PARI STUPIDE | spirituel | activé (3 PP) | Asmodéc

(3 PA) | attague spirituelle (ésistée par Chance/Foi), portée longue
Le personnage peut obliger une cible 2 relever un d

aussi stupide soit-il. Il doit énoncer le défi 2 voix haute, ce




qui prend au moins 6 secondes, puis il effectuc un test de
pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa victime! Si le per-
sonnage réussit e test, la victime tentera de suivre les
termes du pari, essayant un nombre de fois égal 3 la marge
de réussite finale du test. Si la nature du défi est ouverte-
ment suicidaire (comme une roulette russe), la cible béné-
ficic d’un bonus de +6 colonnes  son test.

Si I victime d’un pari stupide réussit 3 le gagner, elle est
immunisée contre ce pouvoir pendant les dix années suivantes

PEAU ACIDE | physique | constant (3 PP par dix
secondes) | général (3 PA), Uphir (2. PA), condition (immunité
ontre lacide) | —

Du personnage suinte un gel translucide et gluant qui
naffecte heureusement pas ses vétements, mais devient
hautement corrosif dés qu'il se détache de sa peau. La puis-
sance des attaques 3 mains nues du personnage augmente
du niveau du pouvoir. De plus, toute personne touchant le
personnage st britlée par I'acide (pas besoin de test d’at-
taque) qui inflige une blessure correspondant 3 un niveau
de dommage égal au niveau du pouvoir +3. (Attention,
Cest ici le niveau direct de dommage, et pas son modifica-
teur de puissance.)

Si le personnage subit une attaque d’eau (du robinet ou
bénite) qui lui inflige au moins une blessure grave, sa peau
nest plus acide pendant 1d6 secondes,

PERTURBATION DE POUVOIR | spirituel | activé
(5 PP ouplus) | général (4 PA), condition (25 PP) | attagque spiri-
elle 1ésistée par Chance/Foi), portée conte

Le personnage peut imposer une partie de sa propre émcr-
gic vitale 3 un adversaire pour perturber ses pouvors. 11
effectue un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa
cible. Si le personnage réussit le test, la victime regoit un
nombre de PP égal 3 la marge de réussite, dans la limite de
ce que le personnage a dépensé dans lattaque. Cette essence
érangere est si difficile 4 assimiler que la victime ne peut
plus dépenser de PP pendant une seconde par PP obtenu.
Elle est donc incapable d'activer de nouveaux pouvoirs et ses
pouvoirs constants actucllement actifs ont une chance sur
deux de s'interrompre.

Clest une attaque 4 double tranchant, puisqu'elle augmente
le pouvoir de I'adversaire 4 ses dépends. Mais le priver de
pouvoir pendant quelques temps peut conduire 3 la victoire.

PETRIFICATION | spirituel | activé (6 PP) | Daniel
(3 PA) | attaque spirituelle (isistée par Chance/Foi), portée moyenne
Le personnage peut changer son adversaire en pierre. Il
effectuc un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa
cible. Si la MR finale est inférieure 3 4, seule une partie du
corps est affectée (généralement un bras, 2 la discrétion du
MJ). Si la MR est au moins égale & 4, la victime est entiére-
ment transformée. La pétrification dure pendant un temps
au moins égal 3 la MR multipliée par 10 minutes. La cible
peut ensuite faire un test standard de Force tottes les
minutes pour se libérer de sa condition. Si la marge de réus-
site est au moins égale 3 10, la pétrification est permanente.

e

(75)

Une personne changée en pierre ne peut agir physique-
ment ou utiliser ses pouvoirs mentaux, mais clle peut tou-
jours utiliser ses pouvoirs spiritucls.

Cesten miédusant qu'on devient méduse !

PEUR | mental | activé (1 PP) | général (3 PA) | attague
mmlala (iésistée par Volonté), portée courte

e personnage peut efftayer une cible. Il effectuc un tes
dL ‘pouvoir résisté par la Volonté de sa cible. (Les créatures
surnaturelles, y compris les anges ct les démons, obtiennent
un bonus de +4 colonnes pour résister i ce pouvoir.) Si la
MR finale est inféricure 3 4, la victime a un moment dhé-
sitation et doit passer un tour. i la MR cst au moins égalc
34, la victime est pamqm pendant 1d6 minutes. La réac-
tion des gens face  la peur est trés variable et totalement
imprévisible. Lancez 1d6 :

Tétanie. La victime se recroqueville dans
un coin, en essayant de prétendre que la
source de sa peur n'existe pas. Si elle doit
agir pour une raison ou une autre, elle
subit un malus de —8 colonnes.

Fuite. La victime s'enfuit au micux de ses

possibilités et le plus loin possible de la
source de sa peur.

Rage. La victime s'attaque furicusement
3 la source de sa peur, avec 2 colonnes
de malus & toutes les actions (y compris la
Défense).

PHILOSOPHIE | spirituel | activé (3 PP) | Yoes (3 PA) |
attague spirituelle (iésistée par Chance/Foi), portée spéciale (discussion)

Le personnage peut changer Popinion d’une personne
sur wimporte quel sujet. Tl doit parler pendant au moins
deux minutes 3 sa cible. Le personnage effectue un test de
pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa cible. Si le jet réus-
sit, la victime est persuadée que le personnage a raison et
adopte son point de vue. (Le personnage doit lui-méme
étre convaincu de ce qu'il avance.)

Ce pouvoir ne permet pas de changer la nature profonde
dune créature. Il ne permet pas de convaincre un démon de
rejoindre les forces du bien, & moins qu'il soit déja au bord
de la trahison.

POISON | physique | spécial (2 PP) | démons (3 PA) | —

Le personnage peut activer ce pouvoir lorsqu'il porte
Tne attaque de corps i corps qui inflige au moins une
blessure légere. Il doit alors dépenser 2 PP et faire un test
de pouvoir résisté par la Force de sa victime. Si le test réus-
sit, le poison inoculé inflige une blessure grave en plus de
la blessure initiale.

Lorsque le personnage acquiert ce pouvoir, il doit choisir
un moyen d'inoculation du poison, qui ne peut changer par
la suite. Les plus courants sont les ongles (les griffes sontalors




aussi empoisonnées), mais les canines (les crocs et les dents
de sabres sont alors aussi empoisonnées), les mains ou
dautres membres exotiques comme les cornes, un dard ou la
langue sont possibles.

POLLEN | spirituel | activé (1 PP) | Novalis (3 PA) |
attagque spirituelle (ésistée par Chance/Foi), portée tis courte

Le personnage peut réprimer toute agressivité chez un
combattant. Il effectue un test de pouvoir résisté par la
Chance/Foi de sa cible (avec un bonus de +4 colonnes pour
les démons et les princes-démons). Si le jet réussit, la cible
Starréte aussitdt de combattre et ignore toute provocation.
Elle gambade joyeusement pendant un nombre de minutes
égal i la marge de réussite, ou jusqu'a ce qu'elle soit la cible
d'une attaque (physique, mentale ou spiritucllc).

Ce pouvoir prend habituellement la forme d'une couronne
de fleurs chargée en pollen ou d'une pluie de pétales de roses.

POLTERGEIST | mental | activé (2 PP) | Vapula (3 PA),
condition (20 PP) | portée moyenne

Le personnage peut rendre inopérant un objet technolo-
gique. Le personnage doit réussir un test standard de pou-
voir. S'il réussit, Iobjet visé tombe en panne et reste irrépa-
rable pendant un temps en minutes égal i la marge de
réussite du test. (Un flingue peut senrayer, une voiture
caler ou une grenade faire long feu.)

POLYMORPHIE | physique | constant (3 PP pour
10 minuites) | général (5 PA) | —

Le personnage peut modifier son apparence pour ressem-
bler 3 une personne qu'il connait ou dont il posséde une
photo ou une trés bonne description. 11 peut alors s fairc
passer facilement pour elle, avec un nombre de colonnes de
bonus en Baratin égal au niveau du pouvoir +4. La qualité
de la ressemblance peut varier sclon la qualité de photo ou
de la description,  la discrétion du MJ.

Ce pouvoir ne permet pas de modifier substanticllement
@ ic. Le doit rester b ide ctne
peut se retirer un bras (ou en ajouter un !). Il peut par
contre changer de taille (jusqwa 10 cm par niveau), de sexe
(jusqus 2 cm par .... heu, quiest-ce que je raconte moi 7),
de teinte ou de longueur de cheveux ct de couleur de peau.
Globalement, plus le niveau est élevé, plus des différences
flagrantes sont possibles. .

Lorsqu'il sc transforme, la nature de I'apparence du person-
nage change, mais pas le niveau de sa caractéristique Présence.

POSSESSION | spirituel | activé (1 PP permanent) | Scox
(3 PA) | attaque spirituelle (wésistée par Chance/Foi), portéc trés courte
Le personnage peut faire fusionner une ime résidant aux
nfers avec celle d'un humain normal volontaire. Il effectue un
test standard de pouvoir. S'il rate, le personnage dépense 1 PP
de fagon normale et le pouvoir cst sans effet. Si le jet réussit, le
personnage perd définitivement 1 PP et la victime devient un
démon mineur, moins puissant qu'un familier.

Lorsqu’un humain devient un démon mineur, il entre dans
les forces du mal et sa Chance se transforme en Foi. L'énergic

satanique de son héte lui donne 6 rangs 3 répartir dans ses
caractéristiques, celles-ci ayant un maximum de 4+ (les aug-
mentations de caractéristiques modifient en proportion les
talents associés), ainsi que 8 rangs a répartir dans ses talents,
ceux-ci ayant un maximum de 6. Il acquiert aussi un pouvoir
(au choix du MJ, pas du joueur !) et un nombre de PP égala la
somme de sa Volonté et de sa Foi

Les démons mineurs ne font pas officiellement partic de la
hiérarchic démoniaque. Iis wont aucun droit ct sont aux ordres

de leurs créateurs. Ils n'ont aucune chance de devenir des fami-
liers 3 part entiére (du moins de leur « vivant ») ou d’obtenir
plus de pouvoirs. La personnalité du démon mincur est une
fuusion de celle de humain possédé et de Pime infernale. Les

souvenirs sont globalement ceux de I'humain.
gl

PROTECTION DE L’AME | spirituel | constant (4 PP pour
10 secondes) | général (6 PA), invariable | —

Ce pouvoir protége contre toutes les attaques spirituelles tant
qu'il est actif. Lors du test résisté, la marge de I'attaquant est
divisée par deux (la marge finale st alors déterminée normale-
ment). Les pouvoirs spirituels ne possédant pas la qualité
Attaque spirituelle ne sont pas affectés par ce pouvoir.

Le personnage ne peut utiliser aucun autre pouvoir spirituel
tant que celui-ci est actif. Les pouvoirs constants actuellement
utilisés sont interrompus prématurément.

PROTECTION DE L’ESPRIT | mental | constant (4 PP
our 10 secondes) | général (6 PA), inariable | —

Ce pouvoir protége contre toutes les attaques mentales tant
quiil est actif. Lors du test résisté, la marge de Pattaquant est
divisée par deux (la marge finale est alors déterminée normal
ment). Les pouvoirs mentaux ne possédant pas la qualité
Attaque mentale ne sont pas affectés par ce pouvoir.

Le personnage ne peut utiliser aucun autre pouvoir mental
tant que celui-ci est actif. Les pouvoirs constants actucllement
utilisés sont interrompus prémarurément.

PROTECTION PARTAGEE | mental | constant (1 PP par
dix secondes) | Jean-luc (6 PA), inariable | portée courte

Une personne bénéficie des mémes pouvoirs de protection
que le personnage. Les pouvoirs pouvant étre partagés de cette
fagon incluent Armure corporelle, Champ de force, Champ
magnétique, Immunité contre Iacide, électricité, le feu ou le
froid. Tous les pouvoirs de cette liste actuellement activés par le
personnage fonctionnent aussi sur la cible (mais le personnage
ne paie qu'une fois leur coiit). Si un pouvoir sarréte pour une
raison quelconque, il sarréte aussi sur la cible.

PROJECTION TEMPORELLE | spiritucl | activé (6 PP) |
Kronos (3 PA) | attague spirituell (résistée par Chance/Foi), portic
s courte

Le personnage peut mettre un adversaire en stase temporelle
pendant un certain temps. Il effectue un test de pouvoir résisté
par la Chance/Foi de sa cible. Si le jet réussit, la cible est
envoyée dans le futur, selon la marge de réussite finale.

Dans le dernier cas, le personnage est considéré comme
perdu pour la cause. Lime d'un ange ou d’un démon peut



abandonner son corps et revenir i la fois au présent et au para-

dis ou en enfer (avec 1d66 jours de retard quand méme).

MRRésultat
0-3
46
7-9
10 et plus

2d6 secondes
2d6 minutes

2d6 jours

2d6 centaines d’années

Jétais tranquillement dans la rue, quand soudain un viking se
téléporte en face de moi, une hache & la main. Je crois & une embusca-
de, mais non, le type est aussi perdu que mioi. Encore un coup de
tempus fugic

PSYCHOMETRIE |
(3PA) | —

Sl réussit un test standard de pouvoir, le personnage peut
connaitre I'histoire d'un objet qu'il tient dans la main. La
marge de réussite du test indique le nombre d’événements
marquants accessibles. Les événements marquants compren-
nent généralement la fabrication de I'objet s'il est artificiel et
les changements de propriétaires. Si lobjet a tenu un réle
dans un drame ou au contraire lors d'un moment heureux, il
en gardera aussi une trace. Ce pouvoir donne les différents
événements dans l'ordre d'importance (3 la discrétion du
MJ), et il n'est pas évident que le personnage y trouve ce qui
le concerne.

spirituel | activé (4 PP)

| général

RAFISTOLAGE | spirituel | activé (4 PP) | Jean (3 PA),
cndition (20 PP) | —

Le personnage peut réparer un objet simplement en I tou-
chant. 11 doit réussir un test de pouvoir dont la difficulté
dépend de Pampleur des dégits. Elle est généralement Difficile
pour un objet simplement en mauvais état, Trés difficile en cas
de dommages importants ou pour faire fonctionner un objet
sans pile ou sans essence et Incroyable pour annuler les effets du
pouvoir Poltergeist ou pour remettre en état un objet quasi-
ment détruit. Les effets sont temporaires et se dissipent aprés
un temps en minutes égal 3 la marge de réussite du test.

e pouvoir ne peut affecter que les objets technologiques
(un flingue, une télévision, une voiture), mais ni les objets
manufacturds (une épée), ni les objets naturels (une pierre pré-

cieuse) ou magiques.

REBOND | physigue | constant (2 PP pour di:
(2 PP) | généual (4 PA) | — et Portée moyenne
Le personnage est protégé par une aura invisible et élastique,
qui lui fournit une protection égale au niveau du pouvoir
contre les attaques physiques solides (balles, armes blanches,
fleches, glace et ainsi de suite). De plus, lorsque le personnage
estblessé, il peut dépenser 2 PP pour renvoyer le coup  son
agresseur avec une force équivalente (le niveau de dommage est
identique  celui que le personnage vient de subir, aprés avoir
pris en compte ses protections), i condition qu'il soit  portée.
(Le personnage subit tout de méme les effets de la blessure 1)

ccondes) e spécial

REDUCTION | physigue | constant (1 PP par minute) |
général (3 PA) | —

Le personnage peut réduire sa taille 3 une fraction de sa taille
habituelle. Chaque niveau de réduction permet de diviser la hau-
teur du personnage par deux et lui donne une colonne de bonus
en Défense et en Discrétion. Les autres caractéristiques du per-
sonnage sont inchangées. Ses vétements sont affectés, mais pas ses
armes ou dautres objets plus denses que du tissu.

REGENERATION |
(3 PA)

Le personnage récupére & une vitesse incroyable. Il regagne
tous ses points de fatigue en une minute. Il peut réduire toutes
ses blessures d'un cran de gravité chaque heure, 3 condition de
réussir un test de régénération de difficulté facile pour une
BL, difficile pour une BG et trds difficile pour unc BF. Le
personnage n'a aucune chance de subir une hémorragic. Il
obtient un nombre de colonnes de bonus égal 3 son niveau de
pouvoir lors du test de Force nécessaire pour survivre i une
mort subite et il ena la possibilité méme il n'est pas une créa-
ture surnaturelle.

La régénération ne fonctionne plus une fois que le person-
nage est mort.

physique | permanent

général

RESURRECTION MACABRE |
(4 PP) | Bifions (3 PA) | attaque spir
"hance/Foi), portée moyenne

Le personnage peut ramener temporairement un mort 3 la
vie. Le pouvoir cible en fait I'ime d’un défunt et ne fonction-
ne que si d'une part le personnage lui-méme est responsable
de sa mort et d"autre part celle~ci date de moins d’une minute.
(Les anges ou les démons ne laissent ni corps, ni dme derritre
eux quand ils meurent et ce pouvoir ne peut donc les affecter.)
Le personnage effectue un test de pouvoir résisté par la
Chance/Foi de sa cible, cette derniére ayant un malus de -2
colonnes. Si le jet réussit, I'ime revient dans le corps, qui
devient un zombie. Celui-ci considere le personnage comme
un pote A lui depuis toujours. La marge de réussite finale du
test précédent donne le nombre de jours de « vie » du zom-
bie. A la fin de cette période, le corps tombe en poussitre et
Pime est libérée.

Un zombie posséde la Force, la Perception et la Volonté qu'il
avait de son vivant. Son Agilité, sa Présence ct sa Chance/Foi
tombent 1 (ce qui diminue en proportion les talents asso-
ciés). Les talents restent par ailleurs les mémes, mais les pou-
voirs sont inutilisables.

spirituel | activé
uelle (ésistée par

REVE | mental | activé (5 PP) | général (4 PA) | attague mentale
(iésistée par Volonté avec un malus de—2), portée mentale (sans ligne de ic)
Le personnage peut pénétrer dans les réves d'une personne
endormie qu'il connait de vue. Il effectue un test de pouvoir résis-
t par la Volonté de sa cible, cette derniére ayant un malus de -2
colonnes. Si le jet réussit, le personnage peut remplacer certains
souvenirs par d'autres, 3 condition quils soient suffisamment
récents. Le nombre de jours limite est égal 3 la marge de réussite
finale du test précédent et le nombre de souvenirs affectés est
égal 3 cette marge divisée par deux (mais toujours au moins 1).




Le voyage dans les réves dure une heure entitre, pendant
laguelle le corps du personnage est sans défense. Si la victime
se réveille avant que ce temps ne soit écoulé, le personnage
doit réussir un test standard de pouvoir pour éviter de rester
coincé sur la marche des réves et des cauchemars. Méme sl le
rate, il peut faire une nouvelle tentative toutes les heures pour

retrouver son corps.

REVE DIVIN | spirituel | activé (10 PP) | Blandine
(3 PA) | attaque spirituclle (sistée par Chance/Foi), portée spirituelle
ans ligne de viie)

Ce pouvoir est une version plus puissante du précédent.

Le personnage peut pénétrer dans les réves d'une personne
endormic. Il effectue un test de pouvoir résisté par la Chance/Foi
de sa cible. Sile jet réussit, le personnage prend connaissance de
la mémoire du sujet et peut la modifier  sa guise, 3 condition
que les souvenirs concernés soient suffisamment récents. Le
nombre dannées limite est égal 3 la marge de réussite finale du
test précédent et le nombre de souvenirs affectés est égal a cette
‘marge. Le personnage ne peut agir sur les convictions profondé-
ment ancrées, les folies ou phobies et la nature méme du sujet
(un démon ne se prendra pas pour le boulanger du quartier).

Le voyage dans les réves dure une heure entitre, pendant
laquelle le corps du personnage est sans défense. Si la victime
se réveille avant que ce temps ne soit écoulé, le personnage
doit réussir un test standard de pouvoir pour éviter de rester
coincé sur la marche des réves ct des cauchemars. Méme sl le
rate, il peut faire une nouvelle tentative toutes les heures pour

retrouver son corps.

SEISME | spiritucl | activé (3 PP) | Gaziel (3 PA) | aire d’effet
(longue), portée extréme

Ce pouvoir permet de provoquer des mini-séismes localisés.
Un immeuble dans la zone du séisme sera détruit si le person-
nage réussit un test de pouvoir opposé  la solidité de I'édifice
(elle est généralement de 2, mais peut monter 3 4 pour les
immeubles anti-séismes et 6 pour les fortifications). Il est
impossible de viser une créature seule, mais elle peut étre bles-
sée par l'effondrement d'un bitiment ou d'une structure.

SACRIFICE ULTIME | spirituel | spécial (1 PP) | Jean-Luc
(3 PA) | —

Lorsqu'un allié du personnage regoit une blessure, il peut
décider de la subir 3 sa place. La portée est Courte. Le person-
nage doit réussir un test de pouvoir opposé d'une difficulté
dépendant de la blessure  transférer (BL facile, BG difficile
BF trés difficile et MS incroyable). La blessure est transférée
telle quelle, sans tenir compte du niveau de dommage et des
seuils de blessure. (Aucune protection ne Sapplique.)

SCIENCE INFUSE | spiritel | activé (8 PP) | Yoes (5 PA),
condition (25 PP) | —

Le personnage peut obtenir des connaissances par science
infuse. Il doit pour cela réussir un test de pouvoir opposé a une
difficulté estimée par le M et dépendant de la confidentialité
de linformation souhaicée. Il faut une heure au personnage
pour obtenir linformation (ou pas, <1l rate son test).

Difficulté
Difficile

Information*

Le numéro de téléphone de la voisine
La cause de sa mort

Le nom de son assassin

Trs difficile
Incroyable

* Une information gichant le scénario (ce qui peut
inclure I'une des trois précédentes) est impossible 3
obtenir (faut pas déconner non plus. Yves est du cdté

du M] et parfois, il a le pouvoir de dire « non »)

Ce pouvoir ne permet pas d'obtenir d'informations lices 3 la
nature profonde d'un étre (comme son vrai nom). Il ne per-
met pas non plus de lire dans avenir.

SENS SURDEVELOPPES | mental | constant (1 PP par
minute) | général (6 PA), invariable | portée mentale

Le personnage peut percevoir les plus infimes détails de son
environnement. Ses sens ont alors un rayon extrémement
agrandi et le personnage voit, entend et sent a des kilomtres. II
peut filtrer son influx sensoricl et se concentrer sur un endroit
donné (3 portée du pouvoir). 11 peut alors observer, écouter et
sentir comme s'il se trouvait 3 portée courte. Attention, ce
pouvoir ne permet pas de voir & travers les objets opagues | De
plus, le maitre de jeu pourra exiger des tests de Perception
sclon les conditions (bruit ambiant, vitres teintées, etc.).

SOMMEIL | mental | activé (3 PP) | général (3 PA) | attague
entale (ésistée par Volonté), portée tis courte

Le per
tuc un test de pouvoir résisté par la Volonté de sa cible. La vic-
time perd un nombre de points de fatigue égal 3 la MR finale
de ce test. Si elle perd ainsi son dernier point de fatigue, elle
Sendort profondément pendant 1d6 minutes plutdt que
d'étre assommée ou Gtourdie. Elle peut étre réveillée par un
bruit important (comme unc explosion ou le bruit d'un
démon hurlant pendant sa chute du 13¢ étage vers une
échoppe de crucifix) ou par une blessure Iégére ou plus

sonnage peut endormir une cible 3 distance. Il effec-

T peus: fie le marchand de sable i tu veux, mais pas question queje
sols nounours !

SUICIDE | spirituel | activé (8 PP) | Furfur (3 PA) | attague
spirituelle résistée par Chance/Foi), portée longue

Le personnage peut placer un ordre hypnotique dans 'incons-
cient d'un simple humain. Il effectue un test de pouvoir résisté
par la Chance/Foi de sa cible. Si le jet réussit, la victime obéirai
Tordre dans un délai de 16 jours. ordre doit comporter le sui-
cide de la victime, mais peut inclure des précisions (comme siu-
ter par la fenétre avee un autre ére humain, ou se faire sauter
avec une bombe 3 un endroit précis). La victime west pas
consciente de I'ordre avant le moment fatal. Elle peut au dernier
‘moment effectuer un test de Volonté trés difficile pour ignorer
Tordre hypnotique. En cas de réussite, elle est immunisée contre
ce pouvoir pendant les dix prochaines années.

Les créatures surnaturelles (dont les anges et les démons)
sont insensibles a ce pouvoir. Un humain qui meurt suite 3

par C




Tutilisation de ce pouvoir ne va pas systématiquement en enfer
(ce serait trop facile et sans aucun intérét pour le Grand Jeu
Au pire, il peut étre coincé quelques décades de plus au
Purgatoire, le temps que I'administration vérifi son dossier et
Sassure que le suicide était bien provoqué.

Je vais finir par lui faire un Clo-Clo Express, il fera moins le fier !
SUPERIORITE MARTIALE | menial | constant (6 PP par
secondes) | général (4 PA), condition (15 PP)

Toutes les attaques du personnage obtiennent un bonus en
précision égal au niveau du pouvoir divisé par deux (arrondi
au-dessus). Ses adversaires subissent un nombre de colonnes
de malus sur leurs propres attaques contre le personnage égal
au niveau du pouvoir divisé par deux (arrondi au-dessous)
Cela affecte toutes les formes d'attaques au contact ou a dis-
tance, mais pas les attaques mentales ou spirituelles.

Je vous ai donn e pouroir décrasr tonte la puissance de Permerni, et
viet e poura vous fe i mal. — Luc 10.19

FALENT UNIVERSEL | mental | constant (3 PP par
minute) | généual (5 PA), condition (30 PP, spécial) | —

Le personnage peut activer ce pouvoir pour obtenir un talent
quelconque au niveau de son pouvoir. On peut obtenir plu-
sieurs talents 3 I fois, & condition de payer les PP pour chacun.

La condition spéciale pour Iacquisition de ce pouvoir st
que le personnage doit posséder au moins cing talents d'un
niveau supérieur a celui auquel il souhaite obtenir ce pouvoir.

TELEKINESIE | mental | constant (1 PP par minute) ou activé
(1 PP) | général (3 PA) | attaque physique (précision ~1, puissance
iveatu 1), portée moyenne, type (solide/contondant)

Le personnage peut déplacer des objets par la force de la pen-
sée, avec une force équivalente 3 son niveau de pouvoir et i une

distance correspondant 3 une portée moyenne. La télékindsic'

nie permet ni de sentir les objets 3 distance (il faut les voir), ni
nc les manipuler avee dextérité. 11 est par exemple impossible
dactionner le péne d'une serrure de Vintérieur ou de tourner
les pages d'un livre. De plus la télékinésie n'a aucune consistan-
ce propre. Il est possible d'abaisser un levier en agissant sur le
levier lui-méme, mais pas d'appuyer sur un bouton ou de don-
ner des coups de poing télékinétiques. Enfin, la télékinésie ne
fonctionne que sur les objets, pas sur les &tres vivants (ni sur
leurs vétements ou ce qu'ils tiennent dans les mains). Toutes
ces utilisations de la télékinésic ont une durée constante (1 PP
par minute).

On peut frapper un adversaire avec un objet tenu par télé-
kinésie. Cette utilisation de la télékindsie est activée (2 PP
par attaque).

TELEPATHIE | mental | constant (1 PP par minute) | général
(3 PA) | —

Le personnage établit une conversation mentale avec un
nombre de personnes égal au niveau du pouvoir. 11 doit
connaitre chaque cible de vue. La portée du pouvoir est
d'une centaine de kilometres par niveau de pouvoir. Les

’

cibles peuvent répondre méme i elles n'ont pas elles-mémes
le pouvoir télépathi

La télépathie est une simple communication, elle ne permet
ni de lire les pensées d'une personne, ni de lui dicter son com-
portement. Elle ne peut pas non plus servir de relais pour des
attaques mentales, comme charmie.

TELEPORTATION | mental | activé (5 PP) | généual
(5 PA) | portée spéciale (niveau x 1 km)

Le personnage peut se déplacer $ans parcourir la distance le
séparant de sa destination. La portée maximale de la téléporta-
tion est égale au niveau du pouvoir en kilometres. Le person-
nage doit choisir une destination lorsqu'il active le pouvoir.
5 il voit cette destination, il 'y a aucune chance d'erreur. Si
“est un endroit qu'il connait bien, il doit tout de méme réus-
sir un test standard de pouvoir pour sc téléporter correcte-
ment. (En cas d'échec, la téléportation échouc simplement,
sans conséquence négative.) Il est impossible de se téléporter a
un endroit dont on ne dispose que d’une description ou
méme dans lequel on est seulement passé rapidement. Le per-
sonnage peut aussi choisir une dircction et une distance don-
nées sans savoir forcément ot cela méne (comme « dix métres
droit devant moi »). Si le point d'arrivée ne peut Paccueillir, la
téléportation échoue, le personnage apparait i un emplace-
‘ment aléatoire dans un rayon d’'une dizaine de métres autour
de son point de départ et il subit une mort subitc.

Le personnage peut téléporter des objets avec lui, 3 condi-
tion qu'ils ne dépassent pas un poids maximal égal au niveau
du pouvoir multiplié par 20 kilogrammes mpossible
de transporter un étre vivant ou d'arracher un objet qu'une
autre personne porte sur elle ou tient dans la main.

est

TENEBRES SATANIQUES | spirituel | activé (6 PP) |
démons (4 PA), Andromalius (3 PA), conditions (25 PP) | attague
Spirituele (réistée par Chance/Foi), portée combat

Le personnage peut obliger 3 entrevoir les ténébres de Satan.
11 doit toucher la téte ou e torse de sa cible du plat de la main
(ce qui est possible par une attaque de corps 3 corps, mais ne
provoque aucun dégit). Le personnage effectue un test de
pouvoir résisté par la Chance/Foi de sa cible. i le personnage
réussit le test, la victime est entourée de tentacules ténébreux
qui semblent provenir de ses propres entrailles (des masses
d'obscurité lui jaillissent des yeux et de la bouche)
Lexpérience est seulement déstabilisante pour un humain (il
est hébété pendant 1d6 secondes), mais extrémement pénible
pour un ange. Si la marge de réussite est inférieure 3 4, une
victime angélique subit une blessure Iégére et doit passer un
tour. Si la marge de réussite est au moins égale 3 4, il subit une
blessure fatale et reste hébété pendant 1d6 tours (il ne peut
attaquer ni physiquement ni mentalement et sc défend avec
un malus de —4 colonnes).

TORTURE | spirituel | activé (5 PP) | Joseph (3 PA) | attague
spiritelle (véistée par Chance/Foi), portée spéciale (contact)

Le personnage peut forcer une victime 3 parler. Il doit pou-
voir toucher sa cible, qui doit étre immobile ou attachée.
personnage effectue un test de pouvoir résisté par la




Chance/Foi de sa cible. Si le test échoue, la victime subit une
blessure Iégere sans autre cffet. Si le jet réussit, la victime doit
répondre sans rien cacher  un nombre de questions égal 3 la
marge de réussite du test. (Chaque question doit prendre au
maximum 15 secondes, réponse comprise.) La victime est
apathique tanc quelle répond aux questions, ce qui I'empéche
de fuir ou dutiliser des pouvoirs physiques ou mentaux.

Auniveau 5, un échec ne provoque plus de blessure (si le per-
sonnage le désire).

i st i carise de fon ael droit i 1 tombes dans le péché, arrache-le et
jette-le loin de toi ; il vaut mievex perdre une seule partie de ton corps que
e jeté tout entier en enf

— Matthien 5.29

Pour il lisse je nv'en dharge

jseph

TOURBILLON DE FEU | physigue | cnstant (3 PP par dix
secondes) | général (3 PA), Belial (2 PA), condition (immmunité contre
e fe) | —

Le corps du personnage se couvre d'un tourbillon de feu, qui
Waffecte pas ses vétements et donne 3 ses attaques au corps 3,
corps un bonus en puissance égal 3 son niveau de pouvoir et
une protection égale au niveau du pouvoir +3 contre les
aaques de froid et de glace. De plus, toute personne touchant
le personnage subit une bréilure (pas besoin de test d'attaque)
qui inflige une blessure correspondant 3 un niveau de domma-
ge égal au niveau du pouvoir +5. (Attention, c'est ici le niveau
direct de dommage, et pas son modificateur de puissance.)

i le personnage subit une attaque de froid ou d'eau qui lui
inflige au moins unc blessure grave, la gravité de cette blessure
est réduite d'un cran; et le tourbillon de feu s'éteint pendant
1d6 secondes.

TRAIT D’ENERGIE | physique | activé (4 PP) | général
(3 PA) | attague physique (précision +4, pissance niveair+2), intangible,
Portée courte, type (énemétique/lumidre)

Une lance d'énergic vivace comme un éclair apparait dans la
main du personnage, qui peut la projeter sur un adversaire
(Cette attaque n'est pas de nature Electrique et elle ignore les
protections contre 'électricité.)

TRANSFORMATION | spiitucl | constant (4 PP pour 10
minnites) | Caym (3 PA)

Le personnage peut prendre la forme d'un animal quelconque.
Ses vétements sont transformés avec lui, mais pas ses armes, ni
dautres objets plus denses que du tissu. Il ne peut pas devenir
plus petit qu'un pigeon ou plus grand qu'un cheval. Ses caracté-
ristiques et talents ne changent pas (lcs talents sont toutefois limi-
tés au niveau de ce pouvoir), mais il posséde toutes les capacités
naturelles de cet animal (le vol pour les oiscaux, les branchies
pour les poissons, la rapidité de procréation pour les lapins, etc.
ainsi que ses limitations physiques (absence de poumons pour
les poissons, k rapidité de procréation pour les lapins, etc.). Il est
par contre incapable de parler ou d'utiliser ses pouvoirs physiques
ou mentaux (les pouvoirs spiritucls fonctionnent normalement).

Le personnage ne dispose d’aucun des talents habituelle-
ment possédés par Ianimal, mais il peut utiliser ses attaques

e (80

naturelles. Elles ont toutes une précision de —2. Les serres,
coups de bec et morsure de chien ont une puissance de ~2. Les
coups de griffes, de sabot ou les morsures de gros carnivores
ont une puissance de +0.

'VENGEANCE TOXIQUE | physigue | spécial (1 PP) |
Uphir (3 PA) | attaque physique (précision +1, puissance variable), por-
e tris courte type (liquide/acide)

Le sang du personnage est aussi corrosif que de I'acide
Lorsqu'il subit une blessure, il peut activer ce pouvoir pour
arroser une personne de son sang. La puissance de cette
attaque dépend de la gravité de la blessure infligée (BI +2,
BG +4 et BE +6).

La médecine humaine est incapable de soigner le personna-
ge, mais il guérit naturellement au rythme normal. 11 est
immunisé contre les effets de son propre sang.

'VIE SUBAQUATIQUE | spirituel | activé (3 PP) | Vephar
(3 PA) | attaque spiituell (isstée par Chance/Foi), portée longue

Le personnage peut transformer un humain en créature
aquatique. 11 effectue un test de pouvoir résisté par la
Chance/Foi de sa cible. Si le jet réussit, les poumons de la vie-
time s transforment en branchics. Elle peut retenir sa respira-
tion pendant un certain temps (voir la section Quelques appli-
cations de la force, dans le chapitre 2). Sa capacité respiratoire
3 Tair libre cst ensuite équivalente 3 celle d’un asthmatique en
pleine crise. (Notez bien que les victimes de ce pouvoir ne
meurent pas, elles respirent encore suffisamment pour sur-
vivre & Pair libre.) Un humain normal est quasiment incapable
dagir et méme un ange ou un démon subit un malus de —4
colonnes i toutes ses actions & moins de pouvoir se passer
doxygene. Si la victime pense i mettre littéralement la téte
dans un bocal, elle pourra respirer normalement, prendre une
« bonne inspiration » ct 3 nouveau retenir sa respiration. Les
effets du pouvoir durent pendant un nombre de minutes égal 3
la marge de réussite du test précédent.

Contrairement 4 beaucoup d’autres attaques, ce pouvoira
aussi une fonction utilitaire puisqu'il permet de respirer sous
Peau. Si les cibles sont volontaires ct se préparent i recevoir les
effets du pouvoir, le personnage n'a pas besoin de réussir de
test pour les affecter. Il peut aussi Iutiliser sur lui-méme sans
test. Sous cette forme, les effets du pouvoir durent pendant un
nombre d’heures égal au niveau du pouvoir.

'VITESSE | physique | constant (1 PP par minute) | génénal
(3PA) | —

La vitesse maximale de course du personnage est multi-
plice par un facteur égal au niveau du pouvoir +2. (La vitesse
de course, en métres, est égale au niveau d'Athlétisme +6)
Les pouvoirs donnant une vitesse en fonction de la vitesse de
course habituelle du personnage sont eux aussi affectés par
ce pouvoir.

'VOIX IMPERIEUSE | spirituel | activé (4 PP) | gévéul
(4 PA), condition (25 PP) | aive deflet (rayon moyen), attague spiriucl
hisitée par Chance/Foi), portée nulle

Le personnage peut crier un ordre qui sera suivi par tous
ceux qui Ientendent. Il effectue plusieurs tests de pouvoir




résistés par la Chance/Foi de chaque cible. Quand le jet réus-
sit, la victime suit ordre aussi bien quelle peut pendant un
temps en secondes égal  la marge de réussite finale du test.
Les ordres suicidaires ou contraires 3 la nature de la cible ne
seront jamais suivis ct resteront sans effet.

VOL | physique | constant (3 PP par minute) | général
(3PA) | —

Le personnage peut voler, c'est-i-dire se déplacer dans
toutes les directions comme s'il marchait sur une terre ferme
virtuelle. S'il arrive 3 cours de PP, s'il est assommé ou s'il
regoit une blessure grave ou pire, il chute. Dans le dernier cas,
un test standard d'Agilité lui permet de « reprendre pied »
avant d'atteindre le sol.

La vitesse de vol du personnage est égale 3 sa vitesse de cour-
se multiplice par le niveau du pouvoir
en métres, est égale au niveau d'Athlétisme +6.)

vitesse de course,

VOLONTE SUPRA-NORMALE | mental | spécial (1 PP) |
ghéral (3 PA) | —

Le personnage détecte automatiquement toutes les attaques
mentales dont il est victime (mais pas leur nature exacte). Il peut
alors décider d'activer ce pouvoir pour obtenir un nombre de
colonnes de bonus égal i son niveau de pouvoir. (Les attaques
mentales sont chiirement indiquées comme telles dans la liste de
leurs qualités et défauts. Un pouvoir, méme mental, qui ne pos-
séde pas cette qualité n'est pas une attaque mentale.)

LES POUVORS
DE GRADE

Les pouvoirs de grade fonctionnent légérement différem-
ment des pouvoirs normaux (d&j, ils ont le droit 3 leur sec-
tion i part). Ils sont liés 3 la nature méme de I'archange ou du
prince-démon, & ses intéréts et 3 sa mission, qui sont partagés
par ses serviteurs (du moins, il faut Iespérer). En effet, la plu-
part des supéricurs ont plusieurs attributions, qu'ils ont déve-
loppées au cours de leur longue existence. Souvent, leur natu-
re primordiale coexiste avec une mission moderne plus terre 3
terre (comme Pair et le terrorisme pour Ouikka). Un person-
nage petit développer des pouvoirs de grade dans plusieurs des
domaines proposés par son supérieur.

Acquisition. Le seul moyen d’obtenir des pouvoirs de grade
estde progresser dans la hiérarchic au service de son supérieur.
1ls sont gratuits et ne cofitent aucun point d'administration
(PA). Les personnages débutants n'ont aucun pouvoir de
grade (logique, ils sont grade 0). Le niveau de base des diffé-
rents domaines est de 0. A chaque nouveau grade obte
ange ou un démon acquiert automatiquement deux niveaux
dans un seul domaine ou un niveau dans deux domaines

Par exemple, un ange de Jean qui passe grade 1 peut choisir
Tednologie (niveau 1) et Foudre (ivean 1).

, un

Utilisation. Les pouvoirs de grade sont tous de type spiritucl.
Leur activation ne cofite aucun PP et clle est généralement

instanande. Leurs cffets exacts sont ouverts 3 N'interprétation
du joueur et du maitre de jeu (dans une certaine mesure). Les
indications suivantes ne sont ni exhaustives ni limitatives
D'une certaine fagon, les pouvoirs de grade sont les plus puis-
sants du jeu puisqu'ils affectent directement la réalité. Par
exemple, 3 partir d'un niveau moyen, ils peuvent servir  créer
des objets ou des sentiments liés au domaine et, 3 haut niveau,
ils permettent de réaliser des miracles qui sont largement hors
de portée des pouvoirs normaus. (C'est grice 3 leurs pouvoirs
sur la terre que Daniel et Gazicl se battent & coup de plaques
tectoniques.) Cependant, les applications en combat de ces
pouvoirs sont relativement restreintes

NIVEAU 1 : détection. Le personnage peut examiner des
créatures, des objets ou des lieux et déterminer leur degré de
correspondance avec le domaine.

Si le domaine est un trait de caractére ou un état mental ou
physique, le personnage peut savoir si une personne le posséde
et avec quelle intensité simplement en la regardant. Si le
domaine est un groupe (comme les skins), le personnage peut
déterminer P'appartenance (présente ou passée, cachée ou pas ;
mais pas future 1) 3 ce groupe des personnes qu'il croise. Si le
domaine est un objet, le personnage pourra comprendre I'uti-
lité (mais pas forcément 'utilisation 1) de ces objets simple-
ment en les touchant.

NIVEAU 2 : création mineure. Le personnage peut créer
des effets, des objets ou des sentiments liés 3 son domaine. Les
objets doivent tenir dans une main et ne pas avoir une valeur
ou un intérét trop important (une pile 1,5V pour Jean ou une
canette de bitre pour Daniel). Les armes sont hors de question
par exemple (évidemment, il est toujours possible de se servir
d'un tesson de canette). Les objets eréés disparaissent au bout
d'unc heure par niveau, ou plus rapidement selon leur com-
plexité. Les effets créés sont généralement éphémeres par
nature (par exemple, un courant d'air froid ne perdure que
tant que le personnage le souhaite). La création de sentiments
ne permet pas d'obeenir des effets notables ou durables. Par
exemple, les serviteurs d'Abalam (prince de la folie, donc) ne
peuvent rendre fou en utilisant ce pouvoir.

Tentation. Un démon peut pousser un humain & agir dans le
sens correspondant i son domaine. Ce n'est pas un controle ni
méme un charme. La victime doit déja avoir envic de réaliser
une action et ce pouvoir ne fait que lui donner N'impulsion
pour passer i l'acte.

Sermon. Un ange peut aider un humain i résister 3 la tenta-
tion. Ce pouvoir permet de contrer le précédent ou de faire
pencher la balance du cdté du bien.

NIVEAU 3 : perception. Le personnage peut percevoir les
zones de grande correspondance avec son domaine. Il connaitra
ainsi la dircction, la distance et l'intensité des regroupements de
personnes ou d'objets et des licux liés & son domaine. La portée
de base est de dix métres et elle est multipliée par dix  chaque
augmentation d'un niveau (cela fait un kilometre au niveau 4 et




cent kilometres au niveau 6). Plus I'inter

ité est forte, plus cette
distance augmente encore. Par exemple, un asile de fou peut
étre senti deux ou trois fois plus loin par un serviteur d’Abalam,
prince de a folie, tandis que les serviteurs de Crocell, prince du
froid, peuvent toujours connaitre la direction des deux poles.

NIVEAU 4 : création majeure. Le personnage peut créer
toutes sortes d'objets ou d'effets en rapport avec son domaine.
S'il crée des objets mincurs, ils sont permanents.
paraissent en une heure par niveau. Ce pouvoir de grade ne per-
‘met pas d'imposer des sentiments ou des traits mentaux (cer-
tains pouvoirs le font quand méme, mais cela cofite des PP).

inon, ils dis-

Ruine. A ce niveau, un démon peut utiliser son pouvoir pour
éprouver un mortel. 11 doit le convaincre des bienfaits qu'il
peut lui apporter (suivant les princes  folie, sexe, argent et
ainsi de suite). Cette discussion ne doit pas étre explicite sur la
nature de Poffre (le principe de discrétion joue toujours), mais
Phumain doit avouer qu'il aimerait étre « libéré des
contraintes de la logique », qu'il « trouve sa sceur baisable »
ou quil « ferait tout pour de largent ». Le démon peut alors
lui accorder son « souhait » en créant une envie et un besoin
irrépressibles et en le libérant de ses contraintes morales. Les
étres humains normaux ne peuvent résister  cet effet, mais les
anges et démons y sont insensibles.

Vertu. Ce pouvoir est le contraire du précédent. Si ange
obtient d’un humain qu'il déclare vouloir rester pur, 'ange
peut lui accorder une immunité 3 la tentation et un bonus de
+4 colonnes aux tests de résistance contre les pouvoirs qui
cherchent  le corrompre.

NIVEAU 5 : connaissance. Le personnage peut obtenir
des informations en rapport avec son domaine. Celles-ci peu-
vent &tre assez précises et concerner & peu prés n'importe quoi,
3 la condition toutefois quaucun personnage puissant du
Grand jeu ne cherche 3 les cacher. Dans ce cas, les informa-
tions ne peuvent étre obtenues que si le niveau du pouvoir de
grade du personnage est supérieur i celui de la personne qui
retient les informations (dans le domaine qu'il utilise pour les
dissimuler, qui peut étre différent de celui du personnage).
Autant dire que c'est impossible sl Sagit d'un supérieur... De
plus, les informations doivent concerner précisément le
domaine, et pas accessoirement. Un serviteur de Daniel pour-
rait apprendre Porigine d'une caverne, la date 3 laquelle elle a
été percée et les failles qu'elle présente, mais pas une descrip-
tion de la messe noire qui 'y est déroulée la veille. De méme,
un serviteur d’Abalam pourrait obtenir tous les détails sur la
folie d'un tucur en série, mais pas le nom de ses victimes. (En
gros, cela reste un pouvoir utilitaire et pas un giche-scénario.)

NIVEAU 6 : contrdle. A ce niveau, le personnage peut
controler le comportement des personnes qui possédent le
caractére de leur domaine. Ce n'est pas un controle absolu,
mais plutdt une pichenette mentale, qui permet de les arréter
dans leurs actions (y compris une attaque) ou de les faire aller 3
gauche plurdt qu'a droite. Un ange de Daniel pourrai ainsi

monter un groupe de skins contre un de ses ennemis et le
pousser a I'attaquer ou 3 saccager son appartement.

Le personnage peut aussi magnifier les effets de ses pouvoirs
en relation avec son domaine. Il peut par exemple affecter plu-
sicurs personnes d'un coup (1d6 en général) ou une seule per-
sonne avee un bonus de +4 colonnes au test résisté. Cela ne
Sapplique qua ka discrétion du M.

Enfin, le personnage peut obtenir instantanément I'équiva-
lent d’une journée de travail sur un objet, i condition que ce
travail soit en rapport avec son domaine. Cela ne change pas
les compétences du personnage (il doit tout de méme faire un
test de Technologic pour réparer un objet ou d'Art pour
peindre), mais il peut le faire « magiquement » ct en un ins-
tant. (Attention, si un travail nécessite plusicurs jours, le
temps est divisé par deux, pas réduit i rien 1)

NIVEAU 7 ET PLUS. Seuls les archanges et les princes-
démons posstdent des pouvoirs de grade 3 ce niveau. Leurs
effets ne sont pas décrits, mais ils peuvent (ou plutdt doivent)
étre impressionnants. Ils sont capables de tout ce qui précede,
en dix fois micux.

ARCHANGES

Aran Subsistance (la nourriture, les personnes en
manque de nourriture, les moyens de pro-
duction de nourriture)

Détresse (physique, mentale ou spirituelle)
Egyptiens (les dieux égyptiens, leurs héros et
leurs pouvoirs)

ANGE Prosélytisme (la religion, les convictions reli-

gicuses, la conversion)

Pouvoirs (les PP, créatures possédant des PP)

Vaudou (la culture vaudou, les loas

et leur magic)

Renégats (e changement de camp,

Ia rerfonciation)

Réves (les réves ct les cauchemars, le som-

meil, le monde des réves)

Beauté (les very beautifil people, ] séduction

par Papparence)

Enfance (les enfants, la jeunesse, les jouets,

a naissance)

Education (Iécole, les professeurs,

les dleves)

Bonheur (et les moyens de T'obtenir)

Terre (les cavernes, I'activité tectonique,

les rividres souterraines)

Pierre (les édifices, les techniques de

construction, Tarchitecture, les magons)

Eglises (les églises, leur consécration, leurs

pouvoirs)

Skins (le mouvement skin, les battes,

Ia bitre, le PSG)

Messages (le transfert d'information,

les coursiers, la poste)

BLANDINE

CHRISTOPHE

DANIEL

DER




DOMINIQUE

FRANCIS

Guy

Janus

JEAN

JeaN-Luc

Joror

JosepH

LAURENT

Marc

MATHIAS

Novaus

‘WALTHER

Ecriture (les éerivains, les plans médias,

la communication 3 grande échellc)
Administration (la hiérarchie, la voic hiérar-
chique, les archives)

Justice (le jugement, les procés, les avocats,
Taloi, la culpabilit et Finnocence)
Religion (la foi catholique,

la croyance en Dieu)

Renégats (le changement de camp,

a traque aux anges renégats)

Diplomatie (les diplomates, la gestion

des conflits, la confiance)

Paix (les traités de paix, la fin de la violence)
Meédecine (la guérison des blessures et des
maladies, les médecirs, les hopitaux)
Voleurs (le milieu des voleurs, les techniques
de cambriolage, les outils)

Jet-set (les very important people, Iétiquette et
le bon god, Ia richesse, la mode)
Technologie (1 technique, la science,
Idlectronique, les gadgets divers)

Foudre ([‘lectricité, les orages)

Protection (les armures, les fortifications)
Sacrifice (les gardes du corps,

Pesprit de sacrifice)

Faune (les animaux, les gens qui

aiment les animaux)

Ecologie (environnement, la nature)
Vérité (et les moyens de lobtenir)
Douleur (et les moyens de l'infliger)
Armée (donner ct recevoir des ordres,

faire son lit au carré, ... ou plutdt
entrainement au combat, discipline, courage)
Epée (Parme elle-méme)

Finance (largent, la bourse)

Marchandage (les échanges, le troc,

le baratin)

Espionnage (les espions, les taupes
infiltrées)

Tratrise (et ses motivations)

Renégats (lc changement de camp,

a renonciation)

Guerre (la violence, les mercenaires,

les combattants)

Force (la culture physique, la musculation)
Vikings (la culture viking, les dicux vikings,
leurs héros et leurs pouvoirs)

Armes (les armes, le fer et Iacier,

Ta forge, les armuriers)

Flore (les végétaux, les gens qui les aiment)
Amour (les sentiments amourcux,

le romantisme)

Paix (les mouvements pacifistes,

e calme, les hippics)

Exorcisme (les ritucls, les démons)

Celtes (les dicux celtes, leurs héros

et leurs pouvoirs)

Oceulte (les conmaissances cachées, les gri-
moircs magiques)

Connaissance (le savoir sous toutes ses
formes, P'apprentissage)

Sagesse (Putilisation raisonnée du savoir)

PRINCES-DEMONS

ABALAM

Folie (lcs fous, les asiles psychiatriques,
les psychologues)

ANDREALPHUS  Sexe (le désir sexuel, le phisir, le manque)
ANDROMALIUS Justice (le jugement, les procés, les avocats,

ASMODEE

BaaL

BAALBERITH

BELETH

BEUAL

BIFRONS
Cavm

‘CROCELL
FURFUR

GAZIEL

HAAGENTI

aloi, la culpabilité et nnocence)
Malfaisance (le Mal avee un grand « M,
les mauvaises intentions)

Renégats (le changement de camp,

a renonciation, la traque des démons renégats)
Jeu (les jeux, les paris, les joueurs, la passion
du jeu, les cartes, les casinos)

Le Grand Jeu (les regles du Grand Jeu,

ses buts)

Armée (lentrainement au combat,

la discipline, le courage)

Guerre (la violence, les mercenaires,

les combattants)

Armes (les armes, le fer et l'acier, la forge,
les armuriers)

Messages (le transfert d'informations,

les coursiers, la poste)

Fcriture (les éerivains, les plans médias,

la communication i grande échelle)
Administration (a hiérarchie, la voie
hiérarchique, les archives)

Cauchemars (les réves et les cauchemars,

le sommeil, le monde des cauchemars)

Feu (les flammes, les incendies, la chaleur,
les matitres inflammables)

Mort (la mort, les cadavres, les morts-vivants)
Faune (les animaux, les gens qui hassent
les animaux)

Froid (le givre, le gel, le froid, la glace)
Bruit (les sources de bruits, les enceintes,
les ondes radios)

Musique (les instruments, les musiciens,
s disques)

Violence (Mutomutilation, la haine envers
les autres)

Terre (les cavernes, l'activité tectonique,

s rividres souterraines)

Téngbres (le noir complet, la peur du noir)
Gourmandise (1a faim, la gloutonnerie,

la nourriture, les restaurants)




KopaL Humour (e sens de Ihumour,
les humoristes, le mauvais gotit)
KRONOS Temps (le temps, les montres,

s blagues,

les calendriers, le passé, le futur)
MaLPHAS Discorde (les enguculades, les désaccords,
a confiance et b méfiance)
MaLTHUS Maladies (les malades, les différentes
maladies, les vecteurs d'infection)
MAMMON Finance (largent, la bourse)
Cupidité (lavarice, Iendettement)
Morax Are (les différentes formes d'art, les avuvres
les artistes, U'inspiration)
NisROCH Drogue (les drogues, leurs effets,
leurs sources, les drogués, les dealers)
NoG Paresse (la paresse, a fatiguc)

Chémage (les chémeurs, TANPE,

les licenciements)
NyBBAS Médias (k télévision, la radio,

les journalises, les leaders d'influence)
OumkkA Air (le vent, les nuages, les avions,

les oiscax)
Terrorisme (les terroristes, les bombes)
SaMIGINA Vampires (le sang, les vampires, la puit)
Goths (les goths, leurs coutumes,

leur musique, leurs jeus de réles)
Scox Ames (a possession, lincarnation

des anges et des démons)

Sectes (les scctes, les gourous,

le lavage de cerveau)

SHAYTAN Laideur (les gens laids, lart laid,

Tarchitecture hide)

UpHiR Pollution (les gaz toxiques, les pluies acides,
les matiéres radioactives)

VALEFOR Voleurs (le milieu des voleurs,

les techniques de cambriolage, les outils)
Jet-set (s very important people, Iétiquette
etle bon goi, la richesse, la mode)

VAPULA Technologie (1 technique, la science,
Iélectronique, les gadgets divers)
VEPHAR Eau (les océans, les poissons et

autres animauy

ARMES,
ARMURES
ET OBIETS
MAGIQUES

Les anges ct les démons attachent souvent assez peu d'impor-
tance aux possessions matériclles. Leurs armes sont une exception
notable, d’autant plus lorsqu'elles sont magiques. Un ange de
Michel serait tout perdu sans sa hache bénie.

Les armes, armures (et autres) magiques sont créées par des
artisans anges ou démons qui y investissent une partie de leur

aquatiques, les marins)

essence et leur accordent des pouvoirs extraordinaires. Elles sont
indestructibles par des moyens ordinaires et pour la plupart ont
dos effets surnaturels.

LES ARMES MAGQUES

Les armes magiques bénéficient d'un bonus en pr
en puissance de +2 et sont indestructibles. (Les anges parlent
mes bénies et les démons d'armes maudites.) Elles coditent

ision et

d:
10 PA. Il existe des armes plus puissantes mais I'administra-
tion est réticente 3 les confier 4 ses agents de terrain (leur coft
en PA est plus élevé). Il existe aussi des propriétés supplémen-
taires qui augmentent leur coit et leurs pouvoirs. Elles sont
décrites sur la Table 28 : les armes magiques (page 86).

La plupart du temps, une arme magique réside sur une
marche intermédiaire en attendant appel de son propri¢taire
Le personnage doit activer ses propriétés comme il le ferait
pour un pouvoir constant. Il doit pour cch se concentrer une
seconde et dépenser un nombre de PP qui dépend du coiit en
PA de I'arme. Uarme apparait alors dans sa main avec un petit
«plop » et reste sur la marche matériclle pendant au moins une
minute. Le personnage doit payer 3 nouveau des PP chaque
minute sl veut continuer 3 utiliser son arme. Ds qu'il le sou-
haite ou s'il arréte de payer les PP nécessaires, I'arme retourne
au placard (pardon, sur la marche o elle est stockée).

Les « armes » se détruisant lors de leur utilisation ne peu-
vent pas devenir magiques. Pas de grenade bénic ou de missile
Exocet maudit par exemple.

Elémentaire (...). Seules les armes de contact ou de jet
peuvent érre clémentaires. Quand 'utilisateur le souhaite,
clles s'entourent d'une aura de feu, de givre ou d'électricité
(chaque arme ne posséde qu'une aura, choisie une fois pour
toute). Laura n'a d'effet que lorsque I'arme inflige au moins
une blessure grave. Elle se transmet alors 3 U'adversaire, qui
subit la seconde suivante une nouvelle blessure d'une gravité
inféricure d'un eran 3 la premitre (3 condition de ne pas étre
immunisé i I'élément en question). Par exemple, si 'arme a
infligé une blessure grave, la victime subit une blessure 1égere
le tour suivant. Laura s'éteint ensuite et n'a plus d’effet sur la
victime (jusqus ka prochaine blessure 1). Cofir +10 PA

Indépendante. Une arme indépendante sait se battre. Elle
West pas capable de s mouvoir par elle-méme, mais lorsqu'elle
sc trouve dans les mains de son propriétaire (et qu'il le décide),
Parme peut utiliser son propre talent plutdt que celui du per-
sonnage. Les armes indépendantes possedent tous les talents
utiles 3 leur maniement (Combat et Tir pour une dague par
cemple). Le personnage est libre d'agir pendant que son arme
se bat (sachant qu'il a unc ou deux mains occupées 1).

Talent de I"arme




Permanent. Une arme permanente n'a pas besoin d'étre
invoquée et ne peut étre renvoyée. Elle existe « normalement »
sur la marche terrestre. Corlt 20 PA.

Rapide. Seules des armes langant des projectiles peuvent
posséder cette propriété (par exemple, un arc ou une arme i
few), mais pas les armes de contact ou de jet. Elles peuvent
acquérir'la qualité Multiple lorsque le personnage le souhaite.
(Cela permet de tirer plusieurs projectiles en une seule secon-
de, voir page 46.) Les armes qui sont naturellement multiples
ne sont pas affectées. Coilt +10 PA.

Tueuse de (...). Une arme tueuse est congue pour éliminer
un certain groupe de créatures. (Le groupe est choisi une fois
pour toute.) Lorsqu'une arme tueuse inflige une blessure 3 une
créature du groupe chois aug-
mentée d’un cran (une blessure Iégére devient en fait grave,
etc.). Dans le cas d'une mort subite, le test de force auquel ont
droit les créatures surnaturelles devient trés difficile.

Il existe des armes tucuses d'anges (+20 PA ; elles affectent
aussi des enfants de Dicu), de démons (+20 PA ; elles affec-
tent aussi les familiers, les incubes et les succubes), de psis (+10
PA), de sorciers (+10  PA) et une variante pour chaque pan-
théon paien (+10 PA ; affecte soit les héros et dieux vikings,
soit ceux des égyptiens, etc.).

Ia gravité de cette blessure es

LES ARMURES MAGIQUES

Comme les armes, les armures magiques sont indestruc-
tibles. Elles fournissent une protection élevée (3 points plus
élevée qu'une armure ordinaire du méme type) et possident la
qualité Renforcée. Elles doivent étre invoquées depuis une
marche intermédiaire, en suivant exactement les rgles des
armes (avec le méme codit en PP). Uarmure arrive directe-
ment « sur » le personnage, il n'a pas i lenfiler. Une armure
debase cotte 10 PA

Les armures sont souvent décordes de fagon baroque, dorée:
ou argentées pour les anges (qui parlent d'armures bénies) et
cramoisies, cornues ou pustuleuses pour les démons (qui par-
lent eux d'amures maudites).

I existe aussi des boucliers magiques, qui suivent les

mémes régles

Agressive. Une armure agressive est couverte de pointes ct
de crochets. Lorsque son porteur est attaqué 3 mains nues, son
agresseur subit unc attaque de niveau de dommage égal 3
1d6+1. Coitt +5 PA.

Immunité. Une armure peut conférer les effets d'u
pouoirs suivants :

des

* Immunité contre Pacide. Coiit +4 PA

* Immunité contre I'électricité. Coilt +4 PA.
* Immunité contre le feu. Coilt +4 PA

* Immunité contre le froid. Coilt +4 PA

Hyperdense. Une armure hyperdense protége contre les
attaques intangibles Coftt +10 PA.

Légere. Une armure légére a un poids pratiquement nul
Elle ne géne aucunement les mouvements, ce qui annule tout

malus éventuel aux actions qu'une version non-magique
pourrait infliger. On peut méme la porter en nageant sur ou
sous Peau. Coft +5 PA.

Permanente. Une armure permanente ' pas besoin d'étre
invoquée et ne peut étre renvoyée. Elle existe « normalement »
sur la marche terrestre. Coflt +10 PA.

LES TALISMANS

Les talismans sont des objets magiques qui permettent a leur
porteur dutiliser un pouvoir, mais qui ne fournissent pas
I'énergie nécessaire. Le personnage doit done fournir lui-
méme les PP nécessaires i chaque activation.

Un talisman contient généralement un pouvoir au niveau 2
et cofite seulement I'équivalent de trois rangs de ce pouvoir.
Par exemple, un talisman d'esquive acrobatique coite 9 PA
(car ce pouvoir cofte 3 PA par rang). Le niveau de pouvoir
d'un talisman n'augmente jamais. (Il wexiste pas de talisman
pour les pouvoirs invariables ou permanents.)

ES AUTRES
BIETS MAGQUES

1l existe une grande variété de reliques (sacrées ou
impies) tant par la forme que par la fonction. Ce sont tou-
jours des objets uniques et rares. (On ne trouve pas des
escouades entieres équipées de plumes de vol et de erucifix
d'exorcisme 1)

| Vous trouverez ci-dessous quelques idées d'objets magiques,
dinsi que leur coiit d'acquisition en PA. Contrairement aux
armes et armures, ils existent de fagon permanente sur la
marche terrestre. 1ls ne sont généralement pas indestructibles.
Leur utilisation ne nécessite pas de dépenser des points de
pouvoir et il suffit généralement de les porter pour les activer.
(Ce qui signifie qu'ils peuvent étre utilisés par des humains 1)

Bracelet d’invulnérabilité.
ce bracelet forgé d'or et de cuivre, son scuil de blessure Iégére
est augmenté de deux points (et les seuils suivants sont recal-
culés en fonction). Le bracelet absorbe 1 PP toutes les dix
secondes & son porteur, mais continue 3 fonctionner normale-
ment lorsque le portcur n'a plus de PP (ou n'en a jamais eu
dans le cas d'un humain normal). Coilt 40 PA

Ceinture de Samson. Lorsqu'un homme porte cette cein-
ture primitive, sa Force atteint le niveau 5+, Cet objet est sans
effet sur les femmes ou les personnes ayant déja une Force

ant que le personnage porte

supéricure. Il fonctionne sur les humains normaux ou les
anges ct les démons. Il est indestructible. Cofit 15 PA

Crucifix d’exorcisme. Tout ange tentant fermement ce
crucifix en main bénéficie d'un bonus de +4 colonnes lors-
qu'il attaque spiritucllement un démon. Cet objet n'offre pas
le pouvoir d’exorcisme et ne donne aucun bonus pour résister
aux attaques spirituclles d'un démon. Cofir 12 PA.

Diademe de persuasion. Le porteur de ce diadéme bénéfi-
cie d’un bonus de +4 colonnes en Aisance sociale, Baratin,
Discussion et Séduction. Coiir 20 PA
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rTAm.F. 28 : LES ARMES MAGIQUES

récision Puissance
Arme mineure +2 +2
Arme majeure +4 4
Arme ancienne +6 +6
Arme supréme 8 +8

TABLE 29 : INVOCATION D’UNE ARME MAGIQUE
Cofit total en PA de ’'arme Cofiten PP
10-19 PA PP par minute

PP par minute
PP par minute
PP par minute
PP par minute

O e W=

50 PA ou plus

Perle de pouvoir. Cet objet contient 10 poins de péuvoir
que son porteur peut utiliser comme s'ils lui appartenaient.
(La perle ne fournit par contre aucun pouvoir, ct les PP ne
sont pas utilisables avec un talisman. Il faut donc posséder soi-
méme des pouvoirs pour utliser cet objet.) Lorsque la perle

Coiit
10 PA

20 PA, réservé aux grades 2
5 PA, réservé aux grades 3

50 PA, réser

péricurs (archanges/princes-démons)

e

waplus de PP, elle se ternic et perd tout pouvoir. (Il existe
beaucoup d’autres objets de ce type.) Coflt 5 PP.

Plume de vol. Le porteur de cette plume peut voler comme
il possédait le pouvoir vol au niveau 1. Cofir 24 PA.

Sablier de Kronos. Ce sablier a été construit par Kronos
lui-méme qui le confie parfois & ses serviteurs les plus méri-
ier ot le sable est remplacé par de la
pou quil a ramenée de la fin des temps. Lorsque le
sablier est retourné, le personnage emprunte une des voies
possibles du futur. 11 vit les événements des trois prochaines
minutes normalement, mais lorsque le dernier grain de pous-
sitre tombe, il revient en arrit
prétait 3 retourner le sablier. Si le personnage est blessé ou
meurt dans le futur possible, il revient blessé ou mort dans le
présent. Le sablier ne fonctionne qu'une fois par semaine. 11
estinvulnérable. Coflt 60 PA

tants. Il est construit en a




AVANTAGES
Z MATERELS

La hiérarchie woffie pas que des pouvoirs surnaturels ou des
objets magiques A ses-administrés. Elle peut aussi leur fournir
divers avantages en nature, comme des lieux, des couvertures
(non, pas des polaires) ou des serviteurs.

LIEUX DE REUN'DNS
ET PLANQUE

Le personnage peut obtenir la possession (et la responsabili-
t€) d'un édifice ou d'un licu de réunion relativement sir et
discret. Il peut y entreposer ses affaires, y mener ses opérations
ety rencontrer ses alliés. Il est est pas forcément propriétaire
Iégalement (au sens humain), mais il en a au moins Musufruit
Chaque lieu cofite 4 PA, mais ninclut aucun avantage parti-
culier autre que Iaccs  endroit (le propriétaire d'une école
wen est pas le directeur par exemple). Le personnage ne
touche aucun des revenus que peut générer I'endroit (ils repar-
tent a hiérarchic). Voici quelques exemple de lieux :

* Boutique de luxe.
* Chiteau restauré ou manoir.
* Ecole privée.

* Eglise (cor
* Hangar.

* Immeuble d'habitation.
* Local d'eeuvre caritative,
* Maison individuelle.

* Monument historique.
* Parc.

* Salle de concert.

rée pour les Anges, profinée pour les Démons)

Le personnage peut aussi obteriir un moyen de transport cof-
teux, comme un jet privé ou un yacht, ou crétin, comme des
chevaux ou des voitures de course.

COUVERTURES
ET RESSOURCES

Le personnage peut obtenir un poste i responsabilité dans
un organisme international ou la direction d'un établi
ment public ou privé. Cette nomination intervient aprés
Pincarnation du personnage. Il n'est pas incarné directe-
ment dans un directeur de casino, mais sa hiérarchie Sarran-
ge pour le faire nommer directeur. Pour ses employés ou
subalternes, le personnage est censé étre un humain ordi-
naire (quoique souvent absent). Le personnage peut profiter
3 sa guise des moyens et ressources générés par I'établisse-
ment (en restant raisonnable ct discret). Une couverture
cofite 6 PA et un personnage ne peut en posséder qu'une.

* Ambassadeur.
* Chef d'un laboratoire ou d'un centre
de recherche.
* Conservateur d'un musée.
* Directeur d'un casino ou d'une
boite de nuit.
* Directeur d'un grand hétel ou
d'un restaurant
* Dirccteur d'un hépital.
* Dirccteur d'une
usine quelconque.
*Doyen duniversité.
* Haut responsable d'unc
organisation gouvernemen-
tale ou internationale.
* Haut responsable d'une
organisation humanitaire
(UNICEF) ou écolo-
gique (Greenpeace)
* Haut responsable
dune  organisation
policitre.
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SERVITEURS
ET TROUPES

Les anges et démons, méme de grade 0, ont de nombreux
inféricurs hiérarchiques. Si la plupart lui fournissent de Iaide
au coup par coup, un personnage peut désirer avoir des servi-
teurs sous ses ordres de fagon permanente. En régle générale,
les serviteurs sont remplacés par Iadministration (sans nou-
velle dépense de PA), mais plutdt lentement (2d6 semaines

en moyenne)

LES HUMAINS

Les humains « normaux » travaillent rarement directement
pour les forces du bien ou du mal. Obtenir un contact humain
coiite 6 PA, et celui-ci pourra fournir des informations, des
services ct éventuellement user de son influence pour aider le
personnage.

* Avocat,

* Célébrité du cinéma ou de la musique.
* Commissaire de police.

* Hacker.

* Journaliste.

* Mafioso.

* Militaire.

* Poliicicn.

* Présentatcur TV.

* Procureur.

LES GROUPES D’HUMAINS

Des groupes  humains normaux sont parfois mis 4 disposi-
tion d'un ange (ou plus rarement, d'un démon). Ceux-ci
ignorent généralement la nature du personnage et ne lui
obéissent que parce qu'ls regoivent un sakiire ou pensent avoir
les mémes buts. Pour 6 PA, le personnage dispose d'un
groupe d'unc dizaine de personnes (aux caractéristiques glo-
balement identiques, voir le chapitre 5 pour leur création.),
quil peut utiliser ponctuellement dans ses missions. (1ls sont
remplacés au rythme de un par mois en cas de décés.)

* Bikers.
* Commando anti-IVG.
* Fans de hard.

* Miliciens

* Police municipale.

* Punks.

(88)

* Royalistes.
*Service d'ordre
* Skinheads

* Syndicalistes.

LES SERVITEURS DE DIEU

Ces humains appartenant aux forces du Bien pos
quelques pouvoirs. Le personnage peut obtenir les services
pour 6 PA. Voir le chapitre

de I'un d’entre eux
leur création.

Serviteur de Dieu typique

LENTS
erobie 2 2, Aisance sociale 2, Corps i corps 2,
Discrétion 2, Enquéte 2, Fouille 2, Intrusion 2,

Métier : au choix 3, plus I'équivalent de 6 PA 3
répartir sclon la profession du serviteur.

POUVOIRS

un pouvoir utilitaire au choix au niveau 1

6 PP, 4 PF, BL 3/BG 6/BF 9/MS 12

LES SOLDATS DE DIEU
Comme les serviteurs, les soldats de Dieu appartiennent
aux forces du Bien et possedent quelques pouvoirs. Un per-
sonnage peut avoir une équipe de six soldats de Dieu pour
PA. (Ils sont remplacés au rythme de un par semaine en
cas de déces.)

Soldat de Dieu typique

Athlétsme 3, Combat 2, Conduite 2+, Corps a corps 2.
Défense 2+, Intimidation 2, Savoir militaire 2 (ta
Liqch"), Survie 1 (au choix 2+), Tir 2 (au choix 3)

un pouvoir défensif au choix au niveau 1, un pou-
voir utilitaire au choix au niveau

8 PP, 5 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16 ; un pisto-
let-mitrailleur, deux grenades




LES MORTS-VIVANTS

Les morts-vivants sont les troupes de base des forces du
mal. Tls sont obéissants et ne rompent jamais le combat.
Helas, ils sont aussi stupides et voyants. Un personnage peut
obtenir une troupe d'une dizaine de morts-vivants pour
6 PA. Il doi faire trés attention A les utiliser discrétement lors
des missions.

“DHT VIVANT TYPIQUE

TALENTS
Athlétisme
Intimidation 3

Corps a corps 3, Défense 2,
POUVOIRS
Un pouvoir offensif au choix au niveau 1 ; plus
anaérobiose, apparence horrifique (au niveau 3),
jetne et immunité contre les maladies et les poisons
CoMBAT
8 PP, 4 PF,BL 4/BG 8/BF 12/MS 16

LES FAMILIERS

Les familiers sont les « hommes » A tout faire des services
démoniaques. Le poste méme est congu comme une humilia-
tion et les pauvres familiers se retrouvent généralement incar-
nés dans des formes ridicules. L'administration peut fournir
un familier au prix de 6 PA.

ﬂ\AMILIEH
SNUS FORME HUMAINE

TALENTS
Athlétisme 3, Combat 2 (au choix , Conduite 2,
Défense 2+, Hobby : au choix 2, Intimidation 3

— =~
=

S

POUVOIRS
trois pouvoirs (un offensif, un défensif et un utili-
taire) au niveau 1 chacun

COMBAT
8 PP, 5 PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20 ; une
arme de contact

B amLer
SOUS FORME D'OBIET

(peluche, voiture, grille-pain)

1+ 3 3 1 2

Acrobatie 2, Athlétisme 2, Corps a corps 2,
Défense 2, Discrétion 2+ ; plus I'équivalent de 2
PA pour des talents lids 3 la forme (Conduite,
Navigation, Pilotage, Technique)

Anaérobiose, Jeine, plus trois pouvoirs (cn rap-
port avec la forme) au niveau 1 chacun

10 PP, 4 PF, BL 3/BG 6/BF 9/MS 12

"AMILIER ANIMAL

(chat, rat, corbeaux, etc.)

Pr Foi

Acrobatic 4, Corps i corps 2, Défense 2+,
Discrétion 2+

POUVOIRS

Membre exotique (griffes ou crocs), deux pou-
voirs au choix au niveau

COMBAT
8 PP, 4 PF,BL 3/BG 6/BF 9/MS 12

PA SN =







INVOQUER L'ADE

DE SON SUPERIEUR

Ou « Allo, maman, bobo ! »

“invocation est un pouvoir spiritucl que possédent tous les anges et les
démons (mais ni les morts-vivants, ni les familiers et pas plus les serviteurs
et soldats de Dieu) qui leur permet d'envoyer un appel au secours directe-

ment i leur supéricur hiérarchique. Celui-ci Ientend alors olt qu
trouve (que ce soit sur terre, au paradis ou en enfer ou sur n'importe quel
le.marche intermédiaire) et peut y répondre de plusicurs
détaillées plus loin), la plus marquante

faire le ménage.

I se

fagons (qui seront
ant de se déplacer lui-méme sur place pour

Les deux facteurs principaux intervenant dans la résolution d'une invocation (ha,

oui, j'avais oublié de vous dire : ce n'est pas automatique

sont la qualité de I'é

sion au niveau du personnage et la volonté du supéricur d'intervenir dans les affaires
de ses subordonnés. La procédure exacte d'invocation est détaillée dans les autres

livrets. En gros

seconde. Le résultat est résolu par un t

il faut énoncer le nom complet de son supérieur, ce qui prend une

¢ de Foi (qui représente I'émission) d'une

difficulté variable selon le supérieur (ce qui représente sa propension a se déplacer).
Etau fait, non, ¢a ne marche pas avec Chance. D'autres facteurs viennent compliquer

Condition
Demande futile
Situation de vie ou de mort

Pré

La dernitre invoca
de moins d'un mois
. d'entre un et six mois
. d'entre sept et douze mois
plus d’un an
Personnage
... de grade 1
... de grade 2
de grade 3

inférieur 3 ~10
compris entre 9 et
compris entre 1 et 10
compris entre 11 et 20
compris entre 21 et 30
supérieur 3 31

Deuxiéme essai dans la méme heure
jon réussie date .

Le total de PA du personnage est .

Modificateur
~3 colonnes ou plus
+1 colonne

Présence d'un supérieur du camp adverse +1 colonne
ence d'un ennemi personnel du supérieur 2 colonnes ou plus

"animosité entre

selon
les deux supérieurs

supérieur est actuellement sur terre ~1 colonne

~4 colonnes

—4 colonnes
2 colonnes

+1 colonne

+1 colonne
+2 colonnes
+3 colonnes

—8 colonnes
4 colonnes
—2 colonnes
+1 colonne
2 colonnes




Résultat
Aide ponctuclle
élégation
Intervention indirecte
10 et plus Intervention directe
Vaffaire et nous les avons gentiment résumés page 91 dans
une belle table qui fera plaisir a tous nos lecteurs fans de
cette daube immonde qu'est Rolemaster
En cas d'échec, il ne se passe rien de spécial. Soit I'ar-
change ou le prince-démon du personnage n'a pas entendu
Pappel, soit il a décidé de ne pas donner suite, soit il est
oceupé 3 autre chose.
En cas de succds, le supérieur intervient, plus ou moins
personnellement selon la marge de réussite du test. (On
ajoute +2 3 la MR si le supérieur est actucllement sur terre.)

Aide ponctuelle. Le personnage récupére instantané-
ment jusqu’a 20 PP, 5 PF ou guérit d’une blessure fatale ou
d'une mort instantanée. Il peut aussi acquérir temporaire-
ment un pouvoir supplémentafre au niveau 6+ ou bénéfi-
cier d'un bonus de six rangs 4 un talent quelconque. (Le
la discrétion du MJ selon la situation et la person-
nalité du supéricur.)

Délégation. Le supérieur envoie des renforts au person-
nage, sous la forme d'un grade 3 de son entourage. Celui-
ciarrive par téléportation 1d6 secondes aprés 'appel.

Intervention indirecte. Le supérieur utilise ses pouvoirs
de grade pour aider au mieux le personnage. Par exemple,
Gaziel pourrait faire s'effondrer une grotte sur la téte
d'anges trop agressifs (agressifs les anges 2 Noooon.... 1) ou
Jean pourrait faire tomber la foudre sur un démon. Si le
personnage ayant lancé I'invocation se trouve dans une
situation o les pouvoirs de grade de son supérieur ne peu-
vent I'aider (par exemple, Vephar dans une région déser-
tique), alors celui-ci délegue de laide.

Intervention directe. Le supéricur se déplace en per-
sonne pour résoudre le probléme (son dme se déplace jus-
qu'au personnage et il se crée un avatar au son des trom-
pettes célestes pour un archange et d'un grincement de
violon pour un prince-démon). 11 utilisera sans doute ses
pouvoirs de grade avant tout, mais pourra aussi aider physi-
quement le personnage dans sa lutte contre le mal (ou le
bien). Un supéricur ne reste jamais bien longtemps sur la
marche terrestre, et cela pour plusieurs raisons. D'une part,
il a probablement du lait sur le feu quelque part. Les
archanges et les princes-démons sont tous trés occupés
(sauf Nog) et ils ont autre chose 3 faire quaider leurs servi-
teurs (méme Nog: il dort !). D'autre part, leur présence sur
terre crée des « remous dans la force », surtout le jeudi
(non, je déconne !), ce qui pourrait attirer rapidement les
gens d’en face, toujours aux aguets pour se payer une gros-
se téte géante ennemic

En dchors des combats, l'invocation est au
de discuter directement avee son supérieur. Cependant, la

tout est 3

si un moyen

plupart n'apprécient pas du tout d'dtre dérangés pour des
broutilles ct considéreront un appel de ce genre comme
une demande futile (les seules exceptions sont en gros
Didier et Baalberith).

FAIRE PASSER
DES INFORMATIONS

Ou « Vous avez un message ! »
 temps normal, les personnages communiquent deux
fois avec leur hicrarchic lors de n'importe quel scénario....
pardon, mission. Une premitre fois au début, lorsque leur
contact leur donne leur ordre de mission (il peut alors
répondre a quelques questions supplémentaires), et une
deuxitme fois 3 la fin de la mission, lorsqu'ils rendent leur
rapport i leur contact (celui-ci peut alors demander un
débricfing plus complet).

Mais il est parfois utile, nécessaire ou crucial (brr) de faire
parvenir un message 3 un archange ou un prince-démon en
cours de mission, ou de déterminer si une information
confiée i 'administration lors du débricfing finit effective-
ment sur le bureau d’un supérieur concernd ou si clle dis-
parait dans une corbeille.

11 faut déji que le personnage ait un moyen d’envoyer son
information. Il a au moins trois pos : passer par son
contact (et done par administration), réussir une invocation
et Ia donner en mains propres 3 son supérieur ou faire joucr
le téléphone arabe en confiant l'nformation  un haut gradé
connu incarné sur terre. Les anges ont aussi la possibilité de
téléphoner directement au service courrier de Notre-Dame,
le quartier général des forces du bien sur terre.

Les chances de contacter un archange ou un prince-
démon en particulier dépendent de son facteur de com-
munication, qui est traité comme une caractéristique lors
d’un test standard. La difficulté de ce test dépend de la

ibilités

Méthode Difficulté
Par le contact Difficile
Par invocation Facile ¥

Trés difficile ( Nintérieur du
méme camp)

Incroyable (d’un camp i

Tautre) **

Difficile, avec un bonus de

+2 colonnes

* Automatique si le supéricur invoqué est celui auquel

est desting le message ! |
** Mais C'est le seul moyen pour un ange de donner

une information 3 un prince-démon ou inversement,
pour un démon de passer un message 3 un archange !
Exceptions : un ange de Janus vers Valefor (ou le contrai-
re) : Trés difficile. Un démon vers Iarchange Ange :
Difficile. Un ange de Mathias vers n'importe quel prin-
ce-démon : Difficile.

Par téléphone arabe

Id.

Par Notre-Dame




Modificateur

—4 colonnes ou plus
+2 colonnes ou plus
+2 colonnes

Condition
Information triviale
Information capitale
Information liée

au domaine du supéricur
Information liée au Grand Jeu
Personnage ...
.. de grade 1
de grade 2
de grade 3
Le total de PA du personnage est .
inférieur 3 —10
.. compris entre —9 et 0

compris entre 1 et 10

compris entre 11 et 20 —

compris entre 21 et 30 ~2 colonnes

supérieur 3 31

+2 colonnes

1 colonne
+2 colonnes
+3 colonnes

—4 colonnes
-2 colonnes
~1 colonne

+4 colonnes

MR temps d'arrivée
0-3 1d6 mois
46 1d6 semaines
7-9 1d6 jours

10 et plus 1d6 heures

méthode utlisée et de Ninfluence extérieure que peut subir
la transmission.

Interventions extérieures. Un archange ou un prince-
démon peut désirer bloquer la progression des messages
destinés  un autre supéricur de son propre camp. (Ils n'ont
bien sur aucune influence sur le camp adverse, sauf pou
Mathias, Janus ct Valefor.) Dans ce cas, le test subit un
nombre de colonnes de malus égal au facteur de communi-
cation du supérieur intervenant. Inversement, il est aussi
possible d'accélérer Iarrivée d’un message et cette fois le
test profite d’un nombre de colonnes de bonus égal au
potentiel de communication du supérieur.

Plusicurs supéricurs peuvent influencer le
ge, en bien ou en mal. Cependant, ils doivent soit étre pré-
venus de Pexistence d'un message en particulier, soit blo-

méme messa

quer tous les messages concernant un sujet en particulier
—S
CHANCES D’INTERCEPTION .
Méthode Parle contact
par un allié du destinataire
. par un ennemi du destinataire 14
(mais dans le méme camp)

par lautre camp x

Arrivée du message. Si lc test précédent est réussi, le
message arrive au supéricur auquel il était destiné au bout
dun temps qui dépend de la marge de réussite. Il agit alors
en conséquence (¢'est-i-dire 3 la discrétion du M)
le test échoue, le message est perdu dans les rouages
de Tadministration ou dans les tréfonds du téléphone
arabe. (II peut ressurgir quelques années ou sitcles plus
tard, 3 la discrétion du MJ). Mais il n'est peut-étre pas
perdu pour tout le monde

Interception d’un message. Indépendamment de la
réussite de la transmission d’un message, il existe un risque
de « fuite » vers d'autres services. Ce risque dépend princi-
palement de la méthode choisie et fait Iobjet d'un jet sépa-
ré (toujours par le MJ 1). Les chances dinterception sont
données par la table suivante dircctement sous la forme du
scuil sur un d66. Notez que méme si le message arriv
supéricur de cette fagon, il n'est pas obligé d’en faire
quelque chose (i la discrétion du M]). Toutes les lignes
doivent étres testées (ce qui fait deux ou trois tests selon les
act interceptant le message doit étre

cas) et le supérieur e>
choisi au hasard

+ LES RECOMPENSES

« Tout travail mérite salaire » ai-jc appris dans Snoopy.
Pour les personnages, cest parcil. Une mission réussie
augmente leur crédit auprés de leur administration. Celle-
ci évalue leurs performances sous la forme d'une note
administrative (un peu comme pour les fonctionnaires de
chez nous), qui est représentée en terme de jeu par les
points d’administration (ou PA). Plus un ange ou un
démon possede de PA, plus sa hiérarchie fait preuve de
bonne volonté envers lui ct est préte  accéder i ses
demandes. Inversement, un total négatif est signe d'orages

dans son futur.

A la fin de chaque mission (et pas de chaque scénario ),
la hiérarchie du groupe accorde aux personnages un cer-
tain nombre de points d’administration en fonction de
leur degré de réussite (entre 1 et 3 PA généralement). Si la

Par invocation Par téléphone arabe  Par Notre-Dame
15 2 13
12% 21 13
x 16 114

* A moins que le supérieur invoqué soit lui-méme un ennemi de celui auquel est destiné le message (pas malin de la part du
personnage, ¢a) ou qu'il soit un allié (ga C'est plus intelligent ; il n'y a alors aucune chance d'interception).
** Uniquement si le message est donné par téléphone. Aucune chance si les personnages se rendent directement a Notre-Dame.




mission est un échec, ils perdront au contraire entre 1
et 3 PA. Plusieurs choses importantes sont & noter i ce
propos. D’abord, I'évaluation de la mission passe principa-

Une récompense obtenue de cette fagon est choisie aléa-
toirement, selon la table suivante.

lement par le débriefing qu'en font les p Iest
donc possible de « tricher » sur ces résultats | Bien s, cela
ne devrait pas venir  Pidée a des anges (hum 1). Evidem-
ment, cela n'est possible que si Vissue véritable de la mis-
sion n'a pas de répercutions visibles. Si les personnages
warrivent pas & empécher un assassinat (ou i le
commettre !) la mission sera clairement un échec. De plus,
Padministration a ses propres sources de renseignements
extéricures aux personnages qui pourront linformer indé-
pendamment sur leur mission. Enfin, pour les missions
réellement critiques, les archanges ct les princes-démons
peuvent parfois ressentir les actions du groupe A travers
leurs pouvoirs de grade (si la mission a un lien avec leurs
domaines). Et Dieu sait tout.

suite, les récompenses et les punitions sont indivi-
duelles. Si un ange ou un démon se montre particulitre-
ment efficace au cours d’une mission et que c
oreilles de Padministration, par leur rapport ou autrement,
il sera récompensé au mérite. Inversement, s'il merde, on
lui mettra le nez dans son caca

Enfin sur ce sujet, les régles précédentes gerent la hié
chie du bien ou du mal en général. Les critéres de chaque
archange et prince-démon peuvent éure différents ou
divergeants (ct pas sculement pour Andrealphus). Une
copic du rapport des missions de chaque ange et démon
passe aussi dans les services administratifs du supéricur
concerné, qui peuvent modifier sa note en fonction de son
orthodoxie vis-i-vis des principes et des objectifs de supé-
rieur. En terme de jeu, cela peut se traduire par une modi-
fication de +23 -2 PA pour chaque mission (mais plus sou-
vent en moins quen plus, plus souvent un point que deux
et trés souvent rien du tout) et par des critéres spécifiques
dobtention de PA pour chaque supéricur.

Les personnages apprennent le degré de réussite de leur
mission (catastrophe, échec, passable, bien, trés bien) mais
jamais le gain (ou la perte) exacte de PA. Ils ne peuvent jamais
connaitre leur total de PA. (Le M doit tenir une feuille de
route ol il note ce genre de choses pour chaque joueur.)

arrive aux

ar-

DEMANDE -
UNE RECOMPENSE
Un ange peut demander une récompense i son adminis

tration s'il estime qu'il la mérite. La demande met une
semaine & étre traitée. Elle est automatiquement acceptée si
le personnage a un total positif de PA (sauf veto exception-
nel et mesquin par son supéricur direct). Si son total de PA
est insuffisant, la demande st parfois acceptée tout de
méme. Le M] lance secrétement un d6 ct la demande n'est
refusée que si le résultat est inféricur au nombre de points
négatifs de PA. (Par exemple, Dee-Pee possede un total de
2 PA et demande une récompense. Si le 6 indique 1-2,
Cest ok, sinon cest ripé.)

RECOMPENSES ALEATOIRES

Récompense*

1113 Amélioration de pouvoir mental. Le personna-
ge obtient un rang dans un des pouvoirs
mentaux qu'il posséde déja. Coilt variable
selon le pourvir, généralement 3 PA.

1416 Amélioration de pouvoir physique. Idem pour
un pouvoir physique.

2123 Amélioration de pourir spirituel. Idem pour

un pouvoir spiricuel.

Caractéristique mentale. Le personnage gagne

un rang de Volonté, de Présence ou de Foi

(au choix du MJ). Coflr 2 PA

31-33  Canctéristique physique. Idem pour la Force,

TAgilité ou la Perception.

Converture ou ressonree. Le personnage

obtient un nouvelle couverture, une res-

source ou un autre avantage matériel.

36 Objet magique. Le personnage recoit une
arme ou armure magique, un talisman ou
une relique.

4142 Nouveau pouvoir mental. Le personnage

obtient un nouveau pouvoir mental au

niveau 1, au choix du MJ. Coflt variable
selon le pouvoir, généralenent 6 PA.

Nouveau pouvoir physique. Idem pour un

pouvoir physique.

45-46  Nouvean powvoir spirituel. Idem pour un
pouvoir spirituc

51-54  Point de Pousoir. Le personnage gagne

un PP. Coflt 1 PA.

Servant. Le personnage regoit un groupe

d’humains, un serviteur de Dieu, une

troupe de soldats de Dieu, un familier ou
une troupe de morts-vivants

61-65  Talent. Le personnage obtient un rang dans
un talent principal (et un rang dans un
talent secondaire), au choix du MJ.

4344

66 Grande générosité. Le personnage peut choi-

sir Pune des récompenses précédentes.

* Dans tous les cas, relancez le dé si le personnage a

déja atteint le maximum pour son grade dans le trait
en question.

EXIGER
UNE RECOMPENSE

Le principe est le méme que le précédent, mais le per-
sonnage demande spécifiquement une récompense précisc.
1l rédige une demande a Padministration pour, par
exemple, augmenter sa Force. La demande met une semai-
ne i étre traitée. Elle n'est acceptée que si le total de PA de




Pange ou du démon est supérieur au cofit de la rewmpsme
qu'il demande, qui est le double du cott habituel | C'es
dire qu'un rang de Force cotite 2 PA i la création et ors
d'une récompense aléatoire, mais 4 PA si il est exigé. Il faut
alors un total d’au moins 4 PA pour que ce soit accepté. (11
n'y a pas de jet de dé comme pour une demande aléatoire.)

AVERTISSEMENTS

Dés que le total de PA d'un ange ou un démon atteint =5
ou moins, son admir
sous la forme d’une limitation relativement voyante et
génante, mais généralement pas handicapante. Lavertis-
sement est retiré dés que le total de PA du personnage
remonte 3 0 ou au-dessus.

stration lui envoie un avertissement,

—

LES AVERTISSEMENTS SANS FRAIS
D66 Avertissement
11-14  Atavisme. Le personnage obtient un trait phy-
sique communément associé respectivement
aux anges (ailes de plumes, sourire béat, auréo-
le, stigmates) ou aux démons (ailes de cuir,
petites cornes, petites queue pointue, troisitme
téton). Les éventuelles ailes ne peuvent étre uti-
lisées pour voler, mais elles peuvent étre cachées
sous des vétements amples.
1516 Asexuié. Le personnage n'a plus aucune trace de
ractére sexucl (vous voulez une liste ?). Il est

entiérement « lsse » au niveau de Pentrejambe,
imberbe et sans poitrine. Son apparence g
devient complétement androgyne et on ne peut
deviner son sexe d'origine. (Eventuellement, le
personnage pourrait perdre un autre trait comme

érale

le nez, les oreilles ou les petits doigts.)

2122 Bamgouinage. Le personnage est incapable d'ali-
gner plus d'une phrase correctement. Il bégaye,
il se bloque et crache ses mots. Il peat passer
pour simple desprit.

2326 Clromodenmie. La peau (ou les yeux, ou les che-
veux) du personnage prend une teinte exotique
(vert vif, bleu azur, mauve, etc.). Méme outrageu-
sement maquillé, il garde un drle de teint (ou de
regard, ou.... ah non, pour les cheveux, tout passe).

31-34  Comportement inverse. Le personnage est affligé
d'une tare traditionnellement associée au camp
adverse. Un ange pourra avoir des envies irré-
pressibles d'étre vulgaire, méchane, luxurieux
ou violent et un démon pourra se sentir devenir

compatissant, ou chaste.

Interdit. Le personnage est victime dun interdit

strict. S'il le brise, il perd aussitor tous ses PP

Cela peut étre ne pas toucher (ou frapper ou

caresscr) unc femme, ne pas tourner 3 gauche
(mais il peut faire trois quarts de tours 3 droitc),

entendre de la musique classique, etc.

BLAMES

Lorsqu’un ange ou un démon fait une vraie, une belle
grosse boulette, il est bon pour un blime. Contrairement
aux qui viennent de I centrale,
les blimes sont directement infligés par le supérieur du per-
sonnage. Cest donc ce dernier (ou parfois ses proches colla-
borateurs) qui décide de Topportunité d'infliger un blime.
Les trois grandes causes qui peuvent motiver un blime sont
faire échouer complitement une mission critique, négliger
les régles (notamment le principe de discrétion) ou manquer
de respect son supéricur ct enfin s détourner des préoccu-
pations de Iarchange ou du prince-démon (passer un mois
sans arroser son jardin pour Novalis par exemple, ou deman-
der le pouvoir Eclat de glace pour Belial). Les blimes sont
spécifiques i chaque supérieur et leur intention est souvent

4344 Ostentation. Le personnage doit hurler le nom de
ses pouvoirs (ou au moins de bons surnoms) &
voix haute. Cela donne tout de suite des
batailles sankukai (qui justement, est la

bataille 1),

Peur irraisonnée. Le personnage a une pear

panique i la vue d'un élément du quotidien,

toujours le méme pour une limitation donnée.

Cela peut étre les enfants, les appareils élec-

triques, les armes  feu, les objets rouges (ou

bleus), les animaux, fes femmes, a lettre « Ros, le
soleil, Ia lune, etc.). Le personnage refusera de
s'en approcher et sera mal A Laise 'l y est oblige.

Restriction. Le personnage est limité dans une

action de Ia vie courante 3 un choix particulier,

fixé par la limitation. Il est mentalement inca-
pable de briser sa restriction. La restriction peut
concerner la nourriture (rien ne passe  part les
harengs saurs), le sommeil (seulement sous un
pont, ou entre 2 et 4 heure de Iaprés-midi), les
voitures (seulement les twingos roses), les véte-
ments (toujours 3 motifs écossais).

61-62  Tic immonde. Le personnage ne peut s'empécher
de faire régulidrement un acte particulitrement
grossier (méme et surtout en public), comme se
ronger les ongles des doigts de pieds, vomir son

repas ou insulter tous les passants d'un bon
«enculés ! » (marche aussi face 3 un ange de
Dominique, hélas).

63-66  Travers. Le personnage obtient un trait de carac-
tére génant, comme a naiveté, une loyauté
excessive, la mégalomanie ou la kleptomanie




de placer le personnage dans la situation des humains qu'il est
défendre (pour les anges) ou corrompre (pour les
démons), de le priver d’un pouvoir dont il abuse ou encore
de Tobliger de se soumettre 3 un devoir qu'il néglige.

Les blames sont infligés 3 la discrétion du MJ. Tis sont le
plus souvent temporaires et sont retirés lorsque le person-
nage fait amende honorable aux yeux de son supérieur.

CARACTERISTIQUES
DES SUPEREURS

Bien, vous venez d'invoquer votre archange ou votre prin-
_démon. Et maintenant, que sc passe-t-il 2 Hé bien, en
général, vos adversaires sont mal barrés. Ils peuvent fi
tenter d'invoquer 'un de leur propre supérieur. (En fait un
supéricur un peu faible physiquement, style Jordi, aura du
mal face & une troupe de gros démons de Baal. Sauf que jus-
tement, Jordi évite de se déplacer dans ce genre de situation.)

Tous les supérieurs disposent des pouvoirs suivants :
anaérobiose, toutes les Augmentations (4 un niveau égal 3
leur Foi), Immunité contre les maladies et les poisons,

cens

c

sel*, Protection de

Jetine, Langage universel, Pouvoir univ
T'ime, Protection de I'esprit, Talent universel (au niveau 5)
et Volonté supra-normale (3 un niveau égal i leur Volonté).

* Ce pouvoir spiritucl permet d'acquérir temporaire-
ment un pouvoir quelconque (pour une minute seule-
ment) en dépensant un nombre de PP égal au coiit en PA
du pouvoir. 11 est et déf ibl
aux simples anges ct démons.

Sur terre, les archanges et princes-démons récupérent
chaque minute un nombre de PP égal 3 leur niveau de Foi
Sur leur propre marche, ils récuperent trois fois plus vite.
s bénéficient aussi de taux plus favorables de récupération
quils accordent i leurs serviteurs.

LES ARCHANGES "

Alain, archange des cultures

5 5+ 9 7 6 7+

RECUPERATION
Doublée en pleine campagne ou en présence d'au moins dix ani-
maux de ferme

1 PA par cinquante personnes dans le besoin auxquelles le personnage
fournit de la nourriture

FACTEUR D'INVOCATION

Légendaire (il st sur terre)

FACTEUR DE COMMUNICATION
1

| ¢

96




Grade 1 : Serviteur des étres humain
Grade

Ami des pauvres
Grade 3: M.

BLAMES
1

skeletor. La masse musculaire de I'ange disparait quasiment

re des affamés

nalien ou

intégralement. 11 devient rachitique, comme un so
1inspire au micux la pitié
Force est divisé par deus.

réviste de la faim bien avanc

au pire le dégoit. Son nive:

3—4 : odeur de_fiumier. 1l émane constamment du personnage une
puissante odeur de famicr, qu'il est impossible de dissimuler
par du parfum. Son niveau de Présence est divisé par deux.

5-6 : indigent. L'ange ne récupére plus aucun PP de fagon habi-

tuclle. D'autres anges doivent lui faire don de leurs

propres PP (un simple contact est nécessaire)
Vil préfere réglor les conflits par la diplomatic, Alain est

une longue crosse papale, avec une ankh égyptiennc au
licu d'une croix.
Acrobatic 6, Aisance sociale 10, Baratin 7+, Combat 6 (biton 8),
Corps & corps 6+, Culture générale 8 (agriculture et dlevage 12+),
Fouille 9,
res 8+, Langage animal 8, Magie

Défense 9, Discrétion 6+, Discussion 10, Enquéte §
Hobby : fromage de
égyptiennc 12, Médecine 9, Savoir eriminel 1 (réseaux écoterro-
ristes 9%), Savoir occulte 6 (panthéon égyptien 10), Séduction 8,
Survie 8 (désert 10+)

POUVOIRS

Abondance 12 (affecte cent fois plus de personnes), Aura de pacifica-

tion 8, Bénédiction : « fertilité » 11, Béng
Caméléon 5, Charme 5, Corps gazeus, Déplacement temporcl 4,
Détection des cré Détection du danger 7, Détection
du mal 8, D
Téléportation 7, Trait d'énergie 11

90 PP, 12 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36 ; biton béni ancien (préci-

sion +6, puissance

fiction : « mjeunissement » 6,

atures invisibles 7,
ection du mensonge 9, Télékinésie 8, Télépathic 10,

Ange,

Tripléc lorsque le personnage méne une discussion religicuse avec

un démon ou un paien

(De plus, les anges dAnges peuvent recevoir des dons de PP de r

porte que ture en possédant par simple contact. Ce n'est pas

elle crd
une absorption, le donneur doit étre volontaire 1)
1 PA par démon converti 3 la cause du bien
1 PA par renégat ramené dans le droit chemin

FACTEUR D'INVOCATION

Incroyable

FACTEUR DE COMMUNICATION

Grade 1 : Serviteu

Grade 2 : Ami des fid

Grade
1=2 : marquis rituelles. Des araissent sur
la peau du personnage (y compris sur le visage). s sont indé-
Iébiles et se déplacent lentement, ce qui est trés troublant pour
ses interlocuteurs. Son niveau de Foi est divisé par deux.

Maitre des convertis

ouages noirs ct rouges

sangste. L'ange ne récupére des PP que sil Sest approché 3

moins de 5 métres d'une créaure surnaturelle des forces du
mal ou paienne au cours des 24 derniéres heures. La récupé-

ration s fait alors 3 un rythme normal. Il ne peut plus b
ficier d'un don de PP d'un autre ange.

6 ¢ voilé. Le personnage ne peut plus activer son aura angé-

lique. I1 doit réussir un test de Volonté incroyable pour par-

ler Pangélique

| vrervenmion

Face 2 d nombreux ennemis, Ange restera invisible. Si unc Lecture
d'aura révile la présence de PP, elle utilise alors Assaut spiritucl

Acrobatie 11, Aisance sociale 11, Athlétisme 10, Baratin 10, Corps 3
corps 8, Cultre générale 8-, Défense 6+, Discrétion 9,
Discussion 12, Enquéte 10, Fouille 10, Magie vaudou 11, Savoir
occulte 7 (vaudou 10), Séduction 11, Sixieme sens 9+, Survie 6

(jungle 10)
Armure corporelle 7, Arts martiaux 7, Assaut spirituel 13 (afecte le
double de PP), Aura de pacific
force 7, Charme 10+, Conversion mentale 6, Détection des cnnemis 7,

n 8, Boomerang 6, Champ de

Invisibilicé 9, Lecture d'aura 8, Paralysie 7, Psychométric 6, Sommeil 4

Voix impéricuse 6

COMBAT

108 PP, 14 PF, BL 10/BG 20/BF 30/MS 40

RECUPERATION

Doublée pendant le sommeil

1 PA par cinquante humains dont le personnage fait le bonheur en
effagant des souvenirs douloureux

FACTEUR D'INVOCATION

Incroyable

3
Grade 1 : Serviteur du bonheur éternel
Grade 2
Grade 3 : Maitre du sommeil
1=2 : empathie. Le personnage re

humains dans un rayon de plusieurs kilométres. Si au moins

Ami des réves divins

une personne est riste, il est triste. Si au moins un personne
est déprimée, il est déprimé. Sa Volonté est divisée par deux (3
moins qu'aucun humain ne soit 3 proximitc).

réve réciprogue. Lorsque 'ange utilise son pouvoir de réve divin,
sa victime le visite automatiquement lors de leur prochaine




A HIERARCHIE

période de sommeil commune. Elle peut alors infliger au per-
sonnage les cffets du pouoir cauchemar ou réve, au choix (au

niveau 4)

5-6 : canchemars. Les réves du personnage sont hantés par un cau-
chemar récurrent, ce qui 'angoisse et l'empéche de se reposer
normalement. Il subit un malus de deux colonnes i toutes ses
actions physiques ou mentales.

INTERVENTION

Blandine n'est pas 3 'ise dans les confrontations directes. Elle uti-
lisera en priorité Voix impéricuse contre des humains, Chant ang
lique contre des démons et Sommeil contre des adversaires résistants

Acrobatie 8+, Aisance sociale 12+, Art 9, Baratin 9, Défense 11,
Discrétion 8+, Discussion 9, Enquéte 8, Fouille 9, Hypnotisme 9,
Intrusion 8+, Kama sutra 6, Médecine 9, Narcolepsie 12,
occulte 7 (marche des réves 12+), Séduction 13
Absorption d'amour. 8, Bénédiction : « beauté » 10, Cauchemar 6,
Champ de force 7, Chant angélique 7, Détection des créatures invi-
sibles 5, Détection du danger 6, Détection du mensonge 8, Esquive
Réve
des centaines de per-

acrobatique 8, Lire les pensées 6, Lueur insoutenable 7,
divin 13+ (aucune limite de temps, affec

Sommeil 11, Télépathic

sonnes en méme temps) 6, Téléporta-

tion 6, Voix impéricuse 9

BAT
105 PP, 11 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28

Christophe, archange des enfants

o

RECUPERATION

Doublée dans un magasin de jouets ou dans une maternité
Triplée lorsque le personnage jouc avec des enfants
PROMOTION

“1PA par enfant (ou groupe d'enfants) sauvé de la mort ou de la cor-
n évitant un accident d'auto-

ruption (non, on ne gagne pas 35 PA

car sur I'autoroute des vacance:

FACTEUR D'INVOCATION
Incroyable

FACTEUR DE COMMUNICATION
GRADES

Grade 1 : Serviteur des bambins
Grade 2 : Ami des enfants

Grade 3 : Maitre de I'éducation

12 : babysitter. L'ange regoit Ia charge d'un petit enfant de quelques
mois ou quelques années. Il doit s'en occuper personnellement,

le nourrir, le changer, le bercer, y compris pendant ses missions.
Ce n'est pas un véritable enfant humain, mais une espéce d'illu-
sion extrémement complexe. Le personnage ne peut pas s'en
débarrasser (il réapparait dans ses bras au bout de dix minutes)
Si Tenfant est maltraité, le personnage perd aussitdt 2d6 PP,

adulte. Lange dev
Christophe. Sans imagination, ni sens de Ihumour et |
mentincohérent. Il regoit un malus de — colonnes pour la plu-
part des talents physiques et ne peut utiliser les pouvoirs Coup

ot une caricature d'adulte aux yeus de

de bol ou Enfance.

56 : poisse. Chague fois que le personnage utilise son pouvoir Coup
de bol, il emmagasine un point de poisse. Dés qu'il rate un test
quelconque, son échec se transforme en véritable catastrophe

etil perd un point de poisse, jusqu arriver 3 nouveau i zéro.

Invoqué en plein combat, Christophe préfere sc défendre (Aura d'in-
attention, Membre blindé, Rebond). 1l uilise Absorption de force
tant quon le hasse tranquille et Enfance il est attaqué

9, Aisance Athlétisme 9, Baratin 6,
Contorsionnisme 9, Corps 3 corps 9, Défense 9, Discrétion 9,
Discussion 8, Enquéte 8, Fouille 8, Hobby : dessins animés 10,
Intrusion 7, Médecine 10, Métier : pucricultrice 12+, Pickpocket 7,
Prestidigitation 9, Savoir occulte 8, Séduction 9, Survie 7, Tir 7

Absorption de force 8+, Aura d'inattention 6, Bénédiction : « rajeu-

nissement » 10, Charme 4, Détection du mal 6, Enfance 13+, Esquive
acrobatique 8, Lire les pensées 4, Membre blindé 6, Paralysic 7,
Polymorphie 4, Rebond 4, Réduction 6, Sommeil 4, Télépathie 4,
Veine 12, Vol 4

COMBAT

102 PP, 13 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36

sociale 8

Doublée dans une mine ou une carritre
Triplée dans une église au moins millénaire (3 condition qu'elle soit
consacrée 1)
1 PA par église profanée re-consacrée

FACTEUR D’'INVOCATION

Légendaire (il est sur Terre)

FACTEUR DE COMMUNICATION
1

Grade 1 : Serviteur du monde souterrain
Grade 2 : Ami des skinheads

Grade 3 : Maitre des continents

BLAMES

1-2 : agoraplhobic. L'ange a la phobie des cspaces ouverts. l et inca-

pable de sortir dans la rue 3 moins d'un cffort important sur

lui-méme (test incroyable de Volonté et méme il est réussi,le
personnage perd tout de méme 1d6 PP). 1l peut par contre uti-

liser une voiture, mais sans y étre 3 I'aise

protecteur. Le personnage est nommé protecteur d'une &

¢ plus aucun PP en dehors de

consacrée. 1l ne récupé
église (ex méme T, il ne récupire
dun PP toutes les 6 heures)

besoin de foor. L'ange est acero au foot.
et perd 2d6 PP 'il ne voit

quiau rythme normal

1l porte en permanence

une écharpe de son équipe préfié
pas au moins un match par semaine. Si on le lance sur une dis-
cussion sur le sujet du foot, il est intarissable. On appelle auss
ce blime « fan de Panini »

Dés qu'un combat commence, Daniel appelle sa batce bénie et

frappe sans sarréter. Il utilise rarement d'autres pouvoirs, ne




pensant méme 3 activer des défenses qu'aprés avoir regu une pre-
miére blessure.

Acrobatic 9, Aisance sociale 5+, Athlétisme 11, Combat 9
(battes 13), Corps 3 corps 9, Défense 10, Discrétion 8, Discussion 6
Enquéte 7+, Fouille 6+, Intimidation 11+, Savoir criminel 1 (milieu
skin 9), Savoir militaire 6 (stra

Science 1

Tir 6 (armes d'épaule 8)

gic 9), Savoir occulie 6 (églises 1),

géologie 11), Séduction 6, Survie 7

POUVOIRS
Armure_corporelle 10,

Champ de force 8, Conversion phy-
sique 5, Déphasage 8, Détection du danger 4, Détection du men
4, Jot d'cau bénite 8, Membre blindé 8,
ion 10+, Peur 6,
pathie 4, Vitessc 4

songe 4, Invisibilit
Obscurité 4,
métrie 4, Supériorité martiale 5, Tél

Paralysi 6, Pétrific Psycho-

LIMITATIONS

Accds de colere.

99 PP, 13 PF, BL 12/BG 24/BF 36/MS 48 ; batte bénic supréme
(précision +7, puissance +10)

Doublée lorsque le personnage est occupé a trier et ranger des
documents
Triplée lorsqu'l passe 3 la télévision ou 3 la radio

1 PA par message officiel délivié en mains propres malgré des
conditions trés difficiles (en pleine zone de combat par exemple)

FACTEUR D’'INVOCATION

Difficile

Grade 1 : Scrviteur des messagers

Grade 2 : Ami des postiers

Grade 3 : Maitre des messages officiels

1-2: niet. Le personnage st incapable de parler. Tl peut sexprimer
par signes. (1
Cest tout. 1T ne doit pas sadresse
ment au MJ.)
en triple exemplaire. Uange ne peut rien éerire ou dire sans le
fiire cn trois exemplaires. Clest vite trds agagant. Clest vite trés

joucur peut décrire ses propres actions, mais

aux autres joueurs, unique-

agagant. Clest vite trés agagant. Sa Présence est divisée par

deux. Sa Présence est divisée par deux. Sa Préscnce est divisée

par deux

56 : ganantie sur mia vie. La vie du personnage est intimement liée
‘aux messages officicls qu'il transporte. Si un message est déna-
turd ou arrive pas i temps, le personnage perd 2d6 PP. Si le
message est détruit ou perdu, le personnage subit une mort
subite (et paf!).

INTERVENTION

Bicn qu'il n'aime pas avoir 3 se baure, Didier ne rechigne pas 3

embrocher du démon pour défendre ses serviteurs.

Acrobatic 7, Aisance sociale 9, Athlétisme 7, Baratin 11, Combat 6
(épées 10), Culture générale 9, Défense 9, Discussion 1, Enguéte 12,
archiviste 11, Savoir occulte 8

Fouille 11, Informatique 11, Métier :
Séduction 11
POUVOIRS
Boomeray

g 6, Champ de force 9, Charme 6+, Conversion menta~
le 9, Corps digital, Décharge lectrique 10, Déplacement tem-
er 8, Dét
e 6+, Immunité contre Pélectricité, In
7, Message officiel, Réve 6, Télépathie 6, Téléportation 8

porel 4, Détection du dang tion du mal 6, Détection du

isibilité 6, Lire les

COMBAT
101 PP, 13 PF, BL9/BG 1!

cision +7, puissance +7)

BF 27/MS 36 fleuret béni ancien (pré-

Dominique, archange de la justice

L Ag B

Doublée dans les tribunaux
(De plus, le personnag
ration ordinaire, quel que soit le contexte.)

PROMOTION

1 PA par démon dépisté, découvert et tué (les morts-vivants et les

upére 1 PP par jour en plus de la récupé-

familicrs ne comptent pas, pas plus que les démons qui attaquent le
personnage sans qu'il ne les ait d'abord traqués !)

1 PA par ange renégat découvert ct dliminé

FACTEUR D'INVOCATION

Légendaire

'

GRADES

EUR DE COMMUNICATION

Grade 1
Grade 2 : Ami des étres purs

Serviteur du jugement derier

Grade 3 : Maitre de lajustice

BLAMES

1-2 : dowtes. Au moindre écart, le personnage st emparé de doutes

affrcux sur sa propre conduite. I cst constamment cn pleine
crise d'autocritique. Sa Volonté est divisée par deux.

pourfendeur d’impie. Lorsque le pouvoir de Détection du mal du
personnage flashe positf, e personnage entre aussitdt dans une
rage folle, qui ne cessera que lorsqu'il aura té une créature du
mal (celle qu'l avait détect
. il subit un malus de 4 colonnes aux actions mentales

3

ou une autre). Tant quil est enra-

aucun borus par ailleurs, ce n'est pas une rage de berserker
audit permanent. Chaque soir, Pange est personnellement

grade

5-6

interrogé par un 3 (ou par Dominique lui-méme si le

s¢ de grade 3) sur ses faits et

personnag; € estes de la journée
A la moindre faute découverte ou supposée, il perd 2d6 PP ct
ne récupére pas le moindre PP dc la nuit

INTERVENTION
Dominique est plus a laise dans

Tinvestigation que dans la baston
pure. 1l est particulierement efficace contre les démons (Lumitre
céleste, Jet deau bénite), mais moins contre les pafens (Perturbation
de pouvoir).
TALENTS
Aisance sociale 10, Achlétisme 9, Baratin 11, Corps & corps 10,

Défense 8, Discrétion 8, Discussion 12+, Enquéte 12+, Fouille 12+




Intimidation 11+, Savoir d'espion 9+, Savoir militaire 8 (straté-

gie 114), Savoir occulte 11, Séduction 12, Tir 9

POUVOIRS
Absorption du mal 9-

Champ de forec 13, Détection des créatures

Détection du danger 4, Détection du futur proche 4,

Détection du mal 10+, Détection du mensonge 9, Domination 9+,
et d'eau bénite 9, Jugement 10+, Lire les pensées 8,
Lumiére céleste 11+, Perturbation de pouvoir 8, Peur 6, Télépathie 4

COMB!

109 PP, 15 PF, BL 10/BG 20/BF 30/MS 40

Invisibilité 6

Francis, archange de la diplomatie

T ]

RECUPERATION

Doublée dans les centres politiques (ministéres, ambassades)

PROMOTION

1'PA par conflit important arrété (plus en cas de guerre)

FACTEUR D’INVOCATION

Tres difficile

Grade 1 : S
Grade 2
Grade 3 : Maitre des alliances

rviteur des émissaires

Ami des nouveaux amis

BLAME:
1=2 : pacifisme. L'ange doit réussir un test incroyable de Volonté
pour tenir ou utiliser une arme ou ac

éme <l réussit, il subit

ver un pouvoir offensif

ssitdt une blessure

eristallisation. Les conflits larvés ont tendance a remonter i la

surface dés que le personnage approche et 3 se cristalliser sur
lui. (Un raciste le percevra comme un étranger, etc.) I subit
donc de gros malus en Discussion (au moins 8 colonnes).
malaise. i un conflit quelconque éclate 3 proximité du per-
sonnage, il perd aussitot des PP (simple dispute 1d6, com-
bat 2d6, conflit majeur 3d6). Les PP ainsi perdus ne peuvent
étres récupérés avant la fin du conflit en question.
INTERVENTION
Francis considére comme un aveu de faiblesse d'étre invoqué pour
un conflit qui a ddj dégéné

dégénéré en violence (le blime n'est alors pas

loin 1) 1l tent

i tout prix de rabibocher les protagonistes, se refusant
@ataquer lui-méme, sauf pour se défendre ponctuellement

Acrobatie 7, Aisance sociale 12, Athlétisme 7, Baratin 12+, Corps &

10 (socio-politique 12) 11,
13, 10, Fouille 10,

Savoir d'espion 9, Séduction 12, Sixitme sens 7

. Culture générale Défense

7. Discussion Enquéte

Intimidation 10

POUVOIRS

Absorption de violence 9+, Alliance 12+, Arts martiaux 9, Aura de
Chant angélique 5, Charme 9.
entale 6, Détection du danger 4, Détection du futur

sprits

pacification 9, Champ de force 7,

Conversion n

proche 4, Détection du mal 4, Détection du mensonge 10+,
é épathie 6

multiples 4, Invisibilicé 6+, Lire les pensées 8, T

COMBAT
101 PP, 13 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36

RECUPERATION

Doublée dans un hpital

PROMOTION

*1 PA par cinquante personnes gravement blessées soignées

FACTEUR D'INVOCATION

Trds difficile

GRADES
Grade 1 : Serviteur des blessés
ade 2 : Ami des médecins

de 3 : Maitre des chirurgiens

1-2 - stigmates. Chaque fois que I'mge utilise son pouvoir de
Guérison, il subit une blessure légére, qui ne se referme qu'au
bout de 6 heures (et pas avant, méme en dépensant des PP.)

34 : cicatrice. Le visage du personnage porte une longue et large

cicatrice mal soignée (et impossible 3 faire disparait

Présence est divisée par deus.

5-6 : pacifisme. Comme pour Francis

INTERVENTION

Comme Francis, Guy n'apprécic pas du tout d'érre invoqué au

milieu d'un combat. Il peut alors soigner indifféremment les deux

camps ! (Sauf les démons quand méme
TALENTS
Acrobatic 7, Aisance sociale 9, Athlétisme 7, Corps i corps 7,
Défense 8, Discrétion 6, Discussion 9.
Enquéte 9, Fouille 7, Médecine 13+, Savoir occulte 7, Science 9,

Culture générale 9,

Sixieme sens 11, Survie

Aura de pacification 10+, Aura d'inattention 9+, Bénédiction
i

ison de maladics » 12,

, Détection du danger 4,
ion du futur proche 4, Détection du mal 4, Détection du
mensonge 4 12
Téléportation

COMBAT

103 PP, 13 PF, BL 9/BG 19/BF 28/MS 38

Guérison Invisibilité 8, Psychométrie 6

Janus, archange des vents

RECUPERATION

Doublée lorsque le personnage st entouré de richesses (wu moins
cent mille euros)

PROMOTION

1 PA par casse réussi avec brio malgré des conditions difficiles

FACTEUR D’INVOCATION

Incroyable




Grade 1 : Servitcur des pauvres
rade 2

Ami des pauvres

Grade 3 : Maitre de I'emprunt

BLAMES

1-2 : prodigute. Le personna
nellement ou & travers des @uvres caritatives) tout ce qu'il vole.
s

(Les autres membres du groupe ne comptent jamais comme des

doit donner aux nécessiteux (person=

conserve un objet volé phus de 24 heures, il perd tous ses PP.

« nécessiteux ».)

misérable. Lange cesse de récupérer des PP de la fagon habi-
tuclle. Il en récupre uniquement lorsqu'il réussit un casse dif-
ficile (entre 16 ct 3d6 selon Pampleur du cambriolage). Voler
une pomme dans un supermarch accorde 1 PP, mais ne
marche qu'unc fois par semaine

56 : mondain. Lange ne voit plus les personnes ne possédant pas une
fortune personnelle d'au moins un million d'euros (compte ¢n
bangue plus biens) que comme des formes indistinctes et blan-
chitres. Il peut se concentrer trés fore (test incroyable de Fo, s
difficile sculement si un allié lui présente la personne) pour les

distinguer et sadresser 3 eux normalement. 1l voit normalement

ses alliés et amis

Les pouvoirs de Janus ne sont pas orientés vers le combat mais la
discrétion. Il utilise un pistolet semi-automatique assez classe il est
obligé de se battre.

Acrobatic 12, Aisance sociale 10, Art 9, Athlétisme 10, Baratin 12
Contorsionnisme 11, Culture générale 7, Défense 12, Discrétion 13,

Discussion 8, Enquéte 8, Fouille 12, Intrusion 13, Lang
voleurs, langue des signes), Pickpocket 13, Prestidigitation 11, Savoir
criminel 10, Savoir d'cspion 8, Séduction 11

Survie 11, Technique 8, Tir 8 (armes de poing 10)

POUVOIRS

Aura de confusion 7, Aura d'inattention 10, Charme 6, Corps

ngue (argot de

Sixieme sens 10,

gazeux, Déguisement superficicl 11, Déphasage 8, Détection des
créatures invisibles 5, Détection du danger 5, Détection du mal 5,

robatique 10, Invisibilté 9, Obscurité 11, Ouverture 11

portation 7, Vitesse 4

COMBAT
100 PP, 12 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36
ion importante, portée moyenne

petic calibre béni ancien

(précision +3, puissance +9 ; pénétr

Jean, archange de la foudre

EEETEEE T

RECUPERATION

Doubléc en contact avee de I'dlecuicité (prise de courant, orage)

1 PA par gadget inventé et innovant

FACTEUR D'INVOCATION

Trés difficile

GRADES

Grade 1 : Servit

des créateurs

Grade 2 : Ami des concepteurs illuminés
Grade 3 : Maitre de la technologic

BLAMES

1-2 : cyborg. Lange sert de cobaye 3 Jean sur 'un de ses projets. On

lui greffe un membre mécanique (bras, jambe ou eil). Hélas
C'est une science naissante : ce membre artificiel marche plutdt

moins bien que I'ancien (Forc

i ou Perception divisée
par deu) et en plus il est voyant et peut tomber en panne. (Le
membre naturel est conservé dans la glace et recousu lorsque le
blime est retiré.)

3~4 : paratonnerre. Le personnage attire la foudre. 11 4 une chance
sur deux de se prendre toutes les attaques électriques passant a
moins de 10 méwres, 1l déclenche des feux de Saint Elme
autour de lui, ce qui perturbe les appareils éleciriques fragiles
(comme les portables).

5-6 : matérialiste. L'ange ne peut plus utiliser aucun de ses pouvoirs

physiques ou mentaus. Il doit se reposer sur ses gadgets.

INTERVENTION
PF

précic les post-projets et beaucoup moins les afffontements

avec des démons. Il active d'abord ses défenses puis attaque 3 coup de

décharges électriques ou, si on Iembéte vraiment, avec une arme

expérimentale unique

Acrobatie 6, Aisance sociale 8. Athlétisme 6, Barasin 8, Corps &
corps 8, Culture g6
Fouille 8, Informatique 10, Médecine 10, Savoir milicai-

nérale 11, Défense 7, Discrétion 7, Discussion 11,

Enquéte 12,
re 4 (stratégic 9), Savoir occulte 10, Science 13, Technique 12, Tir 7
aule 8)

POUVOIRS
Champ électrique 11+, Champ magnétique 10, Corps €lectrique.

Détection des créatures invisibles 6,

Détection du danger 6, Esprits multiples 9, Immunité contre ['dlec-
tricité, Invisibilité 4, Innovation 12 é
tenable 6, Parasite intellectuel 9, Rafistolage 12+ Télékinésie 6,

Lire les pensées 4, Lueur insou-

pathic 4, Téléportation 4, Vol 6

100 PP, 12 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36 ; canon-laser expérimen~

al béni ancien (précision +9, puissance <9 ; dangereus, intangible

Jean-Luc, archange des protecteurs

R ECUPERATION

Doublée lorsque I¢ personnage monte la garde ou protége une personne

1 PA par personne sauvée par le personnage au péril de sa vie (It~
taque doit infliger une mort subite ou faire perdre tous ses points de

fatigue au personnage)

FACTEUR D'INVOCATION

Difficile

FACTEUR DE COMMUNICATIC
GRADES

Grade 1 : Serviteur de I'armure divine
Grade é
Grade 3

2 : cicatrice. Comme pour Guy

Ami des opprimés

Maitre des défenseurs




flagellation. 1
tuelle
que la blessure lui fait perdre de PE

mortification. L'ange ne ressent plus la douleur. Il cst incapable

¢ récupére plus aucun PP de fagon hab
Lorsqu'il e B T récuptre autant de PP

de Sauto-d
de PF ou I
malement son talent Médecine pour cela, comme un humain,

ostiquer magiquement pour connaitre son total

at de ses blessures. 11 peut cependant utiliser nor-

INTERVENTION
Rares sont les archanges qui sont aussi pr

prendre des coups pour

leurs serviteurs que Jean-Luc. Il se place généralement au milieu du

champ de bataille, toutes défense activées (i moins qu'il ne doive pro-

téger une personne en particulier)

Acrobatie 8+, Aisance sociale 7. Athlétisme 10, Combac 9,
Conduite 9, Corps 3 corps 12, Défense 12+, Discrétion 9+,
Discussion 8, Enquéte 8+, Fouille 7+, Intimidation 9, Médecine 8,
Métier : garde du corps 12, Navigation 7, Pilotage 7, Savoir militai-
re 8, Sixitme sens 10, Survie 8, Tir § (armes de poing 10)
Armure corporelle 6, Arts martiaux 7, Aura de courage 6, Aura de
Champ de force 8, Champ magnétique 8,
uisement superficiel 4, Détection des

tis 10, Détection du dan-

ger 10, Détection du fiatur proche 2, Détection du mal 2, Détection
2, Esquive acrobatique 6, Invisibilité 4, Protection par-

du mensonge 2,
tagée (jusqu’ dix personnes), Sacrifice ultime 12, Téléportation 6

101 PP, 15 PF, BL 12/BG 24/BF 36/MS 48 ; gros calibre béni ancien
(précision +4, puissance +9 ; pénétration importante, portée moyenne),
s de Kl bénie protecion 7
[

Jordi, drchduge des animaux

Doublée en présence de plusicurs petits animaux (chats. lapins, -..)
Triplée en présence de plusieurs gros animaux (moutons, chevaux, ...)

PROMOTION
1 PA par cinquante animaux (au moins de la taille d'un chat) sauvés
d'une mort certaine

FACTEUR D'INVOCATION

Légendaire (il est sur terre)

Serviteur des animaux
Ami des bétes

(x. Le personnage ne récuptre aucun PP tant quiil est
dans un secteur fortement urbanisé (une ville, quoi). A la cam-
pagne, il est peinard.

34 esprit de la proie. 'ang
animal fragile face aux préd:

agit instinctivement comme un petit

teurs (y compris les chicns et la
plupare des humains). Il se fige ou fuit, 3 moins de réussi un
test incroyable de Volonté

peait de béte. La peau du personnage sc couvre dune épaisse

fourrure (couleur au choix), et ses yeus n'ont plus rien d'hu-
main. Sa Présence est divisée par deux (sauf face aux animaux ).

-

102

INTERVENTION

Face 3 une troupe de démons belliqueu, Jordi a les moyens.... de
survivre, Pour ce qui cst daider ses serviteurs i remporter ha victoire,
Cest une autre paire de manches.

Acrobatie 9+, Athlétisme 6+, Baratin 6+, Corps i corps 7

Défense 9+, Discrétion 9+, Discussion 9, lmméu 7+ Fouille 10,
Intimidation 7. nimal 13, Médecine 6, Métier
garde foresticr 9, Navigation 7, Science 1 (zoologie 11), Séduction 6,
Survie § (foréts 12)

Absorption de volonté 8, Adhérence 4, Appel des animaux 12,
Boomerang 4, C “ontrole des animaux 9,
Détection des ex
Détection du mal 4, Esquive acrobatique 4, Immunité con
Immunité contre le froid, Non-
Obscurité 6, Peur 8, Polymorphic 9 (y compris en a
Réduction 6, Télépathic 4, Vitesse 4

100 PP, 12 PF,

 Intrusion 6, Lang

méléon 4, Charme 5, C

tures invisibles 4, Détection du danger 6

Lumidre céleste 6,

maux).

BL 9/BG 1

Triplée lorsque le personnage meéne un interrogatoire

+1 PA par hérétique démasqué dans los forces du bien ou dans
Iéglise catholique (et pas juste M. Martin qui va 3 Péglise le
dimanche ct trompe sa femime 1)

Légendaire

Grade 1 Su\m\\rdxs;&ohcv(
Grade 2 : Ami des tortionnaires

32 Maitre de la vérité

1-2 : doutes. Comme pour Dominique.

34 : illuminé. aura angélique du personnage est consamment acti-
vée. Elle 'est toujours visible que par les anges et les démons
mais le personnage ne peut la camoufler d'aucune fagon.

5-6 ¢ intégriste. Si I'ge s'approche d'une personne quiil pense étre

avouer ses fautes ou

un hérétique ou un démon, il doit lui fai
e tuer (respectivement) dans les 24 heures, sous peine de perdre
Pintégralité de ses PP.

Joseph n'est pas un combattant, il préfere arriver aprés la e, pour
nettoyer les miettes restantes, ce pour quoi il est trés doué. Fa

démon, il utilise une lourde masse 3 dewx mains bénie.

Acrobatie 5 le 6+, Athlétisme 6, Baratin 9,
Combat 6+ (masses 9+), Défense 9+, Discrétion 6, Discussion 11

Enquéte 11+, Fouille 10+, Intimidation 10,
Médecine 11+, Savoir d'espion 7, Savoir occulte 8 (sorcellerie 11+),
Séduction 7, Sixieme sens 8+, Technique 1 (instruments de tortu-
re 8

Aisance soc

Hypnotisme 9

), Torture 13




POUVOIRS
Détection du danger 4, Détection du futur proche 4, Détection du
mal 10, Détection du mensonge 12, Douleur 4, Invisibilité 4, Lecture
d'aura 12,
Psychométrie 6, Torture 13, Voix impéricuse 6

LIMITATION

Paranoiaque

COMBAT

103 PP, 13 PF, BL 8/BG 17/BF 25/MS 34
ancienne (précision

Non-détection 6,

masse lourde bénie

4, puissance

I
1 PA par démon tué en combat singulier
1 PA par bataille remportée contre les forces du mal malgré des

conditions difficiles et gr

FACTEUR D'INVOCATION

Difficile

i la tactique développée par le personnage

ACTEUR DI MUNICATION
GRADES
Grade 1 : Serviteur des porteurs d'épée

Grade 2

Grade 3

Ami des troupes du Seigneur

Maitre des armées de Dieu
1-2 : discipliné. Unc fois que le personnage a regu un ordre d'un
supérieur, il doit 'y conformer strictement, sous peine de
perdre aussitot 2d6 PP,

3-4: pourfendeur d’impie. Comme pour Dominiq

56 : aveugle. L'ange perd la vue. Autant dire quiil

sert plus i rien
en combat, si ce n'est comme commandant et tacticien (ce qui
est précisément la legon de ce blime ).

INTERVENTION
Peu de personnes peuvent résister aux assauts de Laurent ct de sa
Juste-Lame, et moins encore peuvent espérer porter un coup i tra-

ses (Supériorité martiale, Esquive acrobatique, Champ

vers ses d
de force),
TALENTS

Acrobatie 10, Aisance sociale 6, Athlétisme 12, Aura de courage 9,
Combat 12 (épées 13), Conduite 9, Corps & corps 12, Défen:

e 1
Discrétion 8+, Discussion 8, Enquéte 8, Fouille 7, Intimidacion 9,
Langue (signaux de batailles), Savoir militaire 11 (stra

5 Survie 8,

Séduction 3+, Sixieme sens 6+, Technique 1 (armes 8),

Tir 11 (armes automatiques 12+)
POUVOIRS

Absorption de violence 4, Arme exaliée 6, Armure corporelle 6,
Champ de force 6, Cons

rsion physique 4, Détection des ennemis 4
Détection du danger 6, Détection du futur proche 4, Détection du
Esquive acrobatique 8, Invisibilicé 4, Juste-lame 12, Lire les
s 4,
élépathic 4, Trait d'énergie 7+, Vitesse 4, Vol

LIMITATION

Besoin de tur.

Lueur inso

wble 5, Supériorité martiale 10,

e

103

COMBAT
102 PP, 16 PF, BL 12/BG 24/BF 36/MS 48 ; épée bénie supréme
10)

(précision +8, puissance

Marc, archange des échanges

ST

R ECUPERATION
Doublée dans siéges sociaux d'entrepriscs ou i la bourse

PROMOTION

1 PA lorsque le personnage obticnt une somme dargent considérable

GRADES
Grade 1 : Serviteur des économes
Grade 2 : Ami des actionnaires

Grade 3 : Maitre des finances
1=2 : mondain. Comme pour Janus.
3+ : Géronimo |. Uange ne peut parler qu'en hurlant 3 plein pou-

mons. Sa Présence est divisée par deux.
la déche. Le personnage perd tous ses PP sauf 1. 11
récupére 2d6 PP chague fois qu'il signe un Contrat divin.

INTERVENTION

Comme Jean-Pierre Gaillard, Marc préftre la bourse aux champs de

5-6

batalle. Ses meilleures attaques sont Charme et Paralysie et il peut sc

défendre au corps & corps (avec Art martiau)

Acrobatic 7, Aisance sociale 12, Athlétisme 6, Baratin 13, Corps &
corps 7, Culture générale 8+ (
Discussion 11+, Enquéte 11, Fouille 6+, Inform
Savoir criminel 6 (criminalité
despion 7 (espionnage industriel 10), Séduction 10, Sixiéme sens 7

Absorption d 7, Arts martiaux 4, Aura de pacification 6,

Champ de force 3, Charme 9, Contrat divin 12+,
Conversion mentale 4, Détection du futur proche 4, Détection du

onomic 12+), Défense 7, Discrétion 6+,
ique 9, Intimidation 7.
n col blanc 10), Savoir

Métier : trader 1

présenc

Boomerang 5

mal 4, Domination 4, Esprits multiples 4, Invisibilité 4, Lirc les pen-

Paralysic 8, Psychomdtric 6, Télépathic 6, Trait d'énergie 6

Voix impérieuse 8

COMBAT

101 PP, 12 PF, BL 8/BG 17/BF 25/MS 34

ias, archange d
=




RECUPERATION
Doublée lorsque le personnage est infiltré d

2 un groupe de démons

PROMOTION
1 PA par projct ou mission démoniaque échouant grice au person-
nage (lorsqu'il est infilré dans un groupe de démons)

FACTEUR D'INVOCATION
Incroyable

FACTEUR DE COMMUNICATION
(GRADES

Grade 1 : Serviteur des délatcurs
Grade

Ami des traitres

Grade 3 : Maitre des agents doubles

1-2 : schizophrine. Lange développe 1d6 personnalités mineures,
chacune ayant une chance sur deux de croire quelle est un vrai
démon. 11 change de personnalité en sitation de crise (test

incroyable de Volonté) et au moins unc fois par jour. Le MJ a

tout pouvoir sur les personnalités mineures
mise & Iépreuve. Vil un blime trds spécial. Mathias lui-méme
aborde le personnage en se faisant passer pour un démon
(généralement d'Andromalius) et lui propose de passer renégat
Si le personnage accepte, il part illico chez Dominique. Oups.
redressement. Uange perd tous les pouvoirs li ¥

blessure I

autres recalculés en conséquence), il ne peut activer son aura

au statut d

ge. Son seuil de

e est diminué d'un point (et les

bénéfique et ne parle plus I'angélique. Il perd aussi accés i tous

les pouvoirs réservés aux anges, comme Détection du Mal ou

les Bénédictions.

Le jeu prefére de cet archange est d'arriver sous la forme d'un prin-
ce-démon (Apparence démoniaque, Polymorphic), histoire de frap-
per un démon dans le dos,

Auubnn 9, Aisance sociale 9, Athlétisme 8, Baratin 13, Combat 8
es 10), Corps  corps 9, Défense 9, Discrétion 9, Discussion 9,
Enquéte 9, Foutlle 7, Indmidarion 8, Intrusion 9, Savor eriminel 8,
Savoir d'espion 11 (infiltration des forces du mal 13), Savoir occule 5,
Séduction 9, Survic 9, Ventriloguic 6
Apparcnce démoniaque 13+, Armure corporelle 4, Arts martiaus 4,
Aura diinateention 6, Corps liquide,
Détection des créatures invisibles 6,

aisement superficiel 8,
Détection du danger
Détection du mal 6, Esprits multiples 4, Esquive acrobatique
Invisibilité 9,

Non-détection 8, Obscurité
Télépathic 4, Trait d'énergie 9.

Lecture d'aura 6,
Pobymorghie 10, Poehomitrc 4

Vitesse
100 PP, 12 PF, BL 9/BG 19/BF 28/MS 3

6, puissance +6)

: dague bénite anciennc

(précision

Michel, archange de la guerre

I~7‘|»_!V!

6 6

RECUPERATION :

Triplée lors d'un entrainement physique intense

PROMOTION

i en duel singulier

1 PA par adversaire 3 sa mesure affron;

EUR D'INVOCATION
endaire (il est sur terrc)

FACTEUR DE COMMUNICATION

R —
Grade 2 : Ami des combattants
Grade 3 : Maitre de guerre

2 barbare. Le personnage perd toute notion d'étiquerte ot de re
nue. Son talent Aisance sociale est divisé par deux. T est de plus
incapable d'uciliser la plupare des objets technologiques
modernes (datant d'apres 1800).

34 - prix de la licheté. Si le personnage fui un combat (ou refuse
d'engager un combat nécessaire), il perd aussitot 3d6 PP.
56 démembre. L'ange perd son bras droit. (Il revient magiquement

lorsque le blime est retiré.)

En combat, Michel est une brute, mais pas un bourrin comme
Danicl. 1l a de nombreux pouvoirs défensifs et offensifs & sa disposi-
tion et utiliscra le plus efficace pour une situation donnée. Bon, évi-
demument, il adore utiliser sa gigantesque hache bipenne. Et cest vrai
quielle coupe bien.

Acrobatie 10, Aisance socialc 6+, Athlétisme 13, Baratin 6+, Combat 11
Défense 12, Discrétion 8, Discussion 7, Fouille 7,
Intimidation 12+, Langage animal 7, Navigation 9- ‘\\\UH militaire §

(stratégic 10), Savoir occulte 6 (panthéon viking 12),

Survie 7 (régions froides 9), Tir 9 (armes automatiqus 10).

Armure corporelle 10, Aura de courage 6, Champ de force 6,
Décharge dlec-

(haches 13),

Séduction 7,

Champ magnétique 6, Conversion physique 4,
triue 8, Détection du danger 4,

Détection du mal 6, Douleur 6, Eclats de glace 8, Esquive acroba-
tique 6, Jet de flammes 8, Maitrise martiale 11, Supériorité martiale 6,

Trait d'énergie 8, Voix impérieuse 4.

99 PP, 15 PF, BL 13/BG 26/BF 39/MS 52 ; hache de bataille bénie
supréme tucuse de démons (précision +8, puissance +11 : inadaptée 3
a parade)

Détection du futur proche 4

Novalis, archange des fleurs

RECUPERATION

Doublée chez un fleuriste ou dans un jardin botanique

PROMOTION

1 PA par mission réussie sans aucun combat (concerne tout le grou-

pe. pas sculement le personnage |)

F \CTEUR D’'INVOCATION

endaire (il est sur terre)

Serviteur du repos divin
Grade 2 : Ami des jardiniers
Grade 3 : Maitre du calme éternel

Grade 11




1-2 : chlorophylle. La peau du personnage se teinte de vert. Sl ne

passe pas au moins deux heures au soleil (méme faible) chaque

jour, il subit une blessure grave (qui reste ouverte jusqu’a c

quiil ait  nouveau accés au soleil).
bousert. Comme pour Jordi

colérigue. La

tion. Son talent de Discussion est divisé par deux

nge est

gressif et Sénerve 3 la moindre provoca-

ct son pou-
voir de Pollen ne fonctionne plus. De plus, dés qu'l provogque
une bagarre, il perd 2d6 PP.

1l faut des conditions exceptionnelles pour que Novalis en soit réduit
4 se battre, et méme alors il se concentre plus sur la neutralisation de
ses adversaires que sur leur destruction

ALENTS
Acrobatic 6, Aisance sociale 10, Art 11, Baratin 8, Corps a corps 6,
Culture rale 8, Défe

gé nse 8, Discrétion 8, Discussion 11,
Enquéte 8, Fouille 8, Kama sttra 6, Langage animal 7, Médecine 8,
Savoir occulte 8 (les Evangiles 10), Science 1 (botanique 12)

Séduction 10, Survie 7 (foréts 10)

Adhérence 4, Arts martiaux 4, Aura de pacification 10+, By
« beauté » 6, Bénddiction : « rajeunissement » 6, Champ de
force 6, Charme 6, Détection des créatures invisibles 4, Détection du
danger 6, Détection du futur proche 4, ction du mal 4,
Invisibilité 4, Lire les pensées 6, Obscurité 6, Perturbation de pou-
voir 5, Pollen 13, Réve 6, Télépathie 6, Téléportation 6

COMBAT

102 PP, 12 PF, BL 8/BG 17/BF 25/MS 34

diction

Walther, archange des exorcistes

RECUPERATION

Doublée lorsque le personnage pric activement

PROMOTION

PA par démon exorcisé

FACTEUR D’INVC
Incroyable

FACTEUR D IMMUNICATION
GRADES

Grade 1 : Scrviteur des esprits perdus
Grade
Grade

1-2 ¢ llminé. Comme pour Joscph

3-4.: pitié. Lorsque le personnage tue un démon, il perd aussitdt tous
ses PP. Si un membre de son groupe twe un démon, il perd
aussicot 2d6 PP,
sacrifice sanglant. L'ange doit faire couler son propre sang 3

“ATION

Ami des guerricrs psychiques

Maitre des dmes

56

chaque fois qu'il veut utiliser 'un de ses pouvoirs. I subit

T'équivalent d'une blessure 1égere.
Faire souffrir les démons est 'une des activités favorites de Walther, et il
wtilisera en priorité les pouvoirs auxquels ils sont les phus sensibles (et

dicau bénite, Lumitre cdleste, Chant angdlique)

TALENTS

Acrobatic 6+, sme 6

Aisance sociale 6+, Ath
Combat 6 (lances 9), Corps i corps 6, Défense 10, Discrétion 8
10, 10, Fouille 9,
Intimidation 11, Magie druidique 7, Médecine §
(panthéon celte 1), Séduction 6, Sixieme
Torture 6

Absorption du mal 9, Chant angélique 9, Détection du danger 4
ction du mal 9, Détection du

11+, Jet d'cau béni-

e 9,

Baratin 8,

Discussion Enquéte Hypnotisme

Détection du futur proche 4, Dé
mensonge 9, Esprits multiples 9, Exorcism

te 8, Lecture d'aura 12, Lire les pensées 9, Lumiere cd
Paralysic 6
LIMITATION
Schizophrénie
(COMBAT
103 PP, 15 PF, BL 10/BG 21/BF 31/MS 42

7 ; adaprée i la charge)

lance bénie ancienne

(précision +5, puissance

Yves, archange des sources

| 5

RECUPERATION
Doublée dans une bibliothéque ou dans une salle de cours

Tripléc lorsque le personnage discute philosophie

PROMOTION

1 PA par personnc qui comprend sa vraic nature grice 3 Paide du

personnage
FACTEUR D'INVOCATION
Légendaire
FACTEUR DE COMMUNICATIC
}
GRADE!

de 11 Serviteur de la connaissance
Grade 2

Grade 3

Ami des sages

Maitre du savoir divin

BLAMES

1-2 & miiet. Comme pour Didicr

34 : énigmatique. Le personnage ne peut parler que par én

répond systématiquement aus questions par d'autes questions.
Ses niveaus de Baratin, de Discussion et de Séduction sont
divisés par deus

5-6:: bibliomane. L'ange ne récupére plus de PP par les moyens habi-

tuels, 3 moins d'étre dans une bibliothtque.

INTERVENTION

De mémoire d'ange, Yves ne sest jamais battu. Il se contente de par-

ler et cest souvent bien plus efficace

TALENTS
Aisance sociale 13, Baratin 13+, Culture générale 11, Défense 10,
7 1 13

Discrétion 7,
Intimidation 12, Médecine 13, Savoir criminel 11, Savoir d'espion 11,

Discussion 13+, Enquéte Fouille

Savoir militaire 11, Savoir occulte 13+, Science 11, Séduction 13+,
Sixieme sens 13, Technique 11
Bén 10, Charme 13-
créatures invisibles 9, Détection du futur proche 6, |

érison de folics tection des

tection du
mal 9, Détection du mensonge 9, Lecture daura 9, Lire les pensées 9

105




- e

A HIERARCHIE

3+, Philosophie 13
Télépathic 9, Voix

insoutenable 9, Lumitre céleste

Réve 6, Science infuse

Lueur
Psychométrie 9,
impéricuse 9

COMBAT
110 PP, 14 PF, BL9/BG 18/BF 27/MS 36

7+
Doublée dans un asile ou en présence de plusieurs fous
+1 PA par cinquante humains rendus fous
FACTEUR D’INVOCATION
Incroyable

FACTEUR DE COMMUNICATION
1

Grade 1 : Chevalier des fous
Capitaine de I'asile
Grade 3 : Baron des psychopathes

BLAMES

Grade

1-2: discours abermant. Le démon est incapable de s'exprimer claire-
ment. Le niveau de ses talents de Discussion et Séduction sont
divisés par deus.

34 : éufté. Le personnage perd la téte, au sens propre. Il w'en meurt
pas ctil peut la poser sur son cou (et la farc tenir avec du ruban
adhésif) ou la porter sous son bras. Cependant, il ne récuptre
aucun PP tant que sa téte n'est pas cloignée d'au moins un
métre de son corps.

56 : menteur invétéré. Le personnage dit toujours le contraire de

ce quiil pense. S'il veut un café, il commandera un thé. S'il

cssaye de demander un thé dans espoir que son blime i

fasse dire café, il commandera un chocolat

INTERVENTION

Le prince de la folic est un adversaire redoutable, non au corps 3

corps, mais sur le plan mental. Rares sont ceux qui peuvent résiste

son pouvoir Camisole.

TALENTS

Acrobatie 8, Aisance sociale 9, Achlétisme 8, Baratin 9+, Corp:
11, Enquéte 7+,

7, Humour 6,

corps 8, Défense 9, Discrétion 8, Discussion
Fouille 7, Hobby : comiques frangais morts 7
Hypnotisme 11, Intimidation 8, Médecine 7,

(psychiatric 11), Séduction 8, Ventriloquic 8

Savoir occulte 8

Science 7
POUVOIRS

Augmentation de Volonté 6, Aura de confusion 7, Camisole 12+,
Cauchemar 4, Champ électrique 6, Détection des créatures invi-
4, Détection des ennemis 4, Détection du futur proche 4,

o

sibles

106,

Hurlement démo-
« folie » 12,

Détection du mensonge 4, Esprit chaotique
niaque 8, Illusions 12, Lire les pensées 8, Malédiction
Peur 4, Rebond 9, Réve 4, Télépathie 8
96 PP, 12 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28

Do-ogece-000-8

PRINCE DU SEXE

Triplée lors dactes sexuels
1 PA par cinquante orgasmes recus ou donnés
1 PA pour « voir la vierge » (Clest-3
officiellement interdit, mais toléré

(Cest-a-dire coucher avec un ange). Cest

(et encouragd
dAndrealphus i condition de se montrer particulierement discret.

FACTEUR D’INVOCATION

Légendaire

) par les services

Grade 1
Grade 2 : Capitaine de la jouissance démoniague
Grade 3
1-2: perversion. Le démon ne ressent plus aucune excitation sexuel-

le normale en dehors d'unc perversion bicn précise. En soi ce

Chevalier des plisirs infernaux

Baron de l'orgasme éterne

west pas bien grave, mais le pouvoir Orgasme mortel et la
récupération spéciale de PP ne fonctionnent plus que lorsque
le personnage pratique cette perversion.
34« impuissance. Le personnage devient impuissant. 1l 2 toujours de
wels, mais i est incapable de les satisfire
mon ne guérit plus de fagon naturelle. 11

forts désirs et besoins se:

sexual healing. Le d
ne peut méme pas accélérer le processus en dépensant

a moins d'étre en train de faire Famour. Autant dire qu'il est

56

em
INTERVENTION
estPun des rares supérieurs  apprécier d'étre invo-

qué en dehors des situations d'urgence. Evidemment, on n'organise

si une grenade lui arrache la bite.

pas une partouze tous les jours. Il est assez inefficace en combat.

Acrobatic 8¢, Aisance sociale 12+, Art 4 (cstampes 8), Athlétisme 6,

n 10, 9, Corps & corps 9, 7
Discrétion 9, Discussion 9+, Enqué
ars 11, Intimidation 9, Intrusion 7,
Séduction 13, Sixiéme sens 8, Torture 8

Défense 7

Conrorsionnisme

POUVOIRS

Absorption  d'énergie 12 douleur 6,
Boomerang 6, Caméléon 4, Charme 6, Déguisement superficiel 8,
Détection des ennemis 4, Détection du bien 4, Esquive acrobatique 6,
Lecture d'aura 4, Lire les pensces 4, Malédiction : « stérilité » 6, Membre
(lang Membre
Obscurité 4, Orgasme mortel 12, Polymorphie 4, T
Télépathie 4, Voix impéricuse 8

Absorption de

sexuelle

exotique etites

exotique

9%

PP, 10 PF, BL 6/BG 13/BF 19/MS 26
- - -

sl S




. Bo-ogo-uoe-00-a

PRINCE DU JUGEMENT

6+

RECUPERATION
Doublée dans un tribunal ou une prison
(De plus, le personnage récupére 1 PP par jour en plus de la récup

ration ordinaire, quel que soit le contexte.)

PROMOTION

1 PA par démon rer

FACTEUR D'INVOCATION
[

endaire

‘gat débusqué et éliminé

GRADES

Grade 1
Grade 2 : Capitaine des Iégions salvatrices
Grade 3 : Baron de la justice

BLAMES

Chevalier du jugement

1-2 : pourfendeur des purs. Comme pourfendeur d'impic pour
Dominique, mais 3 lenvers (le personnage enrage lorsqu'il
détecte le bien).

34 ; responsable d’office. Le démon sera personncllement tenu res

ponsable pour toutes les erreurs et incartades du groupe de
démons auguel il appartient (méme 'l W'en est pas le chef). Il
subira une limitation pour chaque limitation imposée 3

membre du groupe
56 : audit permanent. Comme pour Dominique (sauf que c'est bien
Andromalius qui se déplace et pas Dominique, évidemment,

gros malin).
Le prince du jugement est un adversaire implacable des forces du
bien (Absorption du bicn, Ténebres sataniques). Il est moins 3 l'aise

face aux humains ou aux héros paiens

Acrobatic 6, Aisance sociale 11, Athlétisme 7, Baratin 10, Combat 8

(haches 1), Défense 11, Discrétion 7, Discussion 12, Enquéte 11

Fouille 9, Intimidation 12, Savoir d'espion 9, Savoir militaire 7, Savoir
Torture 10

occulte 9, Séduction 10, Sixieme sens 8+

POUVOIRS
Absorption du bien 9, Champ de force 4, Conversion mentale 6,
2 Détection des ennemis 6,

Détection des créatures invisibles 6

Détection du bien 8, Détection du futur proche 4, Détection du men-

8, Humanité 11, Invisibilité 8, Lire les pensées 8, Télépathie 6,
12, Trait d'énergic 9

ortation 4, Téntbres sataniqu

P
103 PP, 13 PF, BL 7/BG 15/BF 22/MS 30 ; hache d'arme maudite ancicn-
8 1 inadaptée 3 l parade)

PRINCE DU JEU

RECUPERATION

Doublée dans un casino ou une salle de billard (ou un magasin de jeu

de roles 1)

Triplée lorsque le personnag

Au début de chaque mission, un démon d'Asmodée peut parier sur
son résultat (échec, réussitc). S'il remporte son pari, il gagne <1 PA,
on, il perd —1 PA (dans les deu cas, en plus des effecs habitucls de

joue

la réussice ou de I'échec d'une mission.)

FACTEUR D'INVOCATION

Incroyable
FACTEUR DE COMMUNICATION

2

GRADES

Grade 1 : Chevalier du Morpion

Grade 2 : Capitaine du Juste Prix

Grade 3 : Baron de la Roue de la Fortune

1-2 : parieur invétéré. Avant chacun des tests de son personnage, le
joueur doit parier 1 PP sur son résultat (réussite ou échec). S'l

perd son pari, il perd son PP. Sinon, il ne gagne rien de spécial

(criste, mais la banque est maitresse).
jet du Destin. Le démon recoit un paquet de 54 cartes. 11
doit les battre 3 chaque début de partic et les poser face

cach

devant lui. A chaque fois que le personnage fait un
Si Clest un piqu
par ailleurs). Chaque
sonnage wtilise un pouvoir d'attaque, il retire
Lorsque le

paquet est vide, il ne peut plus utiliser ses pouvoirs offensif
5-6: perdant. Le personnage perd i tous les jeux auxquels il participe,

méme en trichant.

fest, le joueur tire une carte. Taction

houe (quel que soit le résultat des d

fois que le p
définitivement de son paquet la carte tirée

INTERVENTION
Bien quil n'aime pas tellement se battre, le prince du jeu posséde
quelques talents redoutables (Jet d'acide et Pari stupide)

TALENTS

Acrobatic 7, Aisance sociale 10, Athlétisme 6, Baratin 11, Corps

i corps 7. Discussion 10, Engu
Fouille 7, Humour 7, Intrusion 6, Jeu 12+, Métier

jeux de rales 6, Pickpocket 6, Prestidigitation 7, Savoir militaire 5
ic 8), Savoir occulte 9 (Grand Jeu 12), Séduction 10,
Sixieme sens 9

Boomerang 8, Champ de force 6, Charme 6, Détection des créa-
tures invisibles 4, Détection des ennemis 6, Détection du futur
proche 6, Détection du mensonge 6, Domination 6, Esquive acro-
batique 6, lusions 8, Jet d'acide 9, Lire les pensces 6, Membre exo-

étion 6+

Défense 6+, Disc

autcur de

(strat

tique (petites cornes), Obscurité 4, Pari stupide 10, Polymorphic
Télékinésie 4, Télépathie 4
97 PP, 12 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 2§

PRINCE DE LA GUERRE

RECUPERATION
Doublée lorsque le personnage s‘entraine intensivement

107,




PROMOTION
1 PA par adversaire i sa mesure affronté en duel singulier

FACTEUR D'INVOCATION
ndaire.

GRADES
Grade |

Chevalicr de Fordre noir
Grade 2 : Capitaine des armées infernales
Grade 3 Baron de la victoire

12 : aveiigle. Comme pour Laurent.
4 prix de la licheté. Comme pour Michel
-6 : monstre. Lapparence du démon refléte ses différents pouvoirs

physiques de fagon évidente ot difficile 4 cacher. Sl a un
membre exotique, il reste 3 moiti sord de fagon permanente
(mais pas assez pour éure efficace), <il a le pouvoir Jet de

n feu et ainsi de suite.

flammes, sa languc est transformée

Le prince de la guerre dispose de nombreuses options en combat ct il

est suffisamment rusé pour choisir la plus efficacc.

Acrobatic 8+, Aisance sociale 7+, Athlétisme 12, Baratin 7
Combat 10 (haches 12;
o,
Intimidation 13

Conduite 10, Corps a corps 10, Défense 12,
Fouille 6
aux de batilles), Pilotage 8+, Savoir

Discrétion Discussion 6+, Enquéte 7

Langue (sigy
12),S
Absorption de douleur 8, Arme exaltée 10, Armure corporelle 8, Art
Aura de coura

milicaire 11 (stratégic 12), Survie 8, Tir 9 (armes automatiques 1)

de combat 11

e 6, Champ de force 8, Champ magné-
tique 8,
Détection du futur proche 4, Détection du mensonge 4, Eclats de
ghace 8, Forme de combat 10, Jet d'acide 8, Jet de flammes 8, Membre
exotique (dents de
Membre exotique (griffes), Membre exotique (queue barbelée)

93 PP, 12 PF, BL 10/BG 21/BF 31/MS 42 ; hache de bataille maudite

supréme (précision +8, puissance +11 a parade)

0-000 0p0

PRINCE DES MESSAGERS

tection des eréatures invisibles 4, Détection des ennemis 6,

sabre), Membre cxotique (grandes cornes),

inadaptée

RECUPERATION
Doublée lorsque le personnage est en charge d'un message officiel
PROMOTION

1 PA par message offici

délivré en mains propres malgré des

conditions trés difficiles (en pleine zone de combat par exemple)

ade 1 : Chevalier des rumeurs
Grade 2 : Capitaine du t
Baron du bouch

hone arabe

Grade 3 3 orcille

BLAMES

1-2: La poste. Le symbole de la Poste apparait de fagon indélébile
sur le front du personnag

34 : bavard. Le démon marréte jamais de parler, méme cn dor-
mane. Il ne contrdle pas entierement ce quiil dit et il 2 une
chance sur deux de laisser échapper une information impor-
tante et secrdte au mauvais moment

5-6 ¢ en triple exemplaite, Comme pour Didier. Comme pour

Didier. Comme pour Didier

INTERVENTION

Le prince des messagers apprécic peu d'étre invoqué en plein com-
bat et ne restera pas longtemps 3 moins que son serviteur n'ait une
information capitale 3 transmettre

Acrobatie 6, Aisance sociale 10, Achlétisme 6, Baratin 11, Corps 3
Discussion 10+, Enquéte 11
archiviste 12, Savoir occulte 10,

corps 7, Défense 7, Discrétion 6,

Fouille 9, Informatique

Méticr

éduction 9, Sixiéme sens 7

Arts martiaux 6, Aura d'inattention 6, Champ de force 6, Charme 8,
Conversion mentale 6, Corps digital, Détection des créatures invi-
ction du futur proche 8,
Deétection du mensonge 4, Invisibilité 6, Jet d'acide 6, Membre exo-
tique  (petites Mess
Polymorphic 4, Télépathic 6, T

COMBAT

94 PP, 10 PF, BL 7/BG 15/BF 22/MS 30

sibles 4, Détection des ennemis 4, [

ection 4

cornes),
‘portation 9, Vitesse 4

JPERATION
Doublée pendant le sommeil

PROMOTION
+1'PA par cinquante humains dont la vie est fichue & cause de l'in-
tervention du personnage dans ses cauchemars

FACTEUR D'INVOCATION

L

Grade 1 : Chevalier des preneurs de téte
Grade 2 : Capitaine des esprits torturds

Grade 3 : Baron des cauchemars

1ES
+ insomniague. Le démon n'a aucun mal a s'endormir, mais quel-

e que soit la quantité de repos qu'il prenne, il présente tous les
gu de sommeil : air abattu e pil
grande Iéthargie. Son total maxi-
mal de PF st la moitié du total habituel,

symptomes d'un manque

‘grosses cernes et yeux rougis,

34 : cauchemar réciproque. Lorsque le personnage uilise son pouvoir de

cauchemar mortel, sa victime visite automatiquement ses réves

lors de leur prochaine période de sommeil commune. Elle pe

alors infliger au personnage les effets du pouvoir réve ou cauche-

mar, au choix (u niveau 4).
5-6 : hallucinations. Le ¢

non est la proie d'hallucinations
éveillées plus ou moins graves. Lorsqu'il obient un double

sur un échee, il est coupé de la réalité pendan les 1d6




secondes qui suivent. La nature exacte des hallucinations est
3 Ia discrétion du M]

Peu i laise dans les confrontations directes, Beleth préfere neutrali-
ser scs adversaires de loin (Sommeil, Peur, Charme)

Acrobatic 6+, Aisance sociale 11, Arc 3 (chant 9), Athlétisme 6,
Baratin 9, Corps i corps 8+, Défense 8+, Discrction §+, Discussion 12,
Fouille 9, Intrusion 7, Kama sutra 9, Narcolepsic 13,
Savoir occulte 8 (marche des réves et des cauchemars 12), Séduction 13,

Enquéte 9

Sixiéme sens

POUVOIRS

Absorption de volonté 8, Cauchemar mortel 13, Charme 9,
Déguisement superficiel 8, Détection des créatures invisibles 6,
Détection du bien 4, Détection du mensonge 4, Esprit chaotique,
Malédiction : « folic » 6. Peur

Polymorphic 7, Réve 8+, Sommeil 9, Télépathic 4

COMBAT

96 PP, 12 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28

Boo-noe-

Hlusions 6, Invisibilité 6,

PRINCE DU FEU

7 7 5 6 6

Doubléc si le personnage est exposé

0°)

une grande chaleur (plus

de’3

PROMOTION

1 PA par cent humains ou objets de valeurs briilés

FACTEUR D’'INVOCATION

Légendaire

GRADES

Grade 1 : Chevalier des fournaises infernales
Grade 2 : Capita
Grade 3 : Baron du brasicr démoniaque

i

2.: couronne de flannies. La chevelure du personnage est remplacée

par des flammiches orangées trés peu discrétes.

34 flévres. Le feu qui alimente les pouvoirs du personnage ronge
son corps d'aceueil. Chaque fois qu'il utilise un pouvoir lié au
feu, il perd 1 PF

5-6 - thermophile. Le démon ne regagne plus aucun PP tant qu'il se

trouve & une empérature inférieure i 30° ou une hydrométric

supérieure 3 50

INTERVENTION

Malgré sa recherche de classe, le prince du feu est une brute dans

Pime qui adore la violence physique, surtout quand cest lui qui

inflige

Acrobatic 7, Aisance sociale 9, Athlétisme 8, Baratin 7, Combat 8
(épées 11+), Conduite 9, Corps & corps 9, Défense 12, Discrétion 7
Fouille 6 11, Savoir

11), Savoir militaire 6 (stratégie 8),

nquéte 7

Discussion Intimidation

criminel 9 (milicu de L

Séduction 7, Survie 7 (milieu désertique 94), Tir

tiques 10+), Toraure

109

POUVOIRS

Armure corporelle 9, Charme +

Conversion physique 6, Détection
des ennemis 4, Détection du bien 4, Détection du futur proche 4,
D Douleur 6, Immunité contre le feu
Incendie 12, Jet de flammes 12
Membre exotique

Tourbillon de feu 9

ection du mensonge 4

Membre exotique (grandes cornes),

bots), Némésis 6, Peur 9, Téntbres sataniques 8,

(COMBAT
94 PP, 13 PF

me (précision

BL 10/BG 20|

puissance

F 30/MS 40 ; espadon maudit supré-

1), lance-flammes factice (il utilise

son pouvoir de Jet de flammes pour le faire fonctionner)

RECUPERATION

Doublée dans un cimetiére ou une morgue

PROMOTION

1 PA par dix humains rués et transformés cn morts-vivants
FACTEUR D’INVOCATION

Incroyable

FACTEUR I MMUNICATION

GRADES

Grade 1 : Chevalier du cimetiére

Grade 2 : Capitaine des légions infernales

Baron du royaume des morts

Grade

état cadavérigue. Le personnage n'a plus aucun signe vital. 11
plus
température ambiante, ses

apparait comme cliniquement morc
de battements de caeur. Sa chair est
nc pile et il sent la viande avariée. Sa

plus de respiratic

Présence est divisée par deux.
vitaphobe. Tant que le démon st entouré d'érres vivants (y
compris les corps d'accucils d'autres démons) 3 moins

de 10 méres, il ne regagne plus aucun PP,

syndicalisme morbide. Les serviteurs morts-vivants du démon
acquierent une certaine indépendance (3 défaut d'une plus gran-

de intelligence). lls rechignent a suivre les ordres de leur maitre &

moins dobtenir des compensations (saaire, chair fraiche, repos)
Le prince des morts est particuliérement peu subtil dans sa gestion des
affrontements. Vu sa puissance, cela ne retire rien 3 a da

TALENTS

Acrobatie 6, Aisance sociale 4, Athlétisme 9+, Baratin 4, Corps

rosité

corps 12+, Défense 12+, Discrétion 7, Discussion 3. Enquéte 6,
Fouille 7, Intimidation 12, Médecine 10, Savoir militaire 6
(stratégie 9), Séduction 4, Sixiéme sens 11, Torture 8

Armure corporclle 9, Conversion physique 6, Détection du danger 4,
Douleur 6, Larves sous-cutanées 11, Malédiction
Membre exotique (crocs), Membre exotique (griffes), Nemésis 8,

vieillissement

Nécrose 1

peur 9, Poison 6, Résurrection macabre 12+,

Supériorité

tale 6, Téndbres sataniques 9

COMBAT

95 PP, 13 PF, BL 10/BG 20/BF 30/MS 40




PRINCE DES ANIMAUX

Doubléc dans un abattoir ou un dlevage industriel (style poules en
batteries)
1 par cinquante animaux tués (au moins de la aille d'un chat)

FACTEUR D'INVOCATION

Incroyable

FACTEUR DE COMMUNICATION
GRADES

Grade 1 : Chevalier du chat noir
Grade 2 : Capitaine de la v
Grade 3 : Baron du loup dmn(mvhlm

BLAMES

charabia. Le démon ne peut plus parler aucune langue humai-

ée mortelle

ne. Il Sexprime par grognements et sifflements.
34 < répulsion animale. Les animaux ont
La plupart fuient devant lui, mais les chiens de gard

pour panique du per-

et d'autres prédateurs auront plutdt tendance 3 l'attaque

5-6 : sanguinaire. Comme les requins ou les vautours, le
est irrésistiblement attiré par lodeur (ct le gott) du sang. Lorsqul
est portée d'odorat de sang frais, son niveau de Volonté est divisé
par deux.

Le prince des animaux est un chasseur redoutable et un assassin par-
fait. 1l apparait loin de la zone de combat et tire depuis une position
embusquée.

Acrobatic 11+, Aisance sociale 4, Athlétisme 11, Conduite 10,
Corps & corps 12, Défense 12, Discrétion 12, Fouille 12+
Intimidation 10, Langage animal 11, Navigation 8, Savoir criminel §
(trafic danimaux 1) Sixitme sent 9, Survic 12 (fords 13), Tir 8

(armes d'épaule 11), Torture 7

Absorption de douleur 6, Adhérence 6, Caméléon 6, Controle des
animaux 8, Détection des
ennemis 4, Détection du danger 4, Détection du futur proche 4,
Détection du mensonge 4, Esquive acrobatique 6, Forme de com-
bat 6, Membre exotiq
(griffes), Peur 9, Poison 6, Polymorphic 4,
Vitesse 4, Vol 4

COMBAT

93 PP, 11 PF, BL 8/BG 17/BF S 34 ; carabine maudite ancien-
ne (précision +5, puissance +10

Tongue)

Détection des créatures invisibles 4,

(dents de sabre), Membre exotique

Transformation 12

 pénétration importante, portée

PRINCE DU FROID

RECUPERATION

Doublée dans des conditions de grand froid (moins de 0°)

PROMOTION

1 par cinquante humains tués par le froid

FACTEUR D'INVOCATION

Incroyable

GRADES

Grade 1 : Chevalier des glaces
Grade 2 : Capitaine du blizzard
Grade 3 : Baron des statues translucides

1-2 : bonhomne de glace. La chair du démon est remplacée par de la
antages du pouvoir
mais pas au

glace (mais cela ne lui donne aucun de:

Couche de glace). 1l est légérement translucide,
point d'étre transparent.

34 : engelure. Le personnage est perpétuellement engourdi. Son
niveau d'Agilité est divisé par deux

5-6 : cryophile. Le démon ne reg

pash

Le prince du froid est un adversaire redoutable, tant au corps &

corps (griffes, Eventration, Douleur) qu'a distance at de glace).

Acrobatie 9, Aisance sociale 5, Art 2 (sculpture sur glace 6°),
Achlctisme 12, Baratin 4+, Combat 8,
corps 11+, Défense 10+, Discrétion 7, Discussion 6, Enquéte 6
Fouille 7, Hobby : collectionne les bitonnets d'esquimaux 6,
Intimidation 11, (tactique 8), Survie § (milieu
polaire 13), Tir 6 (armes automatiques 9), Torture 9

Couche de glace 10, Détection des créatures invisibles 4, Détection
ection du futur proche 4, Détection du me
ge 4, Douleur 6, Eclats de glace 13, Esquive acrobatique 6, Even-
tration 6, Forme de combat 9, Froid polaire 12, Immunité contre le
froid, Invisibilité 8, Malédiction : « laideur » 4, Membre exotique
(dard), Membre exotique (griffes), Paralysie 8, T

COMBAT

94 PP, 14 PF, BL 11/BG 22/BF 33/MS 44

gnc plus aucun PP tane quiil st

féricure 3

e température

Conduite 9,

orps i

Savoir militaire 5

du danger 4, Dét

son-

Iéportation 6

RECUPERATION
Doublée en é

outant de la techno-hardcore.

PROMOTION

#1 PA par concert organisé par le personnage pendant lequel au
‘moins un humain meurt (sans que le personnage ne le tue lui-méme,
sinon ¢a ne compte pas 1)




\CTEUR. D'INVOCATION

Incroyable

\CTEUR DE COMMUNICATION
(GRADES

Grade 1 : Chevalier des rave-parties

Grade 2 : Capitaine des DJ
Grade 3 : Baron du sampling
1-2: rebelle. Chaque fois que le démon suit une régle imposée ou

est contraint par une loi, il perd 2d6 PP. Cy

la va d'attendre le
feu vert pour traverser la route & payer ses carambars. (Le per-

nest pas pénalisé lorsqu'il regoit une mission offi-
ciclle, mais il 'est bel et bien s'il obit & un ordre du chef de
groupe.)

34 : Géronimo !. Comme pour Marc.

5-6: sourd. Le personnage devient complétement sourd

Encore plus que se battre lui-méme, Furfur adore déclencher
des bagarres entre humains, ou monter des humains contre ses
adversaires angdliques (i aide de Voix impérieuse)

Acrobatic 12, Aisance sociale 8, Art 10 (techno-hardcore 12),
Athltisme 11+, Baratin 6+, Combat 8 (couteaux 10), Corps
. Discrétion 10+, Discussion 8+, Enquéte 9+

corps 11 s
Fouille 6+, Informatique 6, Intimidation 11, Métier : organisateur de

concerts 10+, Savoir criminel 8,

duction 7

Absorption de violence 6, Armure corporelle 9, Détection des
ennemis 4, Domination 7, Douleur 6, Invisibilité 6, Membre exo-
tique (grandes cornes), Membre exotique (griffes), Némé:
Onde de choc 10, Perwurbation de pouvoir

Suicide 10, Voix impérieuse 10, Vol 4

COMBAT

93 PP, 12 P, BL 10/BG 20/BF 30/MS 40

. Polymorphic 4,

8+ 5
RECUPERATION

Doublée lorsque le personnage est sous terre
Triplé

Torsque le personnage est enterré vivant

PROMOTION

1 PA par cinquante humains morts ensevelis

FACTEUR D’'INVOCATION

Incroyable

[T
Grade 1 : Chevalier des cavernes

G

de 2 : Capitaine des armées cavernicoles
Grade 3 : Baron du monde souterrain

1-2 : agoraphobie. Comme pour Danicl

lithophile. Le démon ne regagne aucun PP & moins didtre
cavee la terre 3

contact dire.

g dans un jardin par exemple)

Sl monte au deuxiéme étge dun bitiment
aussitot 2d6 PP. Sl prend I'avion, il perd tous ses PP.

perd

5-6.: golen. Le démon semble étre constitué de glaise mal dégrossie

INTERVENTION

Le prince de la terre est un adversaire tenace mais qui s éncrve lente-

ment. Il utilise beaucoup d'attaque de zone (Onde de choc, Séisme),

Acrobatic § nce sociale 5, Athlédisme 12, Baratin 5,
Combat 9 (pioche 12), Contorsionnisme 10, Corps i corps 9,

Défense 10, Discrétion 10+, Discussion 6+, Enquéte 7+, Fouille 9-

Intimidation 10, Intrusion
Science 1
(souterrains 1
Adhérence 4, Armure corporelle 7, Champ magn 7,

Langage animal 7+, Savoir criminel 8,

éologie 1), Séduction 6, Sixitme sens 7, Survie 7

que
Contrdle des animaux 8, Corps gazeux, Détection des créatures
invisibles 4, Détection des ennemis 4, Détection du futur proche 4,
Détection du mensonge 4+, Invisibilité 6, Membre exotique (ongles
diacier), Obscurité 6, Onde de choc 11, Séisme 12+, Télékinésie 9,
Tdléportation 6

93 PP, 13 PF, BL 11/BG 23/BF 34/MS 46 ; pioche maudite ancien-
ne (précision +4, puissance +8 : inadaptéc 3

la parade)
= - o

Dooeso-go

PRINCE DE LA GOURMANDISE

Doublée dans une cuisine ou un rest

Triplée lorsque le personnage mange 3 lui tout seul assez de nourri-

ture pour 10 personnes

PROMOTION
1 PA par cinquante humains dont la vie est gichée par la nourriture
., boulimic ou anorexic) i cause du personnage

GRADES
«

ade 1 : Chevalier des festins

ade 2 : Capitaine des cannibales

Grade 3 : Bar

des mets sataniques

BLAMES

1-2.: obise. Le démon devient ridiculement gros (il pise 3 peu prés une
tonne). Son niveau d'Agilité esc divisé par deus, et il a du mal 3
passer los portes, & s'aseair dans une voiture ct ainsi de suite.

34 : gourmet. Le démon ne peut plus se nourrir que d'une substan-

e, qui est généralement ni spécialement comestible, ni faci-

e & obtenir (des anguilles vivantes, des crottes de lapin, de la
peinture rouge, etc.). Il ne récupére plus de PP qu'en ingurgi-
tant plusieurs kilogrammes de cette substance

56 rage de dents. La dentition du
surcout lorsqu'il mange. 1l doit réussir un test de Volonté Tris

difficile pour utiliscr son pouvoir d

Le prince de la gourmandise a un peti faible pour les an
natures, bien quil les préfére avec une pointe de beurre 3 ail

jon le fait souffrir atrocement,

Goinfreric.




Acrobatic 10, Aisance 11, Athlétisme 9, Baratin 10,
Combat 6+ (banane 9+), Corps i corps 9, Défense 10, Discrétion 9

Discussion 9. 7+, Fouille 6+

Métier : cuisinier 11, Pickpocket 10, Prestidigitation 9, Séduction 9,

Enqué Humour 10, Intrusion 7,

Sixizme sens 7, Ventriloguic 11

Absorption de force 5%, Absorption de volonté 5%, Aura de confu-

sion 9, Cauchemar 5%, Champ de force 7,

parme 6, Corps liquide,

Cuisine démoniaque, Détection des eréatures invisibles 4, Détection

des cnnemis 4, Détection du danger 4, Détection du fucur proche 4
Détection du mensonge 4. Esquive acrobatique 6, Erouffement 6,
Goinfieric 12, Graisse 10, Hlusions 8, Invisibilité 6, Lire les
Malédiction : « folic » 10, Mal lideur » 5%, Malédiction
« maladic » 5%, Membre exotique (dents de sabre), Membre cxotique
Poison 5%, Rebond 9, Télépathie 4, Téléportation 6
* A travers la Cuisine démoniaque uniquement

13 PP, 12 PF, BL 9/BG 19/BF 28/MS 38 : bananc maudite (préci-

sion +2, puissance +0 ;

diction

(langue barbelée)

non-létal)

PRINCE DE L’HUMOUR NOIR

6 74 6 8 7

Doublée pendant le spectacle d'un comique (ou d'un soi-disant
comigque)

5+

PROMOTION
1 PA par mission pendant laquelle le joueur du personnage fait rire
e maitre de jeu ou les autres joueurs

FACTEUR D'INVOCATION

Trés difficile

Grade 1 : Chevalier du calembour
Grade 2 : Capitaine du jeu de mots
Grade 3 : Baron du fou qui repeint son plafond

BLAMES

12 nez nouge. Le nez du démon devient gros, rond et rouge. Ce mlest
s un bout de plastique et il ne peut pas 'enlever
34 : désarticulé. Les articulations du démon sont transformées cn

caoutchouc. Son niveau d'Agilité est divisé par deux
 dissonant. Les actions du personnage ne font jamais le bon bruit
on entend « coin-coin , lorsqu'il
« glou-Glou-GLOU » et lorsqu'l
« clank ». Ridicule

Lorsquil frappe & une port

fit démarrer une voiture
frappe un ange
INTERVENTION

Bien quil puisse utiliser son fameux poulet en plastique pour se
battre, Kobal préfere user et abuser de ses pouvoirs d'fllusions et de

Gag absurde

Acrobatic 9+, Aisance sociale 12, Athlétisme 7, Baratin 1
(poulct en plastique maudic 9+), Corps 4 corps 8+,
Défense 10+, Discrétion 10+, Discussion 10, Enquéte 7-
13, Hypnotisme 12
8, Jeu 8, Pickpocket

Sixieme sens 7+, Ventriloquic 7

Combat 6

Fouille 6

Informatique 8
+, Prestidigitation 11

Intimidation 7,
Séduction 9,

Aura de confusion 8, Boomerang 6, Cauchemar 7, Détection des

eréatures invisibles 4, Détection des ennemis 4, Détection du dan-

ger 4, Détection du futur proche 8, Détection du mensonge 4, Gag
absurde 13, Illusions 10, Invisibilité 6, Polymorphie 8+, Voix impé-
rieuse 7, Vol 4

94 PP, 12 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36 ; poulet en plastique mau-
alc)

non-}

dit (précision +2, puissance +0

Doublée lorsque le personnage 1

montre ou une horloge
PROMOTION
+1 PA par perturbation temporelle réparée

FACTEUR D'INVOCATION

Légendaire -

Grade 1 : Chevalier de la quatrime dimension
Grade 2 : Capitaine du sablicr infernal
Grade 3 : Baron du temps

‘mode rétro. Les vétements du démon se modifient lentement

pour prendre le style d’une autre époque (toujours la

méme) : gaulois, romain, médiéval, victorien, etc. Le chan-

gement cst total en une demi-heure.
douleur temporell. Les torsions temporelles (i.c. les paradoses

en puissance) infligent de vives douleurs au personnage,

valentes 3 une blessure légre insoignable, mais qui peut s'ag-

graver si le démon ne fait rien pour la r
lapin blanc. Le démon perd 3d6 PP sil
rendez-vous.

INTERVENTION

Le prince de 'éternité ne posside qu'un pouvoir offensif, mais il est

arrive en retard & un

universcllement redouté (Projection temporelle).

Acrobatic 6, Aisance sociale 9, Athlétisme 6, Baratin 11, Corps &
corps 8, Culture gét ;
Discussion 12, Enqu

érale 9 (histoire 12), Défense 10, Discrétion 8,

Fouille 9+, Intimidation 8, Intrusion 5.

Métier : horloger 12, Savoir occulte 12, Séduction 9, Sixieme

sens 12+, Torture 9

POUVOIRS

Déplacement temporel 12, Détection du futur proche 10, Etouffe-
6, Invisibilité 6, Lire les pensées 8, Malédiction : « vieillisse-

ment » 10, Projection temporelle 13 (peut choisir la date darrivée,

dans Psychométrie 6, Télépathic

passé ou lavenir),

Téléportation 10, Vitesse 7, Voix impéricuse 6.

COMBAT
103 PP, 12 PF, BL 7/BG 14/

21/MS 28




PRINCE DE LA DISCORDE
Pr Foi
&

8
| Reécupéraron |

triplée lorsque le personnage est proche d'un combat sans sc battre
lui-méme

1 PA par conflit d importance provoqué (plus en cas de gucrre)

Incroyable

DE COMMUNICATIO!

Grade 1 : Chevalier de I'embrouille
2: Capitaine de la mauvaise foi

Grade
Grade 3

eristallisation. Comme pour Francis.

Baron de la mesquineric

34 : mondain. Comme pour Janus,

5-6 : psychologie inversée. Lorsque le démon demande ou regoit de
Taide (de ses codquipiers, de sa hirarchic o d'inconnus), il perd aus-
sitdt 26 PP,

Malphas ne participe pas dircctement aux conflits lorsquon lin-
¢ la zizanie dans le

amp adverse (Lire les pen-

Acrobatic 6+, Aisance sociale 13, Athlédisme 6, Baratin 13+, Corps 3
corps 9, Culture générale 7 (politique 11), Défense 9, Discrétion 6+,
12 12, 9, Informatique 11,
Savoir criminel 8, Savoir

Discussion Fouille
Intmidation Jeu 7,

dlespion 9, Séduction 12, Sixieme sens 7

Détection des cnnemis 4, Détection du futur proche 6, Détection du

12,
. Torture 9

mensonge 9, Discorde 12+, Domination 6, Husions 11, Invisibilité 9,

Lire les pensées 9, Non-détection 9, Polymorphic 9, Télé

95 PP, 11 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28

PRINCE DES MALADIES

Doublée dans un charnier ou un foyer d'infection

1 PA par cinquante humains tués par maladic

Grade 1 : Chevalicr des épidémies

Grade 2 : Capitaine de la garde morbide

Grade 3 : Baron de Ia lente déerépitude

porteur malsain. Le démon ne récupére plus aucun PP il n'est

pas exposé & un vecteur dinfection (dont il et pas 3 Torigine).

allewgique. Les médicaments ont un effet négatif sur le démon.
Unc aspirine lui donne mal 3 la téte, un pansement ralerit sa

cicatrisation, la morphinc le plonge dans datroces souffrances ct

ainsi de suite. Ricn que d'entrer dans un hopital il subit une bles-
sure légére. Oh, et le chlore des piscines lui donne des boutons,
fiévreux. Le démon subit une forte fidvre qui sape son endu-
rance ¢ son niveau de Force et son toral maximum de PF sont

divisés par deux

| inreevenmion
Ses maladies ayant des effets i trop long terme pour un simple com-
bat, Malthus se contente de paralyser ses ennemis avant de les égor-
ger. Il utilise alors Infection sur les cadavres.
Actobatic 7, Aisance sociale 6, AthlGtisme 8, Baratin 8, Combat 9
1) 10
Discussion 9, Enquéte 8+, Fouille 6, Informatique 7, Intimidation 10,

(couteaux 11), Corps & corps 9, Défense Discrétion 6

Intrusion 7, Médecine 12+, Savoir criminel 9 (trafic d'organes 11),

, Torture 11

Détection des cnnemis 6, Infection 12+, Invisibilité 6, Lire

Séduction 6, Sixieme sens 7, Technique 8

pensées 6, Maladie 12+, Malédiction : « maladie » 10, Membre
exotique (ongles d'acier), Paralysic 9, Peur 6, Poison 6

Télépathic 6, Téléportation 6,

96 PP, 13 PF, BL 8/BG 16/BF 24/MS 32 ; dague mauditc ancienne
6)

thres sataniques 10

(précision 6, puissance

PRINCE DE LA CUPIDITE

Oovoeo

4 6 7+ 7 7+
| Recupirarion ]

Doubléc dans le sitge social d'une grosse entreprise ou i la bourse

1 PA lors d'unc grosse rentrée d'a

Diff

5

Grade 1 : Chevalier du pourboire

Grade

Capitaine des pots-de-vin
Grade 3 : Baron de la corruption

1-2 ol indexé. Le démon ne récupére plus de PP que si le

40 est actuellement en hausse. Si vous n'avez pas LCI

pour connaitre la tendance en direct, lancez un dé chaque
heure de jeu

3-4 : avare. Le démon perd 2d6 PP chaque fois qu'il donne

quelque chose sans contrepartie. Cela comprend évidem=

ment les objets de valeurs, mais aussi ce qu'il pergoit comnie




A HERARCHIE

un service (par exemple, il doit demander une prime 3 ses
coéquipiers avant de participer 3 un combat).
5-6 : mondain. Comme Jaus

INTERVENTION

Comme Marc de la youyou power force, Mammon n'est pas spécia-
lement adapté aux champs de bataille. I utilisera Charme pour calmer
ses agresseurs

TALENTS

Actobatie 6+, Aisance sociale 12, Athlétisme 6, Baratin 12:

corps 8+, Culture génrale 6 (finances 12), Défense 8+, Discrétion 6+,
Discussion 11 Fouille 7, Informatique 10,
eu 7, Savoir criminel 8 (criminalité en col blanc 12),
Savoir d'espion 8 (espionnage financier 12), Séduction 11, Torture 3

Corps i

Enquéte 11

Intimidation 9,

POUVOIRS

Absorption de volonté 10, CI
digital, Corruption 12
ennemis 4, T
Esprits multiples 6, Lire les pensées 10, Télépathic 6

amp de force 7, Charme 10, Corps
+ Déguisement superficiel 6, Détection des
tection du futur proche 6, Détection du mensonge 10,

COMBAT

96 PP, 11 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28

PRINCE DES DONS ARTISTIQUES

3+ | 4 7 6 | 7+ | 7
Doublée dans un atelier dartiste

PROMOTION
1 PA par cinquante cuvres diart créc

s ou inspirées par le personnage

FACTEUR D’INVOCATION

Incroyable

GRADES

Grade 1
Grade 2 : Capitaine de Pinspiration ultime

Chevalier de l'imagination morbide

Grade 3 : Baron du g

e démoniaque

1-2 : rimeur. Le démon s'exprime uniquement par des pogmes,
des alexandrins si possible.
rimes en parlant.)
34 muse. Le démon ne récupére plus de PP de fagon habituelle. 11
récuptre er
panne d'inspiration. Le démon perd toute créativité. 11 doit
ssir un test Incroyable de Foi pour utiliser un pouvoir spiritul (y

(Le joueur doit essayer de faire des

146 et 3d6 PP par cwuvre quiil erée ou quiil inspire.

compris &' GEuvre d'art)

INTERVENT r[nN
Morax ne posstde pas beaucoup de pouvoirs utilisables directement
l!lmm etattaque avee Malédiction

Acrobatie 6, Aisance sociale 11+, Art 12+, Adhlétisme 5+, Baratin 11+,
Contorsionnisme 8, Corps  corps 8, C
Part 9), Défense 8
Ko s 8, Prestidigitation 6,

1l se défend a folie

lture générale 5 (histoire de

Discrétion 6, Discussion 9, Enquéte 6+, Fouille 9+,
Savoir criminel 4 (trafic d'arc 1
Savoir oceulte 6 (art magique 1), Séduction 11, Sixiéme sens 6
/ N)\pmmdn force 5%, Absorption de présence 5%, Absorption de
volonté 5*, Cauchemar 5%, Charme 10, Dé

ction des créatures

invisibles 6,
Do
« folic » 10, Ma

Détection du futur proche 4, Domination 5%,
ur 5%, lllusions 5%, Lire les pensées 6, Maladie 5%, Malédiction
« aideur » 5%, Malédiction
5%, Malédiction

ie 5%, Peur 5%, Poison 5%,

édiction « maladic » 5%,

Malédiction : « stérilité «vicillissement » 5%, CEuvre

dart, Paralys
* A travers une (Euvre d'art uniquement.

lépathie 6

COMBAT

94 PP, 9 PF,

BL 6/BG 13/BF 19/MS 26

PRINCE DES DROGUES

6+ 7
R ECUPERATION

Doublée lorsque le personnage est sous Ieffet d'une droguc

PROMOTION

1 PA par cinquante humains rendus aceros

FACTEUR D'INVOC.
Difficile

Grade 1 ( hevalier du joint
Gra
Grade 3

+ en mangue. Le démon présente constamment des symptomes
de manque. 1 est hagard, tremblant et affaibli (voir la descrip-
tion du pouvoir Accoutumance). En fait, il est acero 3 une sub-

TION

Capitaine des junkies

Baron des dealers

stance (généralement innocente, comme le thon cn boite),

mais il ignore laquelle.
acero aux aceros. Le démon est acero au plaisir quiil regoit lors-
quil utilise son pouvoir Accoutumance.

S'il ne lutilise pas

avec succts au moins une fois par jour, il subit les symptomes

du mangue (voir le pouvoir)
+ retours d'acide. Lorsque le démon obtient un échec spécial ou cri-
tique, il subit une hallucination qui le coupe temporairement de la

¢

réalité (pendant 16 rounds dans le cas d'un échec spécial, ou 1d6
‘minutes pour un échec critique).

INTERVENTION

Le prince des drogues attaque rarement bille en téte. Il préfere tirer

depuis une
Acrobatie 9, Aisance sociale 11+, Athlétisme 8+, Baratin 11+, Con-
duite 9, Corps 2 corps 9, Défense 10+, Discrétion 10, Discussion 10,
8+, Intimidation 11, Intrusion 7,
Pickpocket 9, Savoir criminel 9 (wafic de drogue 12), Séd
Survie 7 (milieu urbain 11), Tir 7 (armes de poing 12+)
.’\«(nummwm’ 3. Absorption de volonté 10, Cauchemar 4
ection des ennemis 4, Détection du ftur proche 6,
T)Aluutmdumnumn«w 4, Douleur 6, lusions 6, Invisibilitc 6, Lirc
les pensées 6, Membre exotique (ergots), Paralysie 6, Télépathic 4
Téléportation 6

95 PP, 12 PF, BL 8/BG 16/BF 24/MS 32 ; petit calibre maudit
ancien (précision 4, puissance +9 ; pénéuration importante, por-

achette et se téléporter réguliérement

Enquéte 9+, Fouille

me 10,




PRINCE DE LA PARESSE

Tripléc lorsque le personnage dort
1 PA lorsque le personnage ne fait rien du tout (ni combat, ni uti-
lisation de pouvoir) pendant une mission

Légendaire

Chevalier des baillements
Grade 2; Capiane d s glnde
Grade 3 : Baron de AN

Grade 1

1-2 : somnambule. Le démon dort 24 heures sur 24. 11 fait ses mis-
sions en étant somnambule, ce qui lui inflige un malus de —
colonnes 3 toutes ses actions.

34 : grosse fatigue. Le total de PF maximal du démon descend a 1

56 oreiller mandit. Ds que le personnage ouve un placard, un sac,

une boite & gants (et ainsi de suite), il y trouve un gros oreiller

en plumes.

Le prince de la paresse est trés doué pour arréter un combat
(Glandage, Sommeil), mais pas-tellement pour y participer.

[ maeens —___________ ]

Acrobatic 5, Aisance sociale 8+, Athlétisme 5, Baratin 8+, Corps 3
corps 8, 8, 8. 12, Enquéte 7+,
Fouille 5+, Intimidation 8, Kama sutra 9, Savoir occulte 11, Séduc-
tion 8+, Sixieme sens 10-

[ Povvors ]
Absorption de force 8, Absorption de volonté 8, Cauchemar 8,
Détccton du bien 4, Glandage 12+, Ivisibiied 9, Lire les pensées 6,
Malédiction 9, 12, Réve 8,
Sommeil 12

Défense 8, Discrétion 8, Discussion

Télé ,m\m 6

103 PP, 12 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28

Percurbation de pouvoir

B PRINCE DES MEDIAS
4 4

Doubléc lorsque le personnage regarde la télévision ou écoute la radio

4+

Triplée lorsque le personnage passe  a élévision ou & la radio

1 PA par mode lancéc par le personnage et qui poussc au moins

mille personnes & faire des choses stupides

Difficile

s
Grade 1 : Chevalier des divertissements de masse
Grade
Grade

Capitaine des leaders d'opinion

Baron de T'opium du peuple

2 : téléphage. Le personnage ne récupére des PP qu'en regardant la
lévision.
syndrome Guy Lux

toutes les femmes Simone et tous les hommes Léon, mais il

Non sculement le démon appelle

les voit véritablement comme des sosics de Simone Garnicr
et Léon Zitrone
5-6: 2apping. Le démon cstincapable de poursuivre la méme activicé plus

de 2d6 sccondes ou minutes de suite (en secondes les activités

«rapides » comme le combat, ct en mintes s « entes » comme la
conduite ou les repas). Il dore normalement, mais en changeant

consamment de réve.

Le prince des médias adore monter les humains contre
3 Message subliminal ou Voix impéricusc). Sil est attaqueé, il utlisera
de se glisser dans a foule.

Lraans— s
Acrobatie 5, Aisance saciale 12, Art 6 (vidéo 12), Adhlécisme 5,
Baratin 11+, Corps i ¢ Discrétion 5, Discussion 12,
Enquéte 8+, Fouille 7, Hobby : sries tclé 8, Hypnotisme 8
Informatique 7+, Intimidation 9, producteur télé 11
Sé Torture 8

Téntbres satanique avar

lé
Métier

sction 11

‘Absorption de volonté 5%, Cauchernar 5%, Charme 5%, Détection des
tur proche 4, Détection du men-
:

créatures invisibles 4, Détection du
10, Husions 5%, Jer de
Malcdiction : « folie » 5%, Malédiction

songe flammes 5%, Lire les pensé

., Malédiction

maladie » 5%, Malédiction : « stérilité » 5%, Mal dumm « vicillisse-
ment » 5% Membre exotique (petites comes), Message 1
Paralysie 5*, Peur 5%, Polymorphic 10, \nmmul 5o, Taépacic 4,

Téntbres saaniques 8, Voix impérieuse 8

* A travers un Message subliminal uniquement

95 PP, 11 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28

PRINCE DES AIRS

6

dou

léc dans un aéroport

Triplée 3 bord d'un véhicule aérien

1 PA par atcentat organisé par le personnage et qui tue au moins dix

Tres difficile

Grade 1 : Chevalier des gedliers
Grade 2 : Capitaine des terroristes
Grade 3 : Baron des attentats




E

_A HIERARCHIE

BLAMES
termoriste. Le personnage ne récupére plus aucun PP de figon
habituelle. 11 regagne 1d6 PP par vietime dans un attentat qu'il

organise
34 : kamikaze. Ouikka a personnellement installé une bombe dans
Testomac du démon. S'l e retrouve au beau milicu d'une trou-
pe danges et que le prince rouve le moment opportun, il fera
sauter la bombe (et le personnage avee). Ce dernicr sera requ
avec les honmeurs en enfer (bonus de +2 sur le test de réincar-

nation)

5-6 woyageur. Le démon a la bougeotte. S'il passe plus de deux nuits
au méme endroit, il perd 1d6 PP. Aprés une semaine dans la
méme ville, il subit une blessure légére et au bout d'un mois
une blessure fatale

INTERVENTION

Ouikka préfere les embuscades et les opérations de gucrilla aux

artaques frontales,

Acrobatie 9, Aisance sociale 7. Athlétisme 7, Baratin 10,
Contorsionnisme 9+, Défense 10+, Discrétion 11+, Discussion 8+,
Eng Informatique 8, Intimidation 11,
Intrusion 11, Pickpocket 10+, Pilotage 11+, Prestidigitation 9+, Savoir
criminel 7 (réseaux terroristes 10), Savoir d'espion 8+, Savoir militai-
re 6 (démolition 10), Séduction 10+, Tir 7 (armes de poing 10).
Torture 7

nais il st trés dout pour les premidres.

e 9+, Fouille 9+,

POUVOIRS
Aura de cour:
sibles 10, Détection du danger 6, Disparition 13, Douleur 6, Esquive
acrobatique 6, Immunité contre 'dlectricité, Invisibilité 10, Onde de
choc 10, Téléportation 10, Vitesse 10, Vol 10

12 PP, 11 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36 ; gros calibre maudit
supréme (précision +6, puissance +12 ; pénétration importante

g 6, Champ électrique 8, Détection des créatures invi-

tée moyennc)

»an0000e
T

PRINCE DES VAMPIRES

7
RECUPERATION

Triplée dans un cercueil

PROMOTION

1 PA-par personne rendue acero a son baiscr vampirique ct désirant

5

devenir un vampire elle-méme (ce qui est impossible bien siir)

FACTEUR D’INVOCATION

Incroyable

FACTEUR D

Grade 1 : Chevalier des Carpathes
Grade 2 : Capitaine de la Roumanie
Grade 3 : Baron des armées vampiriques

i

2. supersitions. Le démon est sensible aus diverses limitations qui
f it

MMUNI

TION

sont censées affecter les vamy ¢ peut entrer dans une

maison sans qu'on I'ait invité il est repoussé par Iail et

les croiy, il briile au soleil et meurt d'un coup de pieu dans le

caeur (notons toutefois que ce dernicr point est par

parune

flopée de eréatures vivantes en dehors des vampircs)

B’y

116

5-6

gofit du sang. Le démon peut boire ct mang

nocturne. Le démon subit un malus de —4 colonnes i toutes ses
actions de jour. Il ne récupére des PP que la nuit et dans un
cercueil.

rautant qu'il veur,

il west vériablement rassasié que par le sang humain de per-

sonnes du sexe opposé. Chaque journée passée sans boire de




sang frais compte comme une journde passée sans boire ni

rien & laffaire).

manger (et le pouvoir Jedine ne ¢

INTERVENTION

mpires est accro au sang angélique. 1 est donc trés

Le prince des v

doud pour la lutte (Ecouffement, Baiser vampiriquc).

Acrobatic 10+, Aisance sociale 10+, Athlétisme 7+, Baratin 9+,
Contorsionnisme 10+, corps 10+, T
Enquéte 6
Intrusion 9, Kama sutra
Sixieme sens 8+, Torture 6

Corps nse 10

Discrétion 12, Discussion 8+, Fouille 6,
Hypnotisme 8+, Intimidation 7

Pickpocket 10, Séduction 11

POUVOIRS
Adhérence 4, Baiser vampirique 12+, Cauchemar 4, Charme 8,
ux, Détection des eréatures invi-

Conversion mentale

Corps

sibles 4, Détection des cnnemis 4, Détection du danger 4, Détection
du futur proche 6, Domination 9, Esquive acrobatique 6, Erouffe-
ment 6, Hurlement démoniague 6, Invisibilité 6, Membre exotique

(crocs), Membre exotique (ongles d'acier), Téléportation 6, Vol 6

COMBAT

93 PP, 12 PF, BL 10/BG 20/BF 30/MS 40

PRINCE DES AMES

4 4 5 7+ 7 8+

R ECUPERATION
doublée lorsque le personnage organise la pritre d'au moins 20
humains

+1 PA par cinquante humains qui rejoignent une secte montée par e

personnage

FACTEUR D'INVOCATION

Difficile

FACTEUR DE COMMUNICATION
GRADES

Grade 1 : Chevalier de la possession

Grade 2 : Capitaine des armées humaines

Grade 3 : Baron de la communion démoniaque

gounou. Le démon ne récupére plus aucun PP de faon habi-
que humain entrant dans une

tuelle. 1l regagne 1 PP pour cha

secte quiil contrdle

34 perte d
du personnage. Son niveau de Chance/Foi et son total de PP

. Scox a besoin d’ime et il prend la moitié de celle
sont divisés par deux.
pndicalisme sectaire. Comme pour Bifrons, mais pour les

démons mineurs au lieu des morts-vivants,

INTERVENTION

L princ des imes est un spécialiste de la manipulation mentale et Cest

aussi son point fort lors d'une confrontation (Charme, Lire les pensées)

1l ataque les

Acrobatic 6, Aisance sociale 11, Athlétisme 6, Baratin 12, Corps &

corps 8, Dé

s avec Téntbres sataniques.

nse 8, Discrétion 6, Discussion 12, Enquéte 8

Fouille 6+, Hypnotisme 13, Intimidation 9, Intrusion 5.

Médecine 8+, Narcolepsic 7, Savoir militaire 8+, Savoir occulte 11,

Séduction 11, Sixieme sens 9. Torture 9

I -

Charme 10, Détection des créatures invisibles 10, Détection des enne-

mis 4, Détection du danger 4, Détection du fatur proche 6, Détection

du mensonge 10, Leeture d'aura 12, Lire s pensées 10, Possession 13,

Télépahie 10, Téntbres sataniques 9

COMBAT

97 PP, 11 PF, BL7/BG 14/BF 21/MS 2;

aopoa-

PRINCE DE LA LAIDEUR

7
R ECUPERATION

Doubléc dans un endroit vraiment lid (genre Beaubourg)

PROMOTION
“1 PA par cinquante personnes défigurées

FACTEUR D'INVOCATION

Incroyable

FACTEUR DE COMMUNICATION
GRADES

Grade 1 : Chevalier du furoncle
Grade 2 : Capitaine des lépreux

Grade 3 : Baron de 'eczéma

1

fitoncle. Le personnage est parsemé de furoncles et de boutons

En dehors des effets

abominables sur tout le corps et lc visage

désagréables pour le démon lui-méme. son niveau de Présence
est divisé par deux.
3-4 ¢ muse impure. Le démon ne récuptre plus aucun PP des

fagons habituelles. 11 récupére de 1d6 3 3d6 PP par aeuvre

créce ou inspire par lui et franchement laide et 1 PP par per-
sonne quiil défigure

5-6 : immiondain. Le démon percoit toutes les personnes ayant un
niveau de Présence supérieur 3 2 comme des tiches floues
Voir « mondain » de Janus.

La premicre action de Shaytan st presque toujours d'utiliser son

pouvoir Décrépitude. Si cela ne suffit pas  calmer les ardeurs gucr-
ritres de ses cnnemis, il en choisit un sur lequel il sacharne (avec

Membre exotique et Eventration) jusqu en faire de la bouillc (au

sens figuré heurcusement)

Acrobatic 6+, Aisance sociale 9, Art 9 (arc moderne 11)
Athlétisme 7+, Baratin 11 Défense 10+,
Discrétion 6+, Discussion 10+,
Intimidation 9+, Médecine 8, Métier
Séduction 9, Survie 10, Tir 7+ (armes de guerre

POUVOIRS

Absorption de présence 10, Armure corporelle 8, Décrépitude 13
¥ P P P

Corps 3 corps 9

Enquéte Fouille 6+,

promoteur immobilier 11

9+), Torture 10

affecte jusqu'a dix personnes). Détection des créaures invisibles 4

Détection des ennemis 4, Dé
mensonge 4, Douleur 6, Esprit chaotique
démoniaque 10, Malédiction : « lideur »
8. Membre exotique (c
cules), Polymorphic 10

PP, 14 PE,

9% BL 10/BG 20/BF 30/MS 40

ction du futur proche 6, Détection du

entration 9, Hurlement

10, Malédiction : « vicillis-

sement ots), Membre exotique (enta-

117,




PRINCE DE LA POLLUTION

RECUPERATION

Doublée dans une décharge ou une centrale nucléaire

PROMOTION
1 PA par contamination afféctant au moins cinquante personnes

FACTEUR D'INVOCATION

Incroyable

“TEUR DE COMMUNICATIO!

Grade 1 : Chevalier de la Strychnine
Grade 2 ; Capitaine du Pyralenc

Grade 3 : Baron de la Dioxine

BLAMES

2 : anaturel. Le démon est tellement adapeé 3 la pollution quiil

asphyxic dans un environnement sain. Plus il passe de temps i
la campagne ou dans une partie propre de la vill
flige une BG, une
MS).

toxigue. Le démon est toxique pour son environ

plusil souffie
(une heure inflige une BL, une journée in

semaine inflige une BG et un mois un

nement, y
compris ses camarades et son équipement. Les effets arrivent

lentement mais inexorablement al rouille, les plantes

meurent, les étres vivants tombent malades et ainsi de suitc.

bio-lumirescent. Le personnage émet une légbre lumitre ver-
diltre, quasiment invisible 3 la lumiére mais franchement per-
turbante de nuit

Ataquer le prince de la pollution est toujours dangereux (Peau
acide, Vengeance toxique). Il projette de 'acide contre le tout venant
et utilise Perturbation de pouvoir face  un adversaire résistant

TALENTS
Acrobatic 6+, Aisance sociale 7+, Athlétisme 9, Baratin 6+, Corps
corps 8+, Défense 10

Discrétion 8

Discussion 7+, Enquéte 7+
Informatique 7, Intimidation 10,
Médecine 8, Savoir criminel 7 (pollution industrielle 9), Savoir mili~
taire 6 (stratégie 9), Science § (chimie 12), Séduction 6+, Tir 6+
(armes automatiques 9+)

‘Champ de force 8, Corps gazeus, Corps liquide, Détection des créa-
tures invisibles 4, Détection des enn Dé
proche 6, Détection du mensonge 4, Douleur 6,

Intrusion

emis 4, don du furur

entration 6,

munité contre Pacide, Jet d'acide 11, Malédiction : « vicill

ment » 6, Membre cxotique (dard), Membre exotique (grandes
comes), Peau acide 9, Perturbation de pouvoir 10, Téntbres sati-

niques 9, Veng

eance toxique 12+

OMBAT
95 PP, 13 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36
imem— =

alloo-a6-00

PRINCE DES VOLEURS

doublée lorsque e personnage est entouré de richesses (au moins cent
mille euros)

| proMoTiON. |

1 PA par casse réussi avee brio malgré des conditions diffciles

FACTEUR D'INVOCATION

Trés difficile

GRADES

de 1
ade 2: C;
Baron du crime parfait

Chevalicr des larcins

itaine des brigands

G
12 prodigue. Comme pour Janus,
34 : mistrable. Comme pour Janus.
56 borsalino. Le démon porte en permancnce un borsilino noir sur a éte

de 3

1l peut e soulever pour saluer, maisil estincapable de le recire plus lon-
‘guement, y compris pour prendre une douche.

INTERVENTION

Les pouvoirs de Valefor ne sont pas orientés vers ke combat mais la discré-

tion. Il utilise un pistolet semi-automatique assez classe sl est obligé de se

battre

Acrobatie 12, Aisance sociale 10, Art 9, Athlétisme 10, Baratin 12+,
11, Culure générale 7, Défense 12,
Discussion 8, Enquéte 8, Fouille 12, Intrusion 13, Langue (argot de voleurs,
. Presidigitation 11, Savoir criminel 10,

Discrétion 13,

Contorsionnisme

langue des signes), Pickpocket
Savoir d'espion 8, Sé
Tir 8 (armes de poing 10)

Aura de confusion 7, Aura dinattention 10, Charme 6, Corps gazeux,
Déguisement superficiel 11, Déphasage 8, Détection des créatures

juction 11+, Sixiéme sens 10, Survie 11, Technique 8,

invisibles 5, Détection dudany
acrobatique 10, Invisibilité 9,
éportation 7, Vitesse 4

5, Détection du bien 5, Esquive
Obsc 11, Ouverture 11,

ité
Té
100 PP, 12 PF, BL9/BG 18/BF 27/MS 36: peti clibre maudit (précision +
puissance +0 ; péntration importante, portée moyenne)

PRINCE DE LA TECHNOLOGIE

Vo

4 6+ 7
RECUPERATION

Doublée dans un laboratoire ou un centre de recherche

PROMOTION

+1 PA par gadget inventé et innovant

Pr

4

Grade |

Chevalier du moteur 3 explosion

Grade 2 : Capitaine du béton armé

Grade 3 : Baron de cyanure




"t d oo, Ledémon s e que dans un laboratoire. Dés
quiil en sort, sa Présence est divisée par deus et il se sent aussi mal-

heureux et déplacé qu'une méduse dans un haut fourncau
¢yborg. Comme pour Jean.

interférences. Le personn
les appareils dlectroniqu

émet des ondes diverses qui perturbent

principalement les télévisions, les radios
etles téléphones portables (qui sont globalement inutilisables), mais

aussi les ordinateurs, et les voitures (une chance sur dewx de mal

fonctionner).
INTERVENTION
Le prince de la technologie n'aime pas se battre et la plupart de ses pou-

voirs sont

nsifs. 1l wutilisera Trait d'énergie que <l est sir de ne rien
craindre personnellement ct que e serviteur qui I's invoqué mérite véri-
tablement son aide

Acrokatic b, Alsnce socle 5, AtEGame 6, Baratn 7, Corps  corps 6
lh!u\u 6, Discrétion 6, + Fouille 9,
Informatique 12, M
riel 10), Science 11

Champ de force 10, Champ magnétique 8, Corps digital, Détection des
7, Détection des ennemis 4, Détection du futur
Détection du mensonge 4, Douleur 6, Espric chaotique,
12, Membre exotique (griffcs)
dlékindsic 10, Trait d énergie 10.

10
ecine 9, Savoir criminel 5 (espionnage indus-

Discussion 11+, E

Séduction 6, Technique 13

eréatures invisibles

proche 7,
Esprits multiples 10,
Poltergeist 12+,

95 PP, 11 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28
e—

Invention

PRINCE DES OCEANS

Doublée lorsque le personnage est dans un fleuve ou dans la mer

PROMOTION
+1 PA par accident maritime provoquant la mort d'au moins une personne

FACTEUR D'INVOCATION
Légendaire

GRADES

Grade 1 : Chevalier des mers
Grad
Grade 3 : Baron du royaume au-del du miroir

Capitaine des 16

jons aquatiques

BLAMES
1-2: déshydratation. Chague heure que le démon passe en dehors de Teau
Jui inflige une blessure légére. 1 ne récupére plus de PP qu'une fois

submergé dans Ieau (eau de mer, eau douce, cau du robinet),

At rnchi, Dés branchies ez voyantes sppamaisent sue r e cou du

démon. Ses yeux deviennent globuleux et sa pea
éealleuse. 1 ifflote constammuent un air de Sc \mbm,».w débu-
tan au piano.

5-6 : bébé phogue. Un jeune phogue est confié au personnage. Celui-

oink-oink ». Si

jamais le démon twe son phoque, ce qui va sans doute

ci le suit partout dans ses aventures en faisant

rapidement vu son fort potentiel d'exaspération, un autre animal
identique le remplace dans Iheure.

Dans son domaine, le prince des océans prend un forme monstrucuse pour
cfffayer ses cnnemis (Forme de combat, Membre exotique, Poison ct éveri-
tuellement Hurlement démoniaque). Sur terre, il
de son trident t réserve Vie subaquatique aux adversaires trop dangereu.

préfere combattre 3 Tide

Aisance sociale 10, Athlétisme 9+, Baratin 6+, Combat 6+
p s 9+, Défense 10, Discrétion 8
roulled, intmidation 10 angage anim

Acrobatie 8+,
(wident 10+), Discussion
Enquéte 7+, Navigation 11,
Savoir militire 5 (tactique 7), Science 5 (océanographie 12), Séduction 9+,
Survie 8 (océans 12)

POUVOIRS
Armure corporell 6, Boomerang 6, Contidl des aimat 9, Corps
on du bien 4, Dét

ction du dan-

liquide, Décharg:
ger 4, Forme de combat 10,
Membre exotique (griffes),
Poison 10, Télépathie 4, Vie subaquatique 11+, Vitesse 5

urlen

Juumwm . Invisbiic

Membre exotique (queuc blindée),

Com
94 PP, 13 PF, BL 10/BG 20/BF 30/MS 40 ; trident maudit ancien (préci-

sion +5, puissance +7 ; adapté 3 a charge)
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INS/MV, AVANT TOUT
UN JEU D’AMBIANCE

Dans «ambiance », il y a « banibi ». Saufqu'il mangue wn b,

« Clestun peu comme dans le monde réel, saufique u joues un ange ou un démon. »

NS/MV tout entier repose sur cette simple idék

background, les personnages, les scénarios —sont [ pour vous aider & incarner des anges ou

‘ous les éléments du jeu — les régles, e

des démons dans un monde un peu comme le ndtre sans trop vous prendre a tée, et pour

faire on sorte que ce soit une expérience (plutot) amusante. Mais i vous nétes pas fumilier

avee ensemble de ces éléments, il est peut-étre bon d'évoquer quelques principes de base.
LES ANGES ET LES DEMONS
SONT DES ETRES DEXCEPTION

‘Comparez leurs caractéristiques  celles dun humain. Y-a pas photo, Un ange ou un démon (bon,

Cest la derniére fois que j'écris « ou un démon ». Rajoutcz-le quand ga vous semble approprid),

méme il a une apparence humaine, est en général micux biti, plus souple, plus séduisant et plus

alerte. Bien sii, certains profitent de I'apparence de leur corps d'accueil pour créer un effet de surpri-
sc (un nabot avee 5 cn Force, par exemple) mais, en général ils ont la classe. Souvenez-vous qu'au-
deli de 3+, vos caracecristiques vous donnent des pouvoirs paranormau. Plutét que d'essayer de fire

des personnages qui se

raient juste bons en tout, créez des personnages exceptionnels dans quelques
domaines et complémentaires au sein du groupe, Une caractéristique ou un talent 5 font sortir
votre personnage du lot

Un ange (ou un violon) se distingue également de I population en ce qu'l est détaché du monde

des mortels, Une fois incaré, il rompt souvent petit  petit s lens qui existent encore avec les mor-
tels qui connaissaient son corps et sc préoccupe souvent plus des démons (ou des granges) que des
humains. Un ange apprend i ressembler 3 un humain

détre un peu extravagant. Les coutumes humaines sont si variées, complexes et changeantes que

ur e tas . Vous pouvez done vous permetare
vous avez des excuses,

ILS MENENT UNE GUERRE SECRET!

Clestla raison pour laquelle il est rare — mais pas impossible — de voir des combats d'anges et de
démons en plein jour dans les rucs de votre ville préfiérée. La discrétion est de mise car Penjeu n'est
pas Ia destruction mais le contrdle des populations humaines. Dicu seul sait ce qui paserait si Texis-

tence des eréatures célestes e infernales ¢

ait connue de tous et il ne pipe mot i ce suje).

Les anges ont de nombreux outils pour prserver ce secret. s peuvent se reconnaitre

nire eux
et confirmer leur naturc —grice & leur aura angélique ct communiquer sans étre compris i Faide de leur langage. Ceci simplific grandement
tous les problémes quiont les espions pour savoir s un type « en est » comme eux (méme sl est possible, comme dans le cas des anges de
Mathias, de mentir sur sa nature exactc). De plus, contrairement  des espions,ils peuvent avoir Tassurance que leurs ordres sont Iégiimnes
el » de Didier et Baalberith).

se déplacer lui-méme.

(« message offi e dailleurs a maniere Ia plus aisée de ddlivrer un ordre de mission st un archange ne veut pas

Leurs armes et armures cs apparaissent et ent volonté. De plus, ces objets d entavee le corps de leur propriéaire si
celui-ci vient A mourir. Beaucoup de pouvoirs peuvent étre utilisds sans laiser de traces détectables par le commun des morels, ou pouvant
plus ou moins étre camoufles (« Mmm, sirement un gigantesque court-Gireui.. »). Les anges et les démons font de leur mieux pour rester
discrts — jusqu’ ce que cela mette en péril e succis de leur mission —car s savent que leurs supéricurs n'aiment pas la publicicé.

Enfin, s tout cela échoue, les forces du Bien ont infiltré et parfois controlent la police, Ia justice et les médias. Cela ne veut pas dire que les

anges n'ont rien & craindre des institutions humaines et se proménent sur Terre en terrain conquis, mais qu'il st possible d'étouffer ou de

maquiller une affyire avant qu'clle ne s ébruite trop. Les hiérarchics préféreront cependant mettre hors circuit ceux qui font trop de vagues sans

fournir de résultats probans.

POUR COMMENCER: SUWVEZ LES RALS

D'accord mais quelles sont les choses auxquelles croit un ange ct qui influent sur sa fagon dagir ? il existe des rebelles dans les dew camps,
1 plupart des anges et des démons vivent dans Forthodoxic. IIs obissent aux ordres de leurs supérieurs sans les questionner, ni questionner
leurs motifscar chacun ceure pour la victoire de son camp. Il suivent les préceptes du Bien (ou du Mal) et sont loyaux a leur cause. Ils nagis-
sent pas sous la contrainte mais par conviction, sinon ils n'auraient probablement pas atteint ce statut.

éib‘lll\/\ﬂ

-




s respecient s vues de lerssupéricurs (ans I descition des
J

5ot des

essaientd mple et ceux
de leurs aliés, Av pire, s ont quelques quereles avee esserviteurs des
supéricurs notés comme « hostiles » au leur, mais jamais au point de mettre
en danger la réussite de leur mission sur Terre. Le degré de conviction, du
bon soldat sachant apprécier les circonstances au fanatique intransi
nisé 3 Iappréciation de chaque joucur.

i maleré tout les joucurs ont des doutes, les supéricurs sont i pour les

Tout cela pour dire qu'INS/MV ne se sert de la religion que comme
décor pour un jeu fun qui pousse & ses limites la logique blanc/noir,

ingpeé Ga éxé moins drole i1
wétait pas basé sur la Bible mais sur le Code Civil.

CEST BEN DE SE TROMPER
[DE TEMPS EN TEMPS)

lNS/’\AV est congu pour quon puisse se mettre en selle rapidement,

remettre dansle droit chemin. Un archange ou un prince-démon n'a pas
trop de problemes 3 firectement un ange ou un démon de bas
rang, méme en dehors d'une invocation. Ily en a toujours un ou deux qui
oncun
rappeler i leur bon souvenir. La hiérarchie n'est pas (seulement) une abs-
traction burcaucratique. Ell est incarnée par les supéricurs, leurs désirs et
leurs humeurs

ntérét dans une mission confiée au

 personnages et ils peuvernt se

INS/MV _COMBINE LE
FANTASTIOUE ET LE  QUOTIDEN

estle dé Teur réa-
I.m’ el des humains qui rend ce jeu intressant. Les anges etles démons
e controlent pas tout mais tout est un bon prétexte pour une histoire.
Que se passe-t-il dans les entrepdts des Restos du Foie ? Pourquoi la téé-
réalité est-elle si populire ? Toutes les révoltes dans les pays du tiers

monde sont-clles uniquement dues 3 des causes éconorniques et sociales 2
Qui profite d'un Exat policier ou de l criminalisation de la prostitution 2
Ex Pope Sta, invention angélique ou démoniaque ?

Derriére chague information ou fait divers peut se cacher un plan des
forces du Bien ou du Mal. Ce peut étre un simple dossier en cours d'un
prince-démon ou une parte visible d'un plan angeliqu
I bonne personne, tournez au coin de la rue, franchissez la porte cachée et
vous vous retrouvez au centre d'un cérémonial satanique ou 3 a poursuite
dun ennemi difforme.

Vos personnages vivent sur l frontidre entre le banal et Pextraordinai-
re. Pour accomplir leur mission, ils doivent prendre garde 3 ne verser ni
dans I'un ni dans Pautre et toujours se souvenir que la réalité a au moins
deux faces.

éeulaire, Parlez 3

INS/MV EST IRREVERENCIEUX

Si vous avez le moindre doute, relisez les nouvelles, les pouvoirs, les
descriptions de supérieurs, les scénarios.... Ce jeu n'est pas un commen-
taire théologique ou un jugement sur les religions. Il ne vous demande
pas de trouver ou de renier votre foi pour I'apprécier. En fait, ce jeu n'a
rien voir avec la religion. C'est juste que les textes religieux fourmillent
didées et sont parmi les meilleurs ouvrages décrivant les travers de notre
monde. INS/MV n'est pas une allégorie. C'est un jeu qui parle d'anges
et de démons qui se mettent sur la gueule pour augmenter leur controle
de la race humaine. La hiérarchie divine est fascisante et les démons
seraient bien 2 leur place & un sommet de Davos défendant I'ultra-capi-
talisme de l‘ﬁmc

seraqy d sivous kichez

p rn
forcez ce trait (Qucuﬁ ‘miesures cxoémes poursat prendre Domisiqué
pour sassurer de laloyauté d'un groupe d'anges ? Est-ce que Malphas et
Nybbas peuvent alle encore plus loin dans leur entreprise de lobotomie 2
Et I'usine 3 morts-vivants de Bifrons dans les Marches, 3 quoi elle res-
semble ?) Et r'oubliez pas les humains. Il et sans doute pas nécessire de
se par la téte d'un
mebr e seon e ds sodarsde D Ue foissous allégean-

faire de longues recherches pour deviner ce qui

s
leur camp. Quant aux aures, il fut les converti.

pour phire &

|8y <
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r son p enrichir son style de jeu ultérieure-
veu dire que les joueurs vont apprendre les régles, leurs pou-

ment, Cel
voirs et e monde en jouant, Et donc ils vont fire des erreurs. Dans ce cas,
Vous pouvez voir a hiérarchic angélique ou démoniaque comme des pro-
fesseurs sévres mais justes ou, parfos,juste séveres. Les limitations sont
pour encourager lapprentissage par essai et erreur. Les personnages qui en
regoivent trop peuvent devenir injouables mais, avant cela, ils disposent
d'un laps de temps important pour s'en rendre compte. De plus, cela

donne une excellente excuse pour accomplir une mission dans laquelle ils
doivent racheter leurs erreurs afin de se voir enlever leurs limitations.

Styles de jeu
11y a, en gros, trois fagons de jouer 3 INS/MV, trois styles de jeux. Il ne
nt pa Ia plupart d e dun

style 3 un autre. Je vais pourtant les détailler si d'aventure vous pensiez
qQuINS/MV est un jeu monolithique que vous ne pouvez pas adapter i vos
envies. (Je ne parlerai pasici de la possibilité de modifier les régles. Jouez
comme vous le voulez tant que vous vous amusez.) Ces trois styles sont

comparables i un épisode d'une série, 3 un film et 3 une trilogie.

Episode

Ce style de jeu st certainement le plus populire. Chaque partie peut
étre assimilée 3 un épisode de votre série préférée. Dans une série,
monde ne change pas beaucoup d'un épisode 3 Pautre. Les histoires sont
simples, centrées sur des prises de décision des personnages mi fce 3 une
menace claire et il y a en général un retournement de situation ol Fon
apprend que tout n'était pas comme on le croyait. C'est I'action qui prime.
1y a rarement de dilemme moral car les personnages sont presque carica
turauxcer, s font des choix, ce n'estle plus souvent que pour renforcer les
traits de personnalité que I'on connait.

Pour INS/MV, c'est la routine. Les personnages regoivent une mission
dun de leurs supéricurs. Elle est juste trop difficile pour eux et ils vont

devoir se montrer malins, déterminés ou chanceux pour Paccomplir. Les
anges vont probablement essayer de déjouer les plans de démons qui
influent surle monde des humains d'une ficon que la hiérarchie n'apprécie
pas. On ne leur a pas tout dit mais on ne leur dit jamais tout. Il faudra faire
naisonnablement attention 3 ne pas foutre trop le bordel. Les supérieurs ne
Sattendent pas 3 une brillante réussite de h part des personnages,juste 3 ce
quiils fassent le boulor. Ce sont de simples pierres dans Iédifice divin et, s
clls se cassent, on tapera un peu dessus et on s remplacera.

Lesjoueurs ont les coudées franches dans ce style de jeu car leurs actions
ront pas trop de conséquences — sauf pour cux-mémes. La hiérarchie est
une machine aus desseins impénétrables et les supéricurs que les person-
nages rencontreront sont des caricatures d'eux-mémes (du moins cest ce
quil semble, ils ne finassent pas avec le menu fretin). Il sont prompts & dis-
tributer de Iide, des récompens
on invoque Michel dans un combat, il ne faut peut-étre pas sattendre 3
faire des prisonniers). Ce style convenant particuliérement aux premidres
parties, I vie des personnages est souvent bon marché et une erreur peut
étre fatale. Le monde est en noir et blanc et vous, vous faites partic des
armées du blanc (ou du noir, vérifiez). Ne fites pas dans le détail

et des punitions mais & leur manitre (s




Le scénario d'un épisode repose sur une idée simple (avant le retour-
nement de situation, s'il y en a un) : un démon fait quelque chose dans
son domaine et il faut Pen empécher (un démon d'Haagenti n'est pas
daccord avec les critiques du dernier guide gastronomique...), un supé-
rieur a besoin de faire quelque chose dans son domaine (Valefor engage
les personnages pour commettre un casse) ou il se passe un truc qui ne
devrait pas si on suivait les régles (un démon s'incarne dans un corps
occupé par un ange au moment de sa mort ; au début, ses collégues ne
remarquent rien...)

1l st également possible d'avoir un « épisode thématique » qui, plutdt
que de se baser sur une histoire classique, explore un des aspects du monde
en impliquant directement les joucurs. Ce genre dépisode peut & pris
comme une pause comique ou méme servir de tremplin 3 un film ou une
trilogie. Par exemple, Dominique demande aux anges de fire un rapport
surles activités de Jean pendant un de ses s§jours sur Tern
sique : Jean veut tester discrétement une nouvelle arme ; version
comique : Jean fait une simple tournée d'inspection et les anges se font
remarquer. s doivent trouver une excuse i leur comportement sans trahir
Dominique ; version tremplin

motis de Jean et lui  tendu un pi

Version clas-

 Dominique a de sérieux doutes sur les
g pour e confondre.

Eilm

Je parle ici d'un bon film dPaction ou un thriller. Alors que le but d'an
&pisode est de raconter une histoire avec des personnages bien définis,
celui d'un film st de leur donner une opportunité de changer. Dans un
film, le héros est souvent forcé d'affronter un danger (par ce que cest une
affaire d'honneur, parce que c'est son job, parce qu'il st poursuivi ou
manipulé, parce que sinon il ou tout le monde va mourir, etc.) qui le
dépasse. Il ne pourra vaincre qu'en dépassantses limites ou en se remettant
en question. A a i, il ne sera de toute fagon plus le méme (trés rarement,
le but du film sera de montrer que le personnage ne change pas). Dans le
scénario d'un film, il a une montée en puissance ponctuce par au moins
deux retournements de situation ou échecs partiels avant le grand final
(Damned ! Pecos Bill a encore réussi i nous échapper. Il doit avoir rejoint
sa bande dans la vicille mine. Clest foutu 1.

Pour INS/MV, un film est une histoire qui peut prendre plusieurs par-
ties. Chaque partie révele un des aspects de la menace et la rend de plus
en plus oppressante et imminente. [l peut aussi s'agir d'un probléme qui
devient de plus en plus complexe. Les joueurs passent leur temps 3 four-
bir leurs armes et 3 accumuler les informations en prévision de I'néluc-
table confrontation finale. La force brute ne suffit pas. Ce qui prime,
Cestle plan.

Ce style de jeu est moins « délirant » que le précédent car cette fois,les
erreurs peuvent avoir de graves conséquences (le méchant gagne, tout le
monde meurt). La hiérarchie nest plus un appareil incompréhensible mais
peut devenir une ressource (side des serviteurs de Dieu, invocation d'un
supétieur dans une situation non stressante, etc.), ce qui impligue une
meilleure compréhension du Grand Jeu. Les supérieurs sont plus subiils ©
en quoi la mission des personnages les concerne-t-elle ? Quel bénéfice
peuvent-ils, eux-mémes ou un de leurs associés, tirer d'un succés ou d'un
échec? Siles personnages sont au cceur de cette importante histoire, peut-
étre cela vautille coup de sen fire des alliés pour le ftur.

Les personnages sont au ceeur d’un systéme et
plus davantages possibles en s'endettant le moins possible (un allié peut
mettre des conditions i son aide). s doivent avoir le temps de planifier et
daccumuler des ressources et des informations (wvoir des activités leur per-
‘mettant de récupérer des PP, choisir les circonstances d'un combat, etc.)

"est 3 eux d'en tirer le

i

(123)

On les jugera non sculement aux résulats, mais aussi 3 la méchode
(e Laissons de coté ces grade 3 que vous avez occis. Parlez-mo plutot de la
raison pour laquelle vous avez torturé Iépicier pour obterir leur
adresse

On ne demande pas aus joueurs daccomplir le méme parcours psy-
chologique que le héros d'un film de ce style. Sl le souhaitent et qu'ls
peuvent le faire, tant micux (comment évolue un ange de Novalis qui a
di choisir entre sauver une forét de chénes centenaires et réussir la mis-
sion 2) mais c st pas ['objet. En effet les personnages existent au-delh
du film et ils ont tout le temps de forger leur personnalité. Alors, de quel
changement parle-t-on si le but d'un film est de changer les person-
nages ? C
une arme d'exception, une information défendue, une base d'opération,

qui change, c'est leur relation au monde. Qu'ils acquitrent

une réputation, un allié ou un ennemi puissant, ils ont inserit leur
marque dans le monde, ce qui influera sur leurs futures aventures.

Trilogie

Si dans un film les personnages sont les gardicns de Iéquilbre au prix de:
changer cux-mémes, dans une trilogie ls sont les acteurs du changement.

Rien n'est plus honni que le changement. Les dix commandements
sont a pour le prouver : tu ne feras pas ci, tu ne feras pas ga... On ne
change pas un systéme qui marche — méme s cest plus ou moins bien —
depuis des millénaires. Il a fait ses preuves et tout le monde a ses petites
habitudes. Les derniers changements (la Chute, le déluge, etc.) e sont
tous fits dans la douleur ct il y a eu & chaque fois une redistribution des
pouvoirs. Il st donc chir que ceux qui ont le pouvoir n'aiment pas le
changement et, comme ils ont le pouvoir, rien ne change. Ou presqu.

Le scénario d'unc trilogic repose sur la possibilté d'un changement
majeur et durable du monde. 1Ty a deus possibilités : soit un ennemi a
mis en branle un plan inexorable pour modifier profondément le monde
et s'emparer du pouvoir, auquel cas les personnages doivent le stopper
o, si Cest impossible, modifier e résultat de son plan, soit les person-
nages provoquent ou aident  amener un changement majeur qui boule-
verse les équi

ibres existants.

Ici,les personnages ne sont plus seulement des partics d'un systéme,
tentent de changer le systéme, de modifier Iéquilibre des forces du Bien et
du Mal. Ils ne peuvent le faire d'eux-mémes et ils doivent convaincre des
supérieurs — ou d'autres puissances — de se rallier 3 leur cause tout en
désarmant leurs ennemis potentiels. Les personnages ont alors les moyens
de se céer leur propre place dans le systéme, e tout éant de convaincre le

reste du systéme que c'est bien h leur place. Et le systéme résiste naturelle-
ment. Clest un jeu de diplomatie, de stratégie et de volonté. Il fut faire
admettre 3 ses allis et ses ennenis, de gré ou de force, que la version du
‘monde que Fon propose est la meilleure. Ce qui prime, cest la conviction.
Sachez aussi que si vous étes préts i changer le monde, d'autres le peu-

P 5

vent aussi. Et beaucoup nt g
tenter de. utiliser. de chan-

Enfin, quand on
ger le monde, on 'a aucune chance de rester soi-méme inchangé.

Les themes qui conviennent ce style de jeu sont multiples et variés =
Uémergence dun nouvel archange ou d'un nouveau prince-démon (ex :
Juls iages de I'aider 2 d del’

un archange pensant avoir accompli sa mission sur Terre désire mourir ;
une guerre de succession en Enfer ou au Paradis (éventuellement suite 3 a
mort dun archange ou d'un prince-démon); Ipparition d'une nouvelle
force ; PApocalypse ; certaines Marches intermédiaires se mettent 3
«baver » sur la Terre, amenant leur lot de choses bizarres, etc.




Ce style de jeu demande beaucoup plus de travail que les autres, une
grande connaissance du monde et une bonne capacité 3 improviser. Les
personnages vont tisser des liens avec les acteurs du systéme non plus

fic

pour étre plus efficaces dans leurs missions, mais pour poursuivre leurs
propres buts. Une trilogic n'a pas 3
pes commengant  Fexposé du changement possible jusqu’s sa résolu-
tion finale. Elle peut servir de oile de fond  vos épisodes ct vos films, les
enrichir et durer des mois, voire des années. La conclusion d'une trilogie
estune bonne figon de terminer ha carriére d'un ange.

Ou dun démon.

AUTRES TYPES
» DE PERSONNAGES

Les sections suivantes proposent des régles pour créer d'autres types

ére une suite de parties ininterron-

s regles sont destines

de personnages que des anges ou des démons. C:
avant tout i I création de personnages pour les joueurs. La création de
PNJ est beaucoup plus souple. Ces personnages sont généralement
moins puissants que des PJ « normaux », ils nont pas vocation i étre
utilisés dans un groupe mixte, mais plutdt dans un groupe homogene
en puissance. Aprés tout, les humains ont aussi leur mot i dire et des

aventures 3 vivre. Evidemment, s1ils tombent sur un démon, ce sera
plutdt une aventure 3 mourir.

La création de personnages d'autres types n'est possible qu'avec la
‘méthode de eréation sur mesure. s suivent la plupart des régles du cha

pitre 13 ce sujet. Notamment, le niveau de base des caractéristiques est
de 2etlaugmenter cofite des PA. Il est aussi possible de I'abaisser pour
gigner des PA supplémentaires. Un point qui peut changer est la déter-
‘mination du scuil de blessure légére, dont la méthode de caleul est indi-
quée pour chaque type de personnage. Les autres sculs se déduisent
normalement & partir de celui-i (deu fois pour BG, trois fois pour BF
et quatre fois pour MS). S le texte indique qu'un type de personnage n'a
pasde PP, ccl signific qu'il n'a méme pas la base égale 3 la somme de sa
Volonté et desa Foi. Il w'arien, peanuts. Par contre, les personnages dis-

posant de. PP ont alors au moins cette base, et peuvent dépenser des
PA pour obenir des PP supplémentaires.

Chague type de personnage indique les limites en ce qui concerne les
caraceristiques, s talents et les pouvoirs i la création, ainsi que le total
de PP maximal. Ces limites sont aussi valables lors de I'évolution du
personnage (sauf cas exceptionnel 3 a discrétion du MJ).

Bicn, voyons maintenant ce que nous avons en stock.

DANS LES DEUX CAMPS
IOU DANS AUCUN|

ouer des humains normaux
Hein 2 Quoi ? Vous voulez jouer un humain normal ?
pouvoir, sans caractéristique extraordinaire ? Pourquoi pas sans hiérar-

ns super-

chie écrasante, ni supéricur tatillon pendant que vous y éres ? Bon, bien
e cest posible. Sauf pour l hiérarchic. Méme les mendiants ont un roi

aprés tout e les rolstes ont Gary Gygax (cest un peu parcil au fond)
Les étres humains sont les seules créatures véritablement intelligentes
dumonde d'INS/MV (avec les anges et les démons, méme i c'estdiffici-

le & croire pour certains d'entre eus, et je ne parle pas que des démons)

Ce sont surtout les seules dmes libres de 'univers. Les anges et les
démons ont aussi une ame, mais elle n'est pas libre contrairement a celle
Les

elle est par nature tournée vers Dicu ou Satan

des hunmains :
humains sont les seuls & pouvoir ller en enfer ou au paradis aprés leur
mort, bien que | plupart passent un bon bout de temps au Purgatoire

avant cela. L oi les humains abusent de leur iberté, clst qu'alors quion
leur propose le choix entre le bien et le mal, la plupart préferent tout
bétement ne pas choisir. C'est une grande source dirritation pour cer-
tains supéricurs, comme Dominique et Andromalius, mais cest aussi ce
qui fascine de nombreux anges déchus, comme Andrealphus ou, bien

st Satan lui-méme.

Bre

Bien que les humains n'apparticnnent pas 3 une hiérarchie aussi
rigide que des anges ou des démons (it une blague tout 3 Pheure),
on les créc tout de méme en dépensant des PA (points d'administra-
tion, je e rappelle).

Un hurnain moyen (pas spécialement compétent ou habitu 3 partir 3
Paventure) dispose de 20 PA ct doit suivre les contraintes indiquées sur
a table suivante. Les humains normaux uilisent la caractéristique
Chance plutat que la Foi. Le seul de blessure 1égére des humains nor-

maux est égal & leur niveau de Force +1 (au lieu de +2 ou +3 pour les
démons et les anges). Tls wont ni pouvoir, ni. PP (points de pouvoirs).

Sinon, s ne seraient pas « normaux », mon canard en sucre.

Catégorie PA Niveau maximum
Caractéristiques 0-10 PA 3
Talents

10-20 PA 4+

Pouvoirs (et PP)

— Allez Momo, montre an monsicur comme tu sais bien créer un
Innmain normal.

— Salut. Je wis aer un fi, VinspectriceJulie Nanava,

— Cest l comme nom, i sis ga, mion grand 2

— Pent dtre, mais d'wn autre i, fo venmerde. Bref jai- 20 points devant
moi. Commie cest ne fille elleest forcément 1 pen jolie, j boose sa Présence de
denex rangs, ga me coite 4 points. Comme elle peut tontber sur des loubars, je
monte aussi son Agilté dun rang, ainsi que sa Volowsé parce el le vaut bien
Ca cofite encore 4 poins, il en este 12 pour les talents. I i faut plein e
Enquéte, et je pars d'un niveans de base de 1 (sa Chance de 2 divisé par deu
domne 1). Enmettant 5 points, jajoute 5 rangs et arive i 3+, pas mal,Je
en Difense, 2 rangs en Tir (armes de poing) et 2 nangs cn
< intermgatoires). I fan encore que 'ahite ls talents sccondaires

nets aussi 3 rn

Disausion (pour,

et quej alule e wlewrs anneses e i fi

— Pas la peine, fon perso et érasé par n pianio. Ca Capprenda & especter

mion autonit,

Exemple d’humain normal : Julie Nanavaro
Fo Ag Pe v P;
2 | 2+ 2 2+ 3 2
Talens : Aisance sociale 2+, Conduite 2, Défense 2+, Discussion 2,
Enquéte 3+, Intimidation 2, Métier : policier 2, Savoir criminel 1 (lou-
bards 3), Tir 1 (arme de poing 2)
Comtbat : 0 PP, 4PE,BL 3(BG 6/BF 9/MS 12
Total: 20 PA

ouer des humains héroiques
Ha, voili qui cst d&a micux. Les héros sont des humains comme les
autres du point de vue anatomique. Iis 'ont aucun poyvoir surnaturel
non plus. Ce qu'ils ont en plus, Cest expérience et la pugnacité. Les
héros sonta méme de survivre dans le monde d'INS/MV, mais ils n'ont

y étre des acteurs importants. Un arme-

pas la carrure nécessaire pour

ment adéquat leur donne une chance de blesser un démon, ou un ang
mais il restent trop fragiles pour survive longtemps.




Un humain héroique est crééavec 40 PA etil st les contraintes de la
table ci-dessous. Les humains héroiques utilisent la caractéristique
Chance plutdt que la Foi. Ils peuvent avoir une compétence (et une
seule) i un niveau exceptionnel, jusqud 6+. Leur seuil de blessure Iégére
est égal 3 leur niveau de Force +1. s wont ni pouvoir, ni PP,

Catégorie PA Niveau maximum
Canactérisiques 0-15 PA 3+
Talents 2540 PA 4+ (ou 6%,

voir ci-dessus)
Pouvoirs (et PP) — —

DANS LE CAMP DU BEN
ouer des serviteurs de Dieu

Les serviteurs de Dieu sont des humains normaux au service des
forces du bien. Ils ne sont pas nécessairement au courant de ha nature
exacte de leurs employeurs ou des tenants et aboutissants du Grand Jeu.
Quasiment tous ont cependant di eu des expériences avec le surnatu-
rel, et ce sont des investigateurs capables et rompus au combat. Helas, ils
e font pas le poids face 3 un démon et encore moins fi
cing dentre eux. Les forces du bien ilisent les serviteurs de Dieu pour
des missions d'enquéte ou de reconnaissance, ot leur esprit d'initative
etleur polyvalence font merveille.

Un serviteur de Dieu dispose de 32 PA 2 la création et doit suivre les
contraintes de Ia table ad-hoc. La grande majorité des serviteurs de Dieu
wiilse la caractéristique Chance plutdt que la Foi. Ils peuvent avoir une
(et une seule) caractéristique exceptionnelle, d'un niveau maximal de
4+ (les talents associes sont alors limitésa 5+). s peuvent aussi choisir
un talent exotique qu'ils pourront acheter au prix d'un talent secondaire
(plutét que principal). Malgré leurs pouoirs,les serviteurs de Dieus ne
sont pas des créatures surnaturelles et leur seuil de blessure Iégére est égal
leur niveau de Force #1 comme pour des humains normaus.

3 quatre ou

atégorie PA Niveau maximum
Caractéristiques 0-12 PA 3+ (ou 4+ ;
voir au-dessus)
Talents 1432 PA 4+ (ou 5+

voir au-dessus)

Pouvoirs (et PP) 0-12 PA 2+ (et 10 PP)

Exemple de serviteur de Dieu : Edouard

1 4 2+ 2+ 3 1+

Talents : Acrobatie 4+, Aisance sociale 2+, Athlétisme 1+, Défense
3, Discrétion 4, Fouille 2, Intrusion 3, Pickpocket 2+, Savoir crimi-
nel 1+ (receleurs 2+4), Séduction 3+

Pounirs: Vitesse 1

Combat : 4 PP, 3PF,BL 2/BG 4/BF 6/MS 8

Total : 32 PA

Jouer des soldats de Dieu

Les soldats de Dieu sont des humains intégristes et endoctrinés qu
servent de troupes aux forct
des anges et cest leur joie. Comme de bons soldats, ils répugnent 3
prendre linifiative ct sont désempards si e plan quon leur a expliqué
part en couille. Les officiers qui les dirigent sont Iégérement plus
malins, mais méme cux préfirent en référer a I'ange sous les ordres
duquel ils ont ¢ placés.

s du bien. lls savent qu'ils travaillent pour

Un soldat de Dieu dispose de 40 PA 3 la création et doit suivre les
contraintes de la table que vous rouverez immanquablement dans le
jue Foi. Malgré
Teurs pouvoirs,les soldats de Dieu ne sont pas des eréatures surnaturelles
etleur seul de blessure légére est égal  leur niveau de Force +1 comme
pour des humains normaux.

coin. Les soldats de Dieu utilisent la caractérist

Catégorie PA Niveau maximum
Caractéristiques 0-16 PA 3t
Talents 15-25 PA 4
Pouvoirs (et PP) 0-18 PA 3+ (et 15 PP)

Exemple de soldat de Dieu :
Jean-Charles, dit « brise-menu »

2+ 1+ 2+

Talents : Acrobatie 2, Athlétisme 3+, Combat 2+ (couteaux 3),
Conduite 3, Corps  corps 2, Défense 3, Discrétion 2+, Intimi-
dation 3, Savoir milimire 2, Survie 2+, Tir 3 (pistolet-mitrailleur 4)

Powoirs : Augmentation de Perception 1, Champ magnétique 1

Combat : 8 PP, 6 PF, BL 4/BG 9/BF 13/MS 18 ; pistolet-
mitrailleur

(Toul: 50 PA)

Jouer des fils (ou filles) de Dieu
Les fils de Dicu sont des enfants issus de accouplement d'un ange
avec une humaine (ou d'unc ange avec un humain). Oui,je sais ce

que vous pensez, les anges sont censés étre purs et tout et tout. Mais
bon, s anges ne sont pas catholiques, ls s foutent de avis du pape.
En plus, ils s'i
familles et continuent 3 « honorer » leur conjoint. Cela donne done
des enfants (fespére que je ne vous apprends rien e sujet ?). La ph-
part de ces maissances donnent des humains normaux, sans aucune

carnent souvent chez de bons péres ou méres de

marque de leur parenté angélique. Quelques enfants ont une me
plus forte (on parle alors d'humains bénis), mais c'est tout. Une
‘minorité hérite d'une partie de la puissance céleste de son pére ou de
samére. La table suivante donne les chances d'un enfant d'appartenir
i chague catégorie.

d66 Lenfant est ...

1 .. un il (ou une fille) e Dieu
.. un humain béni

41-66 ... un humain normal

Les humains bénis ont un bonus de +2 rangs en Chance/Foi (qui peut
areindre 4+), mais sont par ailleurs semblables a des humains normaux
(enfin, des humains plus disciplinés et sages que la moyenne quand
‘méme). On leur propose souvent d'entrer dans s forces du bien en tant
que serviteurs ou soldats de Dicu.

Les enfants de Dieu sont identifiés ds leur plus jeune ige, pus isolés
mplacement est tenu secret. Ils
grandissent en pureté et dans la haine du mal. Une fois adultes,
grent I'élite des soldats de Dieu et font rang égal avec les anges dans la
‘hiérarchie des forces du bien.

Un fils (ou une fille) de Dieu dispose de 100 PA 3 la création, comme
un ange, mais ses contraintes sont différentes (voir la table suivante). I
utlise k ér Foi. Les enfants de Dieu sont d
turelles 3 part entiere et leur seuil de blessure Iégére est égal 3 leur niveau

et éduqués dans des monastéres dont I

de Force +2 (au liew de +1 pour un humain normal)



‘Catégorie PA Niveau maximum

Caractéristiques 16-40 PA 5+
Talents 30-60 PA 7+
Pouvoirs (et PP) 10-24 PA 4+ (et 25 PP)

DANS LE CAMP DU MAL
ouer des morts-vivants

Un mort-vivant est un cadavre humain animé par une dme arra-
chée aux délices des enfers. Il est souvent dans un état de décomposi-

tion plus ou moins avancée, ct pour tout dire pas franchement
ragotant, Les morts-vivants sont des serviteurs dociles et des com-
bactants inébranlables. Ils manquent totalement de personnalité et
deesprit dinitiative (ou d'esprit de quoi que ce soit en fait {).

Purilisation des morts-vivants par les démons doit se faire dans la

s'ils constituent des adversaires idéaux

discrétion la plus totale e
contre des humains récalcitrants, il est impératif de s'assurer quil 'y

aura aucun survivant pour aller raconter son expérience en prime-
time sur LCL
Un mort-vivant dispose de 25 PA 3

les contraintes de la table qui va bien. Les morts-vivants utilisent la

lacr

tion et doit respecter

canaceéristique Foi, Ce sont des créatures surnaturelles et leur seuil do
blessure légere est é dire quun
mort-vivant ayant unc Force de 3+ a des seuils de blessure de BL
S/BG 10/BF 15/MS 20). lls ne ressentent pas a doulet
Tous les morts-vivants possédent (gratuitement, sans dépense de
PA)les pouvoirs Anadrobios
i leur présenice). Jedine et Immunité contre les maladies et les poisons.

al 3 leur niveau de Force 1,5 (c'est-a

Apparence horrifique (3 un niveau égal

Catégorie PA Niveau maximum
i

Canactéristiques 5-15 PA
Talents 0-10 PA 4
Pouvoirs (et PP) 0-20 PA 2+ (et 10 PP)

Exemple de mort-vivant : Juju le zombie

Pe Vo Pr
30 1+ [ 1 2

Talenss : Acrobatie 3, Adhlétisme 2+, Corps i corps 3+, Défense 2+
Pownvirs: Douleur 1, Membre exotique (ongles d'acicr)

Combat: 6 PP, 3 PF, BL 3/BG 7/BF 10/MS 14 ongles d'acier
(précision +2, puissance +2)

(Toul: 25 PA)

Jouer des familiers
Un familicr est un esprit démoniaque incarné dans le corps d'un
humain, d'un animal ou d'un objet. Les familiers peuvent étre soit

des ames en attente d'une promotion au rang de démon & part
entiére, soit des dé

mons entre deu incarnations qui subissent un
nt. Les familiers

blime suite 3 un foirage particuliérement retent
sont placés au service de démons et possedent par ¢
peu de pouvoir. Contrairement aux morts-vivants, ils ont souvent
une personnalité assez marquée et si certains jouent profil bas en
attendant des jours meilleurs, d'autres se conduisent comme de

mémes assez

véritables boulets.

Un familier dispose de 40 PA & la création et doit respecter les
contraintes de I table yada-yada. Les familiers utilisent la caractéris-
tique Foi. Ce sont des créarures surnaturelles et leur seuil de blessu-
dire qu'un
familier ayant une Force de 2+ a des seuils de blessure de BL 4/BG
8/BF 12/MS 16).

e légere est égal 3 leur niveau de

P

Carégorie PA Niveau maximum
Caractéristiques 0-16 PA 4+
Talents 10-25 PA 4+
Pouvoirs (et PP) 0-30 PA 3¢ (et 15 PP)

Exemple de fami ette, I bosseuse

2+ 3 2% 1+ 3+ 2

Talents : Acrobatie
Défense 2+, Discrétion 2+, Savoir criminel 2 (proxénét
Séduction 3+

. Aisance sociale 3, Baratin 3, Corps  corps 2+
isme 3+),

Pounwiis : Charme 1, Membre exotique (crocs)
Combat: 6 PP, 4PF,BL 4/BG 8/BF 12/MS 16
(Total: 40 PA)

ouer des incubes ou des succubes

Les incubes et les succubes sont les enfants (respectivement gar-
cons et filles) issus de I'accouplement d'un démon avec une humaine
(ou d'une démone avec un humain). (A ce sujet, je ferais remarquer
que nous emmerdons largement le dictionnaire en parlant dune
succube au féminin, Que le premier qui soit capable de dire « bon-
jour M. le succube » & une grande blonde calibrée 95C-60-90 me
jette la premidre picrre 1) Comme les démons irent leurs coups
droite & gauche sans trop y penser, ils sont assez nombreux a trainer
dans la nature. Les cnfants de Satan font heureusement assez rapide-
ment parler deux ct les forces du mal peuvent les contacter et les

embaucher a leur service.

Les enfants it ralement des

us de parents démoniagues sont gén

humains normaux, avec un nombril et tout le reste. Certains ont une
ime plus forte (on parle alors d’humains maudits), mais cest tout. Une
minorité hérite d'une partic de la puissance satanique de son pére ou
de sa mere. La table suivante donne les chances d'un enfant d'apparte-
nir & chaque catégorie.

dé6 Lenfant est ..

11-36 un humain normal

36-65 un humain maudit

66 .. un incube ou une succube

Les humains maudits ont un bonus de +2 rangs en Chance/Foi (qui
peutatrcindre ++), mais sont par ailleurs semblables  des humains nor-
maux (mais particulierement vicieu ct violents). S'ils sont repérés par
les forces du mal, s pourront servir de corps d'accueil pour un familier
oules servir de diverses fagons.

Les enfants de Satan sont activement recherchés par les démons car s
font des serviteurs particuliérement cfficaces. A partir de la puberté, ils
peuvent intégrer les forces du mal, oil ils ont un rang équivalent celui
des démons débutants.

Un incube (ou une succube) dispose de 80 PA 3 la création,
comme un démon, mais ses contraintgs sont différentes (voir a table
cidessous). Il utilise la caractéristique Foi. Les enfants de Satan sont
des créatures surnarurelles 3 part entiére et leur seuil de blessure Jég
+15 (au lieu de +1 pour un

e est égal 3 leur niveau de

al).

orce

humaj

norm

Catégorie
Caractéristiques
Talents

Pouvoirs (et PP)




Jouer un démon de combat
Les démons de combat sont des exceptions dans la hiérarchic habituelle
des forces du mal. [ls s'incarnent dans des corps humains comme leurs

confréres, mais ils les modifient  leur guise pour en faire des créatures

repoussantes et effroyablement efficaces en combat. Hélas le principe de
discrétion réduit grandement lutilté que peuvent avoir ces démons dans le
cadre de missions ordinaires. On fiit appel 1 cux lors dassauts sur des bases
angeliques ou au contraire pour défendre une base des forces du mal (et
core, seulement i cela se fait discrétement).

Un démon de combat est créé comme un démon normal, mais il dis-
pose de plusieurs avantages. 11 obtient gratuitement les pouvoirs

Apparence horrifique (3 son niveau de Présence) et Forme de combat (4
son niveau de Force). De plus, si un démon de combat posséde I'uin des
pouvoirs de la lste suivante, ses effets sont permanens (il n'a pas besoin
de dépenser de PP pour les activer) ©

* Champ dlectrique
* Forme de combat

* Armure corporelle
* Couche de glace
* Membre exotique

* Caméléon
* Blastigu

* Tourbillon de feu

Puisque la forme de combat etk forme naturelle des démons de com-
bat, le bonus de Force est permanent, e, contrairement a l'usage habituel,
c'est le niveau de Force modifié qui est utilisé pour les valeurs annexes (PF
et seuls de blessure).

Enfin, les démons de combat sont souvent plus grands que b normale,
en fonction de leur niveau de Force :

Force 4 4+ 5 5+ 6 6+
Talle 250m 325m 4m  5m  6m 8m
Les démons de combat ne progressent jamais dans la hiérarchic

démoniaque. Iis ne peuvent méme pas atteindre le grade 1. La plupart
restent sur terre assez peu de temps de toutes fagons, car on les envoic
sur des missions suicides face & des anges de Michel ou de Laurent ou de
nombreux soldats de Dieu.

Exemple de démon de combat :
Boner, démon de combat de Bélial
Fo Foi
7* |3 2 4 3
Talents : Athlétisme 7*, Corps i corps 6, Défense 5, Intimidation 7%,

Survie 2 (déserts 4), Tir 1 (et de flamme 4)
Pouroirs : Immunité contre le feu, Jet de flammes 1, Membre exotique

Dans la quatriéme édition, I'Apparence est remplacée par la Présence
(garder Iancien niveau, 3 moins d'un personnage beau mas timide, ou lid
mais charismatique), la Perception et la Précision ne font plus quune
ath

(prendre le niveau moyen entre les deux anciennes caractéristiqu
Foi estapparue (prendre un niveau égal 32 plus e grade du personnage)
Talents. Le nom de quelques talents a changé entre les anciennes
&ditions et celle-ci (voir la liste de correspondance en encart). Le
niveau change aussi, puisqu'il prend maintenant
te le niveau de la caractéristique associce (voir les tables de conversion
depuis les 187¢/2¢ ou 3¢ éditions). Pour les talents qui ont été rassemblés
en un seul (comme Course, Grimpé et Nage qui sont devenus
Athlétisme), on garde uniquement le plus haut niveau dentre eux
Pour les talents qui sont devenus des spécialités d'un talent générique
(comme Tactique et Stratégic qui sont incorporées dans Savoir mil
re),le plus haut niveau devient la spécialité du personnage et le sect
devient son

rectement en comp-

u général,

Pouvoir
pondance). Liéchelle des niveaux change auss pour les deux premires édi-
tions. Certains pouvoirs  niveau dans les éditions précédentes sont mais
tenant invariables (comme Liquéfaction/Corps liquide). Dans ce cas, on
ignore tout simplement Iancien niveau. Inversement, d'autres pouvoirs
1 (comme Non-détection) et il est acquis au
niveau (1 + grade), ou 3 en tout pour les archanges et princes-démons.

Pouvairs de grade. Dans les éditions précédentes, les grades dor
naient des pouvoirs spécifiques. Dans la plupart des cas, ils sont rempla-
cés par la version générale de la 4¢ édition, mais il y a quelques excep-
tions, et quelques-uns sont devenus des pouvoirs 3 part entiére. (Les
personnages créds dircetement pour la 4° édition n'obtiennent pas leurs
pouvoirs gratuitement )

Valeurs annexes. Niles points de fatigue, ni ls seuils de blessure 'exis-
tent dans les éditions précédentes, il fu don les calculer en fonction des
caractéristiques du personnage. Les points de pouvoirs sont inchangs.

L nom de plusicurs pouvoirs a changé (voir la lste de corres

ont maintenant un nivea

CONVERSIGN
DES PNJ PUISSANTS

Le niveau maximun de tous ls taits ctait de 6 dans les éditions préc
dentes. Il est maintenane de 9+ pour les caraceéristiques et de 13+ pour les
talents et les pouvoirs. Lorsque vous transposez un PNJ (et en aucun cas
desP] ) puissant (comme un dieu paen ou un ange ou démon de grade 3)
dune édition’ tsss s

autre,
ayant un niveau de 5

ugmenter de quelques poi

ADAPTATION
DES MODFICATEURS

Les en nombre de colonnes sont utilisables tels quels. Les

(grandes comes) (permanent), Tourbillon de feu lus
Apparence horrifigue 4, Forme de combat 5 (permanen)

Conbat: 11 PP, 10% PF, BL 9%/ BG 18] BF 27/ MS 36 grandes
comes (précision +0, puissance +4 ; Charge), jet de flammes
(précision +4, puissance +3, portée trés courte, aire deffet (rayon trés
court), inévitable, énergétiquefeu)

* Le bonus du pouvoir forme de combat est déjh pris en compte.

(Toul: 80 PA)

CONVERSIONS

CONVERSION DES PERSONNAGES

‘Caractéristiques. Les caractéristiques des éditions précédentes sont la
Force (FO), la Volonté (VO), la Perception (PE), I'Agilité (AG),  Précision
(PR) et PApparence (AP).

(Lordre exact peut varier selon Iédition).
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carégories de difficultés sont légérement différentes : Facile reste Facile,
Moyen devient Difficile, Difficile devient Trés Difficile et Trés difficile
devient Incroyable.

ADAPTATICN
DES NOUVEAUX POUVORS
De nombreux suppléments fournissent de nouveaux pouvoirs. Leur
adspttion 1 de &lion s as diffcleen so, s s pesvent don-
Ssultats K

de ce

nerdes
livre. Nous conscillons au MJ de faire trés attention 3 la puissance de
chaque pouvoir et de ne rien accepter qui risque de gicher le jeu pour
tout le monde:

Coit en PA. N'est jamais indiqué (c’est une nouveauté de I 4° édi-
tion). En moyenne 3 PA par rang,




Type. Certains B R P devenir spirituels (cette
aég » les édi Leterme « unique »

est maintenant « invariable ».

Coiit. Toujours au moins 1 PP (il n'y a pas de pouvoir gratuit dans la
4¢ &dition), 3 moins d'un pouvoir permanent (indiqué sur l ligne précé-
dente). Les pouvoirs dont la durée dépend du RU ou du niveau dans la
description deviennent de type constant avec la méme échelle de temps
Caractéristique associée. Sans importance dans la 4¢ édition.
Cependant, les pouvoirs n'indiquant pas le terme « automatique » sur
cette ligne nécessitent un test standard de pouvoir pour fonctionner.
Défense. Les pouvoirs acceptant une caractéristique comme
défense deviennent des attaques mentales ou spirituelles. La caracté-
ristique de résistance est alors généralement la Volonté ou la

ik (VIR CE AW

* Uliser cete ligne pour les talents sns caraciérs= Arme mobile

tique asocice dans 4%, Assommer

Condle (insectes
TABLE D'QUIVALENCE DES TALENTS
Arme dépaule

Arme de contact lourde

ecarachnides)*
Tir (armes d'épaule)  Contrdle (mammiferes
Combat et marsupiaux)*
Controle (oiseaux)*
Contrdle (poissons

e molusques)*

(choisir une spécialité)
Combat (choisir une spécialité)
Tir (armes de poing)
Tir (armes automatiques)

ou Tir (armes de guerre)

Arme de contact
Arme de poing
Arme lourde Contrdle (reptiles

et batraciens)*

Esquive Défense  Dialogue multiple
Grimpé Adilétisme  Eau bénitex
Hdlicopttre Pilotge  Eau du robinet
Lancer Tir (projectiles) ou Tir (armes de jet) Echir
Manipulation Pickpocket ou Prestidigitation Electricité
Mécanique Technique (mécanique) Energie*

Moto Conduite

ﬁz

ChancefFoi selon le type d'attaque (i voir au cas par cas). Les pou-
voirs acceptant un talent (Esquive, Arme de contact, etc.) comme
défense deviennent des attaques phy

ues, dont la précision et la
puissance sont i déterminer.

Portée. Les portées des éditions précédentes sont données en mitres
et varient selon le niveau du pouvoir. Prendre la catégorie de portée la
plus proche, pour un niveau moyen (2-3).

Description. A adapter au mieux, les cas étant trop nombreux
pour étre tous tudiés ici. La puissance et la précision des attaques
ont le méme sens dans toutes les éditions. Les pouvoirs infligeant
directement des points de dégits correspondent soit 3 une attaque
d'un niveau de dommage équivalent, soit 3 une blessure d'sne gravi-

té fixe, selon les cas.

CONVERSION DES NIVEAUX Nage Ahlédsme  Faiblesse Sommeil
DE TALENTS DEPUIS LA 3¢ EDITION Savoir-faire Aisance sociale  Feu (121)* Jet de flammes
Talent 3¢ Stratégic Savoir miliaire (stratégie)  Feu (253)% Tourbillon de feu
Camcasodée X 1 2 3 4 5 6 Tactique Savoir militzire (tactique)  Forme gazeuse Corps gazeus:

1 0r 1+ 26 3+ 4 5+ 6+ Voirure Conduite ~ Froid Froid polaire

2 1 345 6 7 Générareur Décharge dlectrique

3 1+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ T ‘TABLE D'EQUIVALENCE DES POUVOIRS Glace (122)* Eclats de glace

4 23 4 5 6 7 8  Absorptiondapparence  Absorption de présence  Ghce (252)% Couche de glace

5 26 3+ 4+ 5+ 6+ T+ 8+ Adide(120% Jecdacide  Griffes Menbre exotique

6 345 6 7 8 9 Adde(I65)* Peauacide  Immunité Protection de lesprit

ou Protection de Ime
Traic diénergie

Arme indépendante

Artsmartiaux Jet dénergie

Attaque mentale Assuespirituel  Jet de glace Eclats de gheé

CONVERSION DES NIVEAUX DE TALENTS Attaque sonique Ondedechoc Juste-lme de Laurent Juste-lame
ET DE POUVOIR DEPUIS LES 156 ET 2 DITIONS  Attaque télckinétique Téékinésie  Langue Membre exotique
Attaques multiples Artsmartiaux  Liquéfaction Corps liquide

A4 2 B Augnenttion permancnte Lire les sentiments Lire les pensées

2+ 3+ 5+ (de force, de volonté, etc.) Lumiére* Trait d'énergic

3 4 6 Augmentation emponire Augmentation  Meitrise Meitrise martale

3+ 4 6+ Bénddiction : guérison de phobies Bénédiction :  Malédiction : phobic Malédiction : folie

4 5 7 guérison de folies  Multiplication Esprits multiples

2 3 4 5 7+ Bond Vol Objets magiques Talismans

3 5 6 8 Calme Aura de pacification Pas de nourriture* Jeiine

pooi* X 1 2 4 6 Chairenpiome Périficaton  Passe-muraille Déphasage

* Uiliser cette ligne pour les talents sans canactéris-  Chance Coupdebol  Pattes Membre exotique
tique associde dans l 4% Choc dectrique Décharge dlectrique  Prise Arts martiaux
** Quelle que soit la valeur de b caractéristique asso-  Coma* Sommeil  Queue Membre exotique
cide dans les éditions pré Contrdle (humains)* Domination Relique impie Arme maudite

Contrdle des animaux indépendante tucuse d'ange
Arme bénite indépendante

tmeuse de démon

Relique sacrée

Contrdle des animaux

Résurrcction macabre
Onde de choc

Résurrection
Son*

Talent (physique, aristique, etc)
Trait de lumitre
* Pouvoir des 1™

Contrdle des animausx

Contrdle des animaux
. Pénergie

Traic

Controle des animaux éditions

Camion Conduite Cornes Membre exotique Equivalents des pouvoirs de grades
Science (chimie)  Coup de poing Artsmartiaux  Ange de grade 2 Lecure d'aura 1
Athlédsme  Dents Membre exotique  Jean-Luc de grade 2 Protection partagte
Crochetage Intrusion  Détection delavérité  Détection du mensonge  Jordi de grade 1 Langage animal 2
Electroniqu Technique (électronique) Dialogue mental hel Aura de courage 2 + grade

Mi
Walther de grade 2
Yves de grade 3

Lecture d'aura 2

Jet d'eau bénite Science infse 1

Jet deau durobinet  Andrealphus Kama Sutr (2.+ grade)*
Décharge électrique  Ouikka de grade 1 Langage universel
Corps dlectrique  Vapula de grade 3 Poltergeist 2

Trait dénergic  * Clest un talent, pas un pouvoir.
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