Les pouvoirs des Vikings originaux sont retranscrits tels quels du Scriptarium Veritas et sont la propriété de Siroz Productions. Ils sont d'ailleurs reproduits avec leur autorisation. Les pouvoirs en italique dans la liste sont des pouvoirs sans niveau. Dans le texte, les serviteurs ont connu quelques remaniements. Cela et les nouveaux pouvoirs ne sont pas dissociables ici des textes officiels. La version Word, par contre, les indique plus clairement, et elle est disponible par zip.

Dans les descriptions des pouvoirs, les abréviations Vk, VN, VM et NM signifient respectivement Vikings, Nornes, Vikings Maléfiques et Nornes Maléfiques. Ces catégories sont détaillées dans la série de pages sur les vikings. 
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Les pouvoirs d'origine

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

Les pouvoirs développés durant le Stella Inquisitorus

Les pouvoirs des Vikings
Les pouvoirs des Nornes

Les pouvoirs des Vikings Maléfiques
Les pouvoirs des Nornes Maléfiques

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

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

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

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

14- Visée ultime
24- Esquive acrobatique
34- Divination

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

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

 
 
 

4- Objets magiques
5- Serviteur
6- Limitation

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

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

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

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

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

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

 
 
 

 
X- Pouvoir spécial
 

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

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

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

Eclair divin (Thor)
 
 

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

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

11- Fragmentation
21- Armure
31- Talent

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

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

14- Ordre mental
24- Esquive acrobatique
34- Divination

15- Brouillard*
25- Invisibilité
35- Bifrost*

16- Souffle glacé
26- Fanatisme
36- Vol*

 
 
 

4- Objet
5- Serviteur
6- Limitations

41- Bâton
51- Aigle
61- Mutilation

42- Runes
52- Loup 
62- Mauvais caractère

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

44- Relique
54- Valkyrie
64- Intolérance aux hommes

45- Cristal
55- Apprentie
65- Intolérance

46- Autre objet
56- Norne
66- Sanglante

 
 
 

X- Spécial
Lire la destinée (Karnilla)*
 

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

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

11- Souffle du dragon
21- Armure
31- Talent

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

13- Destruction
23- Régénération
33- Transformation

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

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

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

 
 
 

4- Objet magique
5- Serviteur
6- Limitations

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

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

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

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

45- Bouclier
55- Créature divine consciente
65- Laideur

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

 
 
 

X- Pouvoirs spéciaux
 
 

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

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

Illusion (Loki)
Marque de Garm (Garm)
 

Les Pouvoirs Vikings durant le Stella Inquisitorus
Les pouvoirs en italique sont des pouvoirs sans niveau. 

1A - Pouvoirs offensifs traditionnels
1B - Pouvoirs offensifs contemporains
2A - Pouvoirs défensifs traditionnels
2B - Pouvoirs défensifs contemporains

11A - Mur d'acier
11B - Lame de feu
21A - Armure
21B - Immunité aux maladies et aux poisons

12A - Signe du marteau
12B - Bouclier réflecteur
22A - Guérison
22B - Immunité au feu

13A -Destruction
13B - Ondes de Mjolnir
23A - Régénération
23B – Immunité au froid

14A - Visée ultime
14B - Energie pure
24A - Esquive acrobatique
24B - Pas de fonctions vitales

15A – Poing d'acier
15B - Bénédiction de Freyja
25A - Invisibilité
25B - Immunité aux particules

16A - Coup de bouclier
16B - Vent d'Odin
26A - Fanatisme
26B - Vigueur surnaturelle>

 
 
 
 

3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels
3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
4A - Objets magiques
4B – Matériel

31A - Talent
31B - Caractéristique
41A - Arme de contact
41B - Armement technologique

32A - Transformation (Loup)
32B - Vol 
42A - Arme de jet
42B - Véhicule technologique

33A - Transformation (Aigle)
33B - Nage
43A - Arme à distance
43B - Fabrication naine

34A - Divination
34B - Détection de la vie
44A - Armure
44B - Equipement psionique

35A - Trompe
35B - Détection de la mort
45A - Bouclier
45B - Batterie de puissance

36A - Marche sur l'eau
36B - Arc-en-Ciel
46A - Autre objet
46B - Objet sacré

 
 
 
 

5A - Serviteurs
5B – Contacts
6A - Limitations (1)
6B - Limitations (2)

51A - Aigle enchanté
51B - Contact avec les Nornes
61A - Folie meurtrière
61B - Hybride

52A - Loup robotique
52B - Contact avec les Nains
62A - Mauvais caractère
62B - Ennemi chez les Outgardiens

53A - Guerriers (1D6)
53B - Contact avec les Loups-Garous
63A - Alcoolique
63B - Recherché

54A - Loup-Garou (1)
54B - Contact avec le Petit Peuple
64A - Agressif
64B - Ennemi démoniaque

55A - Berserker (1)
55B - Contact avec les Trolls
65A - Intolérance
65B - Phobie

56A - Valkyrie (1)
56B - Contact dans la CST
66A - Restriction vestimentaire
66B - Nexus viking

 
 
 
 

X -Spécial
 
 
 

Arme d'exception (Baldur)
Eclair divin (Thor)
Monde des Songes (Fafnir)
Orientation (Njord)

Berserker (Odin)
Justice viking (Tyr)
Œil perçant (Heimdall)
Valkyrie (Freyja)

Cible (Ullr)
Message de la terre (Frigg)
 
 

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

1A - Pouvoirs offensifs traditionnels
1B - Pouvoirs offensifs contemporains
2A - Pouvoirs défensifs traditionnels
2B - Pouvoirs défensifs contemporains

11A - Fragmentation
11B - Tranquillité de la tombe*
21A - Armure
21B - Immunité aux maladies et aux poisons

12A - Malédiction*
12B - Invocation d'Elémentaire*
22A - Stase mentale
22B - Immunité au feu

13A - Poing de feu
13B - Le prix du sang*
23A - Brouillage magique*
23B – Immunité au froid

14A - Ordre mental
14B - Purification de demeure*
24A - Esquive acrobatique
24B - Pas de fonctions vitales

15A - Brouillard*
15B - Drain de puissance
25A - Invisibilité
25B – Immunité aux particules

16A - Souffle glacé
16B - Autorité
26A - Fanatisme
26B – Vigueur surnaturelle

 
 
 
 

3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels
3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
4A - Objets magiques
4B - Matériel

31A - Talent
31B - Vaisseau imprenable*
41A - Bâton
41B - Armement technologique

32A - Transformation (Loup)
32B - Caractéristique
42A - Runes
42B - Véhicule technologique

33A - Transformation (Aigle)
33B - Détection de la vie
43A - Grimoire
43B - Fabrication naine

34A - Divination
34B - Détection de la mort
44A - Relique
44B - Pierre d'ambre runique

35A - Bifrost*
35B - Détection de la magie
45A - Cristal
45B - Matériel mystique

36A - Vol*
36B - Lire les pensées
46A - Autre objet
46B - Objet sacré

 
 
 
 

5A - Serviteurs
5B - Contacts
6A - Limitations (1)
6B - Limitations (2)

51A - Aigle enchanté
51B - Contact avec les Dragons
61A - Mutilation
61B - Hybride

52A - Loup-garou
52B - Contact avec les Nains
62A - Mauvais caractère
62B - Ennemi chez les Outgardiens

53A - Guerriers (1D6)
53B - Contact avec les Loups-Garous
63A - Alcoolique
63B - Recherchée

54A - Valkyrie
54B - Contact avec le Petit Peuple
64A - Intolérance aux hommes
64B - Ennemi démoniaque

55A - Apprentie
55B - Contact avec les Trolls
65A - Intolérance
65B - Phobie

56A - Norne
56B - Contact dans la CST
66A - Sanglante
66B - Nexus viking

 
 
 
 

 
X -Spécial
Lire la destinée (Karnilla)
 

Les pouvoirs des Vikings maléfiques durant le Stella Inquisitorus
Les pouvoirs en italique sont des pouvoirs sans niveau.

1A - Pouvoirs offensifs traditionnels
1B - Pouvoirs offensifs contemporains
2A - Pouvoirs défensifs traditionnels
2B - Pouvoirs défensifs contemporains

11A - Souffle du dragon
11B - Lame de feu
21A - Armure
21B - Immunité aux maladies et aux poisons

12A - Poison
12B - Bouclier réflecteur
22A - Fusion avec la terre
22B - Immunité au feu

13A - Destruction 
13B - Souffle de Héla
23A - Régénération
23B - Immunité au froid

14A - Arme bestiale
14B - Energie pure
24A - Brouillage
24B - Pas de fonctions vitales

15A - Malédiction du troll
15B - Bras supplémentaires
25A - Invisibilité
25B - Immunité aux particules

16A - Gigantisme
16B - Vampirisme
26A - Sens surdéveloppé
26B - Vigueur surnaturelle

 
 
 
 

3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels
3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
4A - Objets magiques
4B – Matériel

31A - Talent
31B - Aura bestiale
41A - Arme de contact
41B - Armement technologique

32A - Polymorphie
32B - Caractéristique
42A - Arme de jet
42B - Véhicule technologique

33A - Transformation
33B - Vol
43A - Arme à distance
43B - Fabrication kobold

34A - Lire la honte
34B - Nage
44A - Armure
44B - Equipement psionique

35A - Tambour terrestre
35B - Détection de la vie
45A - Bouclier
45B - Batterie de puissance

36A - Marche sur l'eau
36B - Détection de la mort
46A - Autre objet
46B - Objet sacré

 
 
 
 

5A - Serviteurs
5B - Liens infernaux
6A - Limitations (1)
6B - Limitations (2)

51A - Horde de rats mutants
51B - Zombis (2D6)
61A - Folie meurtrière
61B - Hybride

52A - Loup mutant
52B - Squelettes (1D6)
62A - Menteur chronique
62B - Ennemi asgardien

53A - Guerriers (1D6)
53B - Goules (3)
63A - Alcoolique
63B - Recherché

54A - Guerriers (2D6)
54B - Maison hantée
64A - Agressif
64B - Ennemi angélique

55A - Créature divine consciente
55B - Contact dans le Dunkle Reik
65A - Laideur
65B - Phobie

56A - Créature divine bestiale
56B - Contact dans la CST
66A - Soleil de pierre
66B - Nexus viking

 
 
 
 

 
X- Pouvoirs spéciaux
 
 

Amphibien (Aegir)
Illusion (Loki)
Marque de Garm (Garm)
 

Attaque éclair (Fenris)
Jet de lave (Sutr)
Ramener les morts (Héla)
 

Cauchemar mortel (Kolga)
Mâchoires de la terre (Midgard)
Statue de givre (Ymir)
 

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

1A - Pouvoirs offensifs traditionnels
1B - Pouvoirs offensifs contemporains
2A - Pouvoirs défensifs traditionnels
2B - Pouvoirs défensifs contemporains

11A - Fragmentation
11B - Secours mortel*
21A - Armure
21B - Immunité aux maladies et aux poisons

12A - Malédiction
12B - Invocation d'Elémentaire*
22A - Stase mentale
22B - Immunité au feu

13A - Poing de feu
13B - Le prix du sang*
23A - Brouillage magique
23B – Immunité au froid

14A - Ordre mental
14B - Marque de Héla*
24A - Esquive acrobatique
24B - Pas de fonctions vitales

15A - Brouillard*
15B - Drain de puissance
25A - Invisibilité
25B - Immunité aux particules

16A - Souffle glacé
16B - Terreur
26A - Fanatisme
26B - Vigueur surnaturelle

 
 
 
 

3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels
3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
4A - Objets magiques
4B - Matériel

31A - Talent
31B - Corruption
41A - Bâton
41B - Armement technologique

32A - Polymorphie
32B - Caractéristique
42A - Runes
42B - Véhicule technologique

33A - Transformation
33B - Détection de la vie
43A - Grimoire
43B - Fabrication kobold

34A - Lire la honte
34B - Détection de la mort
44A - Relique
44B - Pierre d'ambre runique

35A - Vapeurs de Hel*
35B - Détection de la magie
45A - Cristal
45B - Matériel mystique

36A - Vol*
36B - Divination
46A - Autre objet 
46B - Objet sacré

 
 
 
 

5A - Serviteurs
5B - Liens infernaux
6A - Limitations (1)
6B - Limitations (2)

51A - Horde de rats mutants
51B - Zombis (2D6)
61A - Mutilation
61B - Hybride

52A - Loup mutant
52B - Squelettes (1D6)
62A – Mauvais caractère
62B - Ennemi asgardien

53A – Guerriers (1D6)
53B - Goules (3)
63A - Alcoolique
63B - Recherchée

54A - Guerriers (2D6)
54B - Maison hantée
64A - Intolérance aux hommes
64B - Ennemi angélique

55A - Créature divine consciente
55B - Contact dans le Dunkle Reik
65A - Intolérance
65B - Phobie

56A - Créature divine bestiale
56B - Contact dans la CST
66A - Sanglante
66B - Nexus viking

 
 
 
 

 
X - Spécial
Insuffler la vie (Nornes Maléfiques)
 

A

Amphibien

Numéro : VMxxx (Aegir)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Arc-en-Ciel : 

PRIVATE
Numéro : Vk 36B
Type : Mental

Coût : 5
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Ce pouvoir fonctionne comme le pouvoir Téléportation (D331) mais il y a une manifestation visuelle, l'apparition d'un arc-en-ciel visible à cent mètres. 

Arme bestiale : 

PRIVATE
Numéro : VM 14 / VM 14A
Type : Physique

Coût : 0
Réussite : Ag

Portée : Contact
Défense : Esquive

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

Arme d'exception

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

Coût : 3
Réussite : Fo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

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

Armure : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 21 / Vk -VN-VM-NM 21A
Type : Mental

Coût : 1 par heure
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Attaque éclair (Précision)

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

Coût : Variable
Réussite : Pr

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

PRIVATE
Niveau
Coût
Vitesse
Puissance
Attaques

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

+1
1 PP
x2
+1
1

+2
2 PP
x2.5
+2
2

+3
4 PP
x3
+3
3

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

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

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

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

Aura bestiale : 

PRIVATE
Numéro : VM 31B
Type : Mental

Coût : 2 par minute
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Spécial

Ce pouvoir permet au Viking, pour 2 PP par minute et la réussite d'un jet de Vo au niveau du pouvoir, de forcer les animaux à ne rien tenter d'agressif à son encontre. Même s'il les attaque, ils devront fuir ou le laisser passer. Les animaux contrôlés par d'autres individus résistent avec la Vo -3 colonnes de leur contrôleur (idem pour les animaux serviteurs classiques).

Autorité

PRIVATE
Numéro : VN 16B
Type : Mental

Coût : 2
Réussite : Ap

Portée : Vue
Défense : Vo

La Norne doit réussir une lutte entre son Apparence et la Volonté d'une créature maléfique qu'elle voit. En cas de réussite, et pour 2 PP, elle la soumet pour une durée de (RU) minutes. La créature ne pourra pas attaquer sans son autorisation, mais la Norne ne pourra pas non plus la forcer à attaquer. Par contre, elle peut, si elle est en mesure de parler avec elle, la forcer à lui donner des renseignements. Les créatures maléfiques concernées sont uniquement celles qui ne sont pas conscientes.

B

Bénédiction de Freyja

PRIVATE
Numéro : Vk 15B
Type : Mental

Coût : 2 PP
Réussite : Vo

Portée : 
Défense : Aucune

La Bénédiction de Freyja est un pouvoir qui se déclenche automatiquement en priant Freyja de venir en aide au Viking et en dépensant 2 PP. Le Viking fait alors un jet de Volonté au niveau du pouvoir. En cas d'échec, le pouvoir fonctionne (Niveau+1) secondes. En cas de succès, il fonctionne (Niveau+1)x(RU+1) secondes (donc deux à sept fois plus longtemps). Il permet d'attaquer les créatures de Héla et de Bifrons au contact avec un bonus de +2 à la Puissance et de +1 à la Précision. Pour l'usage de ce pouvoir, les Nornes Maléfiques sont considérées comme des créatures de Héla. Pour les Vikings Maléfiques de Héla, ne dites rien au joueur, mais s'il a déclenché le pouvoir, appliquez les modificateurs. Il sera surpris de trancher les têtes si facilement.

Berserker

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Odin)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 2 PP
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

PRIVATE
Niveau
Force
Talent
Contrôle
Résistance

+0
-
+1
+0
1

+1
+1
+1
+1
2

+2
+2
+2
+2
4

+3
+3
+3
+3
6

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

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

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

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

Bifrost : 

PRIVATE
Numéro : VN 35 / VN 35A
Type : Mental (Rituel)

Coût : 4 par personne
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

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

Bras supplémentaires

PRIVATE
Numéro : VM 15B
Type : (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Comme le pouvoir des Démons de Combat, DCb1, mais les bras sont "rétractiles". Le Viking peut les faire sortir en une seconde sans coût en PP. 

Brouillage

PRIVATE
Numéro : VM 24A
Type : Mental

Coût : 1 par minute
Réussite : Automatique

Portée : Vo mètres
Défense : Aucune

Ce pouvoir permet au Viking, pour 1 PP par minute, de créer une distorsion magique de son environnement immédiat (Volonté mètres) qui n'est sensible qu'à distance. Cela signifie que toute tentative pour obtenir des détails sur la scène si l'on est hors du champ de brouillage souffre d'un malus dont la valeur dépend du niveau du pouvoir. Ce brouillage fonctionne sur tous les systèmes de perception, naturels, magiques ou technologiques. Donc, l'usage d'une lunette de visée ou d'un radar n'aidera pas autant que d'habitude, même si ces systèmes continuent d'apporter leur bonus.

PRIVATE
Niveau du pouvoir
Malus à la perception

+0
-1

+1
-2

+2
-4

+3
-6

Brouillage magique

PRIVATE
Numéro : VN 23 / VN-NM 23A
Type : Mental (Rituel)

Coût : 8 PP
Réussite : Vo

Portée : 30 m
Défense : Aucune

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

Brouillard

PRIVATE
Numéro : VN 15 / VN-NM 15A
Type : Mental (Rituel)

Coût : 2 PP
Réussite : Vo

Portée : (Niveau+)x200 m
Défense : Aucune

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

Bouclier réflecteur

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 12B
Type : Physique

Coût : 3 PP
Réussite : Ag+Bouclier

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Ce pouvoir permet, en dépensant 3 PP et en réussissant un jet d'Agilité au niveau du pouvoir ainsi qu'un jet de Bouclier, d'employer ce dernier pour dissiper et renvoyer toute attaque énergétique ainsi parée à ce tour. En fait, le bouclier va réfléchir les attaques énergétiques à concurrence de (RU)x2 points de dégâts, puis pourra absorber la valeur normale de dommages (oui, même un bouclier de bois pourra arrêter un laser de cette manière). Pour le tir réfléchi, le Viking doit réaliser un jet de Précision difficile pour pouvoir toucher une cible, quelle qu'elle soit (le tireur d'origine ou non) dans la direction approximative d'où venait le tir. Bien entendu, il est impossible de dévier un rayon énergétique pour toucher quelqu'un dans votre dos. Les dégâts correspondent aux points réfléchis, ni plus, ni moins. 

C

Caractéristique : 

PRIVATE
Numéro : Vk 31B et VN-VM-NM 32B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Le Viking augmente définitivement une de ses caractéristiques, au choix, comme selon les pouvoirs D35-.

Cauchemar mortel 

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

Coût : 3 par victime
Réussite : Vo

Portée : Variable
Défense : Vo

Il s'agit du pouvoir spécial de Beleth, qui n'avait aucune raison d'en changer. 

Cible

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Ullr)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 2 par victime
Réussite : Automatique

Portée : Vue
Défense : Aucune

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

Contacts

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 5-B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Vk-VN 56B - Contact dans la CST : 
Le Viking dispose d'un contact chez les psioniques. Il peut s'agir d'un vrai ami ou bien d'un Psi à qui il aurait rendu de nombreux services. La relation entre les deux est à double sens, mais ils ne peuvent en général que s'échanger des informations. L'intervention physique est bien plus difficile. Par contre, cela peut servir pour se poser plus facilement sur une planète de la nation de l'autre. L'influence du psionique est modérée au sein de son Trust, qu'il faut aussi déterminer. Obtenir plusieurs fois ce pouvoir peut permettre d'avoir un contact bien plus puissant, ou plusieurs contacts.

VN 51B - Contact avec les Dragons : 
La Norne est en bons termes avec un des descendants de France d'Argon. Bien qu'ils interviennent rarement en personne, les Dragons sont des sources de magie importantes et peuvent donc aider la Norne dans ses rituels, lui procurant des ingrédients comme leur sang ou leur salive, ou la conseillant. En contrepartie, on attend de la Norne qu'elle les aide en permanence et qu'elle participe à la protection des œufs midgardiens (voir plus loin).

Vk-VN 53B - Contact avec les Loups-Garous : 
Le Viking dispose d'un contact chez les Loups-Garous. Il peut s'agir d'un vrai ami ou bien d'un Loup-garou à qui il aurait rendu de nombreux services. La relation entre les deux est à double sens, et chacun peut faire appel à l'autre. Obtenir plusieurs fois ce pouvoir peut permettre d'avoir un contact bien plus puissant, ou plusieurs contacts.

Vk-VN 52B - Contact avec les Nains : 
Le Viking dispose d'un contact chez les Nains. Il peut s'agir d'un vrai ami ou bien d'un Nain à qui il aurait rendu de nombreux services. La relation entre les deux est à double sens, et chacun peut faire appel à l'autre. Obtenir plusieurs fois ce pouvoir peut permettre d'avoir un contact bien plus puissant, ou plusieurs contacts.

Vk 51B - Contact avec les Nornes : 
Le Viking dispose d'un contact chez les Nornes. Il peut s'agir d'une vraie amie ou bien d'une Norne à qui il aurait rendu de nombreux services. La relation entre les deux est à double sens, et elle peut faire appel à lui autant qu'il peut faire appel à elle. Obtenir plusieurs fois ce pouvoir peut permettre d'avoir un contact bien plus puissant, ou plusieurs contacts.

Vk-VN 54B - Contact avec le Petit Peuple : 
Le Viking dispose d'un contact chez le Petit Peuple. Il peut s'agir d'un vrai ami ou bien d'un Elfe à qui il aurait rendu de nombreux services. La relation entre les deux est à double sens, et chacun peut faire appel à l'autre. Obtenir plusieurs fois ce pouvoir peut permettre d'avoir un contact bien plus puissant, ou plusieurs contacts.

Vk-VN 55B - Contact avec les Trolls : 

Le Viking dispose d'un contact chez les Trolls. Il peut s'agir d'un vrai ami ou bien d'un Troll à qui il aurait rendu de nombreux services. La relation entre les deux est à double sens, et chacun peut faire appel à l'autre. Obtenir plusieurs fois ce pouvoir peut permettre d'avoir un contact bien plus puissant, ou plusieurs contacts.

Corruption

PRIVATE
Numéro : NM 31B
Type : Mental

Coût : 0
Réussite : Vo

Portée : (Vo) x 50m
Défense : Vo

Ce rite permet de créer une aura maléfique dans un lieu qui amène des problèmes pour y vivre normalement. Ce seront de tous petits riens, comme du matériel qui tombe toujours en panne, des animaux qui meurent sans cesse, … Puis, si les humains désertent l'endroit et que la Norne peut renouveler le pouvoir (qui se dissipe au bout de RU mois, la Norne étant avertie deux jours avant l'extinction) pendant deux ans après leur départ, la zone deviendra plus sombre encore, la végétation deviendra inquiétante et le pouvoir deviendra actif pour (RU)x3 mois. Si aucun humain ne s'installe plus de deux semaines dans la région pendant les trois ans qui suivent, une porte vers Hel se crée. Le pouvoir a atteint son maximum et il n'y a plus à s'en occuper. Le pouvoir ne coûte aucun PP pour être lancé et couvre une zone d'un rayon de (Volonté)x50 mètres. La Porte de Hel, pour sa part, sera située au centre exact et aura la taille pour laisser passer un Géant ou un petit véhicule.

Coup de bouclier

PRIVATE
Numéro : Vk 16 / Vk 16A
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Fo

Portée : Personnel
Défense : Esquive

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

D

Destruction

PRIVATE
Numéro : Vk 13 / Vk 13A
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Destruction : 

PRIVATE
Numéro : VM 13 / VM 13A
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

35B - Détection de la magie (Perception) : 

PRIVATE
Numéro : VN-NM 35B
Type : Mental

Coût : 2 par 30 secondes
Réussite : Pe

Portée : RUx20m
Défense : Aucune

Ce pouvoir fonctionne de façon similaire à la Détection de la vie (même coût pour la durée, même réussite et même portée). Cependant, il permet de repérer les énergies magiques. Toute créature surnaturelle (y compris psionique) sera repérée et tout usage de pouvoir laissera une chance de faire un jet de Perception pour repérer un éclair. Cependant, ce pouvoir ne permet pas de déterminer la nature de la magie, juste sa présence.

35B - Détection de la mort (Perception) : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 35B et VN-NM 34B
Type : Mental

Coût : 2 par 30 secondes
Réussite : Pe

Portée : RUx20m
Défense : Aucune

Ce pouvoir fonctionne un peu comme Détection de la vie, il a d'ailleurs le même coût et la même portée (2 PP par trente secondes, RUx20 mètres, réussite d'un jet de Pe). Par contre, il permet de mettre en valeur les éléments morts depuis peu. C'est à dire que les objets et les êtres vivants vont devenir translucides et que les morts vont rester "solides" et sembler briller d'une aura rouge et noire. Les morts ne doivent pas être vieux de plus de cinq jours, sachant que les morts-vivants (du squelette à la liche en passant par le zombi, la goule et le vampire) apparaîtront toujours, quel que soit leur âge. 

Détection de la vie (Perception) : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 34B et VN-NM 33B
Type : Mental

Coût : 2 par 30 secondes
Réussite : Pe

Portée : RUx20m
Défense : Aucune

Ce pouvoir permet, pour 2 PP par trente secondes, de pouvoir tenter des jets de Perception au niveau du pouvoir pour repérer les formes de vie environnantes. Le RU multiplié par 20 représente le rayon d'action, en mètres, du pouvoir. La réussite permet de repérer toutes les formes de vie et de faire le tri entre les grandes catégorie. Les microorganismes ne seront même pas perçus, cependant que la macro faune, comme les insectes, sera repérée uniquement si le Viking le désire. De même, les végétaux seront ignorés tant que le Viking ne les cherchera pas (sinon, ce pouvoir submergerait la vue systématiquement). La manifestation de ce pouvoir pour le Viking est une modification de la vision. Du coup, s'il peut percevoir la présence des êtres vivants, il ne repérera ni leur équipement éventuel ni leurs spécificités d'individus. Quant aux identifications d'espèce, des connaissances en zoologie (et en xénobiologie, pour les planètes les plus exotiques) seront souvent nécessaires.

Divination (Volonté) :

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 34 / Vk-VN 34A et NM 36B
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

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

Drain de puissance

PRIVATE
Numéro : VN-NM 15B
Type : Mental

Coût : 0
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo (Facile)

En réussissant une lutte de Volonté (opposée par un jet Facile), la Norne peut absorber (différence des RU) PP à son adversaire. Elle n'a pas besoin de le toucher mais juste de le voir. 

E

Eclair divin (Précision/Perception)

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

Coût : Variable
Réussite : Pr ou Pe

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

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

PRIVATE
PP
Puissance
Portée

1
+5
50

2
+6
100

3
+7
200

Energie pure : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 14B
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Automatique

Portée : Contact
Défense : Aucune

Le Viking peut employer son énergie magique personnelle pour charger des armes technologiques. Le niveau va indiquer la puissance des coups qui peuvent être obtenus de cette manière en fonction de la dépense en PP. Cette puissance peut être cumulée sur plusieurs tours afin de créer une charge normale pour l'arme. Il n'est pas possible de générer une charge inférieure (un canon à glace ne pourra pas lancer de projectiles d'une puissance inférieure à +16, par exemple). Ce pouvoir ne fonctionne bien évidemment que pour les armes énergétiques (à effet Gauss, à glace, incendiaires, à particules ou laser), il ne faut pas croire les rumeurs selon lesquelles Baldur donne à ses Représentants la possibilité de générer des balles d'énergie. Non, vraiment. La puissance générée indiquée dans la table ci-dessous correspond à une dépense d'1 PP. Il est impossible de dépenser plus de 2 PP par tour pour charger une arme, cela la mettrait en surcharge (bien que des productions naines puissent éventuellement permettre d'en dépenser un ou deux de plus par tour).

PRIVATE
Niveau
Puissance générée

+0
+1

+1
+2

+2
+4

+3
+8

Esquive acrobatique : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 24 / Vk-VN-NM 24A
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

F

Fanatisme : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 26 / Vk-VN-NM 26A
Type : Mental

Coût : 1 par minute
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

PRIVATE
Niveau
Force
Talent
Résistance

+0
-
+1
+2

+1
+1
+1
+3

+2
+1
+2
+4

+3
+2
+3
+5

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

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

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

Fragmentation : 

PRIVATE
Numéro : VN 11 / VN-NM 11A
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Fo (Difficile)

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

22- Fusion avec la terre : 

PRIVATE
Numéro : VM 22 / VM 22A
Type : Physique

Coût : 4
Réussite : Vo

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

G

Gigantisme

PRIVATE
Numéro : VM 16 / VM 16A
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Guérison : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 22 / Vk-VM 22A
Type : Mental

Coût : 1 par essai
Réussite : Automatique

Portée : Contact
Défense : Aucune

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

I

Illusion

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

Coût : 3 PP par personne
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Pe

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

Immunité

PRIVATE
Numéro : VM 24
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Immunité au feu

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM-NM 22B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Comme le pouvoir D213.

Immunité au froid

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM-NM 23B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Comme le pouvoir D214.

Immunité aux maladies et aux poisons

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM-NM 21B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Comme le pouvoir D212.

Immunité aux particules

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM-NM 25B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Comme le pouvoir D216.

Insuffler la vie

PRIVATE
Numéro : NMxxx
Type : Mental (Spécifique)

Coût : Spécial
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Aucune

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

PRIVATE
Niveau
Type de mort-vivant
Coefficient d'effectifs

+0
Zombi
-

+1
Squelette
x5

+2
Poltergeist
x4

+3
Goule
x3

Invisibilité

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 25 / Vk-VN-VM-NM 25A
Type : Mental

Coût : 1 toutes les 3 secondes
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Ce pouvoir permet de devenir invisible pendant une durée égale au nombre de PP dépensés fois trois secondes. L'utilisateur sera donc indétectable pour la plupart des humains et toutes les entités ne pouvant se servir que de la vue pour le repérer (Mais donc pas pour la plupart des animaux et les morts-vivants). Si l'utilisateur est tout de même repéré, ses attaquants seront affligés de (1+Niveau dans le pouvoir) colonnes de malus pour l'attaquer (pas pour les conflits psychiques). 

Invocation d'Elémentaire

PRIVATE
Numéro : VN-NM 12B
Type : Mental (Rituel)

Coût : 5
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

La Norne peut invoquer un élémentaire en payant 5 PP. Il s'agit d'un esprit du feu, de l'air, de la terre ou de l'eau. Il possède deux caractéristiques : Puissance et PP. La Puissance est la caractéristique qu'il emploie pour la réussite de ses pouvoirs, et les PP sont bien évidemment le nombre de Points de Pouvoir qu'il peut employer pour alimenter ces pouvoirs. La valeur d'un élémentaire dépend du jet de la Norne. Elle peut en effet répartir 2xRU points de caractéristiques entre sa Puissance, ses pouvoirs et ses PP, sachant qu'un point de Puissance coûte un point de caractéristique, de même qu'un niveau de pouvoir, mais qu'un point de caractéristique permet de donner 5 PP à l'élémentaire. Les pouvoirs choisis doivent tous être en relation avec l'élément, évidemment. L'eau représente aussi le froid, à ce propos. Les élémentaires n'ont pas à acheter "Immunité aux maladies et aux poisons", "Pas de fonctions vitales" et "Immunité aux particules". Les élémentaires du feu et ceux de l'eau n'ont pas à payer, respectivement, pour "Immunité au feu" et "Immunité au froid". Les élémentaires de la terre ont d'office Armure+1 et ceux de l'air sont immunisés soit contre le feu, soit contre le froid. Les élémentaires, malgré les apparences, sont solides et peuvent donc être blessés normalement. Cependant, les dommages subis rompent leur cohésion et s'appliquent à leurs PP et non à leur Puissance. Lorsqu'ils n'ont plus de PP (par blessure ou parce qu'ils les ont consommés), ils disparaissent.

J

Jet de lave

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

Coût : 6
Réussite : Vo

Portée : Variable
Défense : Esquive

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

Justice viking

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Tyr)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 4
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

La table suivante indique les effets du pouvoir.

PRIVATE
Niveau
Armure
Force

+0
-
+1

+1
1
+1

+2
3
+2

+3
5
+3

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

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

L

Lame de feu (Force) : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 11B
Type : Physique

Coût : 1 toutes les 3 secondes
Réussite : Fo

Portée : Personnel
Défense : Esquive

Ce pouvoir permet, en réussissant un jet de Force au niveau du pouvoir et en dépensant 1 PP pour 3 secondes, de faire s'enflammer une lame (hache, épée…) d'un feu bleu clair. Ce feu magique permet à l'arme d'ignorer (RU) points d'armure.

Liens infernaux

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

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

VM/NM 55B : Contact dans le Dunkle Reik

Le Viking connaît bien un Démon disposant d'un bon poste dans le Dunkle Reik. 

VM/NM 56B : Contact dans la CST

Le Viking connaît un psionique ayant un poste de moyenne importance dans un Trust. Il peut aussi être en contact avec un humain appartenant aux réseaux demandant l'égalité des races (humaine et psionique) voire avec certains vampires de la Res Vampirica ou des vampires corrompus de la Dredri.

VM/VN 53B : Goules (3)

Le Viking commande à 3 Goules créées de façon normale.

VM/NM 54B : Maison hantée (caverne, ou autre)

Le Viking dispose d'un local hanté, que ce soit une maison, un réseau de caverne ou un vaisseau. Le Familier est créé comme une Maison Hantée normale mais il peut obtenir un pouvoir viking maléfique dès le début et se voir accorder des pouvoirs des Vikings Maléfiques en récompense de ses bons et loyaux services.

VM/VN 52B : Squelettes (1D6)

Le Viking dispose d'un groupe de squelettes vikings à ses ordres. Ils sont créés de la façon classique.

VM/VN 51B : Zombis (2D6)

Le Viking dispose d'un groupe de zombis à ses ordres. Ces zombis sont créés de la façon classique.

Limitations : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 6- / Vk-VN-VM-VN 6-A et 6-B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Vk/VM 64 et Vk/VM 64A : Agressif

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

(Tous) 63 et (Tous) 63A : Alcoolique

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

VM/NM 64B : Ennemi angélique

Le personnage s'est fait un ennemi d'un Ange. Bien que ce dernier ait d'autres tâches à remplir, il fera souvent un détour pour venir s'occuper du cas du personnage. Il apparaîtra moins souvent qu'un ennemi outgardien, mais ses interventions seront plus dangereuses encore.

VM/NM 62B : Ennemi asgardien

Le personnage s'est fait un ennemi juré d'un Représentant des dieux d'Asgard. Le maître se fera une joie d'en faire un PNJ récurrent intervenant toujours aux plus mauvais moments.

Vk/VN 64B : Ennemi démoniaque

Le personnage s'est fait un ennemi d'un Démon. Bien que ce dernier ait d'autres tâches à remplir, il fera souvent un détour pour venir s'occuper du cas du personnage. Il apparaîtra moins souvent qu'un ennemi outgardien, mais ses interventions seront plus dangereuses encore.

Vk/VN 62B : Ennemi chez les Outgardiens

Le personnage s'est fait un ennemi juré d'un Représentant des dieux maléfiques. Le maître se fera une joie d'en faire un PNJ récurrent intervenant toujours aux plus mauvais moments.

Vk/VM 61 et Vk/VM 61A : Folie meurtrière

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

(Tous) 61B : Hybride

Le personnage présente des traits physiques intermédiaires avec ceux d'une autre race, comme les oreilles pointues, un nez franchement crochu, une pilosité folle, un nez proche d'un museau, … Il n'en obtient aucun avantage (pas de pouvoir de race…), sauf circonstances exceptionnelles choisies par le maître (un hybride avec le Petit Peuple pourra mieux résister à certaines formes de magie nécromantique…). Ces hybridations ne sont pas issues d'accouplements mais sont une séquelle de l'augmentation de l'énergie mystique viking (celle à l'origine de la réapparition des races vikings inhumaines). Si cela ne gêne pas énormément sur Midgard, c'est beaucoup plus dur à porter dans les autres nations, surtout le Reik, les Colonies Indépendantes et le Vaticanum. 

Vk/VN 65 et Vk/VN/NM 65A : Intolérance

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

VN 64 et VN/NM 64A : Intolérance aux hommes

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

VM 65 et VM 65A : Laideur

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

Vk/VN 62 et Vk/VN/NM 62A : Mauvais caractère

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

VM 62  et VM 62A : Menteur chronique

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

VN 61 et VN/NM 61A : Mutilation

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

(Tous) 66B : Nexus viking

Le personnage perd une partie de ses pouvoirs lorsqu'il quitte les planètes vikings. Hors de la zone spatiale de Midgard, il perd trois niveaux de pouvoirs et trois PP. Cette limitation est cumulative. Les niveaux perdus sont déterminés aléatoirement parmi les pouvoirs aux niveaux les plus élevés (donc, on descend d'abord les +3 à +2, puis les +2 à +1…)

(Tous) 65B : Phobie

Le personnage choisit une phobie parmi les limitations 64- des Anges et des Démons, à moins qu'il préfère une phobie plus classique mais tout aussi gênante (vertige…)

(Tous) 63B : Recherché (e)

Aux suites d'une mission plutôt catastrophique, le personnage a été identifié comme un agent de Midgard par une nation étrangère hostile (Dunkle Reik, Stella Vaticanum). Si ce pouvoir venait à être obtenu plusieurs fois, les crimes dont il serait rendu responsable seraient plus graves, ou bien il pourrait être pris pour un agent de la faction la plus haïe (le Reik pour le Vaticanum, le Vaticanum pour le Reik). Il pourrait même avoir été pris pour un Outgardien par une nation normalement en bons termes avec Midgard, comme la CST, et donc recherché pour des crimes dont il est innocent.

Pour les Représentants des dieux maléfiques, voilà le texte : Aux suites d'une mission plutôt catastrophique, le personnage a été identifié comme un agent des Outgardiens par une nation étrangère plutôt favorable à Midgard (CST, Colonies Indépendantes), ou bien comme un agent de Midgard par le Stella Vaticanum. Si ce pouvoir venait à être obtenu plusieurs fois, les crimes dont il serait rendu responsable seraient plus graves. Il pourrait même avoir été pris pour un Midgardien par le Dunkle Reik.

Vk 66 et Vk 66A : Restriction vestimentaire

Le personnage devra garder son costume viking au moins 12 heures par jour. Durant le Stella Inquisitorus, cette limitation existe toujours. Cependant, si la restriction ne s'applique pas aux armes technologiques, elle s'applique aux armures. Le personnage ne peut donc pas porter d'armure dotée d'accessoires. Il en va de même pour le matériel psionique : Il ne faudra pas qu'il puisse passer pour un vêtement ou une armure, comme les exosquelettes ou les casques (qu'ils soient de protection ou pour améliorer les perceptions).

VN 66 et VN/NM 66A : Sanglante

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

VM 66 et VM 66A : Soleil de pierre

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

Lire la destinée

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

Coût : Variable
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

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

Lire la honte

PRIVATE
Numéro : VM 34 / VM-NM 34A
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

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

Lire les pensées : 

PRIVATE
Numéro : VN-NM 36B
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : 10 m
Défense : Vo

Comme le pouvoir D323.

 <div align="center">
M

Mâchoires de la terre (Force)

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

Coût : 6
Réussite : Fo

Portée : Fox4 m
Défense : Esquive modifiée

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

Malédiction

PRIVATE
Numéro : VN 12 / VN-NM 12A
Type : Mental (Rituel)

Coût : 4
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

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

Malédiction du troll

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

Coût : 5
Réussite : Fo

Portée : Contact
Défense : Fo

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

Marche sur l'eau : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 36 / Vk-VM 36A
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Marque de Garm (Volonté)

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

Coût : 4
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Vo

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

Marque de Héla* : 

PRIVATE
Numéro : NM 14B
Type : Mental (Rituel)

Coût : Variable (15)
Réussite : Vo (Difficile)

Portée : Spécial
Défense : Aucune

La Norne est en mesure, par ce rituel, d'incarner elle-même un Familier dans un local (maison, caverne, vaisseau), en faisant une véritable Maison Hantée. Le Familier ne se défendra pas pour être incarné, cela fait partie d'un marché conclu entre les Outgardiens et les Princes-Démons. La Norne doit cependant réussir un jet de Volonté difficile et dépenser la totalité des PP qu'elle peut posséder, pas ceux qu'elle pourrait avoir lors du rite. De plus, il faut qu'il y en ait un minimum de 15. La Maison Hantée est créée tout à fait normalement. Cependant, le RU du jet est important car il détermine si l'incarnation est stable et si elle s'est bien passée. Pour cela, il faut comparer le RU avec le niveau du pouvoir dans la table suivante : 

PRIVATE
Niveau
RU = 1-2
RU = 3-4
RU = 5
RU > 6

+0
Très instable
Instable
Très imparfait
Imparfait

+1
Instable
Très imparfait
Imparfait
Parfait

+2
Très imparfait
Imparfait
Parfait
Parfait

+3
Imparfait
Parfait
Parfait
Parfait

Très instable : le Familier est très mal incarné. Il reçoit deux limitations et ne pourra demeurer ancré sur cette Marche que s'il tue une personne humaine par mois. Autrement, il retournera en Enfer à la fin de ce délai d'un mois.

Instable : le Familier est mal incarné. Il reçoit deux limitations et ne pourra demeurer ancré sur cette Marche que s'il tue au moins trois personnes par an. Autrement, à l'anniversaire de son incarnation, il retournera en Enfer.

Très imparfait : le Familier n'est pas bien incarné du tout. Il reçoit deux limitations.

Imparfait : le Familier n'est pas bien incarné. Il reçoit une limitation. 

Matériel

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

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Les points de Matériel peuvent être conservés pour un usage ultérieur, afin d'atteindre un niveau particulier. Cela est donc valable pour les pouvoirs 41B, 42B et 43B (et 44B pour les Vikings et les Vikings Maléfiques).

(Tous) 41B : Armement technologique

Chaque obtention de ce pouvoir accorde dix points d'équipement technologique. Ces points peuvent être dépensés pour constituer (acheter) une arme particulière. Pour les armes, chaque point peut être dépensé pour obtenir des bonus à la puissance ou à la précision (ratio d'un point pour un point), sachant qu'un malus peut aussi être acheté, pour obtenir plus de points à répartir ailleurs (ratio de deux points de malus pour un point d'équipement), pour établir la portée (un point pour 50m), pour augmenter les munitions (un point pour une augmentation d'un quart des munitions). Le châssis est libre de choix, mais le type d'énergie est à acheter aussi. L'arme de base est une arme cinétique normale. Les armes soniques, à feu ou à glace coûtent trois points. Les armes électriques et à effet Gauss coûtent cinq points et les armes lasers ou à particules (à traiter comme les lasers) coûtent huit points. Les armures technologiques peuvent aussi être achetées ici, sachant qu'une ArmorSkin coûte dix points, qu'une CarboSteel en coûte huit et que les accessoires coûtent trois points chacun. 

Vk/ VM 45B : Batterie de puissance

Cette batterie est exactement cela, une batterie de points de pouvoir. Chaque fois que ce pouvoir est obtenue, la batterie dispose d'une réserve de 10 PP. Elle pèse 500g par PP qu'elle peut contenir et se présente sous la forme d'une boîte de la taille d'un d'une cassette vidéo (là encore, la taille augmente avec le nombre de PP). Il peut donc être plus intéressant, lorsqu'on a obtenu le pouvoir plusieurs fois, de demander plusieurs batteries, chacune plus légère et petite, et donc pouvant être réparties entre les membres d'un groupe, ou simplement laissées chez soi pour ne pas être trop encombré. La batterie se recharge à raison d'un PP par heure. 

Vk/ VM : Equipement psionique

Ce pouvoir accorde au Viking la possibilité de commander du matériel à la CST, pour une valeur de 10 NT. Le matériel cybernétique n'est pas envisageable, tandis que l'usage de "Arme d'exception" n'est pas faisable (il faudrait que le Viking de Baldur participe à la création de l'arme, ce que les psioniques refuseraient, et le Viking aussi, à vrai dire, puisque cela fait partie des secrets de Midgard). Les runes naines peuvent toujours être appliquées.

VM/NM 43B : Fabrication kobold

Il s'agit d'artefacts d'uru noir dans lesquels les Nornes ont inscrit un rituel. Chaque point permet d'obtenir 10 PP pour les pouvoirs intégrés dans le ou les objets choisis. Il n'y a pas de limite au nombre d'artefacts disponible pour un point de matériel de fabrication kobold, car cela ne fait que diminuer leur puissance. Le nombre de PP ainsi accordé peut sembler important, mais il faut se rappeler que le matériel enchanté par les Nornes Maléfiques est à usage unique. Le choix du pouvoir est parfaitement libre, dans la liste des Nornes Maléfiques. Le RU sera déterminé par le MJ par un jet secret d'1D6, de même que les caractéristiques de la Norne, si besoin est. A noter aussi que son grade peut être important si l'artefact doit amener la création de morts-vivants (puisqu'au grade 2, ses morts-vivants ont une faculté de transmission).

Vk/ VN 43B : Fabrication naine

Le Viking peut faire inscrire une rune efficace sur un de ses équipements pour chaque obtention de ce pouvoir. Il peut aussi choisir d'acheter une arme qui aurait été améliorée par le pouvoir spécial de Baldur. Ceci peut s'appliquer à n'importe quelle arme, y compris celle achetée avec les points du pouvoir 41B, Armement technologique. Cependant, il faut se rappeler que le pouvoir Arme d'exception n'est applicable qu'à la fabrication de l'arme, pas après.

VN/NM 45B : Matériel mystique

Il s'agit en fait d'un sac contenant divers ingrédients d'origine mystiques, très difficiles à trouver et qui permettent d'améliorer les chances de réussite des rites et rituels. Le sac est magique et se remplit chaque jour. Il permet d'obtenir systématiquement une colonne de bonus aux jets de pouvoir pour les rites et les rituels et peut procurer un total de cinq colonnes de bonus par jour (grâce à des composantes plus éphémères). Si ce pouvoir est obtenu plusieurs fois, cela se traduit par la présence de plus de matériel "périssable", soit six colonnes supplémentaires par jour par obtention de plus. Le type des ingrédients est laissé à l'imagination du MJ mais le personnage peut très bien essayer de trouver à l'extérieur ce que ce sac peut lui apporter. C'est d'ailleurs le genre de choses qu'un Dragon (voir les Contacts) peut procurer.

(Tous) 46B : Objet sacré

L'objet sacré est une relique viking. Sa puissance est initialement modérée, mais obtenir plusieurs fois ce pouvoir avant de demander à avoir sa relique peut permettre d'obtenir quelque chose de plus puissant (limitez d'ailleurs ce cumul à trois fois). L'une des reliques les plus communes est un morceau de la base de Niffle II, qui permet d'empêcher les morts-vivants de pénétrer dans un lieu fermé, comme une pièce ou une caverne. Une version à trois niveaux de cette relique permettrait de les empêcher de rentrer dans une maison, un vaisseau ou un complexe de cavernes et de leur infliger des dommages s'ils y étaient amenés de force.

Les reliques des Vikings Maléfiques sont évidemment très différentes de celles des Vikings. La plus courante est un os provenant d'un viking tué sur Niffle II (quand je dis que la planète fut marquante pour Midgard, ce n'est pas pour rien). Cet os permet de démoraliser les vikings dans un rayon de cent mètres, les amenant à fuir plus facilement. Les Vikings eux-mêmes doivent réussir un jet de Volonté moyen ou être si mal à l'aise qu'ils subiront deux colonnes de malus. Une version plus puissante à trois niveaux peut, en étant enterrée dans un endroit où se trouvent des morts, comme un cimetière désacralisé (en répandant du sang viking ou maléfique dessus par exemple), produire le même effet que le pouvoir spécial des Nornes Maléfiques, Insuffler la vie, sur une bonne part des occupants du cimetière. Ces morts-vivants ne seront cependant pas contrôlables sans l'intervention directe d'une Norne Maléfique, d'une Liche ou d'un Viking de Héla (ou de Héla elle-même, bien sûr).

VN/NM 44B : Pierre d'ambre runique

Cet objet magique est dédié aux soins. Il ne consomme pas de PP et peut effectuer trois régénérations par jour, permettant de récupérer (1D6+2) points de Force. Il se présente sous la forme d'une pierre d'ambre couverte de runes qu'il faut appliquer sur le blessé. 

(Tous) 42B : Véhicule technologique

Le Viking dispose d'un vaisseau de vingt-cinq tonnes (oui, plus petit qu'une Barque [classe1, 40 tonnes] ) pour chaque obtention de ce pouvoir. Il est possible à un groupe de mettre ces tonnages en commun pour acheter un vaisseau plus gros. Les grade 1 ne pourront pas monter au-dessus de 75 tonnes, tandis que les grade 2 sont limités au Scuta (classe 2, 150 tonnes) et les grade 3 au Karfi (classe 3, 750 tonnes).

Message de la terre

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

Coût : Variable
Réussite : Automatique

Portée : Contact
Défense : Aucune

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

Monde des Songes

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Fafnir)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 7
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Vo

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

Mur d'acier : 

PRIVATE
Numéro : Vk11 / Vk 11A
Type : Physique

Coût : 1 par seconde
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

N

Nage : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 33B
Type : Physique

Coût : 2 par minute
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Ce pouvoir permet, pour 2 PP par minute de nager à une vitesse égale à (Niveau+1)x la vitesse de course normale du Viking (de course, pas de nage).

O

Objet magique : 

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

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

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Vk/VM 41 et Vk/VM 41A : Arme de contact

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

PRIVATE
Niveau
Puissance*
Précision*

+0
+1
-

+1
+1
+1

+2
+2
+1

+3
+3
+2

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

Vk/VM 43 et Vk/VM 43A : Arme à distance

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

PRIVATE
Niveau
Puissance*
Précision*
Portée

+0
+1
-
x1

+1
+1
+1
x1

+2
+2
+1
x2

+3
+3
+2
x3

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

Vk/VM 42 et Vk/VM 42A : Arme de jet

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

PRIVATE
Niveau
Puissance*
Précision*
Portée

+0
+1
-
x1

+1
+1
+1
x1

+2
+2
+1
x2

+3
+3
+2
x3

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

Vk/VM 44 et Vk/VM 44A : Armure

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

(Tous) 46 et (Tous) 46A : Autre objet

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

VN 41 et VN/NM 41A : Bâton

Ce bâton renferme quatre PP et deux pouvoirs à +1, un offensif, un défensif.

Vk/VM 4 et Vk/VM 45A : Bouclier

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

VN 45 et VN/NM 45A : Cristal

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

VN 43 et VN/NM 43A : Grimoire

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

VN 44 et VN/NM 44A : Relique

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

VN 42 et VN/NM 42A : Runes

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

 

Œil perçant

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Heimdall)
Type : Permanent (Spécifique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Ondes de Mjolnir

PRIVATE
Numéro : Vk 13B
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Pe ou Pr

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

En frappant son marteau de guerre contre son bouclier, le Viking génère une onde de choc puissante qui va agir comme le pouvoir D124.

Ordre mental

PRIVATE
Numéro : VN 14 / VN-NM 14A
Type : Mental

Coût : 4
Réussite : Ap

Portée : Vue
Défense : Vo

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

Orientation

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Njord)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Variable
Défense : Aucune

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

P

Pas de fonctions vitales

PRIVATE
Numéro : Vk-VMN-VM-NM 24B
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Comme le pouvoir D215.

Poing d'acier (Force)

PRIVATE
Numéro : Vk 15 / Vk 15A
Type : Permanent

Coût : 0
Réussite : Fo

Portée : Personnel
Défense : Esquive 

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

Poing de feu

PRIVATE
Numéro : VN 13 / VN-NM 13A
Type : Physique

Coût : 2 toutes les 3 secondes
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Esquive

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

Poison

PRIVATE
Numéro : VM 12 / VM 12A
Type : Physique

Coût : 1 par attaque
Réussite : Fo

Portée : Contact
Défense : Fo

Comme le pouvoir démoniaque 161.

Polymorphie

PRIVATE
Numéro : VM 32 / VM-NM 32A
Type : Mental

Coût : 1 par heure
Réussite : Vo

Portée : Personnel
Défense : Pe

Comme le pouvoir démoniaque D266.

Le prix du sang

PRIVATE
Numéro : VN-NM 13B
Type : Mental (Rituel)

Coût : 5
Réussite : Fo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Ce rite permet, en versant du sang de vikings asgardiens, en dépensant 5 PP et en réussissant un jet de Force au niveau du pouvoir, d'invoquer une sorte de golem, une créature de très grande taille. Cette créature est constituée un peu comme les élémentaires. Cependant, les PP sont obtenus en additionnant le nombre de niveaux de pouvoirs à la Volonté et le nombre de points de caractéristiques passe à RUx5. La créature étant un être de matière, elle possède six caractéristiques et des talents, qu'il faut tous payer, selon le barème normal pour les Talents (+2 : 4 points). Elle subit les dommages normalement mais ne s'évanouit pas et meurt à -3. Elle possède une armure de 2 points, qui peut être augmentée par le pouvoir 21A. Elle peut être dotée de n'importe quel type de pouvoir des Asgardiens, exceptés les pouvoirs spéciaux, les objets, les serviteurs et les limitations. La créature ne disparaît pas lorsqu'elle n'a plus de PP mais au bout d'un jour.

Purification de demeure

PRIVATE
Numéro : VN 14B
Type : Mental (Rituel)

Coût : Spécial
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Vo

Ce rituel permet, pour (Volonté du Familier+3) PP et en réussissant une lutte de Volonté, d'expulser un Familier d'une Maison Hantée.

R

Ramener les morts

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

Coût : 8+Spécial
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

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

Régénération

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 23 / Vk-VM 23A
Type : Permanent

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Ce pouvoir permet de guérir ses propres blessures à raison de (1+Niveau dans ce pouvoir) points de force toutes les heures (sauf si le personnage est mort). 

S

Secours mortel

PRIVATE
Numéro : NM 11B
Type : Mental (Rituel)

Coût : Variable (4)
Réussite : Vo (Difficile)

Portée : Variable
Défense : Aucune

Pour faire usage de ce rite, la Norne doit dépenser la totalité de ses PP sauf 1 (minimum 4) et réussir un jet de Volonté difficile. En cas de réussite, elle ressuscite tous les cadavres frais (moins d'une heure) présents dans un rayon de (Niveau dans le pouvoir+1)x20 mètres, en faisant des zombis (la catégorie la plus faible) pour RU minutes. Ce pouvoir est évidemment plus intéressant sur les champs de bataille.

Sens surdéveloppé

PRIVATE
Numéro : VM 26 / VM 26A
Type : Permanent

Coût : 0
Réussite : Pe

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Serviteurs

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM 5- / Vk-VN-VM-NM 5-A
Type : Permanent (Unique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Vk/VN 51 : Aigle

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

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

1
1
3
2
6
2
-

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

Equipement : Bec et serres (Puissance : -2)

Vk/VN 51A : Aigle enchanté

L'aigle enchanté est une créature que le Petit Peuple a rendue consciente. Il possède les caractéristiques normales d'un aigle mais il peut parler et il dispose de deux pouvoirs. Il réfléchit et peut donc servir d'espion ou venir au secours de son maître. Il possède aussi des caractéristiques supérieures.

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

2
3
3
2
6
2
5

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

Pouvoirs : Vent d'Odin+0 (16B, en battant des ailles) ; Trompe+0 (25A, en criant)

Equipement : Bec et serres (Puissance : -2)

VN 55 et VN 55A : Apprentie (1)

Il s'agit d'une jeune Norne mise au service du personnage. Elle ne dispose que d'un pouvoir et a encore plusieurs années à passer avant son intronisation.

Vk 55 et Vk 55A : Berserker (1)

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

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

4
2
3
2
2
2
5

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

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

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

Un Viking de Baldur peut remplacer le berserker par un Nain.
VM 56 et VM/NM 56A : Créature divine bestiale

Le Viking reçoit comme serviteur une des créatures de son supérieur, celle qui est incapable d'avoir des contacts avec les humains. Il s'agit d'une créature non entraînée (pas de talents ou de pouvoirs en plus). Voici la liste des créatures pour chaque dieu maléfique : 

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

Fenris : Loup de foudre
Midgard : Gargouille

Garm : Molosse de Hel
Sutr : Géant du Feu

Héla : Wyvern
Ymir : Géant des Glaces

Durant le Stella Inquisitorus, les créatures offertes ne changent pas. Il y a cependant Kolga, la nouvelle déesse, qui accorde aussi le contrôle d'une créature, et les cas des Nornes Maléfiques : 

PRIVATE
Kolga : Chimère
Nornes Maléfiques : Liche ou Döppelganger, au choix.

VM 55 et VM/NM 55A : Créature divine consciente : 

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

PRIVATE
Aegir : Hybride des Mers
Loki : Döppelganger

Fenris : Loup-Garou
Midgard : Troll

Garm : Guerrier de Hel
Sutr : Hybride du Feu

Héla : Liche
Ymir : Hybride des Glaces

Durant le Stella Inquisitorus, les créatures offertes ne changent pas. Il y a cependant Kolga, la nouvelle déesse, qui accorde aussi le contrôle d'une créature, et les cas des Nornes Maléfiques : 

PRIVATE
Kolga : Grand Elfe Obscur.
Nornes Maléfiques : Wyvern.

(Tous) 53 et (Tous) 53A : Guerriers (1D6)

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

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

3
1
3
2
2
1
-

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

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

Vk/VM 54 et VM/NM 54A : Guerriers (2D6)

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

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

2
1
2
2
2
2
-

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

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

VM 51 : Horde de rats (3D6)

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

<div align="center">
PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

1
4
4
2
3
1
-

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

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

VM/NM 51A : Horde de rats mutants (2D6)

Le Viking hérite d'une horde de rats mutants. Ils sont plus grands et plus forts que leurs ancêtres, faisant bien 70cm de long sans la queue et pesant entre six et huit kilos. Ils ne se reproduisent pas énormément, sauf quand il s'agit de renouveler les effectifs. Ils lui obéissent entièrement et peuvent vaincre même leur instinct de survie pour le servir. Les rats individuellement ne sont plus insignifiant mais représentent bel et bien un danger qui s'accroît encore lorsqu'ils sont en groupe. On considère en effet que les attaques d'un groupe de rats forment une seule attaque. La défense contre cette attaque, au vu de la taille de ces monstres, souffre d'un malus d'une colonne pour chaque rat supplémentaire attaquant. De plus, pour trois individus attaquant la même personne, la puissance de l'attaque augmente d'un point. Et il faut encore y ajouter les risques d'infection. Enfin, quand on frappe une horde de rats, à moins de disposer d'une arme à effet de zone, on ne peut en tuer qu'un à la fois et donc on ne peut pas infliger plus de 4 points de dommages en un seul coup. Les caractéristiques d'un rat sont les suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

3
4
4
2
3
1
-

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

Equipement : Dents (Puissance : +1, leurs dents étant très tranchantes en plus de leur taille) ; cuir épais (1 point de protection) ; maladies infectieuses (peste, gangrène, choléra…), pour les maîtres sadiques.

(Tous) 52 : Loup

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

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

2
1
3
2
4
2
-

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

Equipement : Crocs (Puissance : +0)

Les Vikings de Thor ou de Freyja peuvent le remplacer par, respectivement, un Bélier du tonnerre ou un cheval ailé.
Vk 54A/NM 52A : Loup-garou

La Norne s'est vue attribuée le commandement d'un Loup-Garou d'Ullr. Il s'agit d'un subalterne et il obéira à la plupart des ordres. Cependant, il faut se rappeler que les Loups-Garous sont des êtres fiers et il faut éviter de les traiter en simples larbins. 

VM/NM 52A : Loup mutant

Le Viking reçoit en cadeau un loup mutant apprivoisé qu'il peut contrôler télépathiquement (mais qui ne répond pas autrement que par signes). Ce loup est en réalité un croisement entre un loup-garou et un loup normal, ce qui fait qu'il a obtenu quelques caractéristiques anormales (un peu comme un incube). Sa fourrure est noire striée de rouge et ses yeux sont d'un blanc brillant qu'on ne peut confondre avec des yeux aveugles. De nuit, ils sont extrêmement réfléchissants, ce qui donne un effet terrifiant. Il a les caractéristiques suivantes : 

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

3
2
4
2
4
1
4

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

Pouvoirs : Poison+0 (12A) ; Vigueur surnaturelle+0 (26B)

Equipement : Cuir épais (armure de 2 points), Crocs (Puissance : +2) 

Vk 52A : Loup robotique

Le viking a à sa disposition un loup robotique. Ce robot n'a rien d'organique mais il est d'une conception technologique telle que seule sa couleur chromée permet de le différencier d'un vrai. De plus, l'esprit d'un vrai loup a été transféré en lui et lui sert d'unité centrale, ce qui fait qu'il agit en animal, mais dispose d'une puissance bien supérieure.

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

4
1
4
2
5
2
-

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

Equipement : Armure (corps en acier, 4 points de protection sans encombrement), Crocs (Puissance : +0), Pistolaser (dans la gueule, Puis.+1/+3, Préc.+1, 40m, 60 charges) 

Les Vikings de Thor ou de Freyja peuvent le remplacer par, respectivement, un Bélier du tonnerre ou un cheval ailé.
VN 56 et VN 56A : Norne (1)

Cette Norne a déjà passé son intronisation. Il peut s'agir d'une simple collègue ou d'une vieille amie du personnage. Elle est créée normalement. Il s'agit plus d'une relation que d'un serviteur.

Vk 56/VN 54 et Vk 56A/VN 54A : Valkyrie (1)

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

PRIVATE
FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

3
2
3
1
2
2
4

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

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

Equipement : Epée, Armure de viking et Bouclier rond

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

Signe du marteau

PRIVATE
Numéro : Vk 12 / Vk 12A
Type : Physique

Coût : 1
Réussite : Fo

Portée : Variable
Défense : Esquive

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

Souffle de Héla

PRIVATE
Numéro : VM 13B
Type : Physique

Coût : 3
Réussite : Fo

Portée : Fo x 5 m
Défense : Spécial

Le Viking prend une grande inspiration, dépense 3 PP et expire. Il va alors exhaler un nuage empoisonné, verdâtre, qui va couvrir une zone d'un rayon égal à 5 fois sa Force en mètres. Toute personne prise dans ce nuage et devant respirer devra résister au poison aérien en réussissant un jet Difficile de Force et en soustrayant le RU aux dommages du nuage (RU+3). Ce poison étant magique, il ne peut pas être filtré donc seules les combinaisons intégrales permettent de ne pas en subir les effets, ou le pouvoir "Pas de fonctions vitales".

Souffle du dragon

PRIVATE
Numéro : VM 11 / VM 11A
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Pe ou Pr

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

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

Souffle glacé

PRIVATE
Numéro : VN 16 / VN-NM 16A
Type : Physique

Coût : Variable
Réussite : Pe ou Pr

Portée : Variable (x5)
Défense : Esquive

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

22- Stase mentale

PRIVATE
Numéro : VN 16 / VN-NM 16A
Type : Mental

Coût : 3
Réussite : Vo

Portée : Vo x 4 m
Défense : Aucune

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

Statue de givre (Force)

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

Coût : 3
Réussite : Fo

Portée : Contact
Défense : Aucune

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

T

Talent

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

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Tambour terrestre

PRIVATE
Numéro : VM 35 / VM 35A
Type : Physique

Coût : 3
Réussite : Automatique

Portée : Variable
Défense : Aucune

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

Terreur

PRIVATE
Numéro : NM 16B
Type : Mental

Coût : 3 par minute
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

La Norne inspire une terreur irraisonnée à ceux qui la voient, si elle gagne une lutte de Volonté en dépensant 3 PP par minute. Tous ceux qui la voient lorsqu'elle a activé ce pouvoir doivent gagner cette lutte ou être effrayés à un point tel qu'ils ne pourront pas envisager de la blesser et pourront même fuir l'endroit où elle se trouve, même si cela signifie laisser des alliés derrière. Par contre, cette peur ne s'applique à personne d'autre qu'à la Norne. C'est seulement lorsqu'il doit penser à elle que l'individu terrorisé perd tout courage.

Tranquillité de la tombe

PRIVATE
Numéro : VN 11B
Type : Mental (Rituel)

Coût : Variable
Réussite : Vo

Portée : Variable
Défense : Aucune

Ce rite permet d'inscrire sur le sol des runes particulières qui, une fois le rite achevé et un jet de Volonté au niveau réussi, permettent de détruire les (RU) prochains morts-vivants qui passent sur la zone ainsi marquée. Les zombis et les squelettes n'ont aucune chance tandis que les goules, les liches et les vampires peuvent résister en faisant un jet de Volonté difficile. Les RU sont alors comparés et le mort-vivant ne subit que la différence des RU, si la Norne a gagné, le mort-vivant passe la zone et la rune perd deux "charges". Si le mort-vivant a gagné la lutte, la rune est détruite et le mort-vivant ne subit rien. Les runes de la Tranquillité de la Tombe agissent sur une zone d'un diamètre égal à (PP dépensés lors de l'inscription) mètres.

Transformation

PRIVATE
Numéro : VM 33 / VM-NM 33A
Type : Mental

Coût : 1 par demi-heure
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

PRIVATE
Niveau
Créature

+0
Rat

+1
Corneille

+2
Loup

+3
Créature divine bestiale

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

PRIVATE
Fo
Ag
Vo
Pe
Pr
Ap
PP

5
5
Var
3
2
0
Var.

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

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

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

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

Transformation (Aigle)

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 33 / Vk-VN 33A
Type : Mental

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Transformation (Loup) : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VN 32 / Vk-VN 32A
Type : Mental

Coût : 1
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

Trompe : 

PRIVATE
Numéro : Vk 35 / Vk 35A
Type : Mental

Coût : 2
Réussite : Automatique

Portée : Variable
Défense : Aucune

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

V

Vaisseau imprenable

PRIVATE
Numéro : VN 31B
Type : Mental (Rituel)

Coût : 1
Réussite : Vo

Portée : Spécial
Défense : Aucune

Ce rituel empêche qu'un mort ne puisse devenir un mort-vivant, à condition de réussir un jet de Volonté et de dépenser 1 PP. Même une relique maléfique ne pourra forcer ce corps à se relever.

Valkyrie

PRIVATE
Numéro : Vk xxx (Freyja)
Type : Mental (Spécifique)

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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

PRIVATE
Niveau
Armure
Force
Déplacement

+0
1
-
x1

+1
2
+1
x1

+2
4
+1
x2

+3
6
+2
x3

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

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

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

Vampirisme

PRIVATE
Numéro : VM 16B
Type : Physique

Coût : 2
Réussite : Fo

Portée : Contact
Défense : Fo (Moyen)

Le Viking dispose d'une nouvelle forme d'attaque au contact. Lorsqu'il touche quelqu'un, qu'il le blesse ou non, il peut, pour 2 PP, lancer une lutte de Force (lui au niveau du pouvoir, la victime à +1). S'il gagne, il drainera les forces vitales de la victime pour en bénéficier. Ce drain lui permet d'obtenir (RU/3) points de Force supplémentaires (arrondir au-dessus) dès la conclusion de la lutte de Force. Puis il obtiendra le reste au rythme d'un point par seconde. Bien sûr, la limite absorbable est le nombre de points de Force que la victime peut perdre avant de mourir. A noter à ce sujet que les coefficients appliqués aux créatures surnaturelles sont valables dans les deux sens. Si un Ange ne perdra qu'un point de force pour un RU de 4, le Viking absorbera bel et bien 4 points de force. Si le Viking dispose de la Vigueur Surnaturelle (26B), le coefficient s'applique à nouveau (donc s'il pompe un point de force à un Ange alors qu'il a Vigueur+3, il ne gagne qu'un point de force, plus un tiers en réserve). Si les points ainsi obtenus dépassent sa caractéristique de Force, il les convertit en PP automatiquement sur un ration d'un pour un. Si les PP dépassent sa limite naturelle, il les conserve jusqu'à usage, puis les perd définitivement. 

Vapeurs de Hel

PRIVATE
Numéro : NM 35A
Type : Mental (Rituel)

Coût : 4 par personne
Réussite : Vo

Portée : Vue
Défense : Vo

Ce pouvoir est le pendant maléfique de Bifrost. Il mène cependant à Hel et se manifeste par le dégagement, du sol, de vapeurs lourdes et verdâtres (un peu comme celles du Souffle de Héla) qui entourent les cibles du pouvoir puis se dissipent, les cibles disparaissant avec elles.

Vent d'Odin

PRIVATE
Numéro : Vk 16B
Type : Mental

Coût : 1 par 2 secondes
Réussite : Fo

Portée : Vo x 10 m
Défense : Aucune

Le Viking écarte les bras et génère un vent puissant et froid sur un rayon de (Volonté)x10 mètres, en payant 1 PP pour deux secondes et en réussissant un jet de Force au niveau du pouvoir. Bien qu'il n'inflige pas de dégâts à proprement parler, ce vent frappe tous les individus non asgardiens (donc les Vikings Maléfiques autant que les non vikings), les gênant dans leurs mouvements. Ils subissent une réduction de leurs mouvements de (RU-1)/(RU) (pour un RU de 3, leur mouvement sera réduit de deux tiers, par exemple) et un malus de (RU) colonnes à tous leurs jets pour des actions aussi bien physiques que mentales (le vent est magique, après tout, et le froid qu'il amène gêne la concentration). Ce vent n'a pas d'effet sur les objets, mais il n'est pas arrêté non plus par les obstacles. Du coup, un pilote subira le malus en colonnes alors que son vaisseau ne sera pas secoué. Tout le temps où le pouvoir est activé, le Viking ne peut pas agir, devant rester concentré sur le vent d'Odin.

Vigueur surnaturelle

PRIVATE
Numéro : Vk-VN-VM-NM 26B
Type : Permanent

Coût : 0
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Le Viking encaisse désormais les dommages comme une créature surnaturelle. Le niveau du pouvoir détermine le type de résistance : 

PRIVATE
Niveau
Encaisse comme…

+0
Un familier, mais avec les seuils humains

+1
Un familier

+2
Un démon, mais avec les seuils d'un familier

+3
Un Démon

Les seuils indiqués sont ceux correspondant à l'évanouissement et à la mort.

Visée ultime

PRIVATE
Numéro : Vk 14 / Vk 14A
Type : Physique

Coût : 1 par attaque
Réussite : Pr

Portée : Contact
Défense : Aucune

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

Vol : 

PRIVATE
Numéro : Vk-VM 32B
Type : Physique

Coût : 1 par minute
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

Comme le pouvoir D332.

Vol (Nornes) : 

PRIVATE
Numéro : VN 36 / VN-NM 36A
Type : Physique (Rituel)

Coût : 1 par minute
Réussite : Automatique

Portée : Personnel
Défense : Aucune

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