In Nomine Satanis - Magna Veritas

Les Vikings


Les vikings 

Cette aide de jeu est destinée à présenter une vision plus complexe du panthéon viking, en s'attardant plus particulièrement sur les dieux maléfiques et sur les créatures inhumaines mais jouables, que ce soit à l'époque précédant le Ragnarok ou à celle du Stella Inquisitorus. 
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 TE "Les origines du panthéon Viking" \l 1 \f PLes origines du panthéon Viking
D'après les règles de base, ce sont les Princes-Démons qui ont tenu le rôle de dieux maléfiques dans la panthéon viking, ce qui est certes possible mais est bien moins amusant. Comme je l'ai indiqué dans l'aide de jeu "Les dieux maléfiques", les panthéons païens proviennent des activités des Démons et de leurs enfants incubes et succubes (les Néphilim, en fait). Certains se prirent d'affection pour les humains, et devinrent des dieux protecteurs, d'autres les chassaient, et devinrent des dieux maléfiques. Dans tous les cas, si l'individu à l'origine de ces mythes venait à disparaître pour une raison ou pour une autre, il était lentement remplacé par une version divine, créée de toutes pièces par l'imaginaire des fidèles. 

C'est ce qui arriva avec les vikings, dont le panthéon fut créé à partir des activités de deux Néphilim et de deux Démons (enfin, presque). L'un d'entre eux, Wota, fils de Baal, fut élevé par sa mère, une humaine, et prit l'habitude de protéger les gens de son village. Au courant de ses origines démoniaques, il travailla pour l'Enfer pendant de nombreuses années, mais refusa que l'on touche à ses protégés. Après plusieurs années, il se maria avec une femme qui lui donna deux fils, Toril et Lokar. Mais si Toril s'avéra être un incube de Baal aussi, Lokar s'avéra n'être qu'un Enfant maudit. Quelques années plus tard, Lokar dût accueillir un nouvel hôte, un Familier de Malphas. Mais, bien entendu, Lokar ne pouvait pas agir normalement, et il commença à semer la zizanie au sein du village, devenu une ville importante (quand même mille cinq cents habitants !), et qui se nommait d'ailleurs Asgard.

Wota ayant été envoyé par monts et par vaux à travers l'est de l'Europe, la garde de la ville avait été confiée à son premier fils, mais Lokar lui posa de plus en plus de problèmes, le forçant à affronter son demi-frère. Le scandale éclata lorsque Lokar eut une fille d'une paysanne mariée et il fut banni de la ville par Toril avec sa fille, Ela, juste après sa naissance. Bien que n'étant pas particulièrement protecteur à l'égard de cette dernière, sa mort dans les montagnes fut la goutte qui fit déborder le vase et il jura de se venger de Toril et de Wota, et de la cité d'Asgard. Il invoqua son seigneur, obtint de lui qu'une démone de Bifrons intègre le corps de sa fille et que la malédiction de Vieillissement lui soit appliquée pour qu'elle puisse agir en adulte. 

Il organisa alors une bande de brigands qui sévissaient dans les montagnes, les transformant en une armée organisée, qu'il nomma les Trolis, anagramme du nom de son demi-frère. Dès lors, au cours des décennies, les hostilités ne firent que s'aggraver entre les deux groupes, les habitants d'Asgard défendus par Toril et Wota d'un côté, et les Trolis menés par Lokar et Ela de l'autre. L'intervention ponctuelle d'autres Néphilim ne fit qu'accroître le conflit, qui se termina après un siècle, lors d'une grande bataille sur le mont Ragnok, au cours de laquelle tous les protagonistes, les soldats berserkers et les unités Einherjars contre les Trolis et tous les géants (Néphilim à l'instar de Goliath). Pas un n'en réchappa lorsque, agonisant, Toril usa de ses pouvoirs (en fait, une relique qui lui avait été offerte par un peuple asiatique, donc de gens de petite taille, vite transformés en nains dans l'imaginaire de l'époque) pour que la foudre et l'orage frappent le mont.  Au crépuscule, lorsque les habitants d'Asgard vinrent voir le résultat, un arc-en-ciel se dressait sur le mont, et le mythe était lancé. 

Ni Wota ni Toril n'ont rejoint l'Enfer, s'étant trop opposés à lui sur la fin pour défendre l'humanité mais ils sont encore au Purgatoire à attendre qu'on statue sur leur sort (s'il l'apprenait, Michel, qui n'a en fait connu aucun des deux, demanderait certainement à ce qu'on les fasse devenir des Anges). Lokar et Ela ont suivi une carrière banale durant laquelle ils ne se sont pas trop souciés de ce qui se passait dans le nord, puis, lorsque les Princes devinrent les dieux maléfiques, ils furent affectés à la gestion du conflit et promus grade 3. 

En tout cas, le récit de ce conflit entre deux groupes d'inhumains dotés de pouvoirs luttant pour protéger ou détruire l'humanité, les uns aidés par les meilleurs guerriers de cette humanité, les autres par des créatures inhumaines, se répandit en Scandinavie et en Germanie, pour aboutir à la naissance du panthéon viking, mené par Odin (ou Wotan), père de Thor et de Loki (par adoption), lui-même père de Héla. Les Trolis devinrent les Trolls, et les Géants, eh bien, les Géants. Le panthéon s'étoffa en se basant sur les Néphilim qui s'étaient joints à la lutte (Njord, Fenris, Ullr, Ymir) ou bien sur les légendes annexes, venant d'autres régions ou simplement de l'imaginaire des prêtres. 

Ce n'est que deux siècles avant Jésus Christ que Malphas s'intéressa de plus près à ce peuple du nord, et découvrit qu'il aimait bien Loki. Un de ses grades 2, l'entendant en parler, lui expliqua qu'il était responsable de ce personnage, obtint le grade 3 et ainsi les Princes prirent le rôle des dieux maléfiques, simplement en allant les latter un peu sur Asgard. 
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Ce chapitre ne prétend pas décrire la totalité du mythe viking d'origine. Il va par contre présenter certains de ses aspects vis-à-vis du jeu, aspects qui seront parfois contredits lors des trois autres phases de l'histoire des Vikings. 

 TE "Les dieux" \l 1 \f 1Les dieux

Le panthéon viking est divisé en deux factions : les dieux protecteurs et les dieux destructeurs, comme souvent dans les mythes polythéistes. Les dieux protecteurs, les Asgardiens, étaient en particulier : Baldur, Fafnir, Freyja, Freyr, Heimdall, Karnilla, Njord, Odin, Thor, Tyr et Ullr. D'autres dieux existaient, mais ne seront pas décrits. En face, parmi les destructeurs, ou Outgardiens (du nom de leur "résidence"), on trouvait Aegir, Fenris, Garm, Héla, Loki, Midgard, Sutr, Ymir. Là encore, d'autres dieux existaient, mais ne seront pas décrits, n'ayant pas une grande importance. 

Tous les dieux humanoïdes (donc ni Fenris, ni Garm, ni Midgard) appartenaient à deux races différentes, les Aesirs et les Vanirs, qui s'étaient jadis affrontées. Mais ces différences restaient mineures, alimentant juste quelques rancunes sans trop d'importance, surtout depuis le mariage de Frigg (une Vanir) avec Odin (un Aesir), et encore moins après la naissance de leurs enfants. 

Les interventions divines étaient faisables pour tous les dieux. Aucun n'était encore mort de façon "définitive". Aussi, retirez les parenthèses des possibilités d'intervention d'Odin et de Thor. 

Voici maintenant la description des dieux originaux dont ceux qui n'ont pas encore été décrits, soit, pour les Asgardiens, Baldur, Fafnir et Karnilla, et, pour les Outgardiens, eh bien, tous. A noter que, dans la description de ce qu'ils pensent, les Anges et les Démons sont exclus car les dieux vikings de l'époque ne les connaissaient pas, ne les ayant jamais affronté. 

Les huit premiers dieux sont ceux présentés jadis dans le Scriptarium Veritas (et probablement Berserker). Ils sont donc entièrement la propriété de Siroz Productions. Cependant, quelques modifications ont été apportées, notamment les passages sur ce qu'ils pensent des Anges et des Démons, qui n'avaient pas lieu d'être et ont été remplacés par "Les Outgardiens", et certaines composantes d'invocation, qui devaient être adaptées à l'époque (dur d'invoquer Heimdall avec un fusil à lunettes, non ?). Cependant, afin de demeurer fidèle au texte d'origine et de ne pas avoir à répéter ces fiches dans la section "Après le Ragnarok", la description des comportements n'a pas été modifiée. 

 TE "Freyja, Déesse de 1'Amour (Asgardienne)" \l 2 \f 1Freyja, Déesse de 1'Amour (Asgardienne)
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6
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Talents : Séduction+3, Discussion+2, Baratin+2, Esquive+ l, Arme de contact+3, Bouclier+3, Manœuvres aériennes offensives+2, Manœuvres aériennes défensives+2.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Mur d'acier+3 (11) ; Armure+3 (21) ; Guérison+0 (22) ; Régénération+3 (23) ; Invisibilité+3 (25) ; Fanatisme+3 (26) ; Divination+3 (26) ; Trompe+1 (35) ; Valkyrie+3 (Spécial).

Récupération : 

Par couple réuni
+3




Par adversaire tué
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Mur d'acier
11

2
Armure
21

3
Invisibilité
25

4
Fanatisme
26

5
Divination
34

6
Valkyrie
Spécial

Valkyrie
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. Inutile 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 1 point à son Apparence mais uniquement pour les autres créatures et monstres du mythe viking.

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 "2 1 - 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).

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).
Apparence et comportement : Freyja est la fille de Njord, la sœur de Freyr et dirige les valkyries (ces guerrières puissantes qui rivalisent d'audace avec les berserkers). Elle est déesse de l'amour mais aussi de la mort. Elle œuvre à la fois pour l'entente des couples et pour la défense de sa partie du royaume des morts (elle partage en effet les guerriers morts au combat avec le Walhalla dirigé par Odin). Elle est totalement schizophrène et peut aussi bien être un charmante jeune fille qu'une tueuse sans pitié. Lorsqu'elle s'incarne sur terre, elle prend le plus souvent l'apparence d'une jeune fille de bonne famille (livrée avec tailleurs, escarpins et sac a main). Elle combat le plus souvent à l'épée mais ne crache jamais sur une bonne épée à deux mains ou sur une hache de bataille.

Rôle : Les valkyries sont des guerrières très puissantes qui sont respectées par presque tous les vikings. Leur potentiel de combat réel vient surtout de leur réputation. Elles sont les protectrices des principes vikings ou des individus trop faibles pour se défendre eux mêmes. Elles protègent aussi les amoureux, quelquefois un peu brutalement d'ailleurs.

Possibilités d'intervention : 2
Ce que pense Freyja de…

Les animaux : Mon animal favori est le chat.

La violence : Il y a un temps pour tout, un pour les combats et un pour le repos. La discipline: Inutile.

Les Outgardiens : Ces êtres vils sont mes ennemis et je les éliminerais tous. Ils ne connaissent pas l'amour, seulement la haine.

Les autres Asgardiens : Mon frère (Freyr) et mon père (Njord) sont les seuls que je supporte.

Composantes d'invocation : 

(1) Un baiser, (2) Un slogan guerrier, (3) Une déclaration d'amour, (4) Une épée ayant servi sur un champ de bataille, (5) Un sacrifice humain, (6) Dix sacrifices humains.
 TE "Frigg, Déesse de la Terre (Asgardienne)" \l 2 \f 1Frigg, Déesse de la Terre (Asgardienne)
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2
6
3
3
5
4
39

Talents : Médecine+3, Séduction+2, Baratin+3, Discussion+ l.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Armure+2 (21) ; Guérison+3 (22) ; Régénération+3 (23) ; Invisibilité+3 (25) ; Divination+3 (34) ; Trompe+1 (35) ; Message de la terre+3 (Spécial).

Récupération : 

Par conflit évité
+2




Par guerrier soigné 
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Guérison
22

2
Régénération
23

3
Invisibilité
25

4
Autre objet
46

5
Divination
34

6
Message de la terre
Spécial

Message de la terre

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 3PP 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.

Apparence et comportement : Frigg est la femme d'Odin et donc, bien évidemment, la mère de Thor, Baldr et Hodr. Ses pouvoirs sont similaires à ceux de son mari mais sont plutôt orientés vers les puissances de la terre. C'est elle qui dirige tout ce qui concerne l'intendance et particulièrement le soin aux guerriers blessés. Lorsqu'elle s'incarne, elle peut aussi bien prendre la forme d'un vieille mégère acariâtre que d'une jeune et ravissante infirmière (selon les jours et surtout selon son humeur du moment.

Rôle : Frigg est une déesse protectrice. Elle est le calme lorsque Odin est la colère, l'eau quand il est le feu et la terre lorsqu'il est l'air. Elle a pour rôle de soigner et de soutenir les guerriers blessés au combat. Elle et ses serviteurs prennent souvent des risques insensés pour aider les guerriers. C'est l'équivalent viking de l'Archange Guy des forces du Bien.

Possibilités d'intervention : 4

Ce que pense Frigg de…

La violence : Il faut tuer lorsque les ennemis se font trop pressants. Mais de toute façon, ce n'est pas à moi de m'en occuper.
La discipline : Elle ne m'intéresse pas. Les guerriers l'utilise, pas moi.

Les Outgardiens : Ils sont la cause de toutes ces souffrances et de tous ces conflits.

Les autres Asgardiens : Odin est le plus puissant de tous mais devrait quelques fois réfléchir avant d'agir. Heureusement que je suis là. Sans moi, le Ragnarok n'est qu'une succession d'escarmouches sans raison.

Composantes d'invocation : 

(1) Un pansement, (2) Un sac d'herbes médicinales, (3) Un hôpital de fortune (comprenez une tente où l'on soigne les blessés de guerre), (4) Une maladrerie, (5) Un guerrier viking blessé au combat, (6) Dix guerriers vikings blessés au combat.

 TE "Heimdall, Gardien du pont Arc-En-Ciel (Asgardien)" \l 2 \f 1Heimdall, Gardien du pont Arc-En-Ciel (Asgardien)

Fo
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5
3
3
6
3
3
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Talents : Discrétion+3, Esquive+2, Camouflage+3, Arme de contact lourde+3.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennernis+3 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Armure+2 (21) ; Guérison+0 (22) ; Régénération+3 (23) ; Invisibilité+3 (25) ; Divination+3 (34) ; Trompe+3 (35) ; Oeil perçant+3 (Spécial).

Récupération : 

Pour quatre heures passées à regarder les nuages et/ou les étoiles
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Invisibilité
25

2
Divination
34

3
Trompe
35

4
Arme à distance
43

5
Aigle
51

6
Œil perçant
Spécial

Œil perçant
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.

Apparence et comportement : Heimdall est un petit homme d'aspect sympathique. Il l'est en réalité, sauf lorsqu'on lui cherche des crosses. Il devient alors un guerrier valeureux et même tellement têtu qu'il est impossible d'entrer au Walhalla sans le tuer. Ses blagues sont célèbres dans tout le panthéon et il ne peut s'empêcher d'en raconter à tous ceux qui passent le pont arc-en-ciel. Il est armé la plupart du temps d'une épée, mais la modernité fait qu'il peut aussi bien être rencontré avec un fusil à lunette ou une M-60 sur trépied (si les adversaires sont nombreux). C'est une sorte de concierge de combat, avec qui il ne fait pas bon être en froid.

Rôle : Heimdall est le gardien du pont qui mène du Walhalla à la terre. Il a pour consigne de ne laisser entrer que les Dieux et les guerriers morts bravement en combat. Les autres--sont obligatoirement repoussés à deux exceptions près: Les Princes-Démons et Archanges qui peuvent être reçus sur invitation et les guerriers vikings vivants qui doivent d'abord être tués mais qui ont ensuite le droit de pénétrer dans l'enceinte du royaume des Dieux.

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Heimdall de…

La violence : Inutile sauf lorsque quelqu'un outrepasse ses droits.
La discipline : Inutile, mes consignes sont néanmoins très strictes.
Les Outgardiens : Ils essaient sans cesse de briser Bifrost, je suis là pour les en empêcher.

Les autres Asgardiens : C'est moi qui protège leur royaume.
Composantes d'invocation : 

(1) Devant un beau panorama, (2) Un carquois de flèches, (3) Un arc long, (4) Une porte ancienne, (5) Au pied du pont arc-en-ciel, (6) Etre un guerrier valeureux.

 TE "Njord, Dieu des Voyages (Asgardien)" \l 2 \f 1Njord, Dieu des Voyages (Asgardien)
Fo
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Ag
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5
4
3
6
3
2
44

Talents : Astronomie+3, Bateau à rames+3, Bateau à voile+3, Arme de contact+2, Acrobatie+2, Nage+3.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Destruction+3 (13) ; Armure+2 (21) ; Guérison+3 (22) ; Régénération+3 (23); ; Invisibilité+0 (25) ; Divination+3 (34) ; Trompe+2 (35) ; Marche sur l'eau+3 (36) ; Orientation+3 (Spécial).

Récupération : 

Toutes les trois heures passées en mer
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Guérison
22

3
Divination
34

4
Trompe
35

5
Marche sur l'eau
36

6
Orientation
Spécial

Orientation

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).

Apparence et comportement : Njord est le père de Freyr et de Freyja.  Il prend la plupart du temps la forme d'un grand homme à la peau bleue et à la barbe couverte d'algues.  Il est assez cool et ne porte que rarement d'arme.  Lorsqu'il le fait, il s'équipe selon les adversaires qu'il doit combattre (fusil harpon contre des êtres humains, missiles "Exocet" contre des navires de guerre).

Rôle : Il est vénéré par tous les voyageurs et (les vikings se déplaçant surtout en bateaux) tout particulièrement les marins. Il protège les drakkars et indique toujours aux capitaines le chemin de leur village. Il arrive que des marins se convertissent à la religion viking pour obtenir l'aide de ce Dieu. Les légendes (pas toutes fondées) disent que ce Dieu peut aussi bien aider les vikings incarnés que les marins qui vénèrent Njord (un peu sur le même principe que Catherine. Cette possibilité est cependant très rare, trop rare pour être repérée par les forces du Bien ou du Mal par exemple).

Possibilités d'intervention : 3

Possibilités d'intervention humaine
(Spécial : Njord est le seul Dieu viking pouvant aussi être invoqué par des humains.  Tout marin -converti à la religion viking et pratiquant - a droit, s'il est dans une situation totalement désespérée liée directement aux conditions climatiques et s'il invoque dans n'importe quels termes une aide "para" naturelle de son Dieu, à un jet de D666. S'il fait 111, Njord intervient, ou en personne, ou par un petit miracle bien placé.  Tout cela fait assez de conditions pour que l'événement soit rare.

Ce que pense Njord de…

La violence : Inutile.
La discipline : Inutile.
Les Outgardiens : Ils sont la plaie de notre peuple.

Les autres Asgardiens : Mes enfants sont très sympathiques, les autres ont toujours besoin de moi lorsque leurs serviteurs se déplacent, ils me respectent donc tous.
Composantes d'invocation : 

(1) Un verre d'eau de mer, (2) Dans un bateau, (3) Sur l'eau, (4) En pleine mer, (5) Dans une tempête, (6) Dans l'œil d'un cyclone.

 TE "Odin, Dieu de la Guerre (Asgardien)" \l 2 \f 1Odin, Dieu de la Guerre (Asgardien)
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Talents : Poésie+3, Arme de contact+3, Arme de jet+3, Esquive+2, Arc+ l, Arme de contact lourde+3, Magie runique+3.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Téléportation+3 (A33 1) ; Mur d'acier+3 (11) ; Destruction+3 (13); Visée ultime+3 (14) ; Poing d'acier+3 (15) ; Coup de bouclier+3 (16) ; Armure+3 (21) ; Guérison+0 (22) ; Régénération+3 (23) ; Esquive acrobatique+3 (24) ; Invisibilité+2 (25) ; Fanatisme+3 (26) ; Transformation (Loup)+3 (32) ; Trompe+2 (35).

Récupération : 

Par heure passée à combattre
+1




Par poème écrit et apprécié
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Mur d'acier 
11

2
Destruction
13

3
Visée ultime
14

4
Armure
21

5
Arme de jet (Epieu)
42

6
Berserker
Spécial

Berserker

Dès qu'un guerrier viking souhaite utiliser son pouvoir de berserk, il entre dans une transe meurtrière (et dépense 2PP) 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 :

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 de ce 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 "Armure").

Apparence et comportement : Odin est le principal Dieu viking.  Il a pour femme Frigg et pour fils Thor, Baldr, Bragi et Hodr.  Son royaume s'appelle le Walhalla et est le lieu de repos de tous les guerriers morts bravement en combat avant et depuis le Ragnarok.  Il sert, depuis l'an 0, de quartier général à ses forces armées.  Il a été tué par Fenris, le loup géant, au tout début du Ragnarok.  Il reste désormais au Walhalla et dirige de loin ses armées.  Ses intervention dans les deux derniers conflits mondiaux et dans la guerre "chirurgicale" du Golfe sont encore dans toutes les mémoires.

Rôle : Odin est le Dieu de la Guerre et de la poésie (aussi étrange que cela puisse paraître).  C'est lui qui dirige les armées vikings durant le Ragnarok et surtout les très célèbres (et redoutés) berserkers.  Il est de tous les combats et de toutes les guerres, ne serait-ce que dans de petites unités d'élite.  C'est lui qui a dirigé, par exemple, la division SS Wiking durant toute la deuxième guerre mondiale (même s'il se foutait complètement de l'idéologie du petit brun à moustache).

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Odin de…

Les animaux : J'aime les loups et les corbeaux

La violence : Mon rôle est de mener mes guerriers au combat.
La discipline : Quelle que soit la discipline, c'est la valeur du guerrier qui est importante.

Les Outgardiens : Ces bouffons ne méritent que de mourir. Et Loki devra souffrir avant cela pour m'avoir trahi.

Composantes d'invocation : 

(1) Un slogan guerrier, (2) Une arme de contact, (3) Une arme de contact ayant déjà servi au cours de nombreuses batailles, (4) Sur un champ de bataille (après le conflit), (5) Entouré de 100 guerriers, (6) Entouré de 500 guerriers.
 TE "Thor, Dieu des Tempêtes (Asgardien)" \l 2 \f 1Thor, Dieu des Tempêtes (Asgardien)
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Talents : Arme de jet+3, Esquive+2, Bouclier+2, Course+2, Discrétion+2, Arme de contact+2.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Signe du marteau+3 (12) ; Coup de bouclier+3 (16) ; Armure+3 (21) ; Guérison+0 (22) ; Régénération+3 (23) ; Invisibilité+0 (25) ; Trompe+ 1 (35) ; Arme de jet+3 (42, Marteau) ; Eclair divin+3 (Spécial).

Récupération : 

Par heure passée sous un orage
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Signe du marteau 
12

2
Armure
21

3
Régénération
23

4
Talent
31

5
Arme de jet (Marteau)
42

6
Eclair divin
Spécial

Eclair divin (Précision/Perception)

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).

PP
Puissance
Portée

0
+5
50

1
+6
100

2
+7
200

Apparence et comportement : Fils d'Odin, Thor est un grand homme barbu et roux (!?!). Il a pour femme Sif, Déesse des Cultures (qui est aussi très importante mais qui ne possède pas de serviteurs sur terre. Elle n'est donc pas décrite dans ces règles). Il portait le marteau Mjolnir en combat, au début du Ragnarok. Il a été tué par Jormungard, le serpent Midgard et son marteau a explosé sous le choc fatidique. Les morceaux du Mjolnir sont considérés comme des reliques pour tous les serviteurs de ce Dieu. Les débris de ce marteau seront utilisés dans un avenir lointain comme moyen de propulsion pour les Space Vikings (voir Stella Inquisitorus).

Rôle : Thor contrôle les tempêtes, la pluie et tous les phénomènes atmosphériques en général mais c'est principalement un Dieu bénéfique et beaucoup moins guerrier qu'Odin (même si ses hommes sont très connus et les pouvoirs qu'il accorde particulièrement violents). Il est assez raciste et se comptait à noyer les populations des pays chauds dans ses cyclones et ses inondations. En fait, il est assez aigri d'avoir été tué et se venge sur ceux qui ne peuvent pas se défendre. Il reste un allié de choix pour tous les adorateurs du mythe viking.

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Thor de…

La violence : Mes adversaires doivent mourir.

La discipline : Primordiale.

Les Outgardiens : Ce sont mes adversaires.

Les autres Asgardiens : Sif est sympathique (normal, c'est ma femme) ; les autres assurent comme ils peuvent. Ils ont cependant tous besoin de moi.
Composantes d'invocation : 

(1) Un tronc d'arbre frappé par la foudre, (2) Une goutte de pluie, (3) Un flocon de neige, (4) Pendant un orage, (5) Pendant une tempête (en mer) ; (6) Pendant un cyclone.

 TE "Tyr, Dieu de la Justice (Asgardien)" \l 2 \f 1Tyr, Dieu de la Justice (Asgardien)
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Talents : Arme de contact+2, Bouclier+2, Discrétion+2, Discussion+3, Baratin+3.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Poing d'acier+3 (15) ; Armure+3 (21) ; Guérison+0 (22) ; Régénération+3 (23) ; Invisibilité+0 (25) ; Fanatisme+3 (26) ; Divination+3 (34); Trompe+ 1 (35) ; Justice viking+3 (Spécial).

Récupération : 

Par jugement rendu
+2




Par Démon tué
+1




Par Démon de Baal tué (Cumulatif avec ci-dessus)
+5

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Poing d'acier 
15

2
Armure
21

3
Fanatisme
26

4
Talent
31

5
Divination
34

6
Justice viking
Spécial

Justice viking
Ce pouvoir permet au personnage qui le possède de rendre la justice (à la façon viking). Le pouvoir coûte 4PP 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.

Niveau
Armure
Force

+0
-
+1

+1
1
+1

+2
3
+2

+3
5
+1

Armure : Protection invisible protégeant le personnage contre toute attaque physique (cumulable avec le pouvoir "2 1 - 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.).

Apparence et comportement : Tyr est un puissant guerrier manchot.  Il s'est fait couper la main lors d'un combat contre Garm (alias Caym) et est prêt à tout pour le détruire.  Il n'a, pour l'instant, même pas réussi à le repérer.

Rôle : Tyr s'occupe de la justice viking. déteste les Démons et ne rendra jamais un jugement qui pourrait les avantager. Il n'aime pas les lâches, les traîtres et les hypocrites . Tyr est un extrémiste et est particulièrement raciste envers les étrangers ou tout simplement envers tout ce qui est différent de lui.

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Tyr de…

La violence : C'est une partie intégrante du vrai viking.

La discipline : C'est inutile.
Les Outgardiens : Ils ne veulent pas accepter nos lois et doivent donc être éliminés.

Les autres Asgardiens : Ils suivent tous mon jugement.
Composantes d'invocation : 

(1) Un slogan guerrier, (2) 10 vikings, (3) Une main coupée, (4) Dans un tribunal de la Thing, (5) 10 sacrifices humains, (6) 1000 vikings.

 TE "Ullr, Dieu de la Chasse (Asgardien)" \l 2 \f 1 Ullr, Dieu de la Chasse (Asgardien)
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3
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Talents : Arc+3, Esquive+3, Course+3, Discrétion+3, Pistage+3, Camouflage+3, Arme de contact+2.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Immunité au froid (A214) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Détection du danger+3 (A315) ; Téléportation+3 (A331) ; Armure+2 (21) ; Guérison+1 (22) ; Régénération+3 (23) ; Esquive acrobatique+3 (24) ; Invisibilité+3 (25) ; Trompe+1 (35) ; Cible+3 (Spécial).

Récupération : 

Par adversaire traqué et tué
+1




Par deux heures de chasse

+1




Par animal traqué, tué et mangé
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Esquive acrobatique 
24

2
Invisibilité
25

3
Talent
31

4
Arme à distance (Arc)
43

5
Autre objet
46

6
Cible
Spécial

Cible
Ce pouvoir permet, pour 2PP 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.

Apparence et comportement: Ullr assez frêle pour un viking. Il parle peu, semble timide et évite de s'énerver pour un rien (comme la plupart de ses camarades). Une fois sur la piste d'un adversaire, il devient presque monomaniaque et sans pitié. Il est le fils de Sif et donc le petit-fils d'Odin. 

Rôle : Ullr dirige tous les chasseurs vikings. Ce n'est pas un Dieu guerrier malgré ses talents de combat importants, mais bien un amoureux de la traque et, bien entendu, de la mise à mort. Il est aussi l'assassin qui se charge d'éliminer tous les adversaires au régime viking (dans les endroits où la proportion de vikings est importante, c'est à dire à très peu d'endroits).

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Ullr de...
La violence : : Ce n'est pas un but en soi. Elle est quelquefois nécessaire pour faire triompher la cause viking.

La discipline : Elle ne sert à rien, mes serviteurs ne sont pas assez nombreux. Ils ne doivent croire qu'en eux mêmes.
Les Outgardiens : Ils ne voient que la destruction et jamais la vie.

Les autres Asgardiens : Chacun s'occupe de son travail. Le mien est d'éliminer les adversaires de la cause.

Composantes d'invocation: (1) Une cible, (2) Un arc, (3) Un animal vivant, (4) Un sacrifice humain, (5) Dans une forêt (6) Dix sacrifices humains.

 TE "Baldur, Dieu de la Forge et des Métaux (Asgardien)" \l 2 \f 1Baldur, Dieu de la Forge et des Métaux (Asgardien)
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Talents : Arme de contact+1, Arme de contact lourde+1, Arme de jet+1, Bouclier+1, Fabrication d'arc+2, Forge+3, Magie runique+1, Métallurgie+3

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Destruction+3 (13) ; Poing d'acier+1 (15) ; Armure+3 (21) ; Guérison+0 (22) ; Régénération+2 (23) ; Esquive acrobatique+0 (24) ; Invisibilité+2 (25) ; Trompe+3 (35) ; Arme d'exception+3 (Spécial)

Récupération : 

Par trois heures passées à côté d'un feu ou d'une source intense de chaleur
+1

Par objet forgé par ses propres mains
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Armure
21

3
Invisibilité
25

4
Talent
31

5
Trompe
35

6
Arme d'exception
Spécial

Arme d'exception (Force)
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.

Apparence et comportement : Baldur est un dieu assez discret. De taille moyenne, ses cheveux sont asses courts, pour ne pas le déranger pendant son travail, et sa barbe est assez rase aussi, toujours pour des raisons pratiques. Il est trapu et porte toujours des vêtements de cuir. Il se plaît à l'intérieur et souffre d'une forme atténuée d'agoraphobie. Il vit pour son travail et est donc particulièrement susceptible quant à la qualité de ses œuvres. Il est assez frustre mais n'est pas non plus un imbécile. 

Rôle : Baldur est chargé d'apprendre aux hommes à produire des armes. Il doit aussi s'occuper de produire les armes magiques des Vikings et des dieux vikings. Son rôle est donc important même s'il n'est pas très puissant, n'étant pas un vrai guerrier. 

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Baldur de…

Les animaux : Je m'en fiche éperdument.

La violence : Pensez-vous que les armes que je fabrique servent pour la décoration ?

La discipline : Elle est utile. Si chacun reste à sa place, les choses suivent leur cours sans problème. Si certains veulent agir indépendamment, ils devront faire face à de nombreux problèmes.

Les Outgardiens : Ils veulent agir indépendamment.

Les autres Asgardiens : Ils sont un peu trop vifs, mais ils savent apprécier la valeur de mon travail.

Composantes d'invocation : 

(1) Un chant viking, (2) Une forge, (3) Une arme de contact, (4) Un chef d'œuvre de forgeron, (5) Un atelier d'armurerie, (6) Une arme relique (viking ou non).

 TE "Fafnir, Dieu des Songes (Asgardien)" \l 2 \f 1Fafnir, Dieu des Songes  (Asgardien)
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Talents : Arme de contact+2, Bouclier+2, Modification de décor (Monde des Songes)+3, Modification de décor (PP)+3, Modification de décor (Volonté)+3, Sagas+3

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Mur d'acier+2 (11) ; Coup de bouclier+2 (16) ; Armure+2 (21) ; Guérison+3 (22) ; Esquive acrobatique+2 (24) ; Invisibilité+1 (25) ; Talent (31, Sagas) ; Divination+1 (34) ; Bouclier (45) ; Monde des Songes+3 (Spécial)

Récupération : 

Par six heures de sommeil
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Coup de bouclier
21

2
Guérison
22

3
Invisibilité
25

4
Divination
34

5
Bouclier
45

6
Monde des Songes
Spécial

Monde des Songes (Volonté)
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).

Apparence et comportement : Fafnir est un gros blond portant une barbe très fournie, aux yeux rieurs et à la tenue extravagante. Il parle toujours d'une voix forte et a une tendance à divaguer un peu. A noter que Fafnir n'a aucun rapport avec le dragon tué par Siegfried.

Rôle : Fafnir a la charge de protéger les esprits des vikings des pensées maléfiques et des troubles provoqués par les minions de Loki, les Sans Visage, des créatures hantant les rêves et poussant à la folie. Comme son combat se passe dans les rêves, les autres dieux ont une certaine tendance à le voir comme un petit bonhomme amusant mais pas franchement utile. Il est aussi chargé de préserver toutes les traditions orales et en particulier les Sagas.

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Fafnir de…

Les animaux : Ils sont sans défense face à nos ennemis et il faut les protéger.

La violence : Pour les autres, elle résout tout. Je reconnais qu'elle est parfois bien utile, mais elle aussi souvent la cause que la solution. 

La discipline : Bof, pas très importante. Seuls les guerriers en ont véritablement besoin.

Les Outgardiens : Ils sont à éradiquer. Ils sont un mal qu'il nous faut affronter jour après jour jusqu'à son éradication totale.

Les autres Asgardiens : Ces alliés se battent sur le plan physique lorsque je me bats sur le plan psychique. C'est un marché équitable.

Composantes d'invocation : 

(1) Un sachet de graines, (2) Un conte pour enfants racontée avant l'invocation, (3) Un lit et sa literie, (4) Un passage d'une saga raconté avec passion avant l'invocation, (5) Une réunion de conteurs de grand talent, (6) Le corps endormi d'un Sans Visage mort dans un rêve.

 TE "Karnilla, Reine des Nornes (Asgardienne)" \l 2 \f 1Karnilla , Reine des Nornes  (Asgardienne)
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Talents : Astronomie+2, Baratin+2, Connaissance des herbes médicinales+3, Discussion+2, Magie runique+3, Sagas+1

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Malédiction+3 (VN12) ; Brouillard+2 (VN15) ; Souffle glacé+1 (VN16) ; Champ de force+1 (VN21) ; Brouillage magique+2 (VN23) ; Immunité au froid (VN26) ; Divination+3 (VN34) ; Bifrost+2 (VN35) ; Lire la destinée+3 (Spécial)

Récupération : 

Par dix humains effrayés par la perspective de leur mortalité  
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Brouillard
VN 15

2
Brouillage magique
VN 23

3
Immunité au froid
VN 26

4
Divination
VN 34

5
Apprentie
VN 55

6
Lire la destinée
Spécial

Lire la destinée (Volonté) 

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 vikings ou de leurs races alliées. Par contre, la Norne n'est pas obligée de connaître l'événement qui est en cause, 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).

Apparence et comportement : Karnilla est l'archétype même de la Norne. C'est une vieille femme édentée, au nez crochu, avec de nombreux furoncles sur le visage, la peau grise et ridée, les cheveux blancs filasses et tombant jusqu'au milieu du dos, et portant des haillons. Elle sent mauvais et est toujours agressive, ne supportant pas qu'on se moque d'elle. Elle est macabre et se moque des souffrances des gens. Cependant, elle garde un bon fond et veut protéger les humains, ce qui fait qu'elle intervient souvent en leur faveur mais en faisant toujours ressentir qu'elle a mieux à faire ailleurs. Karnilla cherche en permanence à donner d'elle l'idée d'un être qui se moque de la vie ou de la mort des humains.

Rôle : Karnilla est chargée de diriger les sorcières vikings, en leur enseignant notamment l'art de la magie runique. Dirigeant un ordre de sorcières indépendantes des autres dieux, elle met à leur disposition une liste de pouvoirs très différente. Voir plus bas. Les Nornes sont aussi censées aider les dirigeants dans leur tâche en leur donnant un aperçu de l'avenir.

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Karnilla de…

Les animaux : Ils ne me concernent pas.

La violence : Elle est très utile car elle permet de faire taire les imbéciles et les pleurnichards.

La discipline : Elle est indispensable et c'est bien leur incapacité à suivre les règles les plus élémentaires qui font que les humains se retrouvent toujours dans des situations périlleuses. Et vous croyez qu'ils apprendraient ?

Les Outgardiens : Ils sont l'ennemi, que dire de plus à cela ?

Les autres Asgardiens : Ils sont l'allié, que dire de plus à cela ? 

Composantes d'invocation : 

(1) Faire un pari d'importance (grosse somme d'argent…) avant l'invocation sur son succès ou non, avec un tiers, (2) Un livre ésotérique, (3) Sacrifier un animal de grosse taille (cochon, chèvre…), (4) Un objet magique, (5) Une relique (issue d'un résidu psychique), (6) Un sacrifice humain.

 TE "Aegir, Dieu des Océans Déchaînés (Outgardien)" \l 2 \f 1Aegir, Dieu des Océans Déchaînés (Outgardien)
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Talents : Arme de contact+2, Arme de contact lourde+2, Arme de jet+2, Astronomie+2, Esquive+2, Natation+3, Navigation+3

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Poison+1 (VM12) ; Destruction+3 (VM13) ; Armure+1 (VM21) ; Régénération+1 (VM23) ; Sens surdéveloppé+3 (VM26, ouïe) ; Sens surdéveloppé+0 (VM26, vue) ; Talent (VM31, Navigation) ; Marche sur l'eau+3 (VM36) ; Arme de jet+2 (VM42) ; Amphibien+3 (Spécial)

Récupération : 

Par marin noyé
+1

Par navire coulé (avec l'équipage, qui ne compte pas pour la récupération ci-dessus) ou persuadé de quitter au plus vite un lieu sacré pour Aegir.
+3

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Régénération
23

3
Sens surdéveloppé
26

4
Marche sur l'eau
36

5
Créature divine (Géant des mers)
56

6
Amphibien
Spécial

Amphibien

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.

Apparence et comportement : Aegir ressemble à une sorte de triton (la version masculine de la sirène). Il mesure trois mètres, et, comme indiqué dans la description de son pouvoir, sa peau est écailleuse, bleue et couverte d'algues. Ses cheveux aussi sont faits d'algue (trait qu'il est le seul à posséder). Il est en général assez paisible, ne s'activant jamais beaucoup. Il peut même faire montre de mansuétude. Cependant, ses colères sont terribles et s'expriment par des tempêtes extrêmement violentes. En général, il s'énerve lorsque des humains entrent dans certaines eaux qu'il considère comme sa propriété exclusive. A eux de le savoir. Il n'aime pas non plus que de grandes flottes se déplacent. Il voit cela comme un affront. 

Rôle : Aegir ne participe pas à la lutte active contre les humains. Cependant, les autres Outgardiens peuvent facilement le persuader d'intervenir pour punir ceux qui l'auraient offensé (le principe est justement de lui faire croire qu'il a été eu par les hommes). D'un autre côté, il a parfois fait cause commune avec les Asgardiens. 

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Aegir de…

Les animaux : Ils peuvent être utiles. Un animal bien employé peut faire naître une légende et une peur immodérée d'un site que l'on veut conserver tranquille.

La violence : Quand la situation la demande, il faut l'appliquer avec la plus extrême vigueur. La violence ne sert que si elle ne connaît pas de limites. 
La discipline : Je n'en vois pas vraiment l'utilité. 
Les Asgardiens  : Ils sont trop protecteurs envers ces créatures humaines. Du coup, les humains deviennent impudents. 
Les autres Outgardiens : Ils sont plus logiques, demandant des humains une soumission complète, mais ils sont trop emportés et voient en la violence une fin, voire un loisir. 
Composantes d'invocation : 

(1) Un morceau d'un navire coulé, (2) La proue d'un grand navire, (3) Une carte marine relevant les sites sacrés par Aegir, (4) Brûler un navire, (5) Noyer un animal de grosse taille (cochon, chèvre…), (6) Couler une flotte de quinze navires.

 TE "Fenris, le Dieu Loup (Outgardien)" \l 2 \f 1Fenris, le Dieu Loup (Outgardien)
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Talents : Corps à corps+3, Esquive+3, Pister+2, Stratégie+2, Survie en milieu arctique+2, Tactique+2

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Souffle du dragon+1 (VM11) ; Poison+0 (VM12) ; Arme bestiale+2 (VM14, crocs) ; Gigantisme+2 (VM16) ; Armure+2 (VM21) ; Régénération+2 (VM23) ; Immunité (VM24, au froid) ; Invisibilité+1 (VM25) ; Sens surdéveloppé+2 (VM26, ouïe) ; Sens surdéveloppé+3 (VM26, odorat) ; Attaque éclair+3 (Spécial)

Récupération : 

Par animal tué à mains nues
+1

Par humain mort dont il a mangé la chair
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Gigantisme
16

2
Régénération
23

3
Sens surdéveloppé
26

4
Transformation
33

5
Créature divine (Loup de foudre)
56

6
Attaque éclair
Spécial

Attaque éclair (Précision) 
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 : 

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).

Apparence et comportement : Fenris prend en général l'apparence d'un loup géant, aux yeux flamboyants (au sens propre du terme : il y a des flammèches dedans) et à la fourrure d'un noir très profond. Son comportement est assez simpliste, puisqu'il se contente d'attaquer tout ce qui bouge. Fenris n'est pas le plus diplomate des Outgardiens, mais c'est leur meilleur combattant, ce qui est étrange quand on songe qu'il est le fils de Loki. 

Rôle : Fenris dirige toutes les troupes d'assaut de grande envergure. Inspiré d'un Démon de Baal, il en a gardé les attributions. 

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Fenris de…

Les animaux : Les prédateurs sont mes amis. Surtout les loups, évidemment.

La violence : Elle est très utile, et tellement plaisante. Le bruit des os qui craquent, des chairs qui se déchirent, mmmh, un régal. Et le goût du sang…
La discipline : Il faut faire régner l'ordre dans les rangs des soldats, et ce par la terreur et la force. 
Les Asgardiens : Ils sont puissants, mais ils ne savent pas apprécier les bonnes choses. Et comme ce sont des obstacles…
Les autres Outgardiens  : Ils sont puissants et sont des alliés intéressants. Et puis, Loki est mon père, quand même. 
Composantes d'invocation : 

(1) Un cerf abattu à la chasse, (2) Un piège démantelé, (3) Un loup libéré d'un piège et soigné, (4) Une meute de loups rassasiés, (5) Un sacrifice humain, (6) Un humain donné en pâture à une meute de loups affamés.

 TE "Garm, Chien de garde des Enfers (Outgardien)" \l 2 \f 1Garm, Chien de garde des Enfers (Outgardien)
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Talents : Baratin+2, Corps à corps+3, Discussion+2, Esquive+2, Pister+3, Torture+2

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Souffle du dragon+1 (VM11) ; Poison+1 (VM12) ; Arme bestiale+1 (VM14) ; Gigantisme+2 (VM16) ; Armure+2 (VM21) ; Immunité (VM24, au feu) ; Sens surdéveloppé+3 (VM26, odorat) ; Lire la honte+3 (VM34) ; Marque de Garm+3 (Spécial)

Récupération : 

Par personne séquestrée et torturée (plus de trois jours)
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Souffle du dragon
11

2
Gigantisme
16

3
Sens surdéveloppé
26

4
Lire la honte
34

5
Créature divine (Molosse de Hel)
56

6
Marque de Garm
Spécial

Marque de Garm (Volonté)
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. 

Apparence et comportement : Garm ressemble à un chien de deux mètres au collet, sans poils, à la peau de cadavre couverte de furoncles. Il est très colérique et violent et présente aussi des instincts sadiques, mais il sait jouer sur les sentiments mesquins des hommes.

Rôle : Garm n'a pas un rôle majeur à jouer dans les projets des Outgardiens. Il doit s'occuper de surveiller les prisonniers. Il a aussi la charge de rallier à la cause des Outgardiens tous ceux qui ont été bannis ou mis en marge de la société viking, y compris les criminels.

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Garm de…

Les animaux : Ils sont mes proies, tous.

La violence : Elle est très utile car elle fait souffrir. 
La discipline : Rien ne peut être construit de durable sans discipline.
Les Asgardiens : Ils sont méprisables, avec leur amour des humains. Le pire est Tyr, avec sa ridicule notion de justice, mais il me procure des serviteurs motivés, et il est donc utile.
Les Outgardiens : Ils sont mieux, car eux détestent les humains. 
Composantes d'invocation : 

(1) Une paire de menottes, (2) Le corps d'un condamné à mort, (3) Un prisonnier, (4) Le corps d'un prisonnier mort dans sa cellule, (5) Un banni abattu par ses anciens concitoyens, (6) Une bande de brigands constituée exclusivement de bannis et de criminels.

 TE "Héla, Déesse de la Mort (Outgardienne)" \l 2 \f 1Héla, Déesse de la Mort (Outgardienne)
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Talents : Arme de contact lourde+3, Baratin+3, Discussion+3, Esquive+2, Stratégie+2, Tactique+2, manœuvres aériennes offensives+2, Manœuvres aériennes défensives+2.

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Poison+3 (VM12) ; Armure+3 (VM21) ; Régénération+2 (VM23) ; Immunité (VM24, au feu) ; Invisibilité+1 (VM25) ; Transformation+3 (VM33, Wyvern) ; Lire la honte+3 (VM36) ; Arme de contact+3 (VM41, Epée à deux mains) ; Ramener les morts+3 (Spécial)

Récupération : 

Par guerrier empoisonné hors d'un combat (et donc ayant du mal à rejoindre le Walhalla)
+1

Par guerrier mort de faim ou de vieillesse en captivité (et donc ayant du mal à rejoindre le Walhalla)
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Poison
12

2
Armure
21

3
Régénération
23

4
Lire la honte
36

5
Créature divine (Wyvern)
56

6
Ramener les morts
Spécial

Ramener les morts (Volonté) 
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. 

Apparence et comportement : Héla apparaît sous les traits d'une belle femme de grande taille (plus de 2m) toujours revêtue d'une armure très complexe et d'un casque avec des bois de cerfs. Elle est méchante et vicieuse mais, digne fille de son père, Loki, elle sait aussi user de la souffrance des gens liée à la perte d'un être cher.

Rôle : Héla est chargée de gérer les enfers vikings, le Hel. Elle doit aussi pervertir les âmes des morts afin d'en faire des agents du mal et est supposée mener les troupes des Outgardiens lors du Ragnarok, aux côtés de son frère, Fenris le Dieu Loup. Elle se bat régulièrement contre Heimdall, Odin et Freyja pour obtenir les âmes de ceux qui ne peuvent franchir Bifrost et tient une rancœur toute particulière à l'égard du gardien du Pont Arc-en-Ciel. 

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Héla de…

Les animaux : Ils meurent aussi, mais leur âme, s'ils en ont une, ne m'est jamais destinée. 

La violence : Elle est utile pour mener à bien certaines missions, mais elle n'est pas tout. 
La discipline : Très utile car nos troupes sont trop disparates pour agir ensemble naturellement.
Les Asgardiens : Ils sont ridicules et doivent être écrasés. Et j'aimerais bien pouvoir en torturer quelques uns.
Les autres Outgardiens : Ils sont utiles pour promouvoir notre cause et affronter les Asgardiens
Composantes d'invocation : 

(1) Vingt cadavres vieux de plusieurs semaines, (2) Dix cadavres vieux de quelques jours, (3) Un cadavre encore chaud, (4) Dix cadavres encore chauds, (5) Un Viking de Heimdall mort, (6) Un village mort (épidémie, pillage, …) depuis peu (quelques mois).

 TE "Loki, Dieu du Mensonge et des Illusions (Outgardien)" \l 2 \f 1Loki, Dieu du Mensonge et des Illusions (Outgardien)
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Talents : Arme de contact+1, Baratin+3, Discussion+3, Savoir-faire+2, Séduction+2

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Poison+1 (VM12) ; Gigantisme+0 (VM16) ; Armure+2 (VM21) ; Régénération+2 (VM23) ; Invisibilité+3 (VM25) ; Immunité (VM26, aux particules) ; Polymorphie+3 (VM32) ; Transformation+3 (VM33, Serpent Géant) ; Lire la honte+3 (VM34) ; Tambour terrestre+1 (VM36) ; Arme de contact+2 (VM41, Epée) ; Illusion+3 (Spécial)

Récupération : 

Par Viking converti à la cause des Outgardiens
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Armure
21

2
Régénération
23

3
Invisibilité
25

4
Transformation
33

5
Lire la honte
36

6
Illusion
Spécial

Illusion (Volonté)

Ce pouvoir permet au Viking maléfique de créer une illusion visuelle et sonore très réaliste, mais dans l'esprit de sa victime. Pour détecter la supercherie, il faut réussir un jet de Pe difficile avec le RU du Viking maléfique à son jet de Vo comme colonnes de malus. L'illusion coûte 3 PP. Elle peut être appliquée à plusieurs personnes en même temps, même de façon différente, pour 3 PP et un malus de une colonne au jet de Vo par personne supplémentaire. Le pouvoir dure (3+Niveau)x5 secondes. Les illusions peuvent être de véritables scènes ou de petits détails, comme persuader quelqu'un que celui qu'il a en face est son supérieur, ou que le type à droite vient de se transformer en troll (ce qui est encore plus drôle si ce dernier croit que le type à sa gauche vient de devenir un géant des glaces). La plus connue des illusions de Loki est de se transformer en un serpent géant attaquant un individu. Bien sûr, il n'en est rien, mais ça permet de se glisser derrière ladite victime et de la tuer, d'une manière ou d'une autre. D'un autre côté, comme il peut réellement se transformer en un serpent géant, difficile d'être sûr. (
Apparence et comportement : Loki est un homme d'assez grande taille (1m90), très maigre, au visage anguleux. Il ne porte pas la barbe mais une moustache fine. Sa tenue varie d'une fois sur l'autre mais dans ses apparitions officielles, il privilégie une parodie d'armure viking, plus légère et décorative qu'autre chose, avec une cagoule en cotte de maille plutôt qu'une armure. Il est cynique, tournant toujours tout à la plaisanterie, mais sait aussi faire preuve d'une cruauté sans bornes. Il se délecte des souffrances d'autrui surtout quand elles sont d'ordre mental. Un mélange de Malphas et de Kobal.

Rôle : Loki est celui qui a rallié tous les autres Outgardiens afin de lutter contre les Asgardiens. Il cherche sans cesse à promouvoir la cause du Mal et à convertir les Vikings, en particulier ceux de Thor, son demi-frère, et de Tyr, le dieu de la justice. C'est aussi lui qui est l'instigateur de tous les plans élaborés contre la société viking (plus élaborés que "On fonce et on tue tout le monde").

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Loki de…

Les animaux : Ils ne réfléchissent pas et donc ne m'intéressent pas.

La violence : Elle ne sert que comme outil, et de préférence maniée par un autre. 
La discipline : Elle est très intéressante, chez les autres, car elle provoque toujours du ressentiment. Et ça, je sais en profiter. 
Les Asgardiens : Ces idiots vantards et arrogants ont cru que m'accueillir parmi eux leur permettrait de me calmer. Ça m'a surtout permis de découvrir leurs faiblesses.
Les autres Outgardiens : Ils sont ceux qui manient la violence.
Composantes d'invocation : 

(1) Un livre de prières dédiées aux Outgardiens, (2) Provoquer un conflit au sein d'un village viking, (3) Un temple viking désacralisé, (4) Un temple viking dédié aux Outgardiens, (5) Une messe viking dédiée aux Outgardiens, (6) Une messe viking suivie par des vikings normaux mais, à leur insu, dédiée aux Outgardiens.

 TE "Midgard, le Serpent du Monde (Outgardien)" \l 2 \f 1Midgard, le Serpent du Monde (Outgardien)
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Talents : Corps à corps+3, Creuser+2, Esquive+3, Lancer+2 (en crachant), Se cacher+3

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Poison+1 (VM12) ; Destruction+2 (VM13, son corps) ; Visée ultime+0 (VM14) ; Malédiction du troll+3 (VM15) ; Armure+3 (VM21) ; Fusion avec la terre+3 (VM22) ; Tambour terrestre+3 (VM35) ; Mâchoires de la terre+3 (Spécial)

Récupération : 

Par avalanche ou éboulement provoqué
+1

Par personne enterrée vivante
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Malédiction du troll
15

3
Fusion avec la terre
22

4
Tambour terrestre
35

5
Créature divine (Troll)
55

6
Mâchoires de la terre
Spécial

Mâchoires de la terre (Force) 
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.

Apparence et comportement : Midgard, ou Jormugandr, est un serpent géant, de plusieurs mètres de long, voire, selon certaines légendes, de plusieurs dizaines de mètres de long. Sa peau, à l'instar de Garm, est cadavérique et présente des plaies, des zones sans écailles et suppurantes. Midgard est de loin le plus bestial des Outgardiens. Il ne réfléchit pas plus loin que "Quelle est ma prochaine cible ?" et ses serviteurs ne sont employés que comme force brute. C'est quand même lui qui est destiné à avaler Thor. 

Rôle : Midgard n'est qu'un guerrier. Il combat les Asgardiens et soutient l'idée que les profondeurs des montagnes sont dangereuses et que la terre elle-même est hostile.

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Midgard de…

Les animaux : Ils sont sans intérêt. Ni a abattre spécifiquement, ni à protéger particulièrement.

La violence : Il y a quelque chose d'autre ?
La discipline : Bof, tant qu'on arrive à ne pas se gêner, ça va, sinon, on n'a qu'à régler ça en combattant.
Les Asgardiens : Ils savent se battre, mais pas encore assez.
Les autres Outgardiens : Eux me comprennent et savent quel intérêt représente le combat. 
Composantes d'invocation : 

(1) Un étai de mine, (2) Cent kilos de minerai, (3) Un homme mort dans un éboulement, (4) Faire effondrer une mine abandonnée, (5) Faire effondrer une mine pendant les heures de travail, (6) Provoquer une avalanche qui détruise un village.

 TE "Sutr, Dieu du Feu de la Terre (Outgardien)" \l 2 \f 1Sutr, Dieu du Feu de la Terre (Outgardien)

Fo
Vo
Ag
Pe
Pr
Ap
PP

5
4
4
3
4
2
39

Talents : Arme de contact+2, Arme contact lourde+3, Arme de jet+1, Corps à corps+1, Esquive+2, Lancer+1, Stratégie+2, Tactique+2

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Souffle du dragon+3 (VM11) ; Destruction+2 (VM13) ; Armure+3 (VM21) ; Fusion avec la terre+2 (VM22) ; Régénération+3 (VM23) ; Immunité (VM24, au feu) ; Arme de contact+3 (VM41, épée à deux mains) ; Jet de lave+3 (Spécial)

Récupération : 

Par animal immolé au nom de Sutr
+1

Par humain immolé au nom de Sutr
+3

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Souffle du dragon
11

2
Armure
21

3
Immunité (feu)
24

4
Arme de contact
41

5
Créature divine (Géant du Feu)
56

6
Jet de lave
Spécial

Jet de lave (Volonté)
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.
Apparence et comportement : Sutr ressemble à un géant constitué de lave. Sa peau est donc fluide, coulant sans cesse et couleur changeante, entre le blanc aveuglant et le rouge sombre. Il est très colérique, ne possède aucune patience et agit toujours très vite. Cependant, il sait aussi jouer les tentateurs en usant des désirs de puissance des autres.

Rôle : Sutr est un guerrier, chargé de diriger les légions de Géants du feu. Il doit aussi pousser les vikings à user de tous les moyens pour gagner, même des moyens aussi déloyaux que des armes de siège et des incendies de forêt. En fait, il est là pour exacerber les sentiments belliqueux et faire que les conflits ne connaissent plus de bornes. 

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Sutr de…

Les animaux : Il est amusant de les voir brûler vifs, ils couinent. 

La violence : Elle est la solution à tout.
La discipline : Elle reste utile pour mener des batailles.
Les Asgardiens : Ce sont des dieux guerriers, mais ils pensent trop à la fête et à la protection des humains. Ils ne savent pas employer leur force.
Les autres Outgardiens : Ils ont compris que l'intérêt de la force, c'était de l'employer sans retenue
Composantes d'invocation : 

(1) Une torche, (2) Un feu de joie, (3) Une maison en flammes, (4) Un drakkar en flammes, (5) Un village incendié, (6) Un homme en train de brûler sur un bûcher.

 TE "Ymir, Dieu des Tempêtes de Glace (Outgardien)" \l 2 \f 1Ymir, Dieu des Tempêtes de Glace (Outgardien)

Fo
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4
5
5
3
4
1
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Talents : Arme de contact+3, Arme de contact lourde+2, Bouclier+2, Corps à corps+2, Esquive+2, Lancer+2, Stratégie+0, Tactique+0

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Destruction+3 (VM13) ; Armure+2 (VM21) ; Régénération+1 (VM23) ; Immunité (VM24, au froid) ; Sens surdéveloppé+2 (VM26, vue) ; Sens surdéveloppé+2 (VM26, ouïe) ; Tambour terrestre+2 (VM35) ; Marche sur l'eau+1 (VM36) ; Arme de contact+3 (VM41) ; Statue de givre+3 (Spécial)

Récupération : 

Par nuit d'hiver passée en plein air, sans couverture*
+1*

Par humain laissé à mourir de froid dans la nature
+1

*Il est conseillé de disposer du pouvoir "Immunité au froid" (VM24) pour ne pas en souffrir. / La récupération pourra même être supérieure si les conditions sont particulièrement rudes (blizzard…).

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Régénération
23

3
Immunité (au froid)
25

4
Tambour terrestre
35

5
Créature divine (Géant des Glaces)
56

6
Statue de givre
Spécial

Statue de givre (Force)
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 (VM15), on peut employer les dégâts pour déterminer la proportion du corps qui aura été gelée. 

Apparence et comportement : Ymir est un Géant des Glaces. Il a donc une apparence humaine et semble fait de chair et de sang mais toutes les couleurs de son corps sont pâles. Sa peau est plus blanche que rose, ses cheveux sont blancs, ses yeux sont d'un bleu très clair… Il est très patient et calculateur, mais aussi très rancunier. Lorsque vous avez provoqué sa colère, vous allez en subir les conséquences pour le reste de votre vie. 

Rôle : Un peu comme Sutr, Ymir est chargé de diriger les troupes des Géants des Glaces. Cependant, moins axé sur les actions d'envergure et plus sur les actions individuelles, il préfère les techniques de guérilla et d'assassinat. Il aime la terreur et se charge de provoquer la crainte dans les communautés isolées, en tuant les chasseurs, ceux qui sortent la nuit…

Possibilités d'intervention : 4

Ce que pense Ymir de…

Les animaux : Ils sont là pour qu'on s'entraîne avant de s'attaquer aux humains.
La violence : Elle est très utile, mais il faut savoir lui donner un style, une apparence propre à effrayer.
La discipline : Elle est utile, mais il faut éviter les excès et laisser de la place aux initiatives individuelles.
Les Asgardiens : Ils sont trop gentils avec les humains. Donc, ils sont nos ennemis.
Les autres Outgardiens : Ils savent comment les humains doivent être traités.
Composantes d'invocation : 

(1) Un bloc de glace de taille humaine, (2) Une statue de glace représentant un monstre, (3) Un animal domestique mort de froid, (4) Une maison ensevelie sous la neige, (5) Un humain mort de froid, (6) Un des ennemis de Ymir, un de ceux dont il cherche à se venger (+2 colonnes s'il est en vie).

 TE "Les Représentants Vikings" \l 1 \f 1Les Représentants Vikings
Les Représentants du Panthéon Viking sont de cinq types : les Vikings, les Valkyries, les Fulla, les Nornes et les Vikings Maléfiques. Les trois premiers servent les dieux d'Asgard tandis que les derniers servent les dieux maléfiques du panthéon. Voici les règles de création génériques de tous ces Représentants. Elles seront suivies du descriptif de leurs rôles respectifs. 

Il s'agit là encore de la reproduction du texte du Scriptarium Veritas et donc de la propriété de Siroz Productions, les modifications que j'y aurais apporté étant inscrites en italique.

 TE "Caractéristiques" \l 2 \f 1 Caractéristiques

Tous les Représentants sont créés avec quinze points à répartir dans les six caractéristiques avec un maximum de cinq dans chacune.

 TE "Supérieur" \l 2 \f 1 Supérieur

Tous les Représentants sont au service d'un dieu du Panthéon viking, qu'il s'agisse d'un dieu normal (Asgardien) ou maléfique (Outgardien). Les Valkyries ne peuvent être qu'aux ordres de Freyja, les Fulla à ceux de Frigg et les Nornes à ceux de Karnilla.

 TE "Talents" \l 2 \f 1 Talents

Ils sont déterminés avec un total de seize points. Un point accorde un niveau de +0, deux points un niveau de +1 et quatre points un niveau de +2, le niveau +3 ne pouvant être atteint autrement que par magie. 

La langue maternelle est le Scandinave ou le Germain.

Les talents suivants sont des talents qui peuvent être possédés par un Viking de cette époque (et, à part Magie Runique, par n'importe quel individu de l'Antiquité). 

Bouclier (-2) : Ce talent est utilisé pour parer les attaques au corps à corps d'un adversaire (Agilité). Il s'utilise en défense comme une parade ou une esquive mais le type de bouclier accorde un bonus de protection en cas de conflit réussi (Petit bouclier [Targe] : 3, Bouclier rond [Ecus] : 6, Grand bouclier [Pavois] : 9). Notez aussi qu'un personnage viking ne pourra pas posséder de grand bouclier (tout du moins pas avec l'accord de son dieu) car cela sera considéré comme un comportement lâche si cela venait à se savoir, ce qui lui vaudrait certainement une réprimande voire une dégradation. Un bouclier rond infligera un malus d'une colonne au talent de combat de l'utilisateur. Un pavois infligera un malus de deux colonnes au talent de l'utilisateur. Résumons donc ces capacités dans la table ci-dessous : 

Bouclier
Protection
Malus

Targe
3
-

Ecu
6
-1

Pavois
9
-2

Arc (-3) : Ce talent sert à utiliser efficacement un arc de n'importe quel type (Perception/Précision). Il permet aussi de tirer avec une cadence plus importante. En effet, la mise en place d'une flèche prend du temps, surtout lorsqu'un tour de jeu dure une seconde. Les cadences de tirs sont indiqués dans le tableau de la page suivante.

Niveau
Fréquence de tir

Aucun
Une flèche toutes les cinq secondes

+0
Une flèche toutes les quatre secondes

+1
Une flèche toutes les trois secondes

+2
Une flèche toutes les deux secondes

+3
Une flèche par seconde

Bateau à rames (-2) : Ce talent permet de diriger un drakkar (Force) ou n'importe quel autre bateau à rames (lors des combats, pour les mouvements de précision ou lorsqu'il n'y a pas de vent).

Bateau à voiles (-6) : Ce talent permet de diriger un drakkar (Volonté) ou tout autre bateau à voiles (lors des déplacements sur de grandes distances).

Astronomie (-6) : Ce talent permet de se repérer (Perception) à l'aide des étoiles et est donc primordial pour tous les capitaines de bateaux.

Magie runique (-8) : Ce talent permet au personnage qui le possède de graver des runes (Précision) sur ses armes, son armures, son drakkar ou sa maison pour attirer la faveur des dieux. Graver une rune prend une journée .Le coût de l'apprentissage de la magie runique n'est pas le même que celui des autres talents : 


Pour les Vikings (Maléfiques)
Pour les Nornes

Niveau
Coût
Expérience
Coût
Expérience

+0
4
600
2
300

+1
8
1200
4
600

+2
12
1800
8
1200

+3
Impossible
4000
Impossible
2500

On peut placer plusieurs runes sur un même objet mais il y a un malus de deux colonnes par rune en plus de la première pour installer la nouvelle. De plus, une fois placée, une rune ne peut plus être retirée. Les effets des runes, leur nom, leur apparence, les objets sur lesquelles elles peuvent être gravées sont décrits dans la table ci-dessous : 

Note : j'ai changé les noms des runes en en conservant souvent le sens (la rune Hagall, anciennement Odalla, me posant un problème) car je me suis basé sur des sources assez fiables (http://www.freespeech.org/secondstar/runes2/runelist.html, un site de divination par les runes). Et puis, la plupart du temps, je me suis contenté de donner une écriture alternative mais qui correspondait à l'usage de mes sources, comme Beorc au lieu de Berkana. Par contre, grâce à ce même site, j'ai pu en donner une image.

[image: image1.png]


Nom
Effet(s)
Apparence
Objet

Eohl
Protection

Armure, Bouclier, Drakkar

Beorc
Fertilité

Maison

Lagu
Eau

Drakkar

Hagall
Défense

Armure, Bouclier, Drakkar, Maison ou tout autre objet

Rad
Voyage

Drakkar

Ur
Force

Arme

Protection : Chaque rune réussie augmente la valeur de protection de l'objet d'un point. Chaque rune ratée fait baisser la valeur de protection de l'objet d'un point.

Fertilité : Chaque rune réussie garantit la naissance d'un enfant dans l'année (encore faut-il y mettre un peu du sien… on ne peut pas gagner à la loterie sans acheter un billet !). Chaque rune ratée empêche la naissance d'un enfant.

Eau : Chaque rune réussie accorde un bonus d'une colonne à tous les jets de navigation du bateau. Chaque rune ratée donne un malus d'une colonne tous les jets de navigation du bateau. 

Défense : Chaque rune réussie cause un point de dommage (toutes les secondes) à toute personne entrant ou utilisant l'objet gravé sans en recevoir l'accord du propriétaire. Chaque rune ratée annule les effets d'une rune réussie (du même type). 

Voyage : Chaque rune réussie accorde un bonus d'une colonne à tous les jets de repérage faits sur le bateau. Chaque rune ratée donne un malus d'une colonne à tous les jets de repérage faits sur le bateau. 

Force : Chaque rune réussie augmente la puissance de l'arme d'un point. Chaque rune ratée réduit la puissance de l'arme d'un point. 

Note au sujet des runes ; C'est le maître de jeu qui devra déterminer (secrètement) si une rune est réussie ou pas. Le joueur devra déduire par lui-même l'effet de ses runes sur les objets qu'il utilise.

[ Le passage qui suit est de mon cru, mais comme il est très long, j'ai préféré le laisser droit et mettre tous les paragraphes entre crochets pour une meilleure lisibilité. ]

[ Chevaucher une créature ailée (-5) : Ce talent permet de donner des ordres de direction à une créature volante mais aussi, et surtout, de bien la diriger au combat. Il teste sa Volonté dans le premier cas, et son Agilité dans le second. Chevaucher une créature ailée est un talent très spécifique. Les chevaux ailés ne se montent pas comme les wyverns par exemple, et il faut donc développer chacun individuellement. Il faut faire un jet de Chevaucher à chaque tour de combat aérien afin de déterminer l'aisance avec laquelle le cavalier dirige sa monture. Pour plus de détails, voir les règles sur les combats aériens, un peu plus loin. ]

[ Vol (-1) : Ce talent ne sert pas à grand chose en réalité, mais il sert cependant à déterminer si un animal peut voler ou non. Si l'animal est d'un poids faible par rapport à sa surface, il peut voler dès le niveau +0. Plus le rapport du poids à la surface augmente, et plus le niveau doit être élevé. Pour ne pas s'embêter avec des considérations biologiques diverses et compliquées, il est plus simple dès lors de dire que n'importe quel animal naturel peut voler à +0 et que les animaux mythiques, qui sont de carrure imposante (dragon, wyvern, cheval ailé…) doivent être à +3. Cela les oblige à prendre un pouvoir de Talent, et donc à mettre la magie en jeu. De plus, lorsqu'ils cherchent à soulever des poids, les animaux volants doivent tester leur caractéristique de Force à une difficulté Moyenne (+1), avec un malus en colonnes égal au résultat de la formule suivante  :  (Poids soulevé)/(2xPoids de l'animal), en arrondissant au-dessus (sauf pour un résultat inférieur à 0.5). A noter à ce propos que les chevaux ailés et les wyverns pèsent entre cinq et six cents kilos et qu'ils n'ont donc pas à tester pour un cavalier, mais qu'ils le doivent pour deux. De plus, dans tous les cas, le malus en colonnes sera reporté dans leurs jets de Manœuvres aériennes (voir ci-après). ]

[ Manœuvres aériennes (défensives et offensives, -4) : Ces deux talents représentent l'ensemble des mouvements qui visent à se donner un avantage, à l'attaque ou à la défense, ainsi qu'à attaquer et à esquiver. Voici donc les règles du combat aérien, qui devraient valoir, à mon avis, tant pour les créatures seules que les montures, ou les machines (les machines imposant quelques modifications que je ne vais pas m'échiner à décrire ici, et les montures étant un cas particulier détaillé plus loin). ]

[  TE "Combats aériens" \l 3 \f 1 Combats aériens (règles additionnelles) : Quand deux créatures s'affrontent en vol mais ne s'attaquent pas encore, elles doivent décider à chaque tour si leurs manœuvres sont offensives ou défensives et tester le talent correspondant avec l'Agilité (en comptant un éventuel malus de charge). Celui qui gagne le conflit obtient (différence des RU) colonnes de bonus pour son jet au tour suivant. Si c'est une réussite offensive, le bonus ne pourra être employé que pour une manœuvre offensive. Si c'est une réussite défensive, le bonus pourra être employé, divisé par deux, pour une manœuvre offensive, représentant justement les feintes qui poussent l'adversaire à offrir un angle d'attaque. Bien sûr, au tour suivant, si personne n'attaque, le conflit reprend, en prenant les bonus en compte, mais les choses se compliquent un peu. Si les deux adversaires tentent chacun, au tour d'après, une manœuvre défensive et que le bonus est défensif, la situation ne change pas. ]

[ Si, à ce tour, celui qui dispose d'un bonus emploie ce dernier pour améliorer ses chances de réussite, c'est à dire qu'il l'emploie en bonus de colonnes, le résultat du conflit est cumulé. S'il gagne encore, il ajoute la différence des RU au bonus du tour précédent. S'il perd, on retire cette différence des RU à ce bonus, et si le bonus devient négatif, il est transféré à son adversaire (qui disposera donc d'un bonus au troisième tour). Cette accumulation ne peut cependant pas permettre de dépasser un bonus de six colonnes, ce qui est déjà beaucoup, car elles ne comptent pas pour la limite de colonnes que l'on peut "sacrifier" pour améliorer un résultat.]

[ Si, au second tour, celui qui dispose du bonus le sacrifie pour améliorer son RU, le résultat du conflit sera brut, traité comme s'il s'agissait d'un premier tour. Cette option est donc surtout intéressante lorsque l'on veut finir l'affrontement, et en particulier lorsque l'on cherche à fuir. A noter enfin que le bonus peut être partagé entre des gains en colonnes et au RU. Dans ce cas, seul le gain en colonnes est conservé et modifié par la différence des RU du conflit de ce tour. ]

[ La fuite, justement, est une manœuvre défensive qui implique, tout d'abord, que les deux créatures volent à des vitesses approchantes (moins de 10% d'écarts entre la plus rapide et la plus lente), sinon, la plus rapide ne pourra jamais être semée ou rattrapée, même s'il lui faut un certain délai pour être hors de portée de l'ennemi. Puis il faut que le défenseur, celui qui fuit, réussisse à gagner le conflit de manœuvres avec une différence de RU supérieur ou égal à dix. Ce résultat ne pourra en général être obtenu qu'en accumulant les bonus puis en les sacrifiant d'un coup au cours d'une manœuvre risquée (en s'infligeant des colonnes de malus en plus du "sacrifice" du bonus). Bien entendu, si une fuite est tentée et que l'adversaire rate son propre jet, la fuite est automatiquement réussie. ]

[ L'attaque, maintenant. Quelle qu'en soit le type, attaque à distance ou au corps à corps (les attaques mentales n'ont rien à voir dans l'histoire), elle est résolue par une action de Manœuvre offensive typique. En cas de réussite, la différence des RU est employé pour déterminer les dommages. Mais là, le bonus dû aux manœuvres n'a pas le même traitement. Celui qui attaque, s'il possède le bonus, peut bien entendu l'employer pour assurer son coup ou pour augmenter les dégâts, en sacrifiant les colonnes de bonus (rappelez-vous que cela se fait indépendamment de la limite des cinq colonnes de malus volontaire, et donc la somme à ajouter au RU peut parfaitement être égale à 5+le bonus des manœuvres). Dans le premier cas, il conserve le tiers (arrondi au-dessous) du bonus, alors que dans le second, il perd tout. Cette règle s'applique aussi au défenseur si c'est lui qui bénéficie du bonus. Si les deux animaux décident d'attaquer, ils peuvent tenter d'attaquer tout en se défendant, contre un malus de trois colonnes à l'un des deux jets et d'une colonne à l'autre (au choix), ou bien de se laisser toucher contre un bonus d'une colonne à l'attaque (l'ennemi venant directement sous les coups). ]

[ De plus, en vol, les attaques au corps à corps ont tendance à durer car le mouvement pour s'écarter de l'adversaire va souvent donner une opportunité d'attaque. Aussi, après une attaque au contact, si l'un des deux combattant veut rompre le contact, il devra réussir une manœuvre défensive avec deux colonnes de malus, et bien entendu vaincre la manœuvre offensive de l'adversaire. Si le défenseur gagne, tout se passe normalement (y compris pour le bonus). Si l'attaquant gagne, il peut choisir soit d'obtenir un bonus de positionnement pour le tour suivant (calcul normal) en maintenant le contact, soit d'en profiter pour frapper, auquel cas il fera des dommages calculés avec un RU divisé de moitié, pour représenter le fait qu'il ait dû empêcher l'autre de s'éloigner. Il n'obtient pas, non plus, de bonus pour le tour suivant. L'intérêt de la première option est que le bonus s'accumule, évidemment, tandis que la seconde permet d'accumuler les coups, sachant que, tant qu'ils se battent au corps à corps, les deux animaux ne peuvent plus voler et donc qu'ils sont en chute libre. Le contact devra donc bien être rompu pour éviter la mort et c'est souvent sur ce type de "bluff" que se joue le combat. A ce propos, comme pour la fuite, si les deux adversaires veulent rompre le contact, il n'y a pas besoin de tester les Manœuvres. ]

[ Enfin, le cas des cavaliers. Qui dit combat aérien dit, surtout en JdR, combats de cavaliers sur des montures volantes. Les conditions du combat sont alors fortement modifiées. Tout d'abord, devant prendre en compte un passager qui supporte peu de voir l'horizon tourbillonner autour de lui, la monture doit réaliser des manœuvres plus raides (même les pilotes de chasse usent peu des acrobaties). Aussi, les jets de Manœuvre souffrent-ils tous d'un malus égal à 6-(RU du jet du cavalier en "Chevaucher une créature ailée"), ce jet de Chevaucher représentant la capacité du cavalier à donner des indications qui permettent à sa monture de manœuvrer sans trop de gêne ni pour l'un ni pour l'autre. De plus, détail plus important, le combat au corps à corps s'apparente plus à une joute qu'à un duel. C'est à dire que les deux créatures vont se foncer l'une sur l'autre, échanger quelques coups (sur un tour, en fait) puis se désengager et manœuvrer. Donc, la manœuvre pour rompre le contact n'a plus lieu d'être et aucun bonus ne peut être conservé lors d'une attaque au corps à corps avec cavalier. Evidemment, l'option de maintenir le contact ne peut être décidée par les cavaliers, car les créatures se font face durant la chute, empêchant leurs maîtres d'agir (sauf cas exceptionnels). Le bonus défensif est employé de manière identique entre le cavalier et la monture mais le bonus offensif, s'il est reporté, ne connaît pas le même sort. En effet, si le cavalier n'emploie pas ce bonus comme sa monture, il le réduit de moitié pour son usage à ce tour (arrondir au-dessus). De plus, le bonus obtenu à la fin du tour sera celui de la monture de la monture, et non du cavalier, puisque c'est elle qui aura décidé de la position  finale du fait de son type d'action. Cela signifie que si la monture a employé tout le bonus pour la manœuvre d'attaque, pour augmenter les dégâts qu'elle a infligé à son opposant, le cavalier pourra ne pas avoir bougé et cependant ne plus avoir de bonus offensif au tour d'après. ]

[ Enfin, toujours dans ce cadre, il faut aussi se rappeler que les attaques à distance sont souvent à effet de zone (langues de feu, …) et qu'il faut décider qui est visé, de la créature ou du cavalier. Si le cavalier attaquant peut choisir aisément, il doit réussir un jet de Chevaucher une créature ailée pour que sa monture attaque le cavalier adverse (ceci ne concerne évidemment pas les machines, qui ne peuvent pas attaquer réellement par elles-mêmes et ne sont, pour les attaques, considérées que comme des armes). ]

[ Pour terminer, il faut signaler comment se passent les choses entre un combattant au sol et un combattant en l'air. Le combattant volant est le plus avantagé car il a une position haute, très maniable et en général plus rapide. De ce fait, il bénéficie d'une colonne de bonus pour toutes ses attaques sur une cible au sol, même mobile, et de deux colonnes pour toutes ses défenses. A l'inverse, un combattant au sol subit un malus d'une colonne à la défense et de deux colonnes à l'attaque contre une cible volante. Par contre, les Manœuvres de la créature volante ne seront plus aussi utiles et ne permettront d'obtenir qu'un maximum de trois colonnes de bonus. Et il faut aussi voir que les attaques au contact peuvent permettre à l'adversaire de s'agripper ou de trouver un moyen d'empêcher de redécoller, sachant que lorsque la créature s'éloigne, elle se met dans la même situation que si elle rompait le contact en l'air, la tentative étant résolue par un jet en opposition entre le talent de Manœuvre défensive de l'animal volant et le talent d'attaque (ou tout autre talent pouvant expliquer qu'il retient l'animal au sol) de l'individu au sol, avec un malus de deux colonnes pour l'animal. En cas de victoire du combattant au sol, ce dernier peut soit frapper à son RU normal, soit de retenir l'animal, d'une façon ou d'une autre, obtenant ainsi un bonus d'une colonne lors de l'attaque suivante, alors que la créature doit désormais se désengager du combat terrestre par une Esquive avant de pouvoir redécoller. A moins qu'elle ne décide de continuer l'affrontement au sol. Pour limiter ce risque, la plupart des animaux volants ont une attaque de confusion, c'est à dire qu'ils accélèrent le mouvement de leurs ailes pour gêner la vue, en plus de leur attaque normale, ce qui fait que l'adversaire, lorsqu'ils s'écartent, subit lui aussi un malus de deux colonnes, ce qui équilibre un peu les chances. Ce type d'attaque est obtenu en se donnant deux colonnes de malus lors de l'attaque. On rate plus facilement cette dernière, mais au moins, on a plus de chances de s'écarter en vie.]

[ Il existe une autre attaque particulière au combat entre une cible au sol et une créature volante (il est aussi possible contre des animaux volants totalement inconscients du danger), c'est le piqué. Il s'agit d'une Manœuvre offensive qui nécessite deux choses, voler à une grande hauteur et que la cible ne s'attende pas à l'attaque, et donc qu'elle se déplace peu. Elle peut aussi être confuse et chercher son agresseur, sans pouvoir le repérer (caché par les nuages, devant le soleil…). Si ces conditions sont remplies, la créature va se laisser tomber sur sa proie et va devoir réussir un jet de Manœuvre offensive avec quatre colonnes de malus. En cas de succès, son attaque bénéficie d'un bonus de six points au RU tandis que la surprise donne un malus de quatre colonnes au jet d'Esquive de la cible, si elle réussit un jet de Perception difficile au premier abord pour repérer l'attaque (le jet de Pe n'est pas nécessaire si elle s'attendait à une attaque sans savoir d'où elle viendrait), et la manœuvre de désengagement, si elle est désirée, est automatiquement réussie. En cas d'échec avec un RU de trois ou moins, la cible est simplement ratée. En cas d'échec avec un RU supérieur à trois, la créature n'arrive pas à se redresser à temps et s'écrase au sol. Là encore, un jet d'Esquive peut lui permettre de réduire les dommages, mais de toute manière, elle ne pourra pas redécoller avant deux tours. Si la cible était aérienne, la chute entraîne simplement deux tours d'inaction totale, durant lesquels la cible peut attaquer avec un malus de deux colonnes (l'animal est en vrille et donc son mouvement est hiératique). Il ne peut évidemment pas y avoir de dommages dans ce cas, puisque le sol n'est pas là. ]

[ Voilà, le long passage est fini. On revient sur les règles d'origine ]

 TE "Les pouvoirs" \l 2 \f 1 Les pouvoirs

Chaque Représentant dispose, à la création, de quatre pouvoirs (avec un niveau maximum de +2 sauf autorisation spéciale de son dieu). Si c'est un personnage-joueur il aura toutes les possibilités spéciales accordées aux Démons et aux Anges (la détermination semi-aléatoire se résout en jetant 1D6 pour les unités et en choisissant les dizaines).

Les pouvoirs sont tirés sur les tables qui correspondent aux Représentants : table des pouvoirs vikings pour les Vikings et les Valkyries, table des pouvoirs des Nornes pour les Nornes et table des pouvoirs des Vikings Maléfiques pour les Vikings Maléfiques. 

 TE "Le D666" \l 2 \f 1 Le D666

Le 111 et le 666 n'ont aucun effet sur les Représentants vikings (comme pour les humains). 

 TE "Effets des dommages" \l 2 \f 1 Effets des dommages

Comme pour les humains (attention donc : les combats peuvent être très dangereux si vous n'êtes pas protégés).

 TE "Points de Pouvoir" \l 2 \f 1 Points de pouvoir

Leur nombre initial est égal à la volonté du personnage plus un par pouvoir (comme pour les Anges et les Démons).

 TE "Récupération des points de pouvoir" \l 2 \f 1 Récupération des points de pouvoir

Un PP toutes les six heures. Plus une méthode de récupération propre à son dieu. 
[ De nouveau, un passage de mon crû ]

[  TE "Les rôles" \l 2 \f 1 Les rôles ]
[ Les Représentants n'ont pas tous le même rôle, évidemment, dans le conflit entre les Asgardiens et les Outgardiens. Voici ce qui distinguent les cinq classes de Représentants vikings. ]

[ A noter cependant que les Représentants vikings de cette période, s'ils agissaient sur Terre, ne le faisaient quand même que rarement. Le rythme allait s'accélérer après l'arrivée des Princes Vikings, mais cela fait l'objet du chapitre suivant. Alors…]

 [  TE "Les Vikings" \l 3 \f 1 Les Vikings ]
[ Les Vikings sont les Représentants masculins du Panthéon asgardien, le Panthéon "bénéfique". Ils doivent aller sur Midgard pour promouvoir la cause de leurs dieux et soutenir la population viking contre les Outgardiens. Les Vikings de Heimdall, les Gardiens de Bifrost, sont plus rarement sur Midgard que les autres Vikings. Ils sont en effet chargés de défendre le Pont Arc-en-ciel et ceux qui le traversent des assauts répétés des créatures maléfiques, tandis que les autres doivent défendre la Cité d'Asgard et les champs du Walhalla, même si cela représente plus de bon temps que pour les Vikings d'Heimdall. ]

[ Il existe deux catégories de soldats d'élite parmi les Vikings, les Berserkers et les Einherjars. Les Berserkers sont les soldats d'Odin capables de provoquer en eux une folie guerrière leur permettant de grandes prouesses au combat. Les Einherjars sont tous les guerriers d'élite des autres dieux. ]

[  TE "Les Valkyries" \l 3 \f 1 Les Valkyries ]
[ Les Valkyries sont les guerrières vikings. Ce sont les seules femmes autorisées à se battre et elles doivent servir Freyja uniquement. Elles sont chargées de protéger, avec Heimdall, les âmes qui arrivent sur Bifrost, et s'occupent plus particulièrement des âmes des "civils". Elles sont plus rarement sur Midgard que les autres Vikings. ]

[  TE "Les Fulla" \l 3 \f 1 Les Fulla ]
[ Les Fulla sont les femmes vikings qui désirent participer à la lutte contre les Outgardiens mais ne peuvent prendre les armes ni pratiquer la magie. Elles choisissent alors de servir Frigg et deviennent les guérisseuses de leur faction et prennent le nom de la déesse mineure qui sert Frigg. Elles travaillent en étroite collaboration avec les Vikings de Fafnir. ]

[  TE "Les Nornes" \l 3 \f 1 Les Nornes ]
[ Les Nornes sont les Représentantes de Karnilla. Elles sont les sorcières et les gardiennes de la tradition viking. Elles sont souvent à l'image de leur reine, faisant preuve d'un mélange de protection et de mépris envers les autres Représentants d'Asgard. Elles passent plus de temps sur Midgard où leurs pouvoirs sont très utiles que sur Asgard, où Karnilla peut s'occuper de jeter les sorts les plus puissants sans gêne. ]

[  TE "Les Vikings Maléfiques" \l 3 \f 1 Les Vikings Maléfique ]
[ Contrairement aux Vikings d'Asgard, les Représentants des dieux outgardiens ne sont pas séparés en plusieurs factions. Tous agissent sur Midgard et sur Asgard pour provoquer la chute du panthéon asgardien et la destruction de la société viking. ]

 TE "Les pouvoirs" \l 1 \f 1Les pouvoirs

Les pouvoirs Vikings étaient sensiblement les mêmes à l'époque que ce qu'ils sont après le Ragnarok (et donc tels qu'ils ont été présentés dans le Scriptarium Veritas). Cependant, il faut y ajouter les pouvoirs propres aux Nornes et aux Vikings Maléfiques. Pour des raisons de facilité, les trois listes vont être données ci-après. 

Les pouvoirs des Vikings 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 les descriptions sont des pouvoirs sans niveau. Ils sont désignés par des astérisques dans la liste. Dans le texte, les serviteurs ont connu quelques remaniements, indiqués par un texte en italique, plus les pouvoirs spéciaux des nouveaux dieux. 

 TE "Les pouvoirs Vikings" \l 2  \f 1Les Pouvoirs Vikings

301- Pouvoir offensif

11- Mur d'acier
30
12- Signe du marteau
30
13-Destruction
30
14- Visée ultime
30
15- Poing d'acier
30
16- Coup de bouclier
31
2- Pouvoir défensif
31
21- Armure
31
22- Guérison
31
23- Régénération
31
24- Esquive acrobatique
31
25- Invisibilité
31
26- Fanatisme
31
3- Pouvoir utilitaire
31
31- Talent*
31
32- Transformation (Loup)
31
33- Transformation (Aigle)
31
34- Divination
31
35- Trompe
31
36- Marche sur l'eau
31
4- Objets magiques*
32
41- Arme de contact
32
42- Arme de jet
32
43- Arme à distance
32
44- Armure
32
45- Bouclier
32
46- Autre objet
32
5- Serviteur*
32
51- Aigle
32
52- Loup
32
53- Guerriers (1D6)
32
54- Guerriers (2D6)
32
55- Berserker (1)
33
56- Valkyrie (1)
33
6- Limitation*
33
61- Folie meurtrière
33
62- Mauvais caractère
33
63- Alcoolique
33
64- Agressif
33
65- Intolérance
33
66- Restriction vestimentaire
33
X- Pouvoir spécial
33
Arme d'exception (Baldur)
33
Berserker (Odin)
33
Cible (Ullr)
34
Eclair divin (Thor)
34
Justice viking (Tyr)
34
Message de la terre (Frigg)
34
Monde des Songes (Fafnir)
34
Œil perçant (Heimdall)
34
Orientation (Njord)
35
Valkyrie (Freyja)
35


 TE "1- Pouvoir offensif" \l 1 \f Vk 1- Pouvoir offensif

 TE "11- Mur d'acier" \l 2 \f Vk11- Mur d'acier : 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. 

 TE " 12- Signe du marteau " \l 2 \f Vk 12- Signe du marteau (Force) : 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. 

 TE "13-Destruction " \l 2 \f Vk 13-Destruction : 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. 

 TE "14- Visée ultime " \l 2 \f Vk 14- Visée ultime (Précision) : 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. 

 TE "15- Poing d'acier " \l 2 \f Vk 15- Poing d'acier (Force) : 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.

 TE "16- Coup de bouclier " \l 2 \f Vk 16- Coup de bouclier (Force) : 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. 

 TE "2- Pouvoir défensif " \l 1 \f Vk 2- Pouvoir défensif

 TE "21- Armure " \l 2 \f Vk 21- Armure : Chaque niveau dans ce pouvoir accorde une protection (invisible) de 2 points. Ce pouvoir dépense 1 PP par heure.

 TE "22- Guérison " \l 2 \f Vk 22- Guérison : 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. 

 TE "23- Régénération " \l 2 \f Vk 23- Régénération : 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). 

 TE "24- Esquive acrobatique " \l 2 \f Vk 24- Esquive acrobatique : 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.

 TE "25- Invisibilité " \l 2 \f Vk 25- Invisibilité : 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). 

 TE "26- Fanatisme " \l 2 \f Vk 26- Fanatisme : 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:

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…)

 TE "3- Pouvoir utilitaire " \l 1 \f Vk 3- Pouvoir utilitaire

 TE "31- Talent*" \l 2 \f Vk 31- Talent* : 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).

 TE "32- Transformation (Loup)" \l 2 \f Vk 32- Transformation (Loup) : 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. 

 TE "33- Transformation (Aigle)" \l 2 \f Vk 33- Transformation (Aigle) : 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. 

 TE "34- Divination " \l 2 \f Vk 34- Divination (Volonté) : En dépensant 3 PP e 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. 

 TE "35- Trompe " \l 2 \f Vk 35- Trompe : 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. 

 TE "36- Marche sur l'eau " \l 2 \f Vk 36- Marche sur l'eau : 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. 

 TE "4- Objets magiques*" \l 1 \f Vk 4- Objets magiques

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

 TE "41- Arme de contact " \l 2 \f Vk 41- Arme de contact : Une arme de ce type ressemble à celle d'un Démon ou d'un Ange à quelques exceptions près : elle ne peut pas disparaître et apparaître et possède des capacités qui dépendent de son niveau. L'arme doit être choisie dans la liste suivante : Hache, Hache de bataille, Epée.

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.

 TE "42- Arme de jet" \l 2 \f Vk 42- Arme de jet : Une arme de ce type ressemble à celle d'un Démon ou d'un Ange à quelques exceptions près : Premièrement, elle ne peut pas disparaître ou apparaître et possède des capacités qui dépendent de son niveau. L'arme doit être choisie dans la liste suivante : Hachette, Marteau, Epieu, Dague. 

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.

 TE "43- Arme à distance" \l 2 \f Vk 43- Arme à distance : Une arme de ce type ressemble à celle d'un Démon ou d'un Ange à quelques exceptions près : Premièrement, elle ne peut pas disparaître ou apparaître et possèdes des capacités qui dépendent de son niveau. L'arme choisie est obligatoirement un arc. (sic ! il aurait été plus simple d'appeler cela 43- Arc magique, non ?)

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.

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

 TE "45- Bouclier" \l 2 \f Vk 45- Bouclier : Le personnage disposera d'un bouclier (petit ou moyen) qui possèdera la capacité d'absorber de nombreux points de dommages et d'être indestructible (en fait, il se régénère automatiquement). La protection accordée est majorée d'un point par niveau (comme une armure).

 TE "46- Autre objet" \l 2 \f Vk 46- Autre objet* : Chacun de ces objets est physique et accorde au porteur deux pouvoirs tirés au sort avec un D66 sur cette même table, mais c'est l'utilisateur qui doit dépenser ses propres PP pour faire fonctionner le pouvoir. Tous ces objets sont indestructibles. 

 TE "5- Serviteur*" \l 1 \f Vk 5- Serviteur*

 TE "51- Aigle" \l 2 \f Vk 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 : 

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)

 TE "52- Loup" \l 2 \f Vk 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 : 

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.

 TE "53- Guerriers (1D6)" \l 2 \f Vk 53- Guerriers (1D6) : Le personnage reçoit en cadeau 1D6 vikings qui suivent ses ordres sans discuter mais qui ne seront tout de même pas assez fanatiques pour se sacrifier pour lui. Ils auront les caractéristiques suivantes : 

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)

 TE "54- Guerriers (2D6)" \l 2 \f Vk 54- Guerriers (2D6) : Le personnage reçoit en cadeau 2D6 vikings qui suivent ses ordres sans discuter mais qui ne seront tout de même pas assez fanatiques pour se sacrifier pour lui. Ils auront les caractéristiques suivantes : 

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)

 TE "55- Berserker (1)" \l 2 \f Vk 55- Berserker (1) : Le personnage reçoit en cadeau 1 viking berserker qui suivra ses ordres (et ceux d'Odin) sans discuter qui ira même jusqu'à se sacrifier (uniquement en combat) pour lui. Il aura les caractéristiques suivantes : 

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.

 TE "56- Valkyrie (1)" \l 2 \f Vk 56- 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 : 

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. 

 TE "6- Limitation*" \l 1 \f Vk 6- Limitation*

 TE "61- Folie meurtrière" \l 2 \f Vk 61- Folie meurtrière : Dès que le personnage est touché par une attaque et perd plus d'un point de force, il doit réussir un jet de Volonté (Facile) pour ne pas avoir à se jeter sur la personne qui vient de le blesser et la combattre jusqu'à la mort, quelque en soient les conséquences.

 TE "62- Mauvais caractère" \l 2 \f Vk 62- Mauvais caractère : Le personnage a très mauvais caractère. Il est, de plus, très franc, et n'hésite pas à dire ce qu'il pense, quelque en soient les conséquences. 

 TE "63- Alcoolique" \l 2 \f Vk 63- 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). 

 TE "64- Agressif" \l 2 \f Vk 64- Agressif : Le personnage n'aime pas que l'on se moque de lui et ne manquera jamais une occasion de déclencher une rixe (ou au moins une dispute mais sans que les effets soient obligatoirement durables). 

 TE "65- Intolérance" \l 2 \f Vk 65- Intolérance : Le personnage ne supporte pas les êtres humains qui ne vénèrent pas le même Dieu que lui (même dans le panthéon viking). Il n'aime pas non plus les étrangers et méprise les femmes (ou les hommes). 

 TE "66- Restriction vestimentaire" \l 2 \f Vk 66- Restriction vestimentaire : Le personnage devra garder son costume viking au moins 12 heures par jour.

 TE "X- Pouvoir spécial"`\l 1\f Vk X- Pouvoir spécial

 TE "Arme d'exception (Baldur)" \l 2 \f Vk Arme d'exception (Baldur)

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.

 TE "Berserker (Odin)" \l 2 \f VkBerserker (Odin)

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 : 

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").

 TE "Cible (Ullr)" \l 2 \f VkCible (Ullr)

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)
 TE "Eclair divin (Thor)" \l 2 \f VkEclair divin (Thor, Précision/Perception)

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).

PP
Puissance
Portée

0
+5
50

1
+6
100

2
+7
200

 TE "Justice viking (Tyr)" \l 2 \f VkJustice viking (Tyr)

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.

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). 

 TE "Message de la terre (Frigg)" \l 2 \f VkMessage de la terre (Frigg)

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-Niveauà OO 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 magique (uniquement) dont elle pourrait être victime. 

 TE "Monde des Songes (Fafnir)" \l 2 \f Vk Monde des Songes (Volonté)

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).

 TE "Œil perçant (Heimdall)" \l 2 \f VkŒil perçant (Heimdall)

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. 

 TE "Orientation (Njord)" \l 2 \f VkOrientation (Njord)

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).

 TE "Valkyrie (Freyja)" \l 2 \f VkValkyrie (Freyja)

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).

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).

 TE "Les pouvoirs des Nornes" \l 2 \f 1 Pouvoirs des Nornes

La liste de pouvoirs disponible aux Nornes est la suivante (les pouvoirs issus de listes normales seront indiqués et ne seront pas re-décrits). Les pouvoirs suivis d'un astérisque sont des rituels qui prennent une dizaine de secondes à être lancés. Les pouvoirs sans niveau sont indiqués dans les descriptions par un nom en italique et par ce symbole @ dans la liste.
361- Pouvoirs offensifs

11- Fragmentation
36
12- Malédiction*
36
13- Poing de feu
36
14- Ordre mental
36
15- Brouillard*
36
16- Souffle glacé
37
2- Pouvoirs défensifs
37
21- Armure
37
22- Stase mentale
37
23- Brouillage magique*
37
24- Esquive acrobatique
37
25- Invisibilité
37
26- Fanatisme
37
3- Pouvoir utilitaire
37
31- Talent@
37
32- Transformation (Loup)
37
33- Transformation (Aigle)
37
34- Divination
38
35- Bifrost*
38
36- Vol*
38
4- Objet@
38
41- Bâton
38
42- Runes
38
43- Grimoire
38
44- Relique
38
45- Cristal
38
46- Autre objet
38
5- Serviteur@
38
51- Aigle
38
52- Loup
38
53- Guerriers (1D6)
38
54- Valkyrie
38
55- Apprentie
39
56- Norne
39
6- Limitations@
39
61- Mutilation
39
62- Mauvais caractère
39
63- Alcoolique
39
64- Intolérance aux hommes
39
65- Intolérance
39
66- Sanglante
39
X- Spécial
39
Lire la destinée (Karnilla)*
39


 TE "1- Pouvoirs offensifs" \l 1 \f No 1- Pouvoir offensif

 TE "11- Fragmentation" \l 2 \f No 11- Fragmentation : 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.

 TE "12- Malédiction*" \l 2 \f No 12- Malédiction* : 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.

 TE "13- Poing de feu" \l 2 \f No 13- Poing de feu : 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.

14-  TE "14- Ordre mental" \l 2 \f No Ordre mental : 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.

 TE "15- Brouillard*" \l 2 \f No 15- Brouillard* : 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.

 TE "16- Souffle glacé" \l 2 \f No 16- Souffle glacé : En dépensant 0/1/2 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).

 TE "2- Pouvoirs défensifs" \l 1 \f No 2- Pouvoir défensif

 TE "21- Armure " \l 2 \f No 21- Armure : Chaque niveau dans ce pouvoir accorde une protection (invisible) de 2 points. Ce pouvoir dépense 1 PP par heure.

22-  TE "22- Stase mentale" \l 2 \f No Stase mentale : 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.

 TE "23- Brouillage magique*" \l 2 \f No 23- Brouillage magique* : 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.

 TE "24- Esquive acrobatique " \l 2 \f No 24- Esquive acrobatique : 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.

 TE "25- Invisibilité " \l 2 \f No 25- Invisibilité : 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). 

 TE "26- Fanatisme" \l 2 \f No 26- Fanatisme : 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 de la page suivante:

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…)

 TE "3- Pouvoir utilitaire " \l 1 \f No 3- Pouvoir utilitaire

 TE "31- Talent@" \l 2 \f No 31- Talent : Un talent bassement humain au niveau +3 est accordé par Karnilla à la Norne. Celle-ci le choisira dans la liste possible (en fonction de l'époque de l'incarnation). 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).

 TE "32- Transformation (Loup)" \l 2 \f No 32- Transformation (Loup) : Ce pouvoir permet à la Norne 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. 

 TE "33- Transformation (Aigle)" \l 2 \f No 33- Transformation (Aigle) : Ce pouvoir permet à la Norne 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. 

 TE "34- Divination " \l 2 \f No 34- Divination (Volonté) : En dépensant 3 PP e 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. 

 TE "35- Bifrost*" \l 2 \f No 35- Bifrost* : 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.

 TE "36- Vol*" \l 2 \f No 36- Vol* : 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.

 TE "4- Objet@" \l 1 \f No 4- Objet

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

41-  TE "41- Bâton" \l 2 \f No Bâton : Ce bâton renferme quatre PP et deux pouvoirs à +1, un offensif, un défensif.

42-  TE "42- Runes" \l 2 \f No 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.

43-  TE "43- Grimoire" \l 2 \f No 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.

44-  TE "44- Relique" \l 2 \f No 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.

45-  TE "45- Cristal" \l 2 \f No 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.

 TE "46- Autre objet" \l 2 \f No 46- Autre objet : Chacun de ces objets est physique et accorde au porteur deux pouvoirs tirés au sort avec un D66 sur cette même table, mais c'est l'utilisateur qui doit dépenser ses propres PP pour faire fonctionner le pouvoir. Tous ces objets sont indestructibles. 

 TE "5- Serviteur@" \l 1 \f No 5- Serviteur

 TE "51- Aigle" \l 2 \f No 51- Aigle : La Norne 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 : 

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)

 TE "52- Loup" \l 2 \f No 52- Loup : La Norne 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 : 

FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

2
1
3
2
4
2
-

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

Equipement : Crocs (Puissance : +0)

 TE "53- Guerriers (1D6)" \l 2 \f No 53- Guerriers (1D6) : Le personnage reçoit en cadeau 1D6 vikings qui suivent ses ordres sans discuter mais qui ne seront tout de même pas assez fanatiques pour se sacrifier pour lui. Ils auront les caractéristiques suivantes : 

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)

 TE "54- Valkyrie" \l 2 \f No 54- Valkyrie (1) : Le personnage reçoit en cadeau 1 valkyrie qui suivra ses ordres (et ceux de Freyja) sans discuter et qui ira même jusqu'à se sacrifier (uniquement en combat) pour lui. Elle aura les caractéristiques suivantes : 

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

55-  TE "55- Apprentie" \l 2 \f No 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.

56-  TE "56- Norne" \l 2 \f No 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.

 TE "6- Limitations@" \l 1 \f No 6- Limitations

61-  TE "61- Mutilation" \l 2 \f No 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).

 TE "62- Mauvais caractère" \l 2 \f No 62- Mauvais caractère : Le personnage a très mauvais caractère. Il est, de plus, très franc, et n'hésite pas à dire ce qu'il pense, quelque en soient les conséquences. 

 TE "63- Alcoolique" \l 2 \f No 63- 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). 

64-  TE "64- Intolérance aux hommes" \l 2 \f No 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.

 TE "65- Intolérance" \l 2 \f No 65- Intolérance : Le personnage ne supporte pas les êtres humains qui ne vénèrent pas le même Dieu que lui (même dans le panthéon viking). Il n'aime pas non plus les étrangers et méprise les femmes (ou les hommes). 

66-  TE "66- Sanglante" \l 2 \f No 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.

 TE "X- Spécial" \l 1 \f No X- Spécial

 TE "Lire la destinée (Karnilla)*" \l 2 \f No Lire la destinée (Karnilla, Volonté)*

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). 

 TE "Les pouvoirs des Vikings Maléfiques" \l 2 \f 1 Les pouvoirs des Vikings Maléfiques

Les pouvoirs dans la liste indiqués par des astérisques sont des pouvoirs sans niveau.

401- Pouvoirs offensifs

11- Souffle du dragon
40
12- Poison
40
13- Destruction
40
14- Arme bestiale
40
15- Malédiction du troll
40
16- Gigantisme
40
2- Pouvoirs défensifs
40
21- Armure
40
22- Fusion avec la terre
41
23- Régénération
41
24- Immunité
41
25- Invisibilité
41
26- Sens surdéveloppé
41
3- Pouvoir utilitaire
41
31- Talent*
41
32- Polymorphie
41
33- Transformation
41
34- Lire la honte
41
35- Tambour terrestre
41
36- Marche sur l'eau
41
4- Objet magique*
42
41- Arme de contact
42
42- Arme de jet
42
43- Arme à distance
42
44- Armure
42
45- Bouclier
42
46- Autre objet
42
5- Serviteur*
42
51- Horde de rats
42
52- Loup
42
53- Guerriers (1D6)
42
54- Guerriers (2D6)
42
55- Créature divine consciente
42
56- Créature divine bestiale
42
6- Limitations*
42
61- Folie meurtrière
42
62- Menteur chronique
42
63- Alcoolique
42
64- Agressif
42
65- Laideur
42
66- Soleil de pierre
42
X- Pouvoirs spéciaux
43
Amphibien (Aegir)
43
Attaque éclair (Fenris)
43
Illusion (Loki)
43
Jet de lave (Sutr)
43
Mâchoires de la terre (Midgard)
43
Marque de Garm (Garm)
44
Ramener les morts (Héla)
44
Statue de givre (Ymir)
44


 TE "1- Pouvoirs offensifs" \l 1 \f M 1- Pouvoirs offensifs

 TE "11- Souffle du dragon" \l 2 \f M 11-Souffle du dragon : 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.

 TE "12- Poison" \l 2 \f M 12- Poison : Comme le pouvoir démoniaque 161.

 TE "13- Destruction" \l 2 \f M 13- Destruction : Comme le pouvoir V13, mais avec un type d'arme déterminé par le joueur (pas seulement les haches)

 TE "14- Arme bestiale" \l 2 \f M 14- Arme bestiale : 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. 

 TE "15- Malédiction du troll" \l 2 \f M 15- Malédiction du troll : 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…

 TE "16- Gigantisme" \l 2 \f M 16- Gigantisme : 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. 

 TE "2- Pouvoirs défensifs" \l 1 \f M 2/ Pouvoirs défensifs

 TE "21- Armure" \l 2 \f M 21- Armure : Comme le pouvoir V21. Cependant, cette protection n'est pas tout à fait invisible. Une légère aura peut être repérée, dont la couleur varie de rouille à noir.

 TE "22- Fusion avec la terre" \l 2 \f M 22- Fusion avec la terre : 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.

 TE "23- Régénération" \l 2 \f M 23- Régénération : Comme le pouvoir V23.

 TE "24- Immunité" \l 2 \f M 24- Immunité : 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.

 TE "25- Invisibilité" \l 2 \f M 25- Invisibilité : Comme le pouvoir V25.

 TE "26- Sens surdéveloppé" \l 2 \f M 26- Sens surdéveloppé : 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. 

 TE "3- Pouvoir utilitaire" \l 1 \f M 3- Pouvoir utilitaire

 TE "31- Talent*" \l 2 \f M 31-Talent* : Comme le pouvoir V31.

 TE "32- Polymorphie" \l 2 \f M 32- Polymorphie : Comme le pouvoir démoniaque D266.

 TE "33- Transformation" \l 2 \f M 33- Transformation : 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.

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 : 

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)

 TE "34- Lire la honte" \l 2 \f M 34- Lire la honte : 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).

 TE "35- Tambour terrestre" \l 2 \f M 35- Tambour terrestre : 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).

 TE "36- Marche sur l'eau" \l 2 \f M 36- Marche sur l'eau : Comme le pouvoir V36.

 TE "4- Objet magique*" \l 1 \f M 4- Objet magique*

 TE "41- Arme de contact" \l 2 \f M 41- Arme de contact : Comme le pouvoir V41.

 TE "42- Arme de jet" \l 2 \f M 42- Arme de jet : Comme le pouvoir V42.

 TE "43- Arme à distance" \l 2 \f M 43- Arme à distance : Comme le pouvoir V43.

 TE "44- Armure" \l 2 \f M 44- Armure : Comme le pouvoir V44.

 TE "45- Bouclier" \l 2 \f M 45- Bouclier : Comme le pouvoir V45.

 TE "46- Autre objet" \l 2 \f M 46- Autre objet : Comme le pouvoir V46.

 TE "5- Serviteur*" \l 1 \f M 5- Serviteur*

 TE "51- Horde de rats" \l 2 \f M 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 : 

FO
VO
AG
PR
PE
AP
PP

1
4
4
2
3
1
-

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

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

 TE "52- Loup" \l 2 \f M 52- Loup : Comme le pouvoir V52.

 TE "53- Guerriers (1D6)" \l 2 \f M 53- Guerriers (1D6) : Comme le pouvoir V53, sauf que les guerriers ne sont pas des vikings normaux mais des parias, des brigands et des pillards.

 TE "54- Guerriers (2D6)" \l 2 \f M 54- Guerriers (2D6) : Comme le pouvoir V54, sauf que les guerriers ne sont pas des vikings normaux mais des parias, des brigands et des pillards.

 TE "55- Créature divine consciente" \l 2 \f M 55- Créature divine consciente : Le Viking reçoit comme serviteur une des créatures de son supérieur, celle en mesure de réfléchir et d'interagir avec les humains. Il s'agit d'une créature non entraînée (pas de talents ou de pouvoirs en plus). Voici la liste des créatures pour chaque dieu maléfique : 

Aegir : Hybride des Mers

Fenris : Loup-Garou

Garm : Guerrier de Hel

Héla : Liche

Loki : Döppelganger

Midgard : Troll

Sutr : Hybride du Feu

Ymir : Hybride des Glaces

 TE "56- Créature divine bestiale" \l 2 \f M 56- Créature divine bestiale : Le Viking reçoit comme serviteur une des créatures de son supérieur, celle qui est incapable d'avoir des contacts avec les humains. Il s'agit d'une créature non entraînée (pas de talents ou de pouvoirs en plus). Voici la liste des créatures pour chaque dieu maléfique : 

Aegir : Géant des Mers

Fenris : Loup de foudre

Garm : Molosse de Hel

Héla : Wyvern

Loki : Wyvern ou Loup de foudre

Midgard : Gargouille

Sutr : Géant du Feu

Ymir : Géant des Glaces

 TE "6- Limitations*" \l 1 \f M 6- Limitations*

 TE "61- Folie meurtrière" \l 2 \f M 61- Folie meurtrière : Comme la limitation V61.

 TE "62- Menteur chronique" \l 2 \f M 62- Menteur chronique : Le personnage est pratiquement incapable de dire la vérité toute nue lorsqu'il s'agit de quelque chose d'important. Face à un supérieur, il exagèrera la réalité. Devant un pair ou un ennemi, il dira carrément le contraire de la vérité. Pour s'empêcher de mentir, il lui faut réussir un jet de Vo difficile. A moins de réussir avec un RU de 5 ou plus, on verra qu'il s'est forcé à dire les choses telles qu'il les a dites, ce qui aura tendance à mettre ses dires en doute.

 TE "63- Alcoolique" \l 2 \f M 63- Alcoolique : Comme la limitation V63.

 TE "64- Agressif" \l 2 \f M 64- Agressif : Comme la limitation V64.

 TE "65- Laideur" \l 2 \f M 65- Laideur : Le personnage tombe à 1 en Ap. S'il y était déjà, on considèrera qu'il est devenu si laid qu'il est même difficile de le regarder en face (une difformité quelconque mais très développée sera visible). Imaginez Quasimodo, en pire. 

 TE "66- Soleil de pierre" \l 2 \f M 66- Soleil de pierre : Le personnage ne peut plus vivre au grand jour. En effet, le contact de la lumière du soleil sur sa peau le transforme en pierre, et à partir de ce moment là, jusqu'à la tombée de la nuit (statue de pierre durant le jour, … euh non, je me trompe, là). Pas très discret ni très pratique pour infiltrer un groupe.

 TE "X- Pouvoirs spéciaux" \l 1 \f M X- Pouvoirs spéciaux

 TE "Amphibien (Aegir)" \l 2 \f M Amphibien (Aegir)

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.

 TE "Attaque éclair (Fenris)" \l 2 \f M Attaque éclair (Fenris, Précision)

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 : 

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).

 TE "Illusion (Loki)" \l 2 \f M Illusion (Loki, Volonté)

Ce pouvoir permet au Viking maléfique de créer une illusion visuelle et sonore très réaliste, mais dans l'esprit de sa victime. Pour détecter la supercherie, il faut réussir un jet de Pe difficile avec le RU du Viking maléfique à son jet de Vo comme colonnes de malus. L'illusion coûte 3 PP. Elle peut être appliquée à plusieurs personnes en même temps, même de façon différente, pour 3 PP et un malus de une colonne au jet de Vo par personne supplémentaire. Le pouvoir dure (3+Niveau)x5 secondes. Les illusions peuvent être de véritables scènes ou de petits détails, comme persuader quelqu'un que celui qu'il a en face est son supérieur, ou que le type à droite vient de se transformer en troll (ce qui est encore plus drôle si ce dernier croit que le type à sa gauche vient de devenir un géant des glaces). La plus connue des illusions de Loki est de se transformer en un serpent géant attaquant un individu. Bien sûr, il n'en est rien, mais ça permet de se glisser derrière ladite victime et de la tuer, d'une manière ou d'une autre. D'un autre côté, comme il peut réellement se transformer en un serpent géant, difficile d'être sûr. (
 TE "Jet de lave (Sutr)" \l 2 \f M Jet de lave (Sutr, Volonté)

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.

 TE "Mâchoires de la terre (Midgard)" \l 2 \f M Mâchoires de la terre (Midgard, Force)

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.

 TE "Marque de Garm (Garm)" \l 2 \f M Marque de Garm (Garm, Volonté)

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.

 TE "Ramener les morts (Héla)" \l 2 \f M Ramener les morts (Héla, Volonté)

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.

 TE "Statue de givre (Ymir)" \l 2 \f M Statue de givre (Ymir, Force)

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. 

 TE "Les créatures" \l 1 \f 1 Les créatures

Les mythes païens sont toujours détenteurs de nombreuses créatures animales surnaturelles, symbolisant souvent un aspect de la nature ou bien un animal idéal (comme le Pégase). Bien entendu, si les croyances permettent de créer des dieux, elles permettent de créer des animaux et des humanoïdes. Ces créatures peuvent être séparées en deux catégories, les créatures bestiales et les créatures intelligentes. 

De tels êtres sont créés comme des Représentants normaux mais leur mentalité, le choix des pouvoirs et des caractéristiques n'est pas libre. Ces êtres sont issus de légendes ayant acquis une certaine uniformité et, s'ils peuvent évoluer et acquérir de nouveaux pouvoirs, ils ne peuvent pas trahir la vision que l'on a d'eux. Leurs pouvoirs sont tirés sur la liste de leur allégeance, évidemment. Une créature maléfique ne connaît donc pas, à cette époque, d'exceptions qui auraient changé de camp, sauf intervention divine. Les créatures bestiales (voir ci-dessous) disposent en outre d'un supplément de deux niveaux de pouvoir à la création, car elles ne disposent pas d'un véritable intellect. Elles peuvent en outre avoir une caractéristique à 6, et une seule, ce qui "compense" le fait qu'elles ne puissent avoir autre chose que 1 en Ap. Par contre, elles ne peuvent pas démarrer avec une limitation ni, en général, en recevoir par la suite. Ce sont des animaux après tout, et les limitations sont d'ordre social. Par contre, rien ne leur interdit de recevoir de nouveaux pouvoirs (ou de nouveaux niveaux) de leur dieu, si elles le servent correctement. En effet, même bestiales, les créatures conservent une conscience supérieure à celle du premier animal venu et obéissent donc aux ordres de leur dieu, et éventuellement de leur maître (un Viking qui l'aurait reçu en pouvoir). 

Les Vikings sont bien entendu en relation avec ces créatures, aidés par leur affinité avec leur dieu. Le cas des créatures intelligentes est un peu particulier, car si elles n'ont pas de véritable libre-arbitre, elles ne peuvent pas non plus être complètement contrôlées par de simples serviteurs (à l'exception des Döppelgangers des Guerriers de Hel et des Liches, parfaitement corrompus et entièrement soumis à leurs dieux). Dans leur cas, donc, une rencontre se résout relativement normalement, sachant simplement que la créature en question ne transigera qu'avec ce contre quoi elle n'a rien de particulier. Ainsi, un Nain pourra laisser passer un Loup-Garou, mais pas un Troll. Les Géants, qui sont techniquement des créatures bestiales, ont tendance à taper d'abord, mais, si l'on parvient à ouvrir le dialogue (de loin, en général) et qu'ils n'ont pas reçu d'ordre particulier, ils peuvent être persuadés d'une chose ou d'une autre. 

Le cas est bien entendu différent avec les créatures bestiales, qui ne peuvent entendre raison (à l'exception, donc, comme il vient d'être dit, des Géants). Si un Viking rencontre la créature bestiale de son dieu, il n'a rien à en craindre à moins de l'attaquer lui-même. Par contre, il ne peut pas lui donner d'ordre sans recourir à son supérieur. Pour cela, il doit réussir un jet de Volonté moyen, avec un bonus dépendant de son grade ainsi que de la situation et du danger que cela représente pour la créature. Ceci ne s'apparente pas à une invocation du supérieur, mais si le Viking le fait trop souvent et que les créatures ainsi employées en subissent des désagréments, et plus particulièrement si elles survivent rarement aux services demandés, il y a de fortes chances pour que, la fois suivante, le Viking soit attaqué par celle qu'il essayait d'employer ou qu'il reçoive une limitation d'un genre ou d'un autre. Ces contrôles sont de plus très limités dans le temps, à moins que la créature ne soit donnée au Viking en récompense. 

De même, un Viking doit respecter les créatures de son dieu et les aider à survivre. Si un Viking de Midgard venait à entendre parler d'une grotte de trolls que des villageois s'apprêtent à attaquer, il sera de son devoir de venir en aide aux trolls, d'une manière ou d'une autre. Seules les plus extrêmes des circonstances pourraient excuser l'inactivité. Et les vengeances des dieux maléfiques sont toujours terribles. Et il en va de même des dieux bénéfiques, d'autant que, dans leur cas, les créatures bestiales sont encore plus rares, et les intelligentes moins obéissantes, et donc toute aide apportée aura tendance à les rendre plus conciliants.

Bien entendu, le contrôle et les obligations ne concernent pas les créatures des autres dieux (bien que, là encore, les dieux bénéfiques préconisent l'entraide), à moins que le Viking ne fasse équipe avec un autre Viking de ce dieu. C'st pour cela que les créatures données en serviteurs sont modifiées en fonction du dieu servi. 

 TE "Les créatures bénéfiques" \l 2 \f 1 Les créatures bénéfiques
 TE "Bélier tonnerre" \l 3 \f 1 Bélier tonnerre

Le Bélier tonnerre est une créature particulière. Il est censé tirer en trio le chariot de Thor lorsque ce dernier traverse les nuages d'orage pour lancer ses éclairs. Il s'agit donc d'une créature capable de voler sur les courants aériens, ce qui constitue un pouvoir en soi. C'est pour cela que le Bélier dispose de trois pouvoirs normaux au lieu de six. Pour ce qui est de la forme, le Bélier est plus grand que son congénère terrien, atteignant en fait la hauteur d'un petit cheval. Ses cornes peuvent sembler redoutables, mais il est aussi capable de faire claquer ses sabots et, ainsi, de projeter des ondes de destruction dans les airs, même s'il n'est pas au sol, d'ailleurs. 

Le Bélier peut être utilisé comme monture, mais cela reste plus proche du rodéo que de la chevauchée, c'est pourquoi il ne peut pas être employé pour un combat aérien sauf seul, ou en tirant un chariot, ce pour quoi il doit être aidé de deux autres Béliers. S'il tire un chariot, il ne peut pas attaquer au corps à corps en plein vol. Sa capacité de vol lui permet de se déplacer à deux fois sa vitesse de course sans coût de PP. Très puissant, et volant d'une manière magique, il peut décoller en portant toute charge qui soit inférieure au poids que sa Force lui permet de soulever. Par contre, au-delà, il ne peut pas du tout décoller.

Bélier tonnerre, créature bestiale de Thor
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Talents : Corps à corps+1 (au sol), Esquive+1 (au sol), Manœuvres aériennes (défensives)+2, Manœuvres aériennes (défensives, en tirant un chariot), Manœuvres aériennes (offensives)+2

Pouvoirs : Arme bestiale+1 (VM14, Cornes) ; Eclair divin+0 (Spécial)

Equipement : Aucun.

 TE "Cheval ailé" \l 3 \f 1 Cheval ailé

Le cheval ailé n'est rien d'autre qu'un pégase, c'est à dire un cheval à la robe blanche et aux ailes de cygne. Il est la monture des Valkyries et l'ennemi juré des Wyverns. Les deux créatures ne peuvent se supporter et sont très agressives dès qu'elles se repèrent, ce qui arrange bien leurs cavaliers éventuels, qui de toute manière sont aussi très hostiles les unes (Valkyries) envers les autres (surtout les Vikings de Héla).

Il est en mesure de porter un cavalier à condition que celui-ci possède le talent "Chevaucher une créature volante", et qu'il accepte qu'il installe un harnais et qu'il monte dessus. Et comme c'est une créature de Freyja, le cheval ailé ne tolère que les Valkyries sur son dos.

Cheval ailé, créature bestiale de Freyja
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Le cheval ailé est, en un sens, une créature géante et bénéficie donc des avantages des Démons de combat liés à la Force. Sa capacité à voler n'est pas un pouvoir mais demande quand même qu'il ait le talent Vol à +3. 

Talents : Corps à corps+1 (au sol), Esquive+1 (au sol), Manœuvres aériennes défensives+2, Manœuvres aériennes offensives+2, Répérage+2, Vol+3

Pouvoirs : Arme bestiale+1 (VM14, sabots) ; Armure+0 (21) ; Régénération+0 (23) ; Talent (31, Vol)

Equipement : Harnais de monte.

 TE "Elfe, petit peuple" \l 3 \f 1 Elfe, petit peuple

Les elfes et le petit peuple regroupent tout un tas de petites créatures classées aussi dans la catégorie des fées. Comme son nom l'indique, le petit peuple rassemble des individus qui ne dépassent pas les trente centimètres. Le petit peuple est assez facétieux et timide. Il fait rarement du mal aux humains, et le plus souvent sans le vouloir. Il reste en général caché dans les arbres ou les montagnes lorsque des hommes arrivent, à moins qu'il ne soit sûr de la valeur de ces derniers. Mais il lui arrive parfois de rendre des services à l'humanité, surtout en la prévenant des mouvements des trolls et des géants.

Le petit peuple n'a pas beaucoup de relations avec les autres races. Il est patronné par Fafnir, mais il reste quand même beaucoup à l'écart. En fait, plutôt à tendance humaniste, il se manifeste plus souvent par une aide discrète et bien ciblée, comme apporter des provisions à un individu faible et ne pouvant se nourrir, ou bien guérir un viking blessé dans la forêt. Il peut aussi, comme il a été dit, avertir des grands dangers. Mais à part cela, le petit peuple reste très isolé, n'admettant que de rares enfants et les meilleurs serviteurs de Fafnir (les grade 3), au cours de leurs fêtes. Sa présence est sensible, mais jamais avérée. 

Le petit peuple est censé disposer d'une magie puissante, mais dans les faits, la croyance ne suffit pas à l'alimenter réellement. Cependant, il dispose de quelques facultés spéciales : 

• Caractéristiques inhumaines : Le petit peuple, du fait de sa taille, ne dispose que de dix points de caractéristiques à répartir à la création. Il ne peut pas dépasser 1 en Fo. De plus, du fait de sa petite taille, il meurt à -1 en Fo, et non à -2.

• Modification du terrain : Les elfes sont particulièrement en phase avec leur environnement, au point qu'ils sont en mesure de lui demander de se modifier à leur convenance. Ceci fait que les villages des fées sont parfaitement cachés mais aussi que ses occupants peuvent monter des pièges de grande taille. Pour faire une fosse, il est plus facile de demander au sol de s'ouvrir que de creuser à la main. Bien évidemment, cela rend les pièges quasi indétectables. Une dernière utilisation de ce pouvoir consiste à faire attaquer l'environnement. Les arbres vont se déraciner et frapper l'ennemi de leurs branches, les herbes vont se faire coupantes, les fougères et autres lianes vont saisir l'ennemi, les ronces lui bloquer le passage… Pour survivre en territoire féerique, il faut commencer par raser la zone, puis il faut prier que le sol ne s'ouvre pas sous vos pieds. Il y a cependant une limite aux capacités des elfes pour modifier le terrain. Toute transformation, surtout active, demande un certain nombre d'individus concentrés sur cette transformation. Plus l'élément à modifier est statique et plus il faut d'individus. Ainsi, faire bouger un arbre requiert quatre fées, mais faire s'ouvrir le sol sur trois mètres en requiert douze. Cela leur demande un jet réussi de Volonté dont la difficulté dépend du temps que le petit peuple a passé sur le territoire où leur pouvoir doit s'exercer (de Très difficile pour les terrains inconnus à Facile pour ceux où ils ont vécu depuis plus d'un siècle). Cette capacité compense leurs faibles caractéristiques.

Elfe, créature intelligente de Fafnir
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Talents : Arme de contact+1, Danse+1, Discrétion+2, Esquive+2, Pister+1, Musique+2

Pouvoirs : Guérison+0 (22) ; Invisibilité+1 (25) ; Monde des Songes+0 (Spécial)

Equipement : Petite dague.

 TE "Nain" \l 3 \f 1 Nain

Ces êtres sont le stéréotype même du Nain d'heroic-fantasy, ce qui est normal puisqu'elle s'inspire d'eux. Ils sont petits, massifs, fêtards, prompts à s'énerver et forgerons nés. Préférant vivre en troglodytes, ils creusent des réseaux immenses de galeries sous le sol des villes vikings ou dans les montagnes. Les Nains sont sous la tutelle de Balder mais celui-ci a un rôle de patron bien plus que de véritable divinité. 

Les réalisations des Nains sont particulièrement fameuses pour la forge d'un alliage spécial, le métal uru. Ce métal est plus solide que l'acier mais aussi plus léger. De plus, il peut être imprégné d'énergies magiques bien plus stables que celles employées d'habitude, ce qui en fait des objets enchantés particulièrement redoutables : les effets du pouvoir spécial de Baldur, Arme d'exception sont doublés et les runes sont plus faciles à y inscrire, n'amenant un malus que d'une colonne par rune en plus de la première. Les Nains ont d'ailleurs une affinité particulière avec la magie runique. Chaque rune s'apprend comme un talent particulier, mais il coûte le prix normal. Bien que la plupart des Nains préfèrent inscrire des runes sur du métal, ils peuvent aussi le faire sur tout support. 

Les Nains disposent, du fait de leur nature magique, de certains pouvoirs innés. Du coup, ils ne commencent qu'avec trois pouvoirs (plus deux du fait d'une limitation). Leurs pouvoirs de race sont : 

• Communication avec la terre : Les Nains peuvent, en se concentrant et en réussissant un jet de Pe moyen, sentir / entendre la composition du sol et ainsi déterminer la position des filons, leur nature et leur importance. Ils peuvent aussi, de cette manière, connaître la position des galeries et cavernes qui peuvent se trouver dans le sol.

• Orientation : Les Nains possèdent un sens de l'orientation infaillible quant à leur position sous la terre. Cela leur permet de savoir la profondeur à laquelle ils sont et la direction dans laquelle ils vont, ainsi que les distances parcourues. 

Les Nains vivent à part de la communauté viking mais entretiennent des relations très étroites avec elle. Ils ont des relations encore plus étroites avec le petit peuple. Par contre, ils fréquentent très peu les Nornes. Vis-à-vis des créatures maléfiques, ils sont particulièrement hostiles aux Trolls et aux Géants du Feu. Ils tolèrent aisément les Loups-Garous et la plupart des créatures bestiales, tant qu'ils ne présentent aucun danger.

Nain, créature intelligente de Baldur
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Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+1, Discrétion+1, Forge+2, Survie en cavernes+2

Pouvoirs : Signe du marteau+0 (12) ; Régénération+0 (23) ; Laideur (65) ; Arme d'exception+1 (Spécial)

Equipement : Matériel de forge, marteau de guerre, cotte de mailles.

 TE "Les créatures maléfiques" \l 2 \f 1 Les créatures maléfiques

Si les dieux d'Asgard préfèrent employer des serviteurs entièrement humains, et ne se font que rarement aidé par d'autres êtres, les dieux maléfiques pensent tout autrement. Comme les visions d'animaux fabuleux étaient liées à l'origine à la vision d'un Démon ou d'un Néphilim, ces animaux étaient plus souvent maléfiques que bénéfiques. Du coup, chaque dieu maléfique dispose de deux créatures qui sont ses serviteurs dévoués, une créature intelligente et une créature bestiale.

Seul Loki est une exception vis-à-vis de cela. Plus proche des humains que les autres, et bien moins guerrier, il n'a jamais eu de créature bestiale. Afin de ne pas léser ses Représentants, il a donc demander à ses enfants de leur accorder une faveur, et c'est pourquoi les Vikings de Loki sont en mesure de recevoir un loup de foudre (Fenris) ou une wyvern (Héla). D'ailleurs, les Vikings de Loki sont protégés contre ces créatures comme s'ils servaient Fenris et Héla, même s'ils ne peuvent pas du tout les contrôler dans la nature. 

 TE "Döppelganger" \l 3 \f 1 Döppelganger
Le Döppelganger est une créature de cauchemar polymorphe. A la base, il s'agit d'un humain qui a vendu son âme à Loki pour assouvir ses besoins de violence et de souffrance. Son apparence de base est humaine mais il est en général déformé d'une manière ou d'une autre. Sa peau pourra avoir un aspect particulier, il sera décharné, ou bien son nez et son menton seront particulièrement crochus. En tout cas, rien qu'en le voyant, les humains savent qu'il s'agit là d'un être maléfique. Le Döppelganger peut cependant changer de forme mais à une condition, qu'il ait trouvée sa nouvelle forme en employant "Lire la honte (34)". Les Döppelgangers sont de bons combattants qui bénéficient en outre de ce que leur adversaire ait à affronter l'individu qui leur est le plus cher au monde (des attachements affectifs forts sont effectivement des faiblesses). Ils servent aussi à corrompre, puisqu'ils peuvent se faire passer pour quelqu'un de confiance.

Döppelganger, créature intelligente de Loki
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Talents : Arme de contact+2, Baratin+2, Corps à corps+1, Discussion+1, Esquive+2

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (14, Griffes) ; Polymorphie+1 (32) ; Lire la honte+0 (34) ; Laideur (65) ; Illusion+0 (Spécial)

Equipement : Epée courte, armure de cuir, vêtements divers.

 TE "Gardien de Hel" \l 3 \f 1 Gardiens de Hel
Ces créatures sont les serviteurs de Garm en Hel et sont chargées de la discipline en Hel, au niveau des damnés. Leur aspect est celui de squelettes humanoïdes géants (entre 2m50 et 3m), portant des morceaux d'armure (plastron, casque, jambières, coudières) et dont les os sont en flammes. Evidemment, avec un tel aspect, leur fonction n'est pas très poussée, puisqu'ils se contentent de récolter les âmes des morts que les Valkyries ont été forcées de leur laisser, de les superviser et de participer à leur torture. Sortis de ça, les Gardiens de Hel sont envoyés comme force de soutien. Il s'agit alors de guerriers accomplis et plutôt vicieux. S'ils ne sont pas très bons au combat de masse, ils sont par contre parfaitement adaptés aux conflits larvés, à la guerre psychologique et aux embuscades. Et ils sont aussi de très bons gardes de prisons et tortionnaires.

Lorsqu'ils débutent sur Midgard, les Gardiens apprennent à changer de forme. Cependant, leur capacité initialement limitée (Polymorphie+1) ne leur permet que de réduire leur taille et se couvrir d'un peu de chair, pouvant alors passer pour des humains décharnés dans l'ombre. Il leur faut atteindre le niveau +2 pour passer pour des humains de façon réaliste, bien qu'encore assez grands. Et au niveau +3, ils sont parfaitement transformés.

Gardien de Hel, créature intelligente de Garm
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Note sur les Gardiens : leur forme naturelle est celle de géants. De ce fait, sous leur forme naturelle, ils bénéficient des avantages des Démons de combat. 

Talents : Arme de contact+2, Bouclier+2, Corps à corps+1, Discrétion+2, Esquive+0, Interroger un prisonnier+0

Pouvoirs : Souffle du dragon+0 (11, le corps s'enflamme et c'est le contact avec lui qui provoque les dégâts) ; Armure+0 (21) ; Polymorphie+1 (32) ; Laideur (65) ; Marque de Garm+0 (Spécial)

Equipement : Armure à moitié intacte (Protection : 3, Encombrement : -1), épée, bouclier rond. 

 TE "Gargouille" \l 3 \f 1 Gargouille
Les Gargouilles sont des créatures sculptées par Midgard dans la pierre et auxquelles il a donné vie par magie. Ces êtres sont particulièrement primaires mais, ne souffrant pas du soleil, au contraire des Trolls, ils sont souvent élevés par ces derniers comme défenseurs diurnes. Les Trolls semblent d'ailleurs en mesure d'en créer par des rites étranges dédiés à Midgard (en fait, des Invocations de supérieur, mais réalisées par la communauté). Les formes des gargouilles sont variées, mais il s'agit toujours de quadrupèdes massifs, aux traits anguleux et bestiaux. Bien évidemment, aucune n'est en mesure de voler. 
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Talents : Corps à corps+2, Discrétion+2*, Esquive+2, Pister+2

*En montagne, les gargouilles disposent d'un bonus de deux colonnes à leurs jets de Discrétion. En ville, ce bonus tombe à une colonne et uniquement pour se cacher. Dans le reste de la nature, il se transforme en un malus d'une colonnes pour se cacher et de deux colonne pour le déplacement. 

Pouvoirs : Destruction+0 (13, griffes) ; Arme bestiale+1 (14, Griffes) ; Arme bestiale+0 (14, crocs) ; Armure+1 (21)

Equipement : Aucun.

 TE "Géants" \l 3 \f 1 Géants
Les Géants sont les pires ennemis des vikings, pire encore que les trolls. Après tout, les trolls restent pas mal dans leur coin, tandis que les Géants sont à la solde des dieux maléfiques qui fomentent le Ragnarok. La mentalité des Géants est toujours à peu près la même, c'est à dire celle des Démons les plus bœufs. Ils ne connaissent qu'un seul langage, celui de la force. Ils ont un avantage, ils le maîtrisent bien. Leur apparence est celle d'humains de taille disproportionnée et souvent dotés d'un attribut physique animal (cornes, griffes, queue, crocs). Leur peau varie aussi souvent avec leur divinité, permettant de facilement différencier un Géant d'Aegir d'un Géant d'Ymir ou de Sutr.

Bien que supposés intelligents, les Géants seront considérés ici comme des créatures bestiales et ce pour plusieurs raisons : tout d'abord, ils ne sont pas capables d'interagir avec les humains normaux, encore moins que le troll de base, ce qui n'est pas peu dire. Ensuite, leur capacité de réflexion est vite limitée. Ce sont des créatures solitaires par nature, incapables de s'unir sans avoir en permanence quelqu'un pour leur rappeler qu'ils doivent s'aider, et non se taper dessus. Leur tempérament est vif et n'est absolument pas inhibé par leur intellect, puisqu'il n'existe quasiment pas. Du coup, ils agissent avant de réfléchir, se fiant plus à leurs instincts qu'à la raison. Ils peuvent comprendre presque n'importe quoi, mais il faudra le leur expliquer très lentement. 

A noter enfin que les Géants sont directement inspirés des Démons et de leurs Néphilim et donc que, du fait de la nature hybride de ces derniers, les histoires sur les enfants hybrides d'humains et de Géants ont fini par donner naissance à un nouveau type de créature, l'Hybride Géant, qui constitue la créature intelligente d'Aegir, Sutr et Ymir. Ils seront donc décrits plus loin.

 TE "Géant du Feu" \l 4 \f 1 Géant du Feu
Les Géants du Feu sont les plus instables des Géants. A l'instar du feu, ils suivent leurs instincts et réagissent rapidement mais, d'un autre côté, perdent leur rage tout aussi rapidement. Alors qu'un Géant des Mers sera capable de vous suivre pendant des semaines à la trace, un Géant du Feu ne pourra pas vous suivre une heure, même si vous laissez des notes indiquant votre direction. Ils n'ont pas de suite dans les idées. D'un autre côté, cela permet de les contrôler plus facilement. Ainsi, si un Géant du Feu attaque un groupe sans l'autorisation de son chef, celui-ci pourra assez facilement le rappeler à l'ordre simplement en lui ordonnant de stopper puis en lui parlant une minute ou deux. Passé ce délai, le Géant aura oublié qu'il avait considéré le groupe comme un ennemi. Le contrecoup, c'est qu'il suffit de se cacher une dizaine de minutes pour pouvoir réapparaître devant le Géant sans que celui-ci se souvienne même avoir affronté le groupe, même sans personne pour le calmer.

Les Géants du Feu sont des êtres de grande taille (4m) dont la peau est rouge vif. Les plus puissants (dès qu'ils ont Jet de Lave) ont une peau qui semble liquide et faite de lave. Ils n'ont absolument pas de système pileux et portent quelques pièces d'une armure de métal adaptée à leur taille.

Géant du Feu, créature bestiale de Sutr
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Note sur les géants : leur forme naturelle est, bien évidemment, celle de géants. De ce fait, ils bénéficient des avantages des Démons de combat. 

Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+2, Esquive+2, Lancer+2

Pouvoirs : Souffle du dragon+1 (11) ; Arme bestiale+0 (14, Cornes) ; Fusion avec la terre+1 (22) ; Immunité (24, feu) 

Equipement : Masse lourde, armure géante partielle (Protection : 4, Encombrement : -1).

 TE "Géant des Glaces" \l 4 \f 1 Géant des Glaces
Les Géants des Glaces, très logiquement, sont l'intermédiaire entre les deux autres types de Géants. Ils sont donc les plus faciles à gérer. Ils ne s'énervent pas facilement mais restent focalisés pendant assez longtemps sur leurs objectifs. La principale qualité des Géants des Glaces, c'est leur patience. Placez un Géant d'Ymir en sentinelle et il y restera jusqu'à ce qu'il reçoive un ordre contraire. Et voilà leur défaut, ils manquent d'initiatives. Lorsqu'il n'a pas d'ordres, le Géant des Glaces hésite longtemps avant de choisir une marche à suivre puis il n'en démordra pas avant un  bon moment, même si sa décision s'avère être une erreur. S'il a des ordres, il les suivra à la lettre même s'ils sont devenus complètement caduques. Seule l'intervention de leur chef ou d'Ymir (évidemment) peut les faire dévier. Les Géants des Glaces n'ont pas peur de la mort, ils n'en comprennent qu'à peine le concept, car ils ont encore moins l'instinct de survie que leurs congénères du Feu ou des Mers. Du coup, bien entendu, on peut facilement les envoyer remplir des missions suicides. Leur résistance extraordinaire leur permettra souvent de les mener à bien, parfois même en survivant.

Les Géants des Glaces sont probablement à l'origine des différents mythes de yetis et aux autres sasquatchs. Ils s'agit de créatures humanoïdes gigantesques (6m) couvertes d'une épaisse fourrure blanche. Les plus anciens disposent de griffes et de dents impressionnantes.
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Note sur les géants : leur forme naturelle est, bien évidemment, celle de géants. De ce fait, ils bénéficient des avantages des Démons de combat. 

Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+2, Discrétion+2, Esquive+2

Pouvoirs : Destruction+0 (13) ; Arme bestiale+0 (14, griffes) ; Armure+1 (21) ; Régénération+0 (23); Immunité (24, froid) 

Equipement : Hache à deux mains

 TE "Géant des Mers" \l 4 \f 1 Géants des Mers
Le Géant des Mers est peut-être le plus intelligent des Géants. Il est plus paisible que les autres, moins prompt à agir. D'un autre côté, une fois lancé, rien ne l'arrête plus et il entre dans une véritable frénésie de combat (sans doute à l'origine du pouvoir Berserker). Il a hérité un trait directement de son dieu, c'est la rancune. Lorsqu'il estimera avoir été lésé, trahi ou humilié par quelqu'un, le Géant des Mers, en rencontrant cette personne, ne cherchera qu'une chose, l'abattre. En fait, le Géant des Mers doit être employé comme un animal sauvage apprivoisé : il peut obéir aux ordres, mais il risque à tout moment d'échapper à tout contrôle.

La forme des Géants des Mers est dictée par leur niveau dans le pouvoir spécial de leur dieu, puisqu'ils l'ont en permanence. Ils sont donc très grands (6m), à la peau couverte d'écailles bleu vert. Ils ne portent en général pas de vêtements ou d'armure. Leur système pileux est inexistant à l'exception d'une barbe et d'une chevelure d'algues.

Géant des Mers, créature bestiale d'Aegir
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Note sur les géants : leur forme naturelle est, bien évidemment, celle de géants. De ce fait, ils bénéficient des avantages des Démons de combat. 

Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+2, Esquive+2, Nage+2

Pouvoirs : Arme bestiale+1 (14, queue barbelée); Régénération+0 (23) ; Amphibien+2 (Spécial)

Equipement : Epée à deux mains

 TE "Hybrides" \l 3 \f 1 Hybrides
Les Hybrides sont supposés être les enfants de Géants accouplés à des humains (dans un sens ou dans l'autre, il semblerait que les attributs sexuels soient de taille compatible, ce qui est pour le moins étrange en regard des autres proportions). Ils sont normalement de taille humaine mais ils sont réputés aussi pour être capables de reprendre une forme géante. Ils sont bien plus modérés que leur parent géant et bien plus intelligents. Même, ils ont tendance à être particulièrement rusés et soucieux d'éliminer l'espèce humaine. Nul ne sait pourquoi mais même ceux élevés parmi les humains, à la puberté, deviennent foncièrement misanthropes. Ils sont aussi très doués pour mener leurs congénères Géants et les fédérer, nul ne sait pourquoi. Peut-être les Géants éprouvent-ils du respect pour ces individus qui sont de leur sang mais font preuve d'intelligence. En tout cas, si un groupe de Géants est repéré, c'est qu'un Hybride du même type n'est pas loin. Et abattre cet Hybride suffit à disperser le groupe en quelques jours. Le seul danger, après, c'est que les Géants (surtout ceux des Mers, mais aussi ceux des Glaces) peuvent chercher à se venger. 

Un point étrange vis-à-vis des Hybrides et de leurs pouvoirs, c'est que le pouvoir Gigantisme ne leur permet jamais de dépasser la valeur de Force des Géants de leur type. Un Hybride du Feu sera donc limité au niveau +0 et les deux autres au niveau +1. Cela est lié au fait qu'ils soient censés, par ce pouvoir, retrouver la forme de leur parent inhumain. 

 TE "Hybride du Feu" \l 4 \f 1 Hybride du Feu
L'Hybride du Feu est totalement opposé en mentalité à celle des Géants du Feu. Il est tel les braises sous les cendres, prêt à se déchaîner à tout moment, mais discret, patient et surtout dédié à sa tâche. Lorsqu'il décide d'une mission à remplir, ou qu'on lui en attribue une, il n'en démordra pas, un peu à l'instar d'un Géant des Glaces, sauf que lui saura faire preuve d'initiative et de bon sens. Les Hybrides du Feu sont les Hybrides qui ont le plus l'habitude de mener les leurs au combat contre les humains. Les Hybrides du Feu sont assez laids, sans mériter la limitation, car ils souffrent d'un système pileux très peu développé. S'ils ont des cheveux, ils ne peuvent par contre pas avoir de barbe, tout juste une ombre de barbe, et leur corps est totalement imberbe. Ceci leur pose d'ailleurs de nombreux problèmes dans la société viking. 
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Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+1, Esquive+2, Stratégie+2, Tactique+1

Pouvoirs : Gigantisme+0 (16) ; Immunité (24, feu) ; Jet de lave+1 (Spécial)

Equipement : Masse à deux mains, armure de cuir.

 TE "Hybride des Glaces" \l 4 \f 1 Hybride des Glaces
Les Hybrides des Glaces sont les moins sociaux des Hybrides et les plus soumis à leurs instincts. Ils sont violents et toujours désireux de tuer. En général, dès l'enfance, ils sont solitaires. Ils sont très patients au long terme, mais très vifs au contact des gens, même si le fait de s'emporter peut détruire leurs plans. Un Hybride des Glaces pourra parfaitement attendre deux ans l'occasion de tuer un Viking, et même résister à l'envie d'aller tuer une proie facile entretemps, mais s'il rencontre un humain et que ce dernier l'ennuie pour une raison ou pour une autre, il ne le supportera pas longtemps et l'abattra. Les Hybrides d'Ymir ne sont pas très habitués aux combats de masse, même s'ils s'entourent souvent de trois ou quatre Géants, en force d'appoint.
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Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+2, Discrétion+1, Esquive+2, Tactique+1

Pouvoirs : Gigantisme+1 (16) ; Immunité (24, froid) ; Agressif (64) ; Statue de givre+1 (Spécial) 

Equipement : Hache à deux mains, armure de cuir.

 TE "Hybride des Mers" \l 4 \f 1 Hybride des Mers
L'Hybride des Mers ressemble énormément à son ancêtre. Il éprouve une très forte affinité avec l'eau et est en général calme et mesuré. Par contre, son esprit de vengeance est extrêmement fort et il ne connaît pas le pardon. Si un Hybride des Mers emploie son  pouvoir de Gigantisme, il se laisse toujours entraîner par la frénésie guerrière. 
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Talents : Arme de contact lourde+1, Astronomie+0, Corps à corps+1, Esquive+2, Nage+2, Stratégie+0, Tactique+1

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (12, queue barbelée); Gigantisme+1 (16) ; Folie meurtrière (61) ; Amphibien+1 (Spécial)

Equipement : Epée à deux mains, armure de cuir.

 TE "Liche" \l 3 \f 1 Liche
Les Liches sont les âmes des damnés ramenées à la vie à la demande d'un proche (ce qui a déjà des conséquences funestes pour le proche en question). Le cadeau de la résurrection de Héla n'est pas définitif et, souvent, ayant connu l'enfer, les âmes en question ne veulent pas mourir de nouveau. Or, elles peuvent rester définitivement sur Midgard en acceptant de servir Héla. Cette acceptation, qui passe par la soumission au pouvoir spécial de la déesse et la consommation d'une vie humaine, corrompt totalement et définitivement l'âme de l'humain, qui devient une Liche et ne peut plus jamais revenir en arrière. A vrai dire, la Liche ne songe même pas à revenir en arrière, car elle est complètement soumise à Héla désormais. Si une âme n'a pas besoin d'être complètement corrompue pour accepter le marché (souvent parce qu'elle ne se rend pas compte de ce qu'elle accepte), elle l'est une fois le rituel achevé. 

Une Liche ressemble à un humain normal, bien que décharné et à la peau ridée et sèche. Mais elle a besoin d'énergie vitale pour maintenir sa vigueur et son apparence se dégrade encore plus lorsque vient le temps de se nourrir. Normalement, elle doit se nourrir d'un être humain toutes six à douze semaines, en fonction de la réussite du rituel l'ayant transformé. Lorsqu'il ne lui reste plus qu'une semaine, elle devient un peu plus cadavérique et perd un point en Agilité. Trois jours après, son apparence s'aggrave et elle perd un point de Fo. Puis, pour chaque jour qui passe, elle perd un point, soit d'Ag, soit de Fo, son allure devenant de plus en plus celle d'un cadavre momifié. Le dernier jour, elle se retrouve avec un point dans chaque. Si, ce jour là, elle ne se nourrit pas, elle se décompose et meurt à minuit. Pour se nourrir, la Liche doit tuer un homme de ses mains au cours d'un rituel précis dédié à Héla. Le processus pour avaler l'énergie vitale est particulier mais ne mérite pas de règle précise. Il faut savoir que les individus ainsi sacrifiés ne se sont pas protégés par Bifrost, même s'ils sont protégés par les Vikings d'Heimdall et les Valkyries de Freyja.

Outre ces âmes, les Liches sont chargées de répéter avec d'autres ce qu'elles ont fait elles-mêmes, c'est à dire les persuader de payer le prix pour que Héla ramène leurs morts à la vie pour un temps limité, avec l'espoir que ces morts se laisseront tenter par le statut de Liche. A noter d'ailleurs que l'âme, si elle est partie il y a peu de temps (trois jours), peut parfaitement être récupérée et ramenée à la vie même si elle était promise au Walhalla, à condition que les Représentants de Héla parviennent à l'intercepter sur Bifrost. Ceci peut donc constituer un élément d'un scénario visant à corrompre un individu. A part cela, lorsqu'elles atteignent le grade 2, les Liches sont, de même que les Vikings de Héla, d'ailleurs, en mesure de faire voir l'âme d'un défunt se trouvant en Hel, en train de subir des tortures. Cette technique si vicieuse permet souvent de persuader les hésitants.

Bien entendu, tout le monde n'est pas prêt à vendre sa propre âme pour revoir un être aimé. Alors les Liches peuvent leur proposer d'améliorer le sort du damné en échange de menus services qui, s'ils ne corrompent pas totalement l'âme de celui qui les rend, la souillent un peu plus et aident à faire avancer la cause des Outgardiens. Et qui sait, à force de les aider, son âme sera peut-être complètement perdue pour Asgard, voire complètement corrompue et gagnée à leur cause.

A noter d'ailleurs que la Liche encaisse les dégâts comme un mort-vivant et non comme un humain. D'ailleurs, du fait de sa nature de mort-vivant, la Liche ne peut pas retrouver ses points de Fo perdus de façon normale. Elle doit tuer pour cela. Pour chaque humain qu'elle a tué, elle récupère un point de Force. Si elle le tue au cours d'un rituel dédié à Héla, elle récupère tous ses points de Fo. 
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Talents : Baratin+2, Corps à corps+2, Discussion+1, Esquive+1, Magie Runique+0

Pouvoirs : Poison+0 (12) ; Armure+0 (21) ; Lire la honte+1 (34) ; Laideur (65) ; Ramener les morts+1 (Spécial)

Equipement : Armure de cuir, dague sacrificielle.

 TE "Loup de foudre" \l 3 \f 1 Loup de foudre
Les loups de foudre sont les méchants loups tels qu'ont les décrits d'habitude. Ils sont rusés, agissent en groupes bien coordonnés et aiment tuer. Du point de vue de la forme, il s'agit de loups noirs aux yeux réellement brillants, parcourus d'éclairs. Leur fourrure semble électrisée, car lorsqu'ils frottent contre quelque chose, de petits éclairs d'électricité statique sont visibles, mais ces éclairs ne sont pas du tout douloureux. Ils sont plus gros qu'un loup normal, atteignant la taille d'un saint-bernard (les loups sont un peu plus grands que les bergers allemands). Ils vont souvent en meutes de quatre à sept individus, mais les solitaires ne sont pas rares. C'est parmi ces derniers que sont choisis les serviteurs des Vikings de Fenris, quitte à ensuite en faire une meute, si le Viking les accumulait. 
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Talents : Corps à corps+2, Discrétion+1, Esquive+2, Pister+2, Tactique+1 (avec le reste de la meute)

Pouvoirs : Arme bestiale+1 (14, crocs) ; Armure+0 (21) ; Attaque éclair+2 (Spécial)

Equipement : Aucun.

 TE "Loup-Garou" \l 3 \f 1 Loup-Garou
Le Loup-Garou est bien entendu un serviteur de Fenris. Comme sa forme de base est celle d'une créature mi-homme mi-loup, la polymorphie au niveau +0 lui permet de prendre l'apparence d'un loup normal. Les Loups-Garous sont des pisteurs nés et aussi les premiers bretteurs des contrées vikings. Ils ne sont pas très doués pour les relations avec les humains. Les légendes prétendent que les Loups-Garous proviennent des steppes de l'Est, celles où se déplaçaient les ancêtres des cosaques et des Huns, d'où leur arme de prédilection.

Les Loups-Garous sont un peuple assez peu uni. En général, ils vivent en solitaire, parfois partageant la vie d'une meute de loups normaux, et ils ne se réunissent que pour la reproduction et le temps de l'éducation des petits. Mais même alors, les parents se partagent le temps où ils restent avec les jeunes Loups-Garous et celui où ils partent s'amuser dans leur coin. Ils ne sont pas non plus très véhéments à l'égard des humains, bien qu'à l'instar des Trolls, ils considèrent certaines plaines et certains territoires comme leur domaine exclusif. 

Ils disposent de quelques capacités spéciales : 

• Communication avec les loups : du fait de leur statut hybride, les Loups-Garous sont en mesure de discuter avec les loups et, si ce n'est de les mener à la bataille, du moins de les écarter ou de les rendre menaçants en apparence (les loups restent cependant trop apeurés par l'homme pour attaquer autrement qu'avec toutes les chances).

• Les talents qui concernent la survie en milieu sylvestre sont tous naturels aux loups-garous. Ils possèdent donc d'emblée le niveau +0 pour des Talents comme Survie (forêts), Pister, Chasser, …

Loup-garou, créature intelligente de Fenris
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Talents : Arme de contact+3, Communiquer avec les loups+1, Corps à corps+2, Course+1, Discrétion+1, Esquive+2, Pister+1

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (14, crocs) ; Régénération+0 (23) ; Talent (31, Arme de contact) ; Polymorphie+0 (32) ; Laideur (65, leur forme est trop inhumaine) ; Attaque éclair+0 (Spécial)

Equipement : Sabre court de cavalerie.

 TE "Molosse de Hel" \l 3 \f 1 Molosse de Hel 

Le Molosse est le chien de garde de Hel, celui qui accompagne les Gardiens de Hel. Il s'agit d'un gros chien, de la taille d'un gros berger allemand mais de la carrure d'un pit-bull. Dénué de poils, sa peau est d'un noir très profond alors que ses yeux sont d'un rouge sombre parcouru de quelques éclairs verts. Sa gueule est hérissée de crocs et ils sont en général équipés d'un collier et d'un harnais à clous par les Gardes. De plus, leur salive est empoisonnée. Ils sont méchants et vicieux, même s'ils ne sont pas aussi rusés que les Loups de foudre de Fenris.

Molosse de Hel, créature bestial de Garm
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Talents : Corps à corps+2, Course+2, Esquive+2, Pister+2

Pouvoirs : Poison+0 (12) ; Arme bestiale+2 (14, crocs) ; Armure+1 (21)

Equipement : Harnais et collier cloutés (Puissance : -1, le RU employé est celui du jet de Corps à corps de l'adversaire s'il ne s'impose pas trois colonnes de malus pour éviter les pointes).

 TE "Troll" \l 3 \f 1 Trolls
Les Trolls servent Midgard mais ils ne sont pas particulièrement motivés pour détruire l'humanité. Ces créatures de grande taille (2m50), couvertes de poils, forment une société troglodyte rudimentaire qui aime le calme. Les Trolls auront donc tendance à ne pas se soucier des humains tant que ces derniers resteront dans leur coin. Mais la moindre incursion sera rapidement vengée, sachant que le fait de marcher sur leur montagne, de chasser sur leur territoire, voire, pire encore, d'installer un village ou une mine, sont considérés comme des intrusions. Les premières seront punies dans les limites du territoire, de même que les villages. Par contre, les mines sont pour les Trolls la pire des choses à faire. Après tout, ils ont un contact particulier avec la roche qui fait qu'ils la considèrent vivante. Creuser une montagne est donc un acte criminel pour les Trolls. Dans ce cas, le village responsable de l'exploitation de la mine, où qu'il se trouve, sera repéré puis attaqué, sans cesse. En plus de cela, les Trolls, s'ils n'ont pas beaucoup de contacts entre leurs communautés d'habitude, sont toujours prêts à s'entraider, et une ville peut se retrouver assiégée par des hordes de trolls. Le jour, elle sera tranquille, mais la nuit sera un véritable cauchemar. 

Et à cela s'ajoute le fait que les trolls ont tendance à être très rancuniers et à continuer à haïr une communauté pour des actes commis des siècles plus tôt. C'est d'ailleurs ce qui fait qu'ils sont en si complète opposition avec les nains, qui creusent leurs montagnes pour les piller, et que les humains ne commettent pas aussi souvent, puisque les nains sont là pour ça. Si un troll sent la présence d'un nain, il le chassera et, si possible, le suivra jusqu'à sa communauté pour pouvoir revenir avec son propre clan. A noter aussi vis à vis de cette mentalité de vengeance que les trolls pensent en général en termes de communautés et non de races, seuls les nains faisant exception. C'est à dire que si les trolls ont à affronter un village humain, ils n'attaqueront pas les autres villages humains, à moins que ceux-ci n'envoient des renforts. Par contre, le site d'un village décimé ne devra jamais non plus être re-colonisé, car cela signifierait pour eux que l'on cherche à faire renaître cette communauté. 

Troll, créature intelligente de Midgard
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Note sur les trolls : leur forme naturelle est celle de géants. De ce fait, ils bénéficient des avantages des Démons de combat. 

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+1, Discrétion+2, Pister+1, Stratégie+0, Survie en cavernes+2, Tactique+0

Pouvoirs : Malédiction du troll+0 (15) ; Fusion avec la terre+0 (22) ; Sens surdéveloppé+0 (26, odorat) ; Tambour terrestre+0 (35) ; Soleil de pierre (66) ; Mâchoires de la terre+0 (Spécial)

Equipement : Massue (Puissance à +2, Précision à -1)

 TE "Wyvern" \l 3 \f 1 Wyvern
La Wyvern est une créature reptilienne géante. Son corps mince fait près de trois mètres de long et évoque un lézard doté de deux pattes postérieures et de eux ailes, d'une envergure de six mètres. Sa mâchoire et ses griffes sont démesurées. Certaines ont même une morsure empoisonnée. De mentalité, la wyvern est une créature sauvage, brutale et agressive. 

Elle est en mesure de porter un "cavalier" à condition que celui-ci possède le talent "Chevaucher une créature volante", et qu'elle accepte qu'il installe un harnais et qu'il monte dessus. Les Vikings en recevant ont de ce fait une créature puissante à leur service mais ils doivent la cacher et la nourrir (elle mange un bœuf tous les trois jours).

Wyvern, créature bestiale de Héla
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La wyvern est une créature géante et bénéficie donc des avantages des Démons de combat liés à la Force. Sa capacité à voler n'est pas un pouvoir mais demande quand même qu'elle ait le talent Vol à +3.

Talents : Corps à corps+1 (au sol), Esquive+1 (au sol), Manœuvres aériennes défensives+2, Manœuvres aériennes offensives+2, Répérage+2, Vol+3

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (14, crocs) ; Arme bestiale+1 (14, serres [Pattes]) ; Armure+0 (21) ; Immunité (24, maladies et poisons) ; Talent (31, Vol)

Equipement : Aucun (parfois un harnais de vol). 

 TE "La mort et le devenir des âmes" \l 1 \f 1 La mort et le devenir des âmes
Comment se passe le transfert des âmes des fidèles de la religion viking ? Déjà, elles ne passent pas par le Purgatoire. Comme toutes les autres âmes païennes, elles passent devant un tribunal indépendant (Anubis chez les Egyptiens étant le plus connu). Là, il est décidé si elles vont en enfer (notez la minuscule) ou au paradis correspondant (idem). Dans le cas des vikings, ce tribunal est symbolisé par Bifrost, le Pont Arc-en-Ciel, mais sans intervention divine (en apparence). Bien que l'on soupçonne Tyr d'avoir un certain contrôle sur Bifrost, nul ne peut en être sûr. Donc, à leur mort, les âmes des croyants se "matérialisent" sur le Pont. Les gens normaux sont jugés immédiatement, selon le poids de leurs péchés (qui les entraînent, métaphoriquement, vers le fond et Hel). Rappelez-vous cependant que les péchés chrétiens ne sont pas les péchés des vikings. Ces derniers s'intéressaient plus à des notions d'honneur, d'hospitalité et de courage que de vertu et de chasteté. Donc, ces âmes, sitôt arrivées, savent quel sera leur destin. Au contraire du Purgatoire, il n'y a pas une très longue attente, car elle se limite à trois jours. Et encore, la vitesse varie avec la pureté de l'âme, pouvant aller jusqu'à une attente d'une seule journée. Les criminels de tout poil descendent l'Arc-en-Ciel jusqu'en Hel tandis que les gens honnêtes le montent vers Asgard. Par contre, contrairement aux Vikings, ils apparaissent hors du Walhalla, dans les plaines du Jordheim (voir les Marches Sacrées).

Maintenant, voyons le cas des guerriers honorables morts au combat. Ceux-ci montent le long de Bifrost mais ils ne disparaissent pas au même moment que les civils. Ils montent un peu plus haut et s'arrêtent sur une partie horizontale, face à un Viking de Heimdall de grade 1 (je rappelle que ce ne sont encore que des humains). S'ils remportent le combat, ou, à la rigueur, qu'ils se battent avec courage et fougue, le Viking d'Heimdall les déclarera de dignes représentants du peuple viking et leur fera franchir le portail menant aux portes de la Cité d'Asgard, sur l'île où Harkonin les accueillera (toujours les Marches Sacrées). S'ils ne sont pas jugés dignes, ils passeront aussi ce portail, mais ils apparaîtront sur le chemin menant à la Cité d'Asgard. Ils pourront rejoindre les soldats chargés de la défense de la ville, mais ils ne deviendront pas de vrais Vikings. A noter d'ailleurs que les futures Valkyries ne sont pas choisies par ce moyen. Elles se présentent aux portes d'Asgard pour être instruites. Diverses épreuves de courage et d'honneur les sélectionneront, mais les valeurs guerrières ne sont vérifiées qu'à la fin. Il en va de même pour les Nornes, bien qu'elles doivent se rendre plutôt en Seidrheim pour y subir les épreuves de sélection.

Mais il y a aussi le cas des guerriers qui ne sont pas morts au combat. Selon les traditions vikings, cela leur interdit l'accès au Walhalla. Ce n'est pas tout à fait vrai, cette croyance est apparue par la suite, lorsque la religion s'est affaiblie et que Heimdall n'était plus en mesure de protéger efficacement les âmes à découvert (voir plus loin). En fait, un guerrier viking qui n'est pas mort au cours d'un combat ou par traîtrise mais avec une arme de combat (poignardé, brûlé, décapiter) pourra avoir accès au lieu de l'affrontement contre les guerriers de Heimdall mais il sera considéré sans protection du Pont. Un guerrier mort de vieillesse, par noyade… devra être très pur ou subir un sort plus délicat encore. S'il est pur (aucun péché aux yeux des dieux Vikings), il sera juste à découvert jusqu'au lieu du combat. Sinon, il sera immédiatement repéré par un Gardien de Hel et attaqué pour se faire entraîner en Hel, sans que les Vikings de Heimdall puissent intervenir. 

Le cas des Vikings, les Représentants, est bien entendu différent. Ils ont déjà passé le jugement de Heimdall et n'ont plus à faire leurs preuves. S'ils devaient pécher, ce serait à leur dieu d'en juger et de les punir. Ils montent le Pont Arc-en-Ciel directement jusqu'aux portes d'Asgard, en une journée. Ils peuvent en plus s'arrêter pour aider les Vikings de Heimdall, s'il advenait que les troupes de Héla lançaient une offensive. A vrai dire, les autres aussi, mais leur "mort" aurait des conséquences plus graves (propices à des aventures en Hel, mais on va y revenir tout de suite).

 TE "Héla et Bifrost" \l 2 \f 1 Héla et Bifrost, une guerre permanente 

Mais à ces conditions idéales de traitement, il faut ajouter les interventions de Héla et de Garm. En effet, les âmes les moins valeureuses sont en danger même si elles ont été jugées dignes d'atteindre Asgard. C'est pour cela que Heimdall garde le Pont Arc-en-Ciel et que les Valkyries doivent escorter les guerriers vikings.

Bifrost procure une certaine protection à ceux qui sont dessus. Cette protection se manifeste par une aura qui entoure l'individu et le rend difficile à détecter par les hordes de Héla qui volent autour ou se cachent dans les nuages qui montent de Hel (oui, c'est étrange qu'ils puissent tenir dans des nuages, mais bon, c'est onirique, après tout). Ces hordes sont de trois types : des Gardiens de Hel, en manque de prisonniers à torturer, des Wyverns, et des Vikings de Héla chevauchant ces dernières. Mais la puissance de l'aura varie avec la pureté de l'individu. Plus il aura agi sans respect pour les règles et les dieux vikings, et moins l'aura sera intense et efficace. Ceux qui ont frayé avec les agents des Outgardiens mais se sont ensuite repentis apparaîtront clairement, de même que les victimes des Liches. Dans cette situation, on dit que l'âme est "à découvert". L'aura se dissipe aussi si le défunt intervient pour aider une autre âme. 

Les troupes de Héla peuvent donc tenter de repérer n'importe quelle âme qui arrive sur Bifrost, mais avec des malus variables, et parfois insurmontables. Et c'est là que les Valkyries et les Gardiens de Bifrost interviennent. Ces troupes sont réparties le long du Pont Arc-en-Ciel et se précipitent lorsqu'une créature de Héla essaie d'attraper et de "tuer" une âme. Car si une âme défunte est tuée sur Bifrost, elle est désynchronisée d'avec Asgard (un peu comme pour la Chute) et va donc glisser le long de Bifrost jusqu'en Hel. Il y a en permanence des troupes de Héla pour essayer d'attraper les âmes à découvert qui ont l'air d'être les plus intéressantes. Ceci incluse les guerriers mais aussi les personnes éplorées, car elles sont probablement fortement regrettées sur Midgard, ce qui laisse une opportunité de corrompre un individu pour Ramener un mort. Il arrive même que certains Vikings de Héla effectuent une Invocation afin que leur déesse les transportent sur Bifrost (comme avec le pouvoir VN35 "Bifrost") pour récupérer une âme particulière fraîchement défunte (dans les délais correspondant à sa pureté, soit entre un et trois jours). Il leur reste alors à la trouver parmi les autres, et déjà à la repérer, puis à la tuer pour qu'elle aille en Hel et qu'ils puissent employer Ramener les Morts normalement. Une invocation de Héla pour un tel motif leur donne un bonus d'une colonne pour des victimes normales, et de deux colonnes pour des notables (les victimes sont les humains qui demandent le retour du défunt). 

Il arrive parfois que Héla lance une vaste offensive sur Bifrost. Son but en de telles occasions est de ramasser un maximum d'âmes et d'abattre les serviteurs de Heimdall et de Freyja. En fait, dans l'absolu, une victoire totale lui assurerait un accès direct à Asgard, sans avoir à passer par les plaines du Walhalla, le temps que les Gardiens de Bifrost recouvrent leurs forces. 

Car les Représentants et les créatures divines tuées sur Bifrost ne subissent pas le même sort que les autres âmes. Synchronisées parfaitement avec leur Marche, elles la réintègrent immédiatement, dans une zone qui leur correspond (leur quartier d'habitation dans Asgard pour les Vikings, leur caserne dans le Folkvang pour les Valkyries, leur tanière dans les forêts pour les Nornes, et leur région attitrée pour les Vikings et les créatures maléfiques) et se reconstituent lentement. Lentement, voilà le problème, car il leur faut trois jours pour être en mesure de reprendre leurs fonctions sur Asgard, sur Bifrost ou en Hel. Cela est valable aussi pour les dieux qui s'affronteraient sur Bifrost (pas sur Midgard).

Les conflits sur le Pont Arc-en-Ciel sont donc sporadiques et violents, avec des déchaînements de fureur plusieurs fois par an, et en particulier après de grandes batailles ou de grandes catastrophes sur Midgard. Ils peuvent aussi être à l'origine de scénarios en Hel, car certaines âmes peuvent avoir été perdues alors qu'elles étaient requises, en particulier celles des guerriers vikings défunts qui seront intervenus en faveur des Gardiens et y auraient "péri" une seconde fois. De tels vikings sont dignes de devenir des Représentants du panthéon d'Asgard et des corps expéditionnaires plus ou moins importants sont souvent dépêchés en bas de Bifrost pour les récupérer (bon courage aux aventuriers).

 TE "L'arrivée des Princes-Démons" \l 1 \f P L'arrivée des Princes-Démons
56Les dieux

Aegir, Dieu des Océans Déchaînés (Outgardien) / Vephar, Prince Viking des Océans
57
Fenris, le Dieu Loup (Outgardien) / Baal, Prince Viking de la Guerre
58
Garm, Chien de garde des Enfers (Outgardien) / Caym, Prince Viking des Animaux
59
Héla, Déesse de la Mort (Outgardienne) / Bifrons, Prince Viking des Morts
60
Loki, Dieu du Mensonge et des Illusions (Outgardien) / Malphas, Prince Viking de la Discorde
61
Midgard, le Serpent du Monde (Outgardien) / Gaziel, Prince Viking de la Terre
62
Sutr, Dieu du Feu de la Terre (Outgardien) / Belial, Prince Viking du Feu
63
Ymir, Dieu des Tempêtes de Glace (Outgardien) / Crocell, Prince Viking du Froid
64
Les Représentants vikings
65
Les pouvoirs
65
Les créatures
65
Döppelganger
65
Gardien de Hel
65
Gargouille
66
Géants
66
Géant du Feu
66
Géant des Glaces
67
Géant des Mers
67
Hybrides
67
Hybride du Feu
67
Hybride des Glaces
68
Hybride des Mers
68
Liche
68
Loup de foudre
69
Loup-Garou
69
Molosse de Hel
69
Troll
70
Wyvern
70



Deux siècles avant Jésus Christ, Malphas commença à s'intéresser aux Vikings. Ayant déjà passablement corrompu et perturbé le panthéon grec, le livrant aux Romains, il décida qu'il était temps de s'occuper des hommes du nord. Comme précédemment, il contacta en tout premier lieu Loki pour lui proposer un marché. Mais Loki était trop orgueilleux. Il mit déjà très longtemps à envisager l'existence d'autres divinités (il ne peut normalement pas croire en elles, puisque ses fidèles n'y croient pas, je le rappelle). Puis il se crut assez fort pour obtenir l'avantage sur le traité d'alliance. Ce n'était pas du goût de Malphas, qui arrêta là les tractations et contacta Bifrons en lui expliquant comme Héla lui faisait de l'ombre. Alors, bien entendu, tel le bœuf qu'il est (enfin qu'il paraît, bon, vous savez, quoi), il s'est empressé d'aller la latter puis, toujours en suivant les conseils de Malphas, il la remplaça. Ce n'était pas très difficile, car Héla était déjà très proche de son personnage. Puis Malphas poursuivit, à l'insu de Loki, s'arrangeant toujours pour camoufler les affrontements entre les Princes et les dieux. Après une dizaine d'années, l'ensemble du panthéon à l'exception de Loki avait été remplacée par les Princes-Démons. Et Malphas leur demanda de pourrir la vie de leur supposé supérieur. Loki a souffert, dans cette période : insubordinations, trahisons, conflits violents, acharnement contre ses Représentants, bref, la totale. Au bout de quelques années de ce traitement, Malphas revint le voir, et lui proposa de nouveau l'alliance. Il manœuvra même pour que Loki lui dise qu'il lui laisserait sa place s'il arrivait à restaurer l'ordre dans le panthéon outgardien. Ce que fit le Prince, très ouvertement, simplement en appelant tous les autres dieux maléfiques et en leur disant qu'il fallait dorénavant travailler en commun et en respectant le statut de chef de Loki. Les Princes, trop heureux de ridiculiser ainsi un dieu, furent prompts à acquiescer, puis Malphas les remercia, en les appelant par leurs noms de Prince. Loki était sidéré et Malphas lui expliqua toute l'histoire. Dépassé, Loki décida qu'il ne pouvait pas lutter et accepta de fusionner avec Malphas et de disparaître. Ainsi naquit le panthéon des Princes Vikings (le nom qu'ils se donnent entre eux, pas devant les Représentants, bien entendu).

 TE "Les dieux" \l 1 \f 2 Les dieux
Comme il a été dit ci-dessus, le panthéon viking fut modifié uniquement par l'intervention des Princes-Démons. De ce fait, seules les fiches des dieux maléfiques vont être ici reprises. Les caractéristiques reprennent celles des Princes correspondant, adaptées à l'époque et, surtout, améliorées par l'adjonction de pouvoirs des Vikings Maléfiques. De ce fait, les Princes de l'époque étaient particulièrement bourrins. 

 TE "Aegir, Dieu des Océans Déchaînés (Outgardien) / Vephar, Prince Viking des Océans" \l 2 \f 2Aegir, Dieu des Océans Déchaînés (Outgardien)
 / Vephar, Prince Viking des Océans
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Talents : Arme de contact+2, Arme de contact lourde+2, Arme de jet+2, Astronomie+0, Bateau à rames+1, Bateau à voile+1, Esquive+1, Natation+3, Navigation+2, Stratégie+1n Survie en mer+3, Tactique+1

Pouvoirs : Griffes+1 (D113) ; Queue barbelée+2 (D115) ; Onde de choc+0 (D124) ; Poison+2 (D161) ; Armure+1 (D211) ; Immunité aux maladies et aux poisons (D212) ; Pas de fonctions vitales (D215) ; Immunité aux particules (D216) ; Volonté supra-normale+2 (D221) ; Régénération+3 (D226) ; Invisibilité+2 (D261) ; Détection du Bien+1 (D311) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Détection de l'invisible+0 (D313) ; Détection du futur proche+0 (D314) ; Détection du danger+1 (D315) ; Détection de la vérité+0 (D316) ; Télépathie+0 (D321) ; Dialogue mental+1 (D322) ; Lire les pensées+0 (D323) ; Lire les sentiments+0 (D324) ; Dialogue multiple+0 (D325) : Téléportation+0 (D331) ; Contrôle des poissons+2 (366) ; Vie subaquatique (Spécial) ; Destruction+3 (13) ; Sens surdéveloppé+3 (26, ouïe) ; Sens surdéveloppé+0 (26, vue) ; Marche sur l'eau+3 (36) 

Récupération : 

Par heure passé dans une étendue d'eau de mer
+1

Par navire coulé 
+2

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Régénération
23

3
Sens surdéveloppé
26

4
Marche sur l'eau
36

5
Créature divine (Géant des mers)
55

6
Vie subaquatique
Spécial

Vie Subaquatique

Ce pouvoir permet au Viking qui en est doté de respirer sous l'eau sans aucun problème. A noter que le Viking possède encore des poumons et devient donc un amphibien à part entière. Il permet aussi de se déplacer dans l'eau comme sur terre et de voir dans les profondeurs. Le pouvoir est permanent et ne dépense aucun PP. 

Apparence et comportement : Aegir ressemble à une sorte de triton (la version masculine de la sirène). Il mesure trois mètres, et, comme indiqué dans la description de son pouvoir, sa peau est écailleuse, bleue et couverte d'algues. Ses cheveux aussi sont faits d'algue (trait qu'il est le seul à posséder). Il est en général assez paisible, ne s'activant jamais beaucoup. Il peut même faire montre de mansuétude. Cependant, ses colères sont terribles et s'expriment par des tempêtes extrêmement violentes. En général, il s'énerve lorsque des humains entrent dans certaines eaux qu'il considère comme sa propriété exclusive. A eux de le savoir. Il n'aime pas non plus que de grandes flottes se déplacent. Il voit cela comme un affront. Là, par contre, Vephar était assez satisfait de cette forme et décida de n'y pas toucher.

Rôle : Aegir est devenu un farouche opposant de l'espèce humaine. Il ne tolère plus du tout la présence du moindre navire sur l'eau (hormis les siens) et charge ses Géants et ses Vikings de les sombrer au maximum. Bien entendu, ces derniers ne peuvent pas être partout, mais ils ont choisi de s'installer à certains endroits et d'en faire des zones où nulle navigation ne serait acceptée. C'est à cause d'eux que les Vikings débarqués en Amérique n'ont pas pu installer une colonie permanente : ils ont systématiquement coulé les navires des colons. C'est aussi lui qui a donné aux vikings une réputation de brutes sanguinaires qui se contentaient de piller ce qu'elles pouvaient. Non pas qu'ils ne l'étaient pas aussi, mais moins qu'on a tendance à le dire.

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Aegir de…

Les animaux : Tous les animaux terrestres doivent disparaître.

La violence : Quelquefois très utile.  
La discipline : Utile seulement avec les fortes têtes.  
Les Asgardiens  : Nous les rayerons de la carte et nous emparerons des âmes de leurs Représentants. 
Les autres Princes Vikings : Ils m'ont trouvé une occupation très intéressante, et je les en remercie.
Les serviteurs : Ce sont les êtres qui me représentent sur terre (ou plutôt sur mer). 
Composantes d'invocation : 

(1) Un verre d'eau, (2) Un poisson rouge dans un grand bocal, (3) Une centaine de poissons dans un aquarium, (4) Un requin vivant, (5) Sous l'eau (dans un bateau coulé), (6) Sous l'eau (minimum 1 kilomètre).

 TE "Fenris, le Dieu Loup (Outgardien) / Baal, Prince Viking de la Guerre " \l 2 \f 2Fenris, le Dieu Loup (Outgardien)
 / Baal, Prince Viking de la Guerre
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Talents : Tous les talents de combat+3, Stratégie+3, Tactique+3

Pouvoirs : Dents+1 (D111) ; Langue+1 (D112) ; Griffes+2 (D113) ; Pattes+0 (D114) ; Queue+1 (D115) ; Cornes+2 (D116) ; Feu+3 (D121) ; Acide+1 (D165) ; Armure+3 (D211) ; Immunité aux maladies et aux poisons (D212) ; Pas de fonctions vitales (D215) ; Volonté supra-normale+0 (D221) ; Régénération+0 (226) ; Force+2 (D251) ; Invisibilité+0 (D261) ; Détection du Bien+0 (D311) ; Détection des ennemis+3 (D312) ; Détection de l'invisible+1 (D313) ; Détection du futur proche+2 (D314) ; Détection du danger+0 (D315) : Détection de la vérité+1 (D316) ; Télépathie+0 (D321) ; Dialogue mental+0 (D322) ; Lire les pensées+0 (323) ; Lire les sentiments+0 (D324) ; Dialogue multiple+0 (D325) ; Art de combat+3 (Spécial) ; Téléportation+0 (D331) ; Gigantisme+2 (16) ; Immunité (24, au froid) ; Sens surdéveloppé+2 (26, ouïe) ; Sens surdéveloppé+3 (26, odorat)

Récupération : 

Par animal tué à mains nues
+1

Par humain mort dont il a mangé la chair
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Gigantisme
16

2
Régénération
23

3
Sens surdéveloppé
26

4
Transformation
33

5
Créature divine (Loup de foudre)
55

6
Art de Combat
Spécial

Art de combat 
Baal ne voulait pas qu'un dieu viking puisse proposer un pouvoir qui, s'il est un peu moins puissant que le sien coûte aussi beaucoup moins en PP. Aussi a-t-il décidé de donner à ses serviteurs vikings son pouvoir.

Ce pouvoir spécial permet au Viking de frapper (Niveau du pouvoir+2) fois par tour en dépensant 1 PP par attaque au-dessus de 2. Ces attaques peuvent aussi bien être physiques que mentales, provenir de pouvoirs ou d'armes, mais on ne peut utiliser une même attaque qu'une fois par tour. Exemple : Au niveau+0, on peut utiliser en même temps un revolver et un arc pas utiliser deux fois le poignard (ou l'arc).

Apparence et comportement : Fenris prend en général l'apparence d'un loup géant, aux yeux flamboyants (au sens propre du terme : il y a des flammèches dedans) et à la fourrure d'un noir très profond. Son comportement est assez simpliste, puisqu'il se contente d'attaquer tout ce qui bouge. Baal, en tant que Fenris, n'a pas eu à faire beaucoup d'efforts pour adapter le personnage à son comportement. Cependant, il l'a rendu un peu plus réfléchi et vicieux, plus humain et moins animal. 

Rôle : Fenris dirige toutes les troupes d'assaut de grande envergure. Comme cela convenait parfaitement à Baal, il l'a conservé tel quel. On a simplement pu noter une tendance à ce que les serviteurs de Baal soient mieux coordonnés et donc plus dangereux.

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Fenris de…

Les animaux : Certains sont de fabuleuses machines à tuer (requins, fourmis), les autres ne m'amusent pas.

La violence : C'est le but de ma vie.
La discipline : Indispensable dans une armée importante. Ne doit pas faire oublier l'initiative personnelle, toujours importante dans un combat.
Les Asgardiens : Ils sont puissants mais moins que nous, alors, tant pis pour eux.
Les autres Outgardiens  : Ah, même Malphas a pu prouver qu'il servait à quelque chose. 
Les serviteurs : Je ne déteste que ceux qui meurent sans se battre. Tous les autres sont dignes de me servir.
Composantes d'invocation : 

(1) Un poing américain, (2) Un arc, (3) Une hache de bataille, (4) Une pièce d'artillerie lourde (onagre, catapulte, baliste), (5) Un drakkar armé, (6) Dix drakkars armés.

 TE "Garm, Chien de garde des Enfers (Outgardien) / Caym, Prince Viking des Animaux" \l 2 \f 2Garm, Chien de garde des Enfers (Outgardien)
 / Caym, Prince Viking des Animaux
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3
3
5
5
2
2
67

Talents : Course+2, Esquive+3, Toutes les survies+2, Discrétion+2

Pouvoirs : Griffes+2 (D113) ; Poison+2 (D161) ; Immunité aux maladies et aux poisons (D212) ; Immunité au feu (D213) ; Pas de fonctions vitales (D215) ; Volonté supra-normale+0 (D221) ; Régénération+2 (226) ; Invisibilité+0 (D261) ; Détection du Bien+0 (D311) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Détection de l'invisible+1 (D313) ; Détection du futur proche+2 (D214) ; Détection du danger+3 (D315) ; Détection de la vérité+1 (D316) ; Télépathie+0 (D321) ; Dialogue mental+0 (D322) ; Lire les pensées+0 (D323) ; Lire les sentiments+0 (D324) ; Dialogue multiple+0 (D325) ; Téléportation+0 (D331) ; Vol+2 (D332) ; Vitesse+2 (334) ; Tous les pouvoirs de contrôle+3 (36-) ; Transformation+3 (Spécial, Molosse de Hel) ; Souffle du dragon+1 (11) ; Gigantisme+1 (16) ; Armure+1 (21) ; Sens surdéveloppé+3 (26, odorat) ; Marque de Garm+3 (Spécial)

Récupération : 

Par animal tué (de la taille d'un cheval)
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Souffle du dragon
11

2
Gigantisme
16

3
Sens surdéveloppé
26

4
Lire la honte
34

5
Créature divine (Molosse de Hel)
55

6
Marque de Garm
Spécial

Marque de Garm (Volonté)
Ce pouvoir convenait parfaitement à Caym, qui décida de le conserver.

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. 

Apparence et comportement : Garm ressemble à un chien de deux mètres au collet, sans poils, à la peau de cadavre couverte de furoncles. Il est très colérique et violent et présente aussi des instincts sadiques. Depuis que Caym le remplace, Garm semble devenu plus bestial, moins intelligent, et a perdu de sa capacité à jouer sur les rancœurs.

Rôle : Garm n'a plus qu'un rôle mineur à jouer dans les projets des Outgardiens car il n'est plus chargé  que de surveiller les prisonniers. La partie de conversion des renégats et autres criminels a été prise par Malphas/Loki et même par Bifrons/Héla. Il s'occupe aussi beaucoup d'attaquer le bétail. Les vikings ont interprété cela comme un désir de provoquer la famine. 

Note sur Caym : Caym est le Prince Viking qui a le moins réussi l'absorption. Il a perdu de nombreux pouvoirs et son rôle s'est très nettement amoindri. Cela est dû essentiellement au fait que Caym se contrefiche des vikings, alors que les Princes Vikings cherchent justement à causer la perte de ce peuple. Du coup, il s'implique moins dans une affaire qui ne correspond pas à ses désirs (détruire les animaux). Il commence même à se demander s'il ne va pas arrêter.

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Garm de…

Les animaux : Ce sont des créatures inintelligentes et détestables. Il faut les éliminer.

La violence : Nécessaire.
La discipline : Je ne m'y intéresse pas trop. 
Les Asgardiens : Ces ridicules résidus de rêves humains ne méritent que de disparaître à jamais.
Les Outgardiens : Eux ont déjà disparu. Et maintenant, on les remplace.
Les serviteurs : Ils me servent de leur mieux.
Composantes d'invocation : 

(1) Un cafard écrasé, (2) Un rat réduit en bouillie à la masse, (3) Un chat dépecé vivant, (4) Un cheval avec les quatre pattes coupées, (5) Un mouton tué d'une manière horrible (noyé, brûlé…), (6) Une horde de chevaux précipités du haut d'une falaise.
 TE "Héla, Déesse de la Mort (Outgardienne) / Bifrons, Prince Viking des Morts" \l 2 \f 2Héla, Déesse de la Mort (Outgardienne)
 / Bifrons, Prince Viking des Morts

Fo
Vo
Ag
Pe
Pr
Ap
PP

5
4
4
5
5
1
63

Talents : Arme de contact lourde+3, Corps à corps+1, Esquive+1, Médecine+3, Stratégie+3, Tactique+1

Pouvoirs : Dents+3 (D111), Grandes griffes+3 (D113), Cornes+0 (D116), Poison+2 (D161), Peur+3 (D164), Armure+3 (D211), Immunité aux maladies et aux poisons (D212), Pas de fonctions vitales (D215), Immunité aux particules (D216), Volonté supra-normale+ 0 (D221), Régénération+3 (D226), Invisibilité+0 (D261), Détection du Bien+0 (D311), Détection des ennemis+0 (D312), Détection de l'invisible+0 (D313), Détection du futur proche+0 (D314), Détection du danger+1 (D315), Détection de la vérité+0 (D316), Télépathie+0 (D321), Dialogue mental+0 (D322), Lires les pensées+0 (D323), Lire les sentiments+0 (D324), Dialogue multiple+0 (D325), Téléportation+0 (D331), Résurrection+3 (Spécial) ; Immunité (24, au feu) ; Transformation +3 (33, Wyvern) ; Lire la honte+3 (36) ; Ramener les morts+3 (Spécial)

Récupération : 

Par guerrier empoisonné hors d'un combat (et donc ayant du mal à rejoindre le Walhalla)
+1

Par dix humains tués
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Poison
12

2
Armure
21

3
Régénération
23

4
Lire la honte
36

5
Créature divine (Liche)
55

6
Ramener les morts
Spécial

Ramener les morts (Volonté) 
Malphas a persuadé Bifrons d'essayer de la jouer un peu plus subtil sur ce coup là, aussi le Prince a-t-il accepté de conserver ce pouvoir qui lui semble sans intérêt.

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. 

Apparence et comportement : Héla apparaît sous les traits d'une belle femme de grande taille (plus de 2m) toujours revêtue d'une armure très complexe et d'un casque avec des bois de cerfs. Elle est méchante et vicieuse mais, depuis un temps, semble plus s'intéresser à préparer ses armées qu'à corrompre les humains.

Rôle : Héla est chargée de gérer les enfers vikings, le Hel. Elle doit aussi pervertir les âmes des morts afin d'en faire des agents du mal et est supposée mener les troupes des Outgardiens lors du Ragnarok, aux côtés de son frère, Fenris le Dieu Loup. Elle s'occupe plus particulièrement de ce dernier aspect depuis quelques temps, faisant craindre l'arrivée du Ragnarok à certains (gagné).

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Héla de…

Les animaux : C'est comme les hommes (pleins de jus rouge, c'est bon mais ça tâche) mais y'en a qui mordent.

La violence : Si ça veut dire taper sur tout ce qui bouge, c'est très sympa. Je m'amuse toujours beaucoup.
La discipline : Malphas estime qu'il en faut, et sur ce coup là, c'est lui qui mène. 
Les Asgardiens : Hé hé hé, on va tous les buter.

Les autres Outgardiens : On s'amuse bien, tous ensemble. Malphas mène la barque parce qu'il a l'idée de départ, mais qu'il fasse gaffe à pas abuser.
Les serviteurs : C'est des potes, et j'aime bien les wyverns, elles sont comme les zombis, affamées.
Composantes d'invocation : 

(1) Un os humain, (2) Un crâne humain, (3) Un cadavre d'être humain, (4) 10 cadavres d'êtres humains, (5) 100 cadavres d'êtres humains, (6) 500 cadavres d'êtres humains.

 TE "Loki, Dieu du Mensonge et des Illusions (Outgardien) / Malphas, Prince Viking de la Discorde" \l 2 \f 2Loki, Dieu du Mensonge et des Illusions (Outgardien)
 / Malphas, Prince Viking de la Discorde

Fo
Vo
Ag
Pe
Pr
Ap
PP

2
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3
5
3
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Talents : Baratin+3, Discussion+3, Savoir-faire+2, Séduction+1

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (D212) ; Pas de fonctions vitales (D215) ; Immunité aux particules (D216) ; Volonté supra-normale+2 (D221) ; Régénération+0 (D226) ; Invisibilité+2 (D261) ; Polymorphie+3 (D266) ; Détection du Bien+0 (D311) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Détection de l'invisble+1 (D313) ; Détection du futur proche+2 (D314) ; Détection du danger+1 (D315) ; Détection de la vérité+3 (D316) ; Télépathie+1 (D321) ; Dialogue mental+0 (D322) ; Lire les pensées+3 (D323) ; Lire les sentiments+2 (D324) ; Dialogue multiple+0 (D325) ; Téléportation+0 (D331) ; Discorde+3 (Spécial) ; Poison+1 (12) ; Gigantisme+0 (16) ; Armure+2 (21) ; Transformation+3 (33, Serpent Géant) ; Lire la honte+3 (34) ; Tambour terrestre+1 (36) ; Arme de contact+2 (41, Epée) ; Illusion+3 (Spécial)

Récupération : 

Par Viking converti à la cause des Outgardiens
+1

4

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Armure
21

2
Régénération
23

3
Invisibilité
25

4
Transformation
33

5
Lire la honte
36

6
Illusion
Spécial

Illusion (Volonté)

Ce pouvoir convenait tout à fait à Malphas.

Ce pouvoir permet au Viking maléfique de créer une illusion visuelle et sonore très réaliste, mais dans l'esprit de sa victime. Pour détecter la supercherie, il faut réussir un jet de Pe difficile avec le RU du Viking maléfique à son jet de Vo comme colonnes de malus. L'illusion coûte 3 PP. Elle peut être appliquée à plusieurs personnes en même temps, même de façon différente, pour 3 PP et un malus de une colonne au jet de Vo par personne supplémentaire. Le pouvoir dure (3+Niveau)x5 secondes. Les illusions peuvent être de véritables scènes ou de petits détails, comme persuader quelqu'un que celui qu'il a en face est son supérieur, ou que le type à droite vient de se transformer en troll (ce qui est encore plus drôle si ce dernier croit que le type à sa gauche vient de devenir un géant des glaces). La plus connue des illusions de Loki est de se transformer en un serpent géant attaquant un individu. Bien sûr, il n'en est rien, mais ça permet de se glisser derrière ladite victime et de la tuer, d'une manière ou d'une autre. D'un autre côté, comme il peut réellement se transformer en un serpent géant, difficile d'être sûr. (
Apparence et comportement : Loki est un homme d'assez grande taille (1m90), très maigre, au visage anguleux. Il ne porte pas la barbe mais une moustache fine. Sa tenue varie d'une fois sur l'autre mais dans ses apparitions officielles, il privilégie une parodie d'armure viking, plus légère et décorative qu'autre chose, avec une cagoule en cotte de maille plutôt qu'une armure. Il est cynique, tournant toujours tout à la plaisanterie, mais sait aussi faire preuve d'une cruauté sans bornes. Il se délecte des souffrances d'autrui surtout quand elles sont d'ordre mental. Un mélange de Malphas et de Kobal.

Rôle : Loki est celui qui a rallié tous les autres Outgardiens afin de lutter contre les Asgardiens. Il cherche sans cesse à promouvoir la cause du Mal et à convertir les Vikings, en particulier ceux de Thor, son demi-frère, et de Tyr, le dieu de la justice. C'est aussi lui qui est l'instigateur de tous les plans élaborés contre la société viking (plus élaborés que "On fonce et on tue tout le monde"). Et depuis l'arrivée de Malphas, ça n'a pas changé d'un pouce. Ils se ressemblaient trop pour cela.

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Loki de…

Les animaux : Sans intérêt.

La violence : La violence est le dernier refuge de l'incompétence.
La discipline : Nécessaire pour contrôler les êtres simples.
Les Asgardiens : Ils sont violents, donc incompétents, et assez disciplinés, donc simples. Je pense que ça résume la situation.
Les autres Outgardiens : Ils ont accepté de me suivre dans cette aventure, et je les en remercie.
Les serviteurs : Mes messagers et mes alliés.
Composantes d'invocation : 

(1) Un livre de prières dédiées aux Outgardiens, (2) Provoquer un conflit au sein d'un village viking, (3) Un temple viking désacralisé, (4) Un temple viking dédié aux Outgardiens, (5) Une messe viking dédiée aux Outgardiens, (6) Une messe viking suivie par des vikings normaux mais, à leur insu, dédiée aux Outgardiens.

 TE "Midgard, le Serpent du Monde (Outgardien) / Gaziel, Prince Viking de la Terre" \l 2 \f 2Midgard, le Serpent du Monde (Outgardien)
 / Gaziel, Prince Viking de la Terre
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3
2
6
4
2
65

Talents : Corps à corps+1, Discrétion+3, Esquive+1, Géologie+3, Grimper+1, Survie en cavernes+3

Pouvoirs : Onde de choc+2 (D124) ; Télékinésie+3 (D125) ; Immunité aux maladies et aux poisons (D212) ; Pas de fonctions vitales (D215) ; Immunité aux particules (D216) ; Volonté supra-normale+1 (D221) ; Régénération+1 (D226) ; Invisibilité+2 (D261) ; Détection du Bien+0 (D311) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Détection de l'invisble+1 (D313) ; Détection du futur proche+2 (D314) ; Détection du danger+0 (D315) ; Détection de la vérité+1 (D316) ; Télépathie+0 (D321) ; Dialogue mental+0 (D322) ; Lire les pensées+0 (D323) ; Lire les sentiments+0 (D324) ; Dialogue multiple+0 (D325) ; Téléportation+3 (D331) ; Forme gazeuse+2 (D335) ; Insectes et arachnides+2 (D364) ; Séisme+3 (Spécial) ; Visée ultime+0 (14) ; Malédiction du troll+3 (15) ; Armure+1 (21) ; Fusion avec la terre+3 (22) ; Tambour terrestre+3 (35)

Récupération : 

Par avalanche ou éboulement provoqué
+1

Par personne enterrée vivante
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Malédiction du troll
15

3
Fusion avec la terre
22

4
Tambour terrestre
35

5
Créature divine (Troll)
55

6
Séisme
Spécial

Séisme (Force)
Gaziel préférait son propre pouvoir à Mâchoires de la Terre, alors il l'a remplacé.

Pour 4 PP, le personnage génère un séisme dont l'épicentre est situé juste sous lui. Ce séisme agit par rayons de 100m (moins si désiré par celui qui le crée, mais jamais moins de 25m). A chaque rayon franchi en s'écartant de l'épicentre, l'intensité du séisme diminue de un degré. Le Démon peut augmenter le rayon de base de 100m pour 1 PP. La force initiale du séisme est de (1+niveau)x2 degrés. Cependant, en payant 2 PP de plus et en recevant une colonne de malus, le personnage peut augmenter l'intensité d'un degré et continuer ainsi jusqu'au douzième degré. Les degrés représentent les effets visibles du séisme. Une version adaptée de la table de Richter est donnée dans l'aide sur les pouvoirs. 

Apparence et comportement : Midgard, ou Jormugandr, est un serpent géant, de plusieurs mètres de long, voire, selon certaines légendes, de plusieurs dizaines de mètres de long. Sa peau, à l'instar de Garm, est cadavérique et présente des plaies, des zones sans écailles et suppurantes. Midgard est de loin le plus bestial des Outgardiens. Il ne réfléchit pas plus loin que "Quelle est ma prochaine cible ?" et ses serviteurs ne sont employés que comme force brute. C'est quand même lui qui est destiné à avaler Thor. Gaziel ne s'est pas beaucoup écarté de cette image, elle lui colle trop à la peau pour ça.

Rôle : Midgard n'est qu'un guerrier. Il combat les Asgardiens et soutient l'idée que les profondeurs des montagnes sont dangereuses et que la terre elle-même est hostile. Là encore, pas de changement depuis Gaziel.

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Midgard de…

Les animaux : Ils réussissent sans trop de mal (après quelques générations) à s'acclimater à la vie cavernicole. Ce sont donc les seuls êtres dignes de survivre.

La violence : Elle me répugne, mais c'est mon seul moyen d'expression.
La discipline : Mes serviteurs vikings sont un peu plus nombreux, mais je les ennuis pas avec ça tant qu'ils sont obéissants.
Les Asgardiens : Nous sommes là pour les détruire.
Les autres Outgardiens : Ils sont là pour m'aider à détruire les Asgardiens. Pour une fois, ils m'intéressent.
Les serviteurs : Comme toujours, il vaut mieux pour eux être performants.
Composantes d'invocation : 

(1) Dans le noir, (2) Dans une pièce souterraine, (3) Dans une caverne, (4) Cent chauve-souris (vivantes), (5) Dans une caverne (minimum 1 kilomètre de profondeur), (6) Dans une caverne (minimum 10 kilomètres).

 TE "Sutr, Dieu du Feu de la Terre (Outgardien) / Belial, Prince Viking du Feu" \l 2 \f 2Sutr, Dieu du Feu de la Terre (Outgardien)
 / Belial, Prince Viking du Feu

Fo
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5
4
4
3
4
2
39

Talents : Arme de contact+2, Arme contact lourde+3, Arme de jet+1, Corps à corps+1, Esquive+2, Lancer+1, Stratégie+2, Tactique+2

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Souffle du dragon+3 (11) ; Destruction+2 (13) ; Armure+3 (21) ; Fusion avec la terre+2 (22) ; Régénération+3 (23) ; Immunité (24, au feu) ; Arme de contact+3 (41, épée à deux mains) ; Jet de lave+3 (Spécial)

Récupération : 

Par animal immolé au nom de Sutr
+1

Par humain immolé au nom de Sutr
+3

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Souffle du dragon
11

2
Armure
21

3
Immunité (feu)
24

4
Arme de contact
41

5
Créature divine (Géant du Feu)
55

6
Jet de lave
Spécial

Jet de lave (Volonté)
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.
Apparence et comportement : Sutr ressemble à un géant constitué de lave. Sa peau est donc fluide, coulant sans cesse et couleur changeante, entre le blanc aveuglant et le rouge sombre. Il est très colérique, ne possède aucune patience et agit toujours très vite. Cependant, il sait aussi jouer les tentateurs en usant des désirs de puissance des autres.

Rôle : Sutr est un guerrier, chargé de diriger les légions de Géants du feu. Il doit aussi pousser les vikings à user de tous les moyens pour gagner, même des moyens aussi déloyaux que des armes de siège et des incendies de forêt. En fait, il est là pour exacerber les sentiments belliqueux et faire que les conflits ne connaissent plus de bornes. 

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Sutr de…

Les animaux : Ça dépend lesquels. Je préfère de loin les scorpions et les varans aux ours polaires.

La violence : Elle est la solution à tout.
La discipline : Elle reste utile pour mener des batailles.
Les Asgardiens : Ce sont des dieux guerriers, mais ils pensent trop à la fête et à la protection des humains. Ils ne savent pas employer leur force.
Les autres Outgardiens : Ils ont compris que l'intérêt de la force, c'était de l'employer sans retenue. 
Les serviteurs : Ils sont mon bras armé sur Midgard.
Composantes d'invocation : 

(1) Une torche, (2) Un feu de joie, (3) Une maison en flammes, (4) Un drakkar en flammes, (5) Un village incendié, (6) Un homme en train de brûler sur un bûcher.

 TE "Ymir, Dieu des Tempêtes de Glace (Outgardien) / Crocell, Prince Viking du Froid" \l 2 \f 2Ymir, Dieu des Tempêtes de Glace (Outgardien)
 / Crocell, Prince Viking du Froid

Fo
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4
5
5
3
4
1
42

Talents : Arme de contact+3, Arme de contact lourde+2, Bouclier+2, Corps à corps+2, Esquive+2, Lancer+2, Stratégie+0, Tactique+0

Pouvoirs : Immunité aux maladies et aux poisons (A212) ; Pas de fonctions vitales (A215) ; Détection des ennemis+1 (D312) ; Téléportation+3 (A331) ; Destruction+3 (13) ; Armure+2 (21) ; Régénération+1 (23) ; Immunité (24, au froid) ; Sens surdéveloppé+2 (26, vue) ; Sens surdéveloppé+2 (26, ouïe) ; Tambour terrestre+2 (35) ; Marche sur l'eau+1 (36) ; Arme de contact+3 (41) ; Statue de givre+3 (Spécial)

Récupération : 

Par nuit d'hiver passée en plein air, sans couverture*
+1*

Par humain laissé à mourir de froid dans la nature
+1

*Il est conseillé de disposer du pouvoir "Immunité au froid" (24) pour ne pas en souffrir. / La récupération pourra même être supérieure si les conditions sont particulièrement rudes (blizzard…).

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13

2
Régénération
23

3
Immunité (au froid)
25

4
Tambour terrestre
35

5
Créature divine (Géant des Glaces)
55

6
Statue de givre
Spécial

Statue de givre (Force)
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. 

Apparence et comportement : Ymir est un Géant des Glaces. Il a donc une apparence humaine et semble fait de chair et de sang mais toutes les couleurs de son corps sont pâles. Sa peau est plus blanche que rose, ses cheveux sont blancs, ses yeux sont d'un bleu très clair… Il est très patient et calculateur, mais aussi très rancunier. Lorsque vous avez provoqué sa colère, vous allez en subir les conséquences pour le reste de votre vie. 

Rôle : Un peu comme Sutr, Ymir est chargé de diriger les troupes des Géants des Glaces. Cependant, moins axé sur les actions d'envergure et plus sur les actions individuelles, il préfère les techniques de guérilla et d'assassinat. Il aime la terreur et se charge de provoquer la crainte dans les communautés isolées, en tuant les chasseurs, ceux qui sortent la nuit…

Possibilités d'intervention : 4

Ce que pense Ymir de…

Les animaux : Bof, je m'en fous un peu. Les phoques, ils sont sympas, et les ours aussi.

La violence : Elle est très utile, mais il faut savoir lui donner un style, une apparence propre à effrayer.
La discipline : Elle est utile, mais il faut éviter les excès et laisser de la place aux initiatives individuelles.
Les Asgardiens : Ils sont trop gentils avec les humains. Donc, ils sont nos ennemis.
Les autres Outgardiens : Ils savent comment les humains doivent être traités.
Les serviteurs : Ils sont mes représentants sur Midgard, alors, je ne peux que les en remercier, mais ils ne doivent pas me ridiculiser.
Composantes d'invocation : 

(1) Un bloc de glace de taille humaine, (2) Une statue de glace représentant un monstre, (3) Un animal domestique mort de froid, (4) Une maison ensevelie sous la neige, (5) Un humain mort de froid, (6) Un des ennemis de Ymir, un de ceux dont il cherche à se venger (+2 colonnes s'il est en vie).

 TE "Les Représentants vikings" \l 1 \f 2 Les Représentants vikings
Il en va de même pour toutes les règles de création, les talents et les rôles, qui ne subissent aucune modification.

Les Démons vikings sont créés comme des Démons normaux mais ils peuvent tirer deux de leur pouvoirs sur la table des Vikings Maléfiques. De plus, lorsqu'ils remplissent une mission qui a trait aux Vikings, ils peuvent choisir de prendre leur récompense dans la liste des Vikings Maléfiques, quelle que soit la méthode. 

A noter que tous ces Démons sont des Démons de Combat car, à l'époque, les Démons ne s'incarnaient pas encore dans des corps humains. C'est aussi pour cela qu'ils étaient plus puissants au niveau des caractéristiques et des pouvoirs : un Démon datant d'avant la naissance de Jésus est créé avec 21 points de caractéristiques et 6 niveaux de pouvoir. Les Familiers sont créés avec 16 points de caractéristiques et quatre niveaux de pouvoir. Par contre, il leur est possible de choisir de ne pas bénéficier des avantages de cette forme pour l'armure et les armes corporelles, afin de pouvoir plus facilement s'infiltrer. C'est le cas des Döppelgangers et des Hybrides. 

A noter d'ailleurs que les Anges de l'époque étaient créés sous leur vraie forme (contrairement aux Démons, encore bridés), donc avec 24 points de caractéristiques et 7 pouvoirs.

 TE "Les pouvoirs" \l 1 \f 2 Les pouvoirs
Hormis les pouvoirs spéciaux des dieux maléfiques, les listes de pouvoirs des Représentants vikings n'ont pas changé.

 TE "Les créatures" \l 1 \f 2 Les créatures
Les créatures bénéfiques n'ont pas changé, mais les créatures maléfiques si. En fait, désormais, il existe deux catégories de créatures maléfiques, celles d'essence mythique (onirique) et celles d'essence démoniaque. Les secondes sont en fait les Démons vikings qui sont aux ordres des Princes vikings et qui participent à la lutte contre les Vikings. Prenant souvent l'apparence de créatures maléfiques, ils ont, comme leurs supérieurs, finit par en "absorber" une et, ainsi, obtenir un lien vers l'énergie développée par les croyances vikings. 

La mentalité des créatures a donc lentement évolué pour s'adapter à cette nouvelle situation, abandonnant pour l'essentiel ce principe de neutralité qui les avait caractérisé parfois dans le passé. De plus, assez rapidement, les Princes vikings ont décidé que plus une seule parcelle d'énergie maléfique ne devait leur échapper, et ils ont dépêché leurs Familiers pour "absorber" les créatures restantes. Ce sont ces Familiers qui sont donnés en cadeau aux Vikings maléfiques par les pouvoirs de serviteurs divins. 

 TE "Döppelganger" \l 2 \f 2 Döppelganger
Le Döppelganger n'a pas beaucoup changé depuis que Malphas a remplacé le dieu des mensonges. Peut-être est-il devenu encore plus vicieux et mesquin, à la rigueur, mais cela se sent peu. La différence majeure vient de la disparition de l'obligation sur l'emploi de Polymorphie. 

Döppelganger, Familier Viking de Combat de Malphas
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+0, Baratin+0, Discussion+0, Esquive+0

Pouvoirs : Polymorphie+0 (VM32) ; Lire les pensées+1 (323) ; Apparence anormale (623, traits hideux) ; Illusion+0 (Spécial, Loki) ; Discorde+0 (Spécial, Malphas)

Equipement : Epée courte, armure de cuir, vêtements divers.

Döppelganger, Démon Viking de Combat de Malphas
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+0, Baratin+1, Corps à corps+0, Discussion+2, Esquive+1

Pouvoirs : Polymorphie+1 (VM32) ; Paralysie+0 (135) ; Lire les pensées+0 (323) ; Apparence anormale (623, traits hideux) ; Illusion+0 (Spécial, Loki) ; Discorde+1 (Spécial, Malphas)

Equipement : Epée courte, armure de cuir, vêtements divers.

 TE "Gardien de Hel" \l 2 \f 2 Gardiens de Hel
Les guerriers de Hel n'ont pas évolué en bien. Caym n'est pas réputé pour son intelligence ni sa capacité à s'organiser, alors le rôle de garde-chiourme des enfers n'est pas tellement pour lui. Et cela se ressent aussi au niveau des serviteurs. Les Gardiens de Hel sont devenus bêtes et méchants et bien moins capables de surveiller des prisonniers. Ils forment désormais plutôt une nouvelle unité offensive des dieux maléfiques et sont rarement envoyés discuter avec les humains. Même le rôle de leaders des marginaux vikings leur a été retiré pour être confié aux Liches et aux Döppelgangers. 

Gardien de Hel, Familier Viking de Combat de Caym
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Il s'agit de Familiers de combat mais leurs bonus sont perdus lorsqu'ils emploient Polymorphie pour se transformer en humains.

Talents : Arme de contact+2, Arme de contact lourde+2, Bouclier+1, 

Pouvoirs : Sens surdéveloppé+0 (VM26, Odorat) ; Feu+0 (121) ; Polymorphie+2 (266) ; Besoin de violence (654)

Equipement : Armure à moitié intacte (Protection : 3, Encombrement -1), trident, épée. 

Gardien de Hel, Démon Viking de Combat de Caym
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Il s'agit de Démons de combat mais leurs bonus sont perdus lorsqu'ils emploient Polymorphie pour se transformer en humains.

Talents : Arme de contact+2, Arme de contact lourde+2, Bouclier+1, 

Pouvoirs : Sens surdéveloppé+1 (VM26, Odorat) ; Feu+0 (121) ; Polymorphie+3 (266) ; Besoin de violence (654)

Equipement : Armure à moitié intacte (Protection : 3, Encombrement -1), trident, épée. 

 TE "Gargouille" \l 2 \f 2 Gargouille
Les Gargouilles sont les Familiers de Gaziel qui désirent agir contre les Vikings mais sont dépourvus de la moindre once de subtilité. Il ne s'agit jamais de Démons (même les plus bœufs ont l'option de devenir des Trolls). 

Gargouille, Familier Viking de Combat de Gaziel

Fo
Ag
Vo
Pe
Pr
Ap
PP

4
4
1
4
2
1
7

Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Corps à corps+1, Discrétion+0*, Esquive+0

*En montagne, les gargouilles disposent d'un bonus de deux colonnes à leurs jets de Discrétion. En ville, ce bonus tombe à une colonne et uniquement pour se cacher. Dans le reste de la nature, il se transforme en un malus d'une colonnes pour se cacher et de deux colonne pour le déplacement. 

Pouvoirs : Destruction+0 (VM13, griffes) ; Griffes+1 (113) ; Crocs+0 (111) ; Armure+0 (211) ; Physique anormal (623, forme bestiale)

Equipement : Aucun.

 TE "Géants" \l 2 \f 2 Géants
En règle générale, les Démons Géants agissent tous un peu de la même manière. Contrairement aux Géants d'origines, les comportements ne sont plus aussi variés. Ils sont revanchards, rapides à s'énerver et peu réfléchis. Ce sont des Démons autant que des Familiers, cependant, contrairement aux Gargouilles. Par contre, les Géants des Glaces comme ceux des Mers sont plus petits, illustrant le gain en subtilité depuis qu'ils ont été remplacés par des Démons.

 TE "Géant du Feu" \l 3 \f 2 Géant du Feu
Ils sont plus orientés sur les actions de masse que les autres Géants. 

Géant du Feu, Familier Viking de Combat de Bélial
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Esquive+0, Lancer+0

Pouvoirs : Feu+1 (121) ; Immunité au feu (213); Jet de Lave+0 (Spécial, Sutr)

Equipement : Epée à deux mains, rochers (projectiles de Puissance+7 et Précision-4)

Géant du Feu, Démon Viking de Combat de Bélial
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Esquive+1, Lancer+1, Stratégie+1, Tactique+1

Pouvoirs : Feu+1 (121) ; Immunité au feu (213); Jet de Lave+1 (Spécial, Sutr) ; Incendie+0 (Spécial, Belial)

Equipement : Epée à deux mains, rochers (projectiles de Puissance+7 et Précision-4)

 TE "Géant des Glaces" \l 3 \f 2 Géant des Glaces
Les Géants des Glaces sont pour leur part plutôt habitués aux opérations de guérilla, harcelant en petits groupes les colonnes et attaquant au plus fort des tempêtes.

Géant des Glaces, Familier Viking de Combat de Crocell
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+0, Corps à corps+0, Discrétion+3 (eh oui !), Esquive+0, Tactique+0

Pouvoirs : Griffes+0 (113) ; Immunité au froid (214) ; Ruse (345) ; Statue de givre+0 (Spécial, Ymir)

Equipement : Epée à deux mains

Géant des Glaces, Démon Viking de Combat de Crocell
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+2, Discrétion+3 (eh oui !), Esquive+1, Tactique+1

Pouvoirs : Griffes+1 (113) ; Armure+0 (211) ; Immunité au froid (214) ; Ruse (345) ; Statue de givre+0 (Spécial, Ymir)

Equipement : Epée à deux mains

 TE "Géant des Mers" \l 3 \f 2 Géant des Mers
Les Géants des Mers sont plutôt habitués à agir en solitaires. Un peu comme les Géants des Glaces, ils pratiquent une forme de guérilla, mais ils sont plutôt axés sur la terreur et les assassinats. D'ailleurs, leur taille s'est fortement réduite depuis le remplacement d'Aegir par Vephar. 

Géant des Mers, Familier Viking de Combat de Vephar
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+0, Corps à corps+0, Discrétion+0 ; Nage+0

Pouvoirs : Marche sur l'eau+0 (VM36) ; Griffes+0 (113, longues) ; Queue+0 (115, barbelée) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée.

Géant des Mers, Démon Viking de Combat de Vephar
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+1, Corps à corps+1, Discrétion+1 ; Esquive+1, Nage+1

Pouvoirs : Marche sur l'eau+0 (VM36) ; Griffes+1 (113, longues) ; Queue+1 (115, barbelée) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée.

 TE "Hybrides" \l 2 \f 2 Hybrides
Les Hybrides n'ont pas non plus changé beaucoup. Ils continuent à infiltrer la société viking afin d'aider les Géants à mieux l'attaquer. Ils sont moins souvent les leaders des groupes de Géants, cependant, puisque ces derniers sont plus intelligents qu'avant. Les différences entre les différentes races hybrides sont maintenant les mêmes qu'entre les Démons des Princes concernés. Les Hybrides du Feu sont donc arrogants et susceptibles, les Hybrides des Glaces sont plutôt joyeux, et ils sont d'ailleurs ceux qui attaquent le moins les civils, se concentrant sur les cibles militaires, et les Hybrides des Mers sont calmes, réservés et discrets. De même que leurs homologues Géants, les Hybrides des Mers sont d'ailleurs spécialisés dans les assassinats et la guerre psychologique.

 TE "Hybride du Feu" \l 3 \f 2 Hybride du Feu

Hybride du Feu, Familier Viking de Combat de Bélial
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+0, Corps à corps+0, Esquive+0, Lancer+0 

Pouvoirs : Gigantisme+0 (VM16) ; Feu+0 (121); Immunité au feu (213) ; Incendie+0 (Spécial, Belial)

Equipement : Masse lourde

Hybride du Feu, Démon Viking de Combat de Bélial
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+1, Esquive+1, Lancer+1, Stratégie+0, Tactique+0

Pouvoirs : Gigantisme+1 (VM16) ; Feu+1 (121); Immunité au feu (213) ; Incendie+0 (Spécial, Belial)

Equipement : Masse lourde

 TE "Hybride des Glaces" \l 3 \f 2 Hybride des Glaces

Hybride des Glaces, Familier Viking de Combat de Crocell
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+0, Corps à corps+0, Esquive+0, Tactique+0

Pouvoirs : Gigantisme+0 (VM16) ; Glace+0 (122) ; Immunité au froid (214) ; Froid+0 (Spécial)

Equipement : Hache à deux mains

Hybride des Glaces, Démon Viking de Combat de Crocell
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+1, Esquive+1, Stratégie+0, Tactique+0

Pouvoirs : Gigantisme+1 (VM16) ; Glace+1 (122) ; Immunité au froid (214) ; Froid+0 (Spécial)

Equipement : Hache à deux mains

 TE "Hybride des Mers" \l 3 \f 2 Hybride des Mers

Hybride des Mers, Familier Viking de Combat de Vephar
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+0, Corps à corps+0, Discrétion+0, Nage+0

Pouvoirs : Gigantisme+0 (VM16) ; Griffes+0 (113) ; Armure+0 (211) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée

Hybride des Mers, Démon Viking de Combat de Vephar
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+1, Corps à corps+1, Discrétion+1, Esquive+1, Nage+1

Pouvoirs : Gigantisme+1 (VM16) ; Griffes+1 (113) ; Armure+0 (211) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée

 TE "Liche" \l 2 \f 2 Liche
 La Liche conserve très exactement son rôle de corruption. Par contre, elle n'a plus à se soucier de se nourrir d'énergie vitale, ce qui lui permet de ne plus se faire repérer facilement.  De même que Héla désormais, les Liches sont aussi censées réunir les opposants à la société vikings, les pillards et les criminels (avec les Döppelgangers).

Liche, Familier Viking de Combat de Bifrons
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+1, Baratin+0, Discussion+0

Pouvoirs : Griffes+0 (113, petites) ; Lire les sentiments+1 (314) ; Physique anormal (623, momifiée) ; Ramener les morts+0 (Spécial, Héla) ; Résurrection+0 (Spécial, Bifrons)

Equipement : Armure de cuir, dague sacrificielle.

Liche, Démon Viking de Combat de Bifrons
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+1, Baratin+1, Discussion+0, Psychologie+0, Stratégie+1, Tactique+1

Pouvoirs : Griffes+1 (113, petites) ; Lire les sentiments+1 (314) ; Physique anormal (623, momifiée) ; Ramener les morts+1 (Spécial, Héla) ; Résurrection+0 (Spécial, Bifrons)

Equipement : Armure de cuir, dague sacrificielle.

 TE "Loup de foudre" \l 2 \f 2 Loup de foudre
Le Loup de foudre, contrairement à la Gargouille, ne rassemble pas que des Familiers. En effet, Baal a estimé qu'il serait intéressant que ses Démons de Combat puissent prendre le contrôle de certaines forêts et certaines steppes, et des Familiers n'auraient pu affronter les Vikings.

Loup de foudre, Familier Viking de Combat de Baal
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Corps à corps+0, Esquive+0, Pister+0, Tactique+0 (avec le reste de la meute)

Pouvoirs : Gigantisme+0 (VM16) ; Dents+1 (113) ; Physique anormal (323, forme lupine) ; Art de combat+1 (Spécial)

Equipement : Aucun.

Loup de foudre, Démon Viking de Combat de Baal
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Les Loups de foudre sont des Démons de Combat et bénéficient de ce fait de tous les avantages liés à cette condition. 

Talents : Corps à corps+2, Esquive+1, Pister+1, Tactique+1 (avec le reste de la meute)

Pouvoirs : Gigantisme+0 (VM16) ; Dents+1 (113) ; Armure+1 (211) ; Physique anormal (323, forme lupine) ; Art de combat+1 (Spécial)

Equipement : Aucun.

 TE "Loup-Garou" \l 2 \f 2 Loup-Garou
 Les Loups-Garous, à l'instar des Loups de foudre, n'ont pas beaucoup changé. Ils sont cependant devenus plus sociables et vendent parfois leurs services en tant que mercenaires pour lutter contre, mettons, les Géants, ou d'autres peuples. Cela peut sembler étrange, mais ainsi, les loups-garous participent à plus de batailles et, lentement, insidieusement, infiltrent la société viking. Eh oui, Baal fait dans le subtil pour une fois. Peut-être est-ce dû à une certaine communauté d'esprit avec ces féroces et fiers guerriers que sont les vikings. Le Prince pourrait désirer convertir les vikings et non les détruire. 
Loup-garou, Familier Viking de Combat de Baal
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Les Loups-Garous sont des Familiers de Combat et bénéficient donc de tous les avantages de cette condition.

Talents : Arme de contact+0, Communiquer avec les loups+0, Corps à corps+0, Esquive+0

Pouvoirs : Polymorphie+0 (VM32) ; Dents+0 (111) ; Griffes+1 (113) ; Physique anormal (623, hybride homme/loup) ; Art du combat+0 (Spécial)

Equipement : Sabre court de cavalerie.

Loup-garou, Démon Viking de Combat de Baal
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Les Loups-Garous sont des Démons de Combat et bénéficient donc de tous les avantages de cette condition.

Talents : Arme de contact+2, Communiquer avec les loups+0, Corps à corps+2, Esquive+0

Pouvoirs : Polymorphie+1 (VM32) ; Dents+0 (111) ; Griffes+1 (113) ; Physique anormal (623, hybride homme/loup) ; Art du combat+1 (Spécial)

Equipement : Sabre court de cavalerie.

 TE "Molosse de Hel" \l 2 \f 2 Molosse de Hel 

De même que les Gardiens de Hel, les Molosses ne se sont pas améliorés avec l'arrivée de Caym à la place de Garm. Ce sont maintenant des créatures sanguinaires et ultra violentes qui n'ont qu'une idée en tête, se battre. Bon, d'accord, ça ne change pas d'avant.

Molosse de Hel, Familier Viking  de Combat de Caym
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Les Molosses de Hel sont des Familiers de Combat et bénéficient de ce fait de tous les avantages liés à cette condition. 

Talents : Corps à corps+0, Course+0, Esquive+0, Pister+0

Pouvoirs : Sens surdéveloppé+0 (VM26, odorat); Dents+1 (111) ; Poison+0 (161) ; Immunité aux maladies et aux poisons (212) ; Physique anormal (623, forme bestiale)

Equipement : Harnais et collier cloutés (Puissance : -1, le RU employé est celui du jet de Corps à corps de l'adversaire s'il ne s'impose pas trois colonnes de malus pour éviter les pointes).

Molosse de Hel, Démon Viking  de Combat de Caym
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Les Molosses de Hel sont des Démons de Combat et bénéficient de ce fait de tous les avantages liés à cette condition. 

Talents : Corps à corps+2, Course+1, Esquive+2, Pister+1

Pouvoirs : Sens surdéveloppé+0 (VM26, odorat); Dents+2 (111) ; Poison+1 (161) ; Immunité aux maladies et aux poisons (212) ; Physique anormal (623, forme bestiale)

Equipement : Harnais et collier cloutés (Puissance : -1, le RU employé est celui du jet de Corps à corps de l'adversaire s'il ne s'impose pas trois colonnes de malus pour éviter les pointes).

 TE "Troll" \l 2 \f 2 Trolls
Les Démons de Gaziel qui ont choisi de devenir des trolls ont lancé une guerre raciale contre les humains. Ils ont constitué une société relativement élaborée et interdisant toute intrusion sur ses territoires, en étendant sans cesse ces derniers. Contrairement aux Trolls d'origine, les Trolls de Gaziel ne se changent pas en pierre et poursuivent leurs exactions à l'encontre de tous les humains aux alentours des zones où il y a eu des problèmes. Là où les Trolls de Midgard s'arrêtaient parce que les communautés étaient considérées comme indépendantes, les Trolls de Gaziel harcèlent tous les humains jusqu'à ce qu'ils partent. A noter d'ailleurs que les Loups-Garous ont souvent été engagés pour lutter contre eux, ce qui fait que les relations entre Baal et Gaziel se sont envenimées. 

Troll, Familier Viking de Combat de Gaziel
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Il s'agit de Familiers de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+1, Discrétion+1, Survie en cavernes+2

Pouvoirs : Malédiction du Troll+0 (VM15) ; Griffes+1 (113, petites) ; Cornes+0 (116, en fait, leur front est proéminent et très dur) ; Détection du danger+0 (315) ; Peur de la lumière (644)

Equipement : Massue (Puissance+2, Précision-1)

Troll, Démon Viking de Combat de Gaziel
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+1, Discrétion+1, Survie en cavernes+2

Pouvoirs : Malédiction du Troll+0 (VM15) ; Griffes+1 (113, petites) ; Cornes+1 (116, en fait, leur front est proéminent et très dur) ; Détection du danger+1 (315) ; Peur de la lumière (644)

Equipement : Massue (Puissance+2, Précision-1)

 TE "Wyvern" \l 2 \f 2 Wyvern
Les Wyverns sont en très grande majorité des Familiers de Bifrons, mais il y a cependant une part non négligeable de Démons extrêmement axés sur la violence.

Wyvern, Familier Viking de Combat de Bifrons
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Il s'agit d'un Démon de combat et elle a donc tous les avantages qui en découlent. Sa capacité à voler n'est pas un pouvoir mais demande quand même qu'elle ait le talent Vol à +3.

Talents : Corps à corps+0 (au sol), Esquive+0 (au sol), Manœuvres aériennes défensives+0, Manœuvres aériennes offensives+0, Vol+3

Pouvoirs : Pattes+1 (114) ; Armure+1 (211) ; Talent (341, Vol) ; Physique anormal (623, forme bestiale)

Equipement : Aucun (parfois un harnais de vol). 

Wyvern, Démon Viking de Combat de Bifrons
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La wyvern est une créature géante et bénéficie donc des avantages des Démons de combat liés à la Force. Sa capacité à voler n'est pas un pouvoir mais demande quand même qu'elle ait le talent Vol à +3.

Talents : Attaques aériennes+2, Corps à corps+1 (au sol), Esquive+1 (au sol), Manœuvres aériennes+2, Répérage+2, Vol+3

Pouvoirs : Armure+1 (VM21) ; Pattes+1 (114) ; Acide+0 (126) ; Immunité aux maladies et aux poisons (212) ; Talent (341, Vol) ; Physique anormal (623, forme bestiale)

Equipement : Aucun (parfois un harnais de vol). 

 TE "Après le Ragnarok" \l 1 \f P Après le Ragnarok
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A la naissance du Christ, les dieux vikings eurent vent des tractations menées entre les Anges et les Démons pour définir les règles du Grand Jeu. Cela ne représentait rien pour eux, jusqu'à ce qu'ils découvrent que  les créatures maléfiques et même les dieux outgardiens avaient été remplacés par les Démons. La religion (bientôt) chrétienne arrivait en force sur le sol viking, et se montrait dangereuse, menaçant la survie des dieux vikings. Et la chute des dieux, dans leur mythologie, ça porte un nom, le Ragnarok, le Crépuscule des Dieux.

Aussi, décidant de devancer l'ennemi, les dieux vikings lancèrent une sorte de guerre sainte. Les troupes de vikings furent toutes rappelées dans la Cité d'Asgard, puis des régiments entiers furent placés sur Bifrost pour progresser lentement mais sûrement jusqu'en Hel, afin d'en expulser les Démons et autres créatures maléfiques. Mais le Ragnarok se déroula quand même selon les prévisions des Nornes. Loki, usant de son pouvoir d'illusion, persuada l'un des dieux mineurs que Baldur était un Géant. Baldur fut abattu, désorganisant les Nains et l'ensemble de l'intendance (Baldur s'occupait surtout de remplacer les armes perdues). Les troupes de Sutr en profitèrent pour faire une percée, leurs arrières protégés par celles de Garm, forçant Thor a intervenir pour les retenir. Mais c'était ce que Midgard avait prévu, et il surgit du tunnel qu'il avait creusé sous les troupes de Sutr, engloutissant d'un coup le dieu du tonnerre. Complètement désemparés par la perte de deux de leurs dieux, Tyr et Odin se portèrent à l'assaut de ces unités, mais Tyr fut intercepté par Garm et, au terme d'un long combat, abattu par ce dernier. Quant à Odin, s'il put venger la mort de son fils, il en ressortit trop affaibli pour pouvoir lutter efficacement contre Fenris. Ce fut là le signal de la retraite. Mais pendant celle-ci, Héla parvint à abattre Karnilla. Puis, de retour en Asgard, les dieux et leurs guerriers commencèrent à s'organiser pour tenir un siège. 

Si de nombreux dieux périrent durant le Ragnarok, le mythe viking demeurait tenace à l'époque et ils purent être reconstitués, même s'ils ne disposaient plus de la capacité de s'incarner sur Midgard. Mais il y eut une conséquence heureuse de cette guerre perdue : les mythes vikings intégrèrent le Ragnarok et les croyants ne s'attendaient plus à autant d'intervention divines. Du coup, au fil des siècles, si la religion baissa, elle demeura suffisamment forte pour permettre aux dieux de survivre, et même d'organiser un réseau de Représentants sur Terre. Ce réseau demeura cependant très diffus jusqu'à la fin du vingtième siècle où, grâce à une bonne campagne médiatique et à une société qui cherche ses racines et un but, les vikings parvinrent à redévelopper un culte relativement important (quelques milliers par nation d'Europe), suffisant pour permettre aux Représentants une plus grande présence.  Tout changera lorsque l'Apocalypse aura lieu, mais cela est le sujet du chapitre d'après.

 TE "Les dieux" \l 1 \f 3 Les dieux
Comme il a été dit ci-dessus, le panthéon viking a subi pour seules modifications l'impossibilité pour certains dieux de s'incarner. C'est le cas de Baldur, Karnilla, Odin, Thor et Tyr. 

Les dieux maléfiques, pour leur part, ont disparu. Pour être exact, les Princes ont continué à jouer pendant deux ou trois siècles, puis ils se sont lassés, par manque d'adversité, et ont définitivement arrêté au début du cinquième siècle de notre ère, lorsqu'il a fallu donner le coup de grâce à l'Empire Romain (et son propre panthéon). Ce fut la seconde chose qui a sauvé le panthéon viking.

D'ailleurs, les dieux maléfiques ont par la suite été lentement reconstitués, mais l'énergie reçue étant extrêmement faible, ils n'ont jamais pu, de toute cette période, redevenir de vrais dieux. Ils errent dans ce qui reste du Hel, à peine capables de pensées conscientes, faibles, tout juste "matériels" et n'arrivant à se concentrer sur les rapports de leurs derniers Représentants qu'avec peine.

 TE "Les Représentants vikings" \l 1 \f 3 Les Représentants vikings
Les règles de création n'ont pas changé. 

Par contre, les Démons et les Familiers ne peuvent plus, après le quatrième siècle après J.C. être des Démons et des Familiers Vikings. Auparavant, ils étaient créés normalement (18 points…) avec la possibilité de tirer un pouvoir sur la liste des pouvoirs vikings. Après cette date, le mythe n'apportait plus assez d'énergie alors même que les Princes n'étaient plus impliqués, et les Démons vikings n'avaient plus que la forme des créatures, s'ils persistaient à agir en Scandinavie. 

 TE "Les pouvoirs" \l 1 \f 3 Les pouvoirs
Les Vikings Maléfiques et les Nornes tirent désormais leurs pouvoirs sur la même table que les Vikings normaux. De plus, les Vikings Maléfiques ne disposent plus de pouvoir spécial, leur supérieur étant devenu particulièrement absent.

A noter que les Vikings Maléfiques sont devenus encore moins nombreux qu'avant à partir du retrait des Princes, car les possibilités de réincarnation n'ont fait que se réduire. Mais comme le Hel continuait d'être alimenté en énergie, même légèrement, à peu près un pour cent des Vikings Maléfiques a pu survivre et continuer à s'incarner, servant des êtres qui n'existaient plus qu'à l'état de fantômes dans leurs royaumes oniriques. Ils sont donc nettement moins motivés, bien qu'il y ait toujours quelques Vikings optimistes persuadés qu'ils pourront régénérer pleinement leurs dieux.

 TE "Les créatures" \l 1 \f 3 Les créatures
Comme il a été dit, les créatures disparaîtront en très grande proportion à partir du cinquième siècle après Jésus Christ. Et trois siècles après, le dernier Démon Viking sera affecté ailleurs. D'ailleurs, dès le cinquième siècle, les Familiers ne seront plus affectés à la zone en tant que créatures. Voici les caractéristiques des Démons Vikings incarnés après la naissance de Jésus. Seules les Gargouilles et les Wyverns sont présentées comme des Familiers, car c'était la majorité des créatures avant et donc ce sont les Démons qui sont partis les premiers, et non les Familiers, dans ce cas précis.

 TE "Döppelganger" \l 2 \f 3 Döppelganger, Démon Viking de Malphas
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Talents : Arme de contact+0, Baratin+1, Corps à corps+0, Discussion+2, Esquive+1

Pouvoirs : Polymorphie+0 (266) ; Paralysie+0 (135) ; Lire les pensées+1 (323) ; Apparence anormale (623, traits hideux) ; Discorde+0 (Spécial, Malphas)

Equipement : Epée courte, armure de cuir, vêtements divers.

 TE "Gardien de Hel" \l 2 \f 3 Gardiens de Hel, Démon Viking de Caym
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Il s'agit de Démons de combat mais leurs bonus sont perdus lorsqu'ils emploient Polymorphie pour se transformer en humains.

Talents : Arme de contact+2, Arme de contact lourde+2, Bouclier+1, 

Pouvoirs : Fanatisme+0 (V26) ; Polymorphie+3 (266) ; Besoin de violence (654)

Equipement : Armure à moitié intacte (Protection : 3, Encombrement -1), trident, épée. 

 TE "Gargouille" \l 2 \f 3 Gargouille, Familier Viking de Combat de Gaziel
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Talents : Corps à corps+1, Discrétion+0*, Esquive+0

*En montagne, les gargouilles disposent d'un bonus de deux colonnes à leurs jets de Discrétion. En ville, ce bonus tombe à une colonne et uniquement pour se cacher. Dans le reste de la nature, il se transforme en un malus d'une colonnes pour se cacher et de deux colonne pour le déplacement. 

Pouvoirs : Destruction+0 (V13, griffes) ; Griffes+1 (113) ; Crocs+0 (111) ; Apparence anormale (623, forme bestiale)

Equipement : Aucun.

 TE "Géants" \l 2 \f 3 Géants
 TE "Géant du Feu" \l 3 \f 3 Géant du Feu, Démon Viking de Combat de Bélial
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Esquive+1, Lancer+1, Stratégie+1, Tactique+1

Pouvoirs : Poing d'acier+0 (V15) ; Feu+1 (121) ; Immunité au feu (213) 

Equipement : Masse lourde, rochers (projectiles de Puissance+7 et Précision-4)

 TE "Géant des Glaces" \l 3 \f 3 Géant des Glaces, Démon Viking de Combat de Crocell
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+2, Discrétion+3 (eh oui !), Esquive+1, Tactique+1

Pouvoirs : Destruction+0 (V13) ; Griffes+0 (113) ; Immunité au froid (214) ; Ruse (345)

Equipement : Epée à deux mains

 TE "Géant des Mers" \l 3 \f 3 Géants des Mers, Démon Viking de Combat de Vephar
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact+1, Corps à corps+1, Discrétion+1 ; Esquive+1, Nage+1

Pouvoirs : Griffes+1 (113, longues) ; Queue+0 (115, barbelée) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée.

 TE "Hybrides" \l 2 \f 3 Hybrides
 TE "Hybride du Feu" \l 3 \f 3 Hybride du Feu, Démon Viking de Bélial
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Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+1, Esquive+1, Lancer+1, Stratégie+0, Tactique+0

Pouvoirs : Signe du Marteau+1 (VM12) ; Immunité au feu (213) ; Incendie+0 (Spécial, Belial)

Equipement : Masse lourde

 TE "Hybride des Glaces" \l 3 \f 3 Hybride des Glaces, Démon Viking de Crocell
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Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+1, Esquive+1, Stratégie+0, Tactique+0

Pouvoirs : Destruction+1 (V13) ; Immunité au froid (214) ; Froid+0 (Spécial)

Equipement : Hache à deux mains

 TE "Hybride des Mers" \l 3 \f 3 Hybride des Mers, Démon Viking de Vephar
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Talents : Arme de contact+1, Corps à corps+1, Discrétion+1, Esquive+1, Nage+1

Pouvoirs : Mur d'acier+1 (V11) ; Griffes+0 (113) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée

 TE "Liche" \l 2 \f 3 Liche, Démon Viking de Bifrons
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Talents : Arme de contact+1, Baratin+1, Discussion+0, Psychologie+0, Stratégie+1, Tactique+1

Pouvoirs : Divination+0 (V34) ; Griffes+1 (113, petites) ; Lire les sentiments+0 (314) ; Physique anormal (623, momifiée) ; Résurrection+0 (Spécial, Bifrons)

Equipement : Armure de cuir, dague sacrificielle.

 TE "Loup de foudre" \l 2 \f 3 Loup de foudre, Démon Viking de Combat de Baal
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Les Loups de foudre sont des Démons de Combat et bénéficient de ce fait de tous les avantages liés à cette condition. 

Talents : Corps à corps+2, Esquive+1, Pister+1, Tactique+1 (avec le reste de la meute)

Pouvoirs : Esquive acrobatique+0 (V24) ; Dents+1 (113) ; Armure+0 (211) ; Physique anormal (323, forme lupine) ; Art de combat+0 (Spécial)

Equipement : Aucun.

 TE "Loup-Garou" \l 2 \f 3 Loup-Garou, Démon Viking de Combat de Baal
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Les Loups-Garous sont des Démons de Combat et bénéficient donc de tous les avantages de cette condition.

Talents : Arme de contact+2, Communiquer avec les loups+0, Corps à corps+2, Esquive+0

Pouvoirs : Transformation (loup)+0 (V32) ; Dents+0 (111) ; Griffes+1 (113) ; Physique anormal (623, hybride homme/loup) ; Art du combat+0 (Spécial)

Equipement : Sabre court de cavalerie.

 TE "Molosse de Hel" \l 2 \f 3 Molosse de Hel, Démon Viking  de Combat de Caym
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Les Molosses de Hel sont des Démons de Combat et bénéficient de ce fait de tous les avantages liés à cette condition. 

Talents : Corps à corps+2, Course+1, Esquive+2, Pister+1

Pouvoirs : Poing d'acier+0 (V11, mâchoires); Dents+1 (111) ; Poison+1 (161) ; Physique anormal (623, forme bestiale)

Equipement : Harnais et collier cloutés (Puissance : -1, le RU employé est celui du jet de Corps à corps de l'adversaire s'il ne s'impose pas trois colonnes de malus pour éviter les pointes).

 TE "Troll" \l 2 \f 3 Trolls, Démon Viking de Combat de Gaziel
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Il s'agit de Démons de combat et ils ont donc tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+1, Discrétion+1, Survie en cavernes+2

Pouvoirs : Signe du Marteau+0 (V15) ; Griffes+2 (113, petites) ; Cornes+0 (116, en fait, leur front est proéminent et très dur) ; Détection du danger+0 (315) ; Peur de la lumière (644)

Equipement : Massue (Puissance+2, Précision-1)

 TE "Wyvern" \l 2 \f 3 Wyvern, Familier Viking de Combat de Bifrons
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La wyvern est une créature géante et bénéficie donc des avantages des Démons de combat liés à la Force. Sa capacité à voler n'est pas un pouvoir mais demande quand même qu'elle ait le talent Vol à +3.

Talents : Corps à corps+0 (au sol), Esquive+0 (au sol), Manœuvres aériennes défensives+0, Manœuvres aériennes offensives+0, Vol+3

Pouvoirs : Pattes+1 (114) ; Talent (341, Vol)

Equipement : Aucun (parfois un harnais de vol). 

 TE "La Conquête spatiale" \l 1 \f P La Conquête spatiale
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 TE "Histoire du mythe" \l 1 \f 4 Histoire du mythe pendant la conquête

La conquête spatiale eut des conséquences inattendues vis-à-vis des Vikings. Etant trop faibles pour vraiment s'impliquer dans les guerres qui ponctuèrent les progrès des deux grandes puissances, et ces dernières se concentrant d'ailleurs l'une sur l'autre, les Vikings purent lentement mais sûrement coloniser un grand nombre de planètes. Leur société étant adaptée à des conditions de vie très dures, les planètes colonisées étaient plus faciles à trouver, et la croissance sur place plus rapide. Du coup, en quelques siècles, la population viking parvint à être très proche de celle des servants des Démons. Du coup, les dieux vikings se retrouvaient avec plusieurs milliards de croyants, qui devinrent, en quelques autres siècles, des dizaines de milliards, puis des centaines. Or, rappelez-vous que c'est le nombre de croyants qui détermine la puissance d'un dieu. Alors, vous pouvez facilement imaginer la puissance obtenue par les dieux vikings. 

Dès le 29° siècle, Asgard était redevenue la Marche complète d'avant le Ragnarok, plus grande et plus brillante encore, et tous les dieux morts avaient "ressuscité", pouvant de nouveau s'incarner dans les colonies. Au 31° siècle, c'était au tour des dieux maléfiques de renaître (ça, les autres auraient bien aimé l'éviter). A partir du 34° siècle, leur puissance commença à croître, et les races inhumaines à refaire leur apparition. Au 42° siècle, alors que le Stella Vaticanum était au maximum de son expansion, trois anciens Archanges (Eli, Archange de la Création, Catherine, Archange des Femmes, et Gabriel, Archange du Feu) contactèrent le panthéon viking. Ces derniers venaient justement de perdre contre les troupes angéliques plusieurs dieux, dont trois dieux mineurs, Fafnir, Karnilla et Baldur. Un accord fut établi et l'énergie qui aurait dû régénérer ces trois dieux fut détournée progressivement sur ces trois Archanges, qui les remplacèrent ainsi. Au 45° siècle, les dieux vikings acquéraient une puissance égale à celle des Princes et des Archanges majeurs, permettant ainsi à Midgard de devenir une nation forte sur le plan des pouvoirs tout autant que du reste. C'est d'ailleurs ce qui les motivera à mener une guerre contre le Vaticanum.

Les conquêtes de Damien seront évidemment terribles, mais elles provoqueront encore une autre modification du mythe : les créatures jusque là considérées comme maléfiques de façon stéréotypées deviennent plus indépendantes. En effet, les dieux maléfiques ne voyaient pas d'un meilleur œil que les autres l'intervention de l'Antéchrist. Après tout, ce n'était même pas un viking. Aussi menèrent-ils leurs créatures au combat parfois aux côtés de leurs ennemis de la veille. Bien entendu, sitôt la Bête éliminée par les sept hérauts de Dieu, les Outgardiens recommencèrent à chercher à éliminer les Asgardiens, mais l'image d'un Troll combattant avec un Berserker pour repousser un Démon demeura (enfin, pas juste celle-là, évidemment) et les mythes commencèrent à intégrer des créatures dites maléfiques qui passaient du côté des vikings. Et comme toujours, surtout à une telle échelle et avec l'aide bien consciente de Fafnir, le mythe devint réalité. Certaines créatures commencèrent à être neutres à l'origine, puis à soutenir activement les vikings. Au 54° siècle, la plupart des créatures dites maléfiques étaient devenues des êtres conscients et indépendants, capables de choisir entre deux dieux.  Mais en contrepartie, si l'on accepte l'idée que les mauvais deviennent bons, on doit accepter celle que les bons deviennent mauvais, et c'est ce qui se passa pour les Nains et le Petit Peuple (les Dragons et les Nornes sont des cas très particuliers qui échappent à la règle).

Par contre, l'augmentation de la population ne modifie plus le statut des dieux désormais. Il semblerait qu'il y ait une limite à l'apport de puissance. Cependant, les Représentants disposent de sans cesse plus de pouvoirs, et la Marche s'étend toujours plus. 

Mais l'histoire des dieux maléfiques ne s'arrête pas là. Car les Vikings savaient que les Outgardiens avaient été remplacés après la naissance du Christ par les Princes-Démons. Donc les dieux maléfiques, lorsqu'ils réapparurent, le savaient aussi, et c'est d'ailleurs un peu ce qui a motivé leur aide aux Vikings contre la Bête. Mais ce sursaut d'orgueil ne dura qu'un temps. Lorsque certaines de leurs créatures passèrent à l'ennemi, les Outgardiens apprécièrent peu et devinrent plus radicaux (sauf Aegir, mais c'est une autre histoire). C'est le moment que choisit Malphas pour entrer de nouveau en contact avec eux, pour leur proposer une alliance. Au début, bien entendu, les dieux refusèrent, trop remontés contre les Princes. N'appréciant guère d'essuyer un refus, Malphas recommença ce qu'il avait fait avant le Ragnarok, une campagne d'extermination. Mais cette fois, il préféra laisser une chance aux Outgardiens de revenir sur leur décision. Se souvenant avoir déjà perdu à ce petit jeu, à une époque où les Démons devaient rester relativement discrets, les Outgardiens eurent vite fait de conclure qu'il valait mieux s'allier aux Princes que d'être de nouveau remplacés (ils ignoraient que le Dunkle Reik prenait trop de temps aux Princes pour le faire). Et ainsi fut signée l'alliance entre les deux groupes. En signe de bonne volonté, les Outgardiens permirent à Beleth d'absorber une déesse mineure, Kolga, fille d'Aegir (au grand déplaisir de celui-ci), et en contrepartie, les Vikings Maléfiques bénéficièrent de l'aide ponctuelle du Reik. L'alliance convenait à tout le monde, et une nouvelle déesse, chargée du Monde des Rêves, était passée sur le devant de la scène.

Ce qui suit décrira la situation du panthéon viking après le 54° siècle, donc lorsque tout se sera stabilisé.

 TE "Les dieux" \l 1 \f 4 Les dieux

Les dieux majeurs ont tous été rendus plus puissants par l'augmentation du nombre de leur fidèle. Parmi les dieux mineurs, seuls trois en ont vraiment bénéficié, il s'agit de Baldur, Fafnir et Karnilla, qui ont obtenu un statut de dieu majeur essentiellement grâce à leur fusion avec trois Archanges. 

Les dieux vikings ont tous appris l'existence des Anges et des Démons. Les vikings eux-mêmes ont appris au cours des deux premiers millénaires de notre ère que le dieu chrétien semblait réellement le plus fort, le seul véritable dieu. Cela a énormément modifié la mythologie viking, qui a intégré l'existence d'un Dieu supérieur au panthéon. Cependant, les vikings ont conservé le culte de leurs divinités sur le principe que les idéaux de Dieu n'étaient pas les leurs, n'étaient pas des idéaux pour l'humanité. Les Asgardiens ont très peu changé de ce fait, mais les Outgardiens ont dû subir plus de modifications de leur personnalité. En effet, désormais, ils savent que c'est le culte humain qui les fait vivre. Ceux qui étaient profondément nihilistes ont perdu cet aspect et sont devenus simplement des entités visant à dominer inconditionnellement l'humanité. Les Outgardiens sont donc des dieux maléfiques représentant la soif de pouvoir et non plus, dans certains cas, l'essence du mal et des vices.

Les fiches qui suivent vont donc présenter tous les dieux, d'Asgard et d'Outgard. A noter aussi que, désormais, si un avatar vient à être détruit, le dieu pourra se réincarner dans le même laps de temps qu'un Archange ou un Prince-Démon (1d6 semaines) et que s'il est tué sur une Marche, il se reforme immédiatement dans Asgard (la cité) ou en Hel (pour les Outgardiens).

De même que dans la partie "Avant les Princes", les fiches des huit dieux majeurs sont la reprise des fiches du Scriptarium Veritas modifiées pour l'époque et sont donc la propriété de Siroz Productions.

 TE "Baldur, Dieu de la Forge et des Métaux (Asgardien)" \l 2 \f 4Baldur, Dieu de la Forge et des Métaux (Asgardien)
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Talents : Discussion+3 ; Histoire+3 ; Théologie+2 ; Philosophie+2 ; Arme de contact+3 ; Corps-à-corps+2 ; Acrobatie+2 ; Esquive+2 ; Discrétion+2 ; Forge+3 ; Magique runique+2 ; Physique+2 ; Mécanique+1 ; Enérgétique+1

Pouvoirs : Signe du marteau+2 (12A) ; Poing d'acier+2 (15A) ; Coup de bouclier+2 (16A) ; Energie pure+1 (14B) ; Armure+3 (21A) ; Guérison+3 (22A) ; Régénération+2 (23A) ; Esquive acrobatique+2 (24A) ; Invisibilité+3 (25A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Talent (31A, Discussion) ; Talent (31A, Histoire), Talent (31A, Arme de contact) ; Talent (31A, Forge) ; Transformation (Loup)+1 (33A) ; Détection de la vie+0 (33B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Arme de contact (41A, marteau) ; Feu+3 (Spécial)

Récupération : 

Par trois heures passées à côté d'un feu ou d'une source intense de chaleur
+1

Par objet forgé par ses propres mains
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Signe du marteau
12A

2
Energie pure
14B

3
Armure
21A

4
Transformation (Loup)
33A

5
Arme de contact
41A

6
Feu
Spécial

Arme d'exception 

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 les trois points ainsi répartis, il perd un point de force, de blessure, pour deux points investis en 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.

Promotion : Gabriel est devenu Baldur en 3915, après avoir été contacté par un de ses anciens protégés, Eli, lui-même devenu Fafnir.

Apparence et comportement : Baldur est droit et fier. Il est simple, aussi, pas d'esprit mais de manière. Il n'aime pas les gens tortueux qui ne vont pas droit au but. Il est franc et direct, quelles qu'en soit les conséquences. Il est aussi passionné et défend farouchement le droit des êtres à la différence. Ce changement de personnalité est dû bien entendu à la trahison qu'il eut à subir de la part de Dieu au septième siècle.

Rôle : Baldur est chargé de tout ce qui concerne les métaux et, de là, la technologie. Il a aussi pris les Nains sous son aile.

Possibilités d'intervention : 3

Grade 2 : Maître artisan. Les Grade 2 de Baldur peuvent employer le pouvoir Energie pure pour créer des projectiles solides normaux comme s'il s'agissait d'armes énergétiques (donc faire des balles de fusil en énergie pure).

Ce que pense Baldur de…

Les animaux : Il faut les protéger des Démons et des Anges, mais c'est la charge de Fafnir.

La violence : Parfois très utile, mais il faut savoir la manier.

La discipline : Pas franchement indispensable. Mais il arrive qu'elle serve, …rarement.

Les autres Asgardiens : S'ils sont des moutons, les loups ont du souci à se faire. Eux au moins ils sont honnêtes.

Les Outgardiens : Ils ne valent guère mieux que les Démons. Certains, tel Aegir, sont juste un peu trop avides de pouvoir, mais les autres sont des brutes sanguinaires.

Les Anges : Des moutons obéissant aveuglément à un vieillard sénile.

Les Démons : Montrez-m'en un et je m'occupe de son cas. Ça fait plusieurs millénaires que je regrette qu'il y ait eu une Marche pour arrêter leur Chute.

Composantes d'invocation : 

(1) Un chant viking, (2) Une forge, (3) Une arme de contact, (4) Un chef d'œuvre de forgeron, (5) Un atelier d'armurerie, (6) Sur un champ de bataille.

 TE "Fafnir, Dieu des Songes (Asgardien)" \l 2 \f 4Fafnir, Dieu des Songes (Asgardien)
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Talents : Zoologie+3 ; Biologie+3 ; Minéralogie+3 ; Esquive+2 ; Discussion+2 ; Séduction+2 ; Ecologie+3 ; Discrétion+2; Survie en milieu hostile (tous)+2 ; Modification de décor (Vo)+2 ; Modification de décor (Pouvoir et PP)+3 ; Psychologie+2

Pouvoirs : Ordre mental+2 (VN14A, gentiment accordé par Karnilla) ; Armure+2 (21A) ; Guérison+2 (22A) ; Régénération+2 (23A) ; Esquive acrobatique+2 (24A) ; Invisibilité+3 (25A); Talent (31A, Zoologie) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Talent (31A, Biologie) ; Talent (31A, Minéralogie) ; Talent (31A, Ecologie) ; Talent (31A, Modification de décor [Pouvoir]) ; Talent (31A, Modification de décor [PP]) ; Transformation (Loup)+1 (32A) ; Transformation (Aigle)+2 ; Divination+2 (34A) ; Détection de la vie+0 (33B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ;  Monde des Songes+3 (Spécial)

Récupération : 

Par six heures de sommeil
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Armure
21A

2
Guérison
22A

3
Invisibilité
25A

4
Talent
31A

5
Divination
34A

6
Monde des Songes
Spécial

Monde des Songes (Volonté)

Ce pouvoir est similaire en de nombreux points à Cauchemar mortel (Spécial de Beleth). Pour 7 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).

Promotion : Eli est devenu Fafnir en 3764 lorsque, contacté par Catherine, il accepta de prendre fait et cause pour les Vikings. 

Apparence et comportement : Fafnir apparaît souvent comme un grand homme de type sémite (ben oui, nostalgie, nostalgie) aux yeux bleus et aux cheveux blonds, ce qui choque un peu au début mais permet de contenter les autres dieux vikings, quand même foncièrement aryens et xénophobes. Il aime bien aussi, surtout dans les rêves, prendre un aspect mystérieux, avec capuche couvrant complètement le visage, masque, etc. Dans la Marche des Rêves, il n'a bien sûr pas besoin du masque, il apparaît comme un être sans visage (une vague brume à la place). Il garde cependant dans toutes ses incarnations des yeux brûlants, profonds et perturbant. Il est calme mais on sent une certaine force contenue à grand peine. Fafnir veut le bien de tous, mais ceux qui refusent de le comprendre l'exaspèrent particulièrement, et ses siècles de frustration précédents lui ont fait perdre une bonne part de son flegme. Il est par contre devenu plus proche des humains. 

Rôle : Fafnir a pour rôle de gérer les divertissements dans la société viking, midgardienne, et de maintenir l'équilibre psychologique des citoyens. Ce rôle est un peu méprisé par la plupart des autres dieux (sauf Karnilla, Baldur, Freyja et Frigg, bref les femmes et l'ancien Archange Gabriel) mais essentiel pour un peuple si frustre et pourtant constituant une nation si forte. Il s'occupe aussi, en partenariat avec Frigg, de la bonne gestion écologique des planètes et des processus de "terraformation" (très limités, cependant).

Possibilités d'intervention : 2

Grade 2 : Maître de l'Ubiquité. Par le pouvoir de ce grade, le Viking est désormais en mesure ,depuis la MRC, de projeter une image de lui jusqu'à (Vo)x5 m du corps de l'individu dans le rêve duquel il se trouve. Cette projection onirique peut parler et user de pouvoirs psychiques dans le monde physique, et elle voit tout ce qui l'entoure, bien qu'elle ne puisse pas agir physiquement. Tous les pouvoirs de perception sont effectifs. Cela ne coûte au Viking qu'un PP par minute. 

Ce que pense Fafnir de…

Les animaux : Ils sont les victimes de nos guerres incessantes, et il faut les protéger à tout prix.

La violence : Elle est parfois nécessaire, surtout quand on voit les imbéciles qui s'en délectent.

La discipline : A quoi nous a-t-elle menée jusqu'ici? Elle n'est utile que pour les armées.

Les autres Asgardiens : Ce ne sont presque tous que des guerriers, mais eux au moins donnent une valeur à la vie humaine et animale. Pas comme d'autres.

Les Outgardiens : Ils sont l'expression viking du Mal et doivent donc être traités de la même manière.

Les Anges : Certains sont très bien, comme Alain, Jordi et Novalis. D'autres ne valent pas mieux que les Démons. En particulier Dominique, Joseph, Walther et Laurent. Surtout Laurent.

Les Démons : La question se pose-t-elle à propos de tels ennemis de la vie ?

Composantes d'invocation : 

(1) Un sachet de graines, (2) Un conte pour enfants, (3) Une collection de traités de psychologie (4) Un lit et sa literie, (5) Une plante rare sauvegardée et prête à être réimplantée, (6) 20 rescapés de diverses catastrophes et ayant récupéré de la tragédie.

 TE "Freyja, Déesse de 1'Amour (Asgardienne)" \l 2 \f 4Freyja, Déesse de 1'Amour (Asgardienne)
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Talents : Séduction+3, Discussion+2, Baratin+2, Esquive+ l, Arme de contact+3, Bouclier+3, Manœuvres aériennes offensives+3, Manœuvres aériennes défensives+3.

Pouvoirs : Mur d'acier+3 (11A) ; Lame de feu+1 (11B) ; Bouclier réflecteur+1 (12B) ; Bénédiction de Freyja+1 (15B) ; Armure+3 (21A) ; Guérison+0 (22A) ; Régénération+3 (23A) ; Invisibilité+3 (25A) ; Fanatisme+3 (26A) ; Divination+3 (26A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Trompe+1 (35A) ; Détection de la vie+0 (33B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Valkyrie+3 (Spécial).

Récupération : 

Par couple réuni
+3




Par adversaire tué
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Bénédiction de Freyja
15B

2
Armure
21A

3
Invisibilité
25A

4
Fanatisme
26A

5
Cheval ailé
52A

6
Valkyrie
Spécial

Valkyrie
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. Inutile 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 1 point à son Apparence mais uniquement pour les autres créatures et monstres du mythe viking.

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 "2 1 - 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).

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).
Apparence et comportement : Freyja est devenue assez amère de voir que les humains avaient largement privilégié la haine à l'amour et elle est donc un peu moins prête à les aider. D'un autre côté, c'est plutôt une chance parce que l'augmentation de population a fait qu'elle a énormément de combats à livrer contre Héla pour la possession des âmes humaines. Freyja semble d'ailleurs profiter de ces conflits pour oublier ses soucis avec l'humanité. 

Rôle : Freyja dirige toujours les Valkyries, mais elle a tendance à ne plus leur donner comme mission que la lutte contre les Démons et les Outgardiens, sans plus s'occuper de défendre les valeurs vikings nobles et l'amour.

Possibilités d'intervention : 2

Grade 2 : Protectrice des Âmes Valeureuses. La Valkyrie est désormais en parfaite harmonie avec son cheval ailé. Ils peuvent communiquer jusqu'à 1 km de distance et, en combat aérien, ils utilisent le meilleur de chacun (en talent et en caractéristique) pour déterminer la réussite des manœuvres. En fait, on considère les deux comme étant une seule créature volante disposant de plusieurs attaques. 
Ce que pense Freyja de… 

Les animaux : Mon animal favori est le chat.

La violence : Il y a un temps pour tout, un pour les combats et un pour le repos. 

La discipline: Inutile.

Les autres Asgardiens : Mon frère (Freyr) et mon père (Njord) sont les seuls que je supporte. Les siècles n'y ont pas changé grand chose. Fafnir, cependant, est pas mal. Il se soucie de la vie, mais aussi de l'entente entre les individus. Si seulement il était viking d'origine, il serait parfait.

Les Outgardiens : Ces êtres vils sont mes ennemis et je les éliminerais tous. Ils ne connaissent pas l'amour, seulement la haine.

Les Anges : Ils sont trop intransigeants pour que je les apprécie. Leur Vaticanum est une monstruosité.

Les Démons :  Ils ont jadis remplacé les Outgardiens, et ont fait pire qu'eux. 

Composantes d'invocation : 

(1) Un baiser, (2) Un slogan guerrier, (3) Une déclaration d'amour, (4) Une épée ayant servi sur un champ de bataille, (5) Un sacrifice humain, (6) Dix sacrifices humains.

 TE "Frigg, Déesse de la Terre (Asgardienne)" \l 2 \f 4Frigg, Déesse de la Terre (Asgardienne)
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Talents : Médecine+3, Séduction+2, Baratin+3, Discussion+ l.

Pouvoirs : Bouclier réflecteur+1 (12B) ; Armure+2 (21A) ; Guérison+3 (22A) ; Régénération+3 (23A) ; Invisibilité+3 (25A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Immunité aux particules (25B) ; Divination+3 (34A) ; Trompe+2 (35A) ; Détection de la vie+2 (33B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Message de la terre+3 (Spécial).

Récupération : 

Par conflit évité
+2




Par guerrier soigné 
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Bouclier réflecteur
12B

2
Guérison
22A

3
Régénération
23A

4
Autre objet
46A

5
Divination
34A

6
Message de la terre
Spécial

Message de la terre

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 3PP 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.

Apparence et comportement : Frigg n'a pas changé. Elle fait montre d'un optimisme à toute épreuve malgré que les guerres ne fassent que se succéder. 

Rôle : Le rôle de Frigg n'a pas changé, bien qu'elle soit devenue aussi la diplomate attitrée chargée de discuter avec les nations étrangères (CST et Colonies Indépendantes). En plus de Guy, elle fait aussi Francis. 

Possibilités d'intervention : 4

Grade 2 : Dame de la Paix. Ce grade accorde à la Fulla qui le porte la capacité de calmer complètement tout individu énervé (autrement que par magie) simplement en lui parlant, doucement, pendant quelques instants (de dix secondes à plusieurs minutes), la colère devenant sourde dès les premières syllabes. Il est donc possible de calmer quelqu'un sans risques. Bien que ne fonctionnant pas sur les individus "charmés" (par les pouvoirs A et D 131) ou les folies d'origine surnaturelle, le pouvoir fonctionne sur les Berserkers, ceux qui emploient le pouvoir spécial d'Odin. Cela reflète le fait que Frigg soit là pour tempérer son mari. 

Ce que pense Frigg de…

Les animaux : Ils sont innocents dans tous nos conflits et doivent donc être épargnés au mieux, si ce n'est sauvegardés.

La violence : Il faut tuer lorsque les ennemis se font trop pressants. Mais de toute façon, ce n'est pas à moi de m'en occuper.
La discipline : Elle ne m'intéresse pas. Les guerriers l'utilise, pas moi.

Les autres Asgardiens : Odin est le plus puissant de tous mais devrait quelques fois réfléchir avant d'agir. Heureusement que je suis là. Sans moi, Midgard serait sans cesse frappée de guerres inutiles.

Les Outgardiens : Ils sont la cause de toutes ces souffrances et de tous ces conflits. Enfin, eux et les Démons.

Les Anges : Leur message est de paix et d'amour, mais leurs actes sont de violence et d'intolérance.

Les Démons : Les fondateurs du Dunkle Reik ne sont que des tyrans maléfiques désireux de se venger de leur humiliation de la Chute sur les humains.

Composantes d'invocation : 

(1) Un pansement, (2) Un sac d'herbes médicinales, (3) Un hôpital de fortune (comprenez une tente où l'on soigne les blessés de guerre), (4) Un hôpital, (5) Un guerrier viking blessé au combat, (6) Dix guerriers vikings blessés au combat.

 TE "Heimdall, Gardien du pont Arc-En-Ciel (Asgardien)" \l 2 \f 4Heimdall, Gardien du pont Arc-En-Ciel (Asgardien)
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Talents : Discrétion+3, Esquive+2, Camouflage+3, Arme de contact lourde+3.

Pouvoirs : Visée ultime+3 (14A) ; Lame de feu+1 (11B) ; Armure+2 (21A) ; Guérison+0 (22A) ; Régénération+3 (23A) ; Invisibilité+3 (25A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Divination+3 (34A) ; Trompe+3 (35A) ; Détection de la vie+1 (33B) ; Détection de la mort+1 (34B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Oeil perçant+3 (Spécial).

Récupération : 

Pour quatre heures passées à regarder les nuages et/ou les étoiles
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Lame de feu
11B

2
Invisibilité
25A

3
Divination
34A

4
Trompe
35A

5
Arme à distance
43A

6
Œil perçant
Spécial

Œil perçant
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.

Apparence et comportement : Comme son boulot est devenu plus dur dernièrement avec la montée en puissance de Héla, Heimdall a tendance à être sur les nerfs. Il n'aime pas qu'on discute ses ordres, même s'il reste prêt à aider les gens assez facilement. Il est devenu comme Freyja un ennemi particulièrement farouche de la déesse de la Mort et il accueillera avec enthousiasme tout individu connu pour avoir infligé aux troupes de cette dernière une défaite, voire mieux, une humiliation. Il a même parfois envoyé ses Représentants soutenir des Anges ayant à affronter des Liches et autres créatures mortes-vivantes. Sa haine de la non-vie fait qu'il déteste aussi largement Bifrons.

Rôle : Heimdall continue à être en charge du Pont Arc-en-Ciel, mais on le charge aussi de gérer la surveillance de l'espace planétaire immédiat. En fait, ses troupes sont souvent chargées de protéger l'accès aux planètes à l'image de leur dieu chargé de protéger l'accès à Asgard. 

Possibilités d'intervention : 1

Grade 2 : Défenseur du Portail. Ce pouvoir permet au Viking de se placer en un endroit et, en affirmant que nul ennemi ne passera le seuil tant qu'il sera vivant, d'obtenir un bonus de trois colonnes à tous ses jets de combat (esquive comme attaque). En contrepartie, le Viking ne doit réellement pas quitter les lieux tant que la menace directe n'est pas écartée, sous peine de mourir instantanément et d'être mis à découvert sur Bifrost. Si le Viking meurt en défendant la position, il est immédiatement synchronisé à Asgard, même s'il apparaît quand même sur Bifrost. Cela assure aux serviteurs de Heimdall de mourir sans risque pour leur âme et les motive donc pour se sacrifier pour les autres.

Ce que pense Heimdall de…

Les animaux : Je ne m'y intéresse pas.

La violence : Inutile sauf lorsque quelqu'un outrepasse ses droits.
La discipline : Inutile, mes consignes sont néanmoins très strictes.
Les autres Asgardiens : C'est moi qui protège leur royaume.
Les Outgardiens : Ils essaient sans cesse de briser Bifrost, je suis là pour les en empêcher.

Les Anges : Ils n'empiètent pas sur Bifrost, alors je les laisse dans leur coin. Mais je surveille cependant leur "Vaticanum". Il a été dangereux par le passé, il peut le redevenir.

Les Démons :  Ils sont pires que Héla et doivent payer pour tout ce qu'ils font endurer à l'humanité.

Composantes d'invocation : 

(1) Devant un beau panorama, (2) Un chargeur, (3) Un fusil laser, (4) Une porte blindée, (5) Au pied du pont arc-en-ciel, (6) Etre un guerrier valeureux.
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Talents : Baratin+1 ; Discussion+1 ; Corps-à-corps+2 ; Connaissance de l'agriculture et de la flore+2 ; Médecine+3 ; Séduction+2 ; Arc+3 ; Magie runique+3 ; Diplomatie+1

Pouvoirs : Ordre mental+3 (VN14A) ; Brouillard+2 (VN15A) ; Souffle glacé+1 (VN16A) ; Tranquillité de la tombe+2 (VN11B) ; Le prix du sang+1 (VN13B) ; Champ de force+1 (VN21A) ; Stase mentale+2 (VN22A) ; Guérison+3 (VN24A) ; Brouillage magique+3 (VN23A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VN21B) ; Pas de fonctions vitales (VN24B) ; Vigueur surnaturelle+3 (VN26B) ; Divination+2 (VN34A) ; Bifrost+2 (VN35A) ; Vol+1 (VN36A) ; Vaisseau imprenable+1 (VN31B) ; Détection de la mort+1 (VN34B) ; Lire la destinée+3 (Spécial)

Récupération : 

Par heure passée en pleine nature ou près d'un nouveau-né
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Brouillard
VN15A

2
Brouillage magique
VN23A

3
Guérison
VN24A

4
Relique
VN44A

5
Loup-garou
VN54A

6
Lire la destinée
Spécial

Lire la destinée (Volonté)

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). 

Promotion : Karnilla est devenue Déesse Viking lorsqu'elle a abandonnée son statut de Catherine, Archange des Femmes, en 3764.

Apparence et comportement : Karnilla apparaît le plus souvent sous la forme d'une grande et solide femme d'une trentaine d'années. Dans ce cas, elle est modérée et diplomate. Mais elle peut aussi prendre l'aspect d'une vieille femme hideuse, le stéréotype de la sorcière, auquel cas son comportement sera soit particulièrement agressif, soit complètement malade et instable (en apparence).

Rôle : Karnilla est chargée de diriger les Nornes ainsi que de jouer les ambassadrices auprès des autres factions, et en particulier les Anges et les Psis. Ayant été Archange, elle possède en effet certaines entrées qui ont permis la signature du traité de paix entre les Vikings et le Stella Vaticanum. Elle est aussi la plus modérée du Panthéon Viking. En tant que reine des Nornes, son rôle est de protéger la population et de venir en aide aux innocents. Elle a gardé un contact intime avec la nature et la vie. On ne se refait pas.

Possibilités d'intervention : 4

Grade 2 : Sœur de la Destinée. La Norne est désormais en mesure d'employer les pouvoirs de Détection (33B, 34B et 36B) de façon bien plus précise. La Détection de la magie permet de savoir quelle est l'origine de la magie (angélique, démoniaque, psionique, Viking, Norne, Viking Maléfique, Norne Maléfique, créature asgardienne, créature outgardienne…). La Détection de la vie permet de différencier les individus que l'on connaît de ceux que l'on ne connaît pas, et la Détection de la mort permet de déterminer le type de mort-vivant ou la date exacte de la mort.

Ce que pense Karnilla de…

Les animaux : Ils ont été jadis de bons compagnons, et ils doivent être respectés pour leur utilité, voire leur dévouement. 

La violence : Elle est parfois nécessaire

La discipline : Elle est utile, mais à condition de ne pas être forcée. Mes Nornes ont toujours la possibilité de quitter mon service et de perdre leurs pouvoirs pour mener une vie normale.

Les autres Asgardiens : Ils sont les seuls à penser aux humains en priorité. Normal, ils en vivent.

Les Outgardiens : Je retrouve chez les Vikings la même séparation que chez les Anges. La conclusion reste la même.

Les Anges : Ils ont un bon fond, mais ils sont trop faibles pour secouer les chaînes qui les retiennent.

Les Démons : Ces êtres immondes doivent être éliminés.

Composantes d'invocation : 

(1) Une femme enceinte, (2) Un livre ésotérique, (3) Une nursery, (4) Un objet magique, (5) Une relique (issue d'un résidu psychique), (6) Un Démon de Combat ou d'Andréalphus.
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Talents : Astronomie+3, Bateau à rames+3, Bateau à voile+3, Arme de contact+2, Acrobatie+2, Nage+3.

Pouvoirs : Destruction+3 (13A) ; Poing d'acier+0 (15A) ; Bouclier réflecteur+1 (12B) ; Energie pure+2 (14B) ; Armure+2 (21A) ; Guérison+3 (22A) ; Régénération+3 (23A) ; Esquive acrobatique+0 (24A) ; Invisibilité+1 (25A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Divination+3 (34A) ; Trompe+2 (35A) ; Marche sur l'eau+3 (36A) ; Détection de la vie+0 (33B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Orientation+3 (Spécial).

<

Récupération : 

Toutes les trois heures passées en mer
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13A

2
Guérison
22A

3
Divination
34A

4
Trompe
35A

5
Marche sur l'eau
36A

6
Orientation
Spécial

Orientation

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).

Apparence et comportement : Njord a appris que les combats équilibrés n'étaient plus de rigueur dans la plupart des conflits. Il ne se bat plus à armes égales que lorsqu'il s'agit d'un conflit de très petite taille où il est presque impossible à son adversaire de tricher. Sinon, il emploie immédiatement les grands moyens pour écraser l'adversaire et passer au suivant. Mais à côté, il se lasse de ces combats incessants et dès la fin des affrontements, se plonge dans diverses activités de détente qui vont de la beuverie à la flânerie à travers les paysages grandioses d'une planète ou d'une autre. Certains prétendent même qu'il s'est mis à l'art, sous la tutelle de sa fille Freyja.

Rôle : Njord continue à protéger les voyageurs, et en particulier les vaisseaux spatiaux. Les patrouilleurs et les escorteurs spatiaux sont tous des fidèles de Njord, voire des Représentants, et le système interMarches des Vikings fut élaboré sous sa tutelle.

Possibilités d'intervention : 3

Possibilités d'intervention humaine
(Spécial : Njord est le seul Dieu viking pouvant aussi être invoqué par des humains.  Tout marin ou pilote de vaisseau spatial -converti à la religion viking et pratiquant - a droit, s'il est dans une situation totalement désespérée liée directement aux conditions climatiques et s'il invoque dans n'importe quels termes une aide "para" naturelle de son Dieu, à un jet de D666. S'il fait 111, Njord intervient, ou en personne, ou par un petit miracle bien placé.  Tout cela fait assez de conditions pour que l'événement soit rare.

Grade 2 : Le Batelier. S'inspirant d'une lame du Tarot pour le nom, ce grade permet au Viking d'avoir le savoir d'un grand voyageur. Il pourra identifier les nations d'origine de tous ceux avec qui il parle, simplement par leur vocabulaire et leurs expressions, il pourra même obtenir des renseignements plus précis pour ce qui concerne les individus originaires de Midgard. Il pourra en effet être sûr de leur planète d'origine et de leur profession. Ceci rend ce pouvoir très efficace contre les espions. De plus, le Viking dispose d'un bonus de 2 colonnes à ses jets dans toutes les langues qu'il ne maîtrise pas couramment (à +1)

Ce que pense Njord de…

Les animaux : Ils sont vitaux, mais bon, ils ne sont pas passionnants.

La violence : Inutile.
La discipline : Inutile.
Les autres Asgardiens : Mes enfants sont très sympathiques, les autres ont toujours besoin de moi lorsque leurs serviteurs se déplacent, ils me respectent donc tous.
Les Outgardiens : Ils sont la plaie de notre peuple.

Les Anges : Leur seul intérêt, c'est d'être opposés aux Démons.

Les Démons : Ils ont su prouver la menace qu'ils représentent. Désormais, ils sont nos ennemis et à traiter avec précautions et rapidité.

Composantes d'invocation : 

(1) Un verre d'eau de mer, (2) Dans un bateau, (3) En pleine mer, (4) Juste après un saut interMarches, (5) Dans une tempête, (6) En orbite géostationnaire dans un anneau planétaire (donc au milieu des débris).
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Talents : Poésie+3, Arme de contact+3, Arme de jet+3, Esquive+2, Arc+ l, Arme de contact lourde+3, Magie runique+3.

Pouvoirs : Mur d'acier+3 (11A) ; Destruction+3 (13A) ; Visée ultime+3 (14A) ; Poing d'acier+3 (15A) ; Coup de bouclier+3 (16A) ; Vent d'Odin+1 (16B) ; Armure+3 (21A) ; Guérison+0 (22A) ; Régénération+3 (23A) ; Esquive acrobatique+3 (24A) ; Invisibilité+2 (25A) ; Fanatisme+3 (26A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Transformation (Loup)+3 (32A) ; Trompe+2 (35A) ; Détection de la vie+0 (33B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Berserker+3 (Spécial, l'usage d'Odin de ce pouvoir le force à prendre la forme d'un ours blanc)

Récupération : 

Par heure passée à combattre
+1




Par poème écrit et apprécié
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Mur d'acier 
11A

2
Visée ultime
14A

3
Vent d'Odin
16B

4
Armure
21A

5
Arme de jet (Epieu)
42A

6
Berserker
Spécial

Berserker

Dès qu'un guerrier viking souhaite utiliser son pouvoir de berserk, il entre dans une transe meurtrière (et dépense 2PP) 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 :

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 de ce 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 "Armure").

Apparence et comportement : Odin n'a pas changé énormément au cours des siècles. Les nombreuses guerres auxquelles il peut participer le passionnent et il est particulièrement désireux de se venger des Démons, et de Baal, bien entendu. 

Rôle : Odin est le chef suprême des armées de Midgard. Il décide des guerres à mener et de la stratégie des plus grandes batailles, qui le voient d'ailleurs charger aux premiers rangs. Malgré sa puissance, il est rare qu'il termine la bataille sur le champ de bataille, car il apprécie surtout les défis et il meurt souvent lors de la destruction d'une pièce d'artillerie particulièrement puissante, ou après avoir décimé des bataillons entiers. Mais après tout, il n'a que quelques semaines à attendre avant de pouvoir revenir. 

Possibilités d'intervention : 3

Grade 2 : Serviteur d'Asgard. Par le pouvoir de ce grade, le Viking est en mesure d'identifier le style de combat de son adversaire, après (7-Vo) secondes de combat et ainsi de bénéficier d'un bonus de 1 colonne à l'attaque et de 2 colonnes à la défense. Le délai n'est plus nécessaire si le Viking affronte de nouveau le même individu.

Ce que pense Odin de…

Les animaux : J'aime les loups et les corbeaux

La violence : Mon rôle est de mener mes guerriers au combat.
La discipline : Quelle que soit la discipline, c'est la valeur du guerrier qui est importante.

Les autres Asgardiens : Ils sont là pour me soutenir dans ma lutte contre les Outgardiens pour préserver les vikings et ils sont efficaces.

Les Outgardiens : Ces bouffons ne méritent que de mourir. Et Loki devra souffrir avant cela pour m'avoir trahi.

Les Anges : Ils ont vraiment intérêt à rester dans leur coin, je n'ai pas apprécié leur politique de conquête.

Les Démons : Ils doivent mourir, comme les Outgardiens.

Composantes d'invocation : 

(1) Un slogan guerrier, (2) Une arme de contact, (3) Une arme de contact antique, (4) Sur un champ de bataille (après le conflit), (5) Entouré de 100 guerriers, (6) Entouré de 500 guerriers.
<
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Talents : Arme de jet+3, Esquive+2, Bouclier+2, Course+2, Discrétion+2, Arme de contact+2.

Pouvoirs : Signe du marteau+3 (12A) ; Coup de bouclier+3 (16A) ; Ondes de Mjolnir+3 (13B) ; Energie pure+1 (14B) ; Armure+3 (21A) ; Guérison+0 (22A) ; Régénération+3 (23A) ; Invisibilité+0 (25A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Immunité aux particules (25B) ; Trompe+ 1 (35A) ; Détection de la vie+0 (33B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Arme de jet+3 (42A, Marteau) ; Eclair divin+3 (Spécial).

Récupération : 

Par heure passée sous un orage
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Signe du marteau 
12A

2
Ondes de Mjolnir
13B

3
Armure
21A

4
Talent
31A

5
Arme de jet (Marteau)
42A

6
Eclair divin
Spécial

Eclair divin (Précision/Perception)

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).

PP
Puissance
Portée

0
+5
50

1
+6
100

2
+7
200

Apparence et comportement : Thor est devenu légèrement plus modéré dans ses actes depuis le Ragnarok, et surtout depuis la conquête spatiale. Après tout, il cherche en priorité à protéger les humains, et il s'est rendu compte que chercher le combat en permanence ne lui permettait pas de protéger les innocents. En général, c'était même plutôt l'inverse, ils périssaient sous les coups perdus. Il a appris à être plus tolérant lorsque les vikings ont accepté dans leurs rangs les survivants des autres cultes. Thor s'est alors rendu compte que tous adoraient au moins un dieu de la foudre, et cela lui a plu.

Rôle : Thor est chargé de mener les troupes aériennes et spatiales (les transporteurs sont sous l'autorité de Njord). Son unité spatiale d'élite est celle des Space Vikings, aux commandes d'unités Mjolnir, des Classe 1 aux moteurs uru capables de les propulser entre les Marches, malgré leur faible poids. Ces unités sont donc extrêmement mobiles et spécialisées dans les raids. La subtilité stratégique est d'ailleurs la nouvelle manière pour Thor d'appréhender les combats.

Possibilités d'intervention : 2

Grade 2 : Maître de la Foudre. Ce grade accorde à son possesseur un regain de puissance contre les créatures d'Outgard. A l'instar du pouvoir Eclair des Anges, le pouvoir Eclair Divin est désormais majoré de un point à la Puissance et de 50 mètres à la portée contre toutes les créatures maléfiques du mythe viking et les Représentants des Outgardiens. Cela ne concerne pas les Démons et les autres êtres extérieurs au mythe.

Ce que pense Thor de…

Les animaux : Seuls mes béliers tonnerre m'intéressent. 

La violence : Mes adversaires doivent mourir.

La discipline : Primordiale.

Les autres Asgardiens : Sif est sympathique (normal, c'est ma femme) ; les autres assurent comme ils peuvent. Ils ont cependant tous besoin de moi.
Les Outgardiens : Ce sont mes adversaires.

Les Anges : Je soutiens Michel, mais les autres ne m'inspirent pas confiance. Certains me semblent plus maléfiques qu'ils ne le disent.

Les Démons : Ce sont mes ennemis.

Composantes d'invocation : 

(1) Un tronc d'arbre frappé par la foudre, (2) Une goutte de pluie, (3) Un flocon de neige, (4) Pendant un orage, (5) Pendant une tempête (en mer) ; (6) Pendant un cyclone.

 TE "Tyr, Dieu de la Justice (Asgardien)" \l 2 \f 4Tyr, Dieu de la Justice (Asgardien)
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Talents : Arme de contact+2, Bouclier+2, Discrétion+2, Discussion+3, Baratin+3.

Pouvoirs : Poing d'acier+3 (15A) ; Lame de feu+3 (11B) ; Armure+3 (21A) ; Guérison+0 (22A) ; Régénération+3 (23A) ; Invisibilité+0 (25A) ; Fanatisme+3 (26A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Divination+3 (34A); Trompe+ 1 (35A) ; Détection de la vie+0 (33B) ; Détection de la mort+1 (35B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Justice viking+3 (Spécial).

Récupération : 

Par jugement rendu
+2




Par Démon tué
+1




Par Démon de Baal tué (Cumulatif avec ci-dessus)
+5

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Lame de feu 
11B

2
Armure
21A

3
Fanatisme
26A

4
Talent
31A

5
Divination
34A

6
Justice viking
Spécial

Justice viking
Ce pouvoir permet au personnage qui le possède de rendre la justice (à la façon viking). Le pouvoir coûte 4PP 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.

Niveau
Armure
Force

+0
-
+1

+1
1
+1

+2
3
+2

+3
5
+1

Armure : Protection invisible protégeant le personnage contre toute attaque physique (cumulable avec le pouvoir "2 1 - 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.).

Apparence et comportement : Tyr, lorsque l'énergie des croyants augmenta, décida de bien rappeler que Garm lui avait arraché la main. Il ne veut pas que sa main repousse car elle est pour lui un rappel constant du danger que représentent les Démons et les Outgardiens. Il est particulièrement vindicatif depuis la conquête spatiale et on l'a même vu abattre des enfants reikers. 

Rôle : Tyr s'occupe de la justice viking. déteste les Démons et ne rendra jamais un jugement qui pourrait les avantager. Il n'aime pas les lâches, les traîtres et les hypocrites . Tyr est un extrémiste et est particulièrement raciste envers les étrangers ou tout simplement envers tout ce qui est différent de lui.

Possibilités d'intervention : 2

Grade 2 : Juge suprême. Le pouvoir de ce grade accorde à son possesseur un bonus de deux colonnes à tous ses jets concernant le jugement et la probité. Cela signifie qu'il obtient ce bonus lorsqu'il doit déterminer si quelqu'un dit la vérité, lorsqu'il doit faire une déduction pour savoir si un individu est coupable ou innocent et lorsqu'il doit résister à une tentative de corruption (y compris opposé au pouvoir spécial de Mammon, Corruption). Il ne peut pas l'utiliser pour corrompre ou pour tromper un juge. Tyr lui permet d'être plus sûr de ses décisions, par d'influer sur celles des autres. 

Ce que pense Tyr de…

Les animaux : La justice ne les concerne pas.

La violence : C'est une partie intégrante du vrai viking.

La discipline : C'est inutile.

Les autres Asgardiens : Ils suivent tous mon jugement.
Les Outgardiens : Ils ne veulent pas accepter nos lois et doivent donc être éliminés.

Les Anges : Ils ont su montrer leur valeur au combat, mais leur intolérance à propos de notre société les classe parmi nos ennemis.

Les Démons : Ils doivent être tous détruits.
Composantes d'invocation : 

(1) Un slogan guerrier, (2) 10 vikings, (3) Une main coupée, (4) Dans un tribunal de la Thing, (5) 10 sacrifices humains, (6) 1000 vikings.

 TE "Ullr, Dieu de la Chasse (Asgardien)" \l 2 \f 4Ullr, Dieu de la Chasse (Asgardien)
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Talents : Arc+3, Esquive+3, Course+3, Discrétion+3, Pistage+3, Camouflage+3, Arme de contact+2.

Pouvoirs : Visée ultime+1 (14A) ; Lame de feu+3 (11B) ; Armure+2 (A21) ; Guérison+1 (A22) ; Régénération+3 (A23) ; Esquive acrobatique+3 (A24) ; Invisibilité+3 (A25) ; Immunité aux maladies et aux poisons (21B) ; Immunité au froid (23B) ; Pas de fonctions vitales (24B) ; Trompe+1 (A35) ; Détection de la vie+2 (33B) ; Détection de la mort+1 (34B) ; Arc-en-ciel+3 (36B) ; Cible+3 (Spécial).

Récupération : 

Par adversaire traqué et tué
+1




Par deux heures de chasse

+1




Par animal traqué, tué et mangé
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Visée ultime
14A

2
Esquive acrobatique 
24A

3
Invisibilité
25A

4
Talent
31A

5
Arme à distance (Arc)
43A

6
Cible
Spécial

Cible
Ce pouvoir permet, pour 2PP 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.

Apparence et comportement: Ullr en a assez de tous ces conflits entre Midgard et les autres nations. Ses Représentants sont devenus des assassins et si cela ne gêne pas sa morale, il estime qu'après tant de siècles de guerres presque permanentes, il serait temps d'envisager la paix. Il est particulièrement content que son père (Thor) soit à peu près du même avis. 

Rôle : Ullr a conservé son rôle d'assassin mais il a aussi insisté pour que son activité principale devienne la protection des individus. Ses Représentants sont donc soit des gardes du corps, soit des enquêteurs spécialisés dans les affaires étranges (disparitions nombreuses, attentats, assassinats…), demandant de traquer quelqu'un plus que de trouver des preuves.

Possibilités d'intervention : 2

Grade 2 : Croc vengeur. Le pouvoir de ce grade permet, pour 4 PP et en mordant (oui, en mordant) la cible, de lui laisser une marque mystique, apparente seulement pour les autres Représentants de Ullr (automatiquement), dont la forme est celle, eh bien, d'une cible sur le front. Autre avantage de ce pouvoir, tout Représentant d'Ullr qui sait que la personne marquée est dans les parages peut employer librement et sans coût de PP le pouvoir Cible (à son propre niveau) à son sujet, sans restriction de temps.

Ce que pense Ullr de...
Les animaux : La plupart sont là pour être chassés. Mais ils doivent être respectés.
La violence : : Ce n'est pas un but en soi. Elle est quelquefois nécessaire pour faire triompher la cause viking.

La discipline : Elle ne sert à rien, mes serviteurs ne sont pas assez nombreux. Ils ne doivent croire qu'en eux mêmes.
Les autres Asgardiens : Chacun s'occupe de son travail. Le mien est d'éliminer les adversaires de la cause.

Les Outgardiens : Ils ne voient que la destruction et jamais la vie.

Les Anges : Lorsqu'ils me gênent, je les élimine, c'est pas plus compliqué.

Les Démons : Il est plus difficile de les éliminer, mais cela est aussi bien plus nécessaire.

Composantes d'invocation: (1) Une cible, (2) Un arc, (3) Un animal vivant, (4) Un sacrifice humain, (5) Dans une forêt (6) Dix sacrifices humains.
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Talents : Arme de contact+2, Arme de contact lourde+2, Arme de jet+2, Astronomie+2, Esquive+2, Natation+3, Navigation+3

Pouvoirs : Poison+2 (VM12A) ; Destruction+3 (VM13A) ; Arme bestiale+2 (VM14A, griffes) ; Armure+2 (VM21A) ; Régénération+1 (VM23A) ; Sens surdéveloppé+3 (VM26A, ouïe) ; Sens surdéveloppé+1 (VM26A, vue) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Invisibilité+2 (VM25A) ; Talent (VM31A, Navigation) ; Marche sur l'eau+3 (VM36A) ; Nage+3 (VM34B) ; Détection de la vie+0 (VM35B) ; Arme de jet+2 (VM42A, harpon) ; Vie subaquatique (Spécial)

Récupération : 

Par marin entré dans les territoires sacrés noyé
+1

Par Démon abattu (non, vous ne rêvez pas)
+3

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13A

2
Régénération
23A

3
Sens surdéveloppé
26A

4
Marche sur l'eau
36A

5
Créature divine (Géant des mers)
56A

6
Vie subaquatique
Spécial

Vie subaquatique*

Ayant obtenu plus de puissance avec le renouveau viking, Aegir a eu l'idée de copier complètement le pouvoir du Prince des Océans. La seule variation est dans le fait que le pouvoir doit être activé (sans coût de PP) et que, dans ce cas, l'individu prend l'apparence d'un humain à la peau bleue, écailleuse et couverte d'algues. 

Apparence et comportement : Aegir ressemble à une sorte de triton (la version masculine de la sirène). Il mesure trois mètres, et, comme indiqué dans la description de son pouvoir, sa peau est écailleuse, bleue et couverte d'algues. Ses cheveux aussi sont faits d'algue (trait qu'il est le seul à posséder). Etant une divinité particulièrement rancunière, son remplacement par Véphar lui a très fortement déplu, au point de le faire changer d'avis sur de nombreux points. Ainsi, Aegir veut assurer la tranquillité de ses domaines (les grandes profondeurs, certaines îles et certaines zones de surface) mais c'est là que s'arrête désormais sa hargne contre les humains. Par contre, aucun Démon n'est toléré chez lui, ce qui fait qu'il ne s'entend plus du tout avec les autres Outgardiens. Si Baldur et Fafnir savent s'y prendre, ils pourraient parfaitement en faire un Asgardien.

Rôle : Déjà peu actif dans la lutte contre les humains dans le passé, Aegir est carrément devenu isolationniste et même humaniste. Il a bien savoir aux humains qu'il serait intransigeant avec les intrus mais à part ça ne les toucherait plus, et il a affirmé sa volonté d'abattre tout Démon introduit dans Midgard et à ses collaborateurs immédiats. Il est devenu, à l'instar des faux Géants des Mers, un spécialiste des assassinats, et les Outgardiens ont appris à le craindre. Aegir n'est pas Asgardien uniquement parce qu'il n'accepte pas de Représentants humains et qu'il ne protège pas les Midgardiens des attaques de ses anciens alliés.

Possibilités d'intervention : 1

Grade 2 : Fils de l'Océan. Ce grade accorde au serviteur d'Aegir la capacité de se déplacer en mer comme s'il bénéficiait de vents et/ou de courants favorables, et ce quel que soit le temps réel. Même au milieu d'une tempête, le navire d'un Fils se déplacera tranquillement, sans risques. De plus, les courants lui permettront toujours d'éviter les récifs. 

Ce que pense Aegir de…

La violence : Quand la situation la demande, il faut l'appliquer avec la plus extrême vigueur. La violence ne sert que si elle ne connaît pas de limites. 
La discipline : Je n'en vois pas vraiment l'utilité. 
Les Asgardiens  : Ils sont trop protecteurs envers ces créatures humaines. Du coup, les humains deviennent impudents. 
Les autres Outgardiens : Ces traîtres ont accepté de pactiser avec les Démons malgré l'offense que ces derniers nous ont infligé pendant des millénaires. Ils ne méritent plus mon aide.
Les serviteurs : Ils sont parfois utiles, parfois non. Leur sort varie en fonction de cela. 

Les Anges : Ces êtres ridicules ne doivent pas être laissés à intervenir dans nos affaires.

Les Démons : Ils auraient pu être nos alliés, mais ils nous ont trahi par le passé. Je n'arrive pas à comprendre que mes frères aient pactisé avec eux.
Composantes d'invocation : 

(1) Un morceau d'un navire coulé, (2) Un morceau d'un sous-marin coulé, (3) Une carte marine relevant les sites sacrés par Aegir, (4) Noyer un animal de grosse taille (cochon, chèvre…), (5) Noyer (ou tuer dans l'eau s'il a "Pas de fonctions vitales") un Démon (autre qu'un Démon de Véphar), (6) Abattre un Démon de Véphar dans l'eau.
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Talents : Corps à corps+3, Esquive+3, Pister+2, Stratégie+2, Survie en milieu arctique+2, Tactique+2

Pouvoirs : Souffle du dragon+1 (VM11A) ; Poison+1 (VM12A) ; Arme bestiale+2 (VM14A, crocs) ; Arme bestiale+1 (VM14A) ; Gigantisme+2 (VM16A) ; Armure+2 (VM21A) ; Régénération+2 (VM23A) ; Immunité (24A, au froid) ; Invisibilité+1 (VM25A) ; Sens surdéveloppé+2 (VM26A, ouïe) ; Sens surdéveloppé+3 (VM26A, odorat) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Aura bestiale+1 (VM31B) ; Vol+3 (VM33B) ; Détection de la vie+1 (VM35B) ; Attaque éclair+3 (Spécial)

<

Récupération : 

Par animal tué à mains nues
+1

Par humain mort dont il a mangé la chair
+1

<

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Gigantisme
16A

2
Régénération
23A

3
Sens surdéveloppé
26A

4
Transformation
33A

5
Créature divine (Loup de foudre)
56A

6
Attaque éclair
Spécial

Attaque éclair (Précision) 
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 : 

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).

Apparence et comportement : Fenris prend en général l'apparence d'un loup géant, aux yeux flamboyants (au sens propre du terme : il y a des flammèches dedans) et à la fourrure d'un noir très profond. Son comportement est assez simpliste, puisqu'il se contente d'attaquer tout ce qui bouge. Fenris n'est pas le plus diplomate des Outgardiens, mais c'est leur meilleur combattant, ce qui est étrange quand on songe qu'il est le fils de Loki. 

Rôle : Fenris dirige toutes les troupes d'assaut de grande envergure. Inspiré d'un Démon de Baal, il en a gardé les attributions.  Son rôle n'a pas évolué au cours des millénaires.

Possibilités d'intervention : 2

Grade 2 : Hurleur infernal. Le nom de ce grade s'inspire du pouvoir de Brival, Prince-Démon de la Chasse, le pouvoir qui lui est associé aussi. Pour 2 PP, le viking pousse un cri abominable. Tous les humains l'entendant doivent tester leur Vo (Moyen) ou être distraits pendant deux secondes (-1 colonnes à tous leurs jets). Les non humains (Anges, Démons et créatures mythiques) n'ont pas à faire ce test, mais leurs yeux brillent, un bref instant, d'une lueur blanche pour les créatures du bien, rouge pour les créatures maléfiques, et bleutée pour les créatures neutres, ce qui permet de les identifier et de savoir qui abattre. Très utile pour les créatures du mythe viking de la nouvelle génération (celles qui peuvent être bonnes ou mauvaises).

Ce que pense Fenris de…

La violence : Elle est très utile, et tellement plaisante. Le bruit des os qui craquent, des chairs qui se déchirent, mmmh, un régal. Et le goût du sang…
La discipline : Il faut faire régner l'ordre dans les rangs des soldats, et ce par la terreur et la force. 
Les Asgardiens : Ils sont puissants, mais ils ne savent pas apprécier les bonnes choses. Et comme ce sont des obstacles…
Les autres Outgardiens  : Ils sont puissants et sont des alliés intéressants. Et puis, Loki est mon père, quand même. 
Les serviteurs : Ils doivent m'obéir à la patte et au grognement. A part ça, qu'ils s'amusent autant que moi.

Les Anges : Ce sont les ennemis de nos alliés, et par là même nos ennemis. Comme ça, il y en a plus à tuer.

Les Démons : Ce sont nos alliés. Ils sont puissants et peuvent nous aider à renverser les Asgardiens.
Composantes d'invocation : 

(1) Un cerf abattu à la chasse, (2) Un piège démantelé, (3) Un loup libéré d'un piège et soigné, (4) Une meute de loups rassasiés, (5) Un sacrifice humain, (6) Un humain donné en pâture à une meute de loups affamés.
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Talents : Baratin+2, Corps à corps+3, Discussion+2, Esquive+2, Pister+3, Stratégie+2, Tactique+2, Torture+2

Pouvoirs : Souffle du dragon+3 (VM11A) ; Poison+3 (VM12A) ; Arme bestiale+3 (VM14A, crocs) ; Gigantisme+2 (VM16A) ; Armure+2 (VM21A) ; Immunité au feu (VM23B) ; Sens surdéveloppé+3 (VM26A, odorat) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Lire la honte+3 (VM34A) ; Marche sur l'eau+3 (VM36A) ; Détection de la vie+0 (VM35B) ; Marque de Garm+3 (Spécial)

Récupération : 

Par personne séquestrée et torturée (plus de trois jours)
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Souffle du dragon
11A

2
Gigantisme
16A

3
Sens surdéveloppé
26A

4
Lire la honte
34A

5
Créature divine (Molosse de Hel)
56A

6
Marque de Garm
Spécial

Marque de Garm (Volonté)
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. 

Apparence et comportement : Garm ressemble à un chien de deux mètres au collet, sans poils, à la peau de cadavre couverte de furoncles. Il est très colérique et violent et présente aussi des instincts sadiques, mais il sait jouer sur les sentiments mesquins des hommes. Il est devenu bien plus réfléchi depuis la conquête spatiale, un meilleur meneur d'hommes.

Rôle : Le rôle de Garm s'est renforcé lors de la fondation de Midgard, car les vikings renégats et bannis sont à la fois plus nombreuses et plus en mesure de faire des dégâts. Garm se charge donc de les organiser et d'en faire des tropes de brigands et de pillards capables d'échapper aux poursuites et d'infliger des pertes importantes aux planètes de Midgard. Son adversaire le plus farouche est Ullr.

Possibilités d'intervention : 1

Grade 2 : Garde Chiourme. Le pouvoir de ce grade permet d'augmenter de 50% les effets du pouvoir spécial de Garm (dommages de RUx1.5, coma de RUx1.5, le RU à obtenir pour que le Représentant de Garm ne sache pas que la cible a brisé l'interdit passe à 9).

Ce que pense Garm de…

La violence : Elle est très utile car elle fait souffrir. 
La discipline : Rien ne peut être construit de durable sans discipline.
Les Asgardiens : Ils sont méprisables, avec leur amour des humains. Le pire est Tyr, avec sa ridicule notion de justice, mais il me procure des serviteurs motivés, et il est donc utile.
Les Outgardiens : Ils sont mieux, car eux détestent les humains. 
Les serviteurs : Ils sont là pour me servir afin que je ne les fasse pas souffrir. Et c'est tant mieux pour eux.

Les Anges : Ils sont encore pires que les Asgardiens, car eux croient aussi en l'amour entre les peuples et en la paix.

Les Démons : Ils pensent comme nous, et font donc de parfaits alliés. Ils sont par contre peut-être trop ambitieux. A surveiller.
Composantes d'invocation : 

(1) Une paire de menottes, (2) Le corps d'un condamné à mort, (3) Un prisonnier, (4) Le corps d'un prisonnier mort dans sa cellule, (5) Un banni abattu par ses anciens concitoyens, (6) Une bande de brigands constituée exclusivement de bannis et de criminels.
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Talents : Arme de contact lourde+3, Baratin+3, Discussion+3, Esquive+2, Stratégie+2, Tactique+2, Manœuvres aériennes offensives+3, Manœuvres aériennes défensives+3

Pouvoirs : Poison+1 (VM12A) ; Souffle de Héla+2 (VM13B) ; Vampirisme+2 (VM16B) ; Marque de Héla+2 (NM14B) ; Armure+3 (VM21A) ; Régénération+2 (VM23A) ; Invisibilité+0 (VM25A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au feu (VM22B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Immunité aux particules (VM25B) ; Transformation+3 (VM33A, Wyvern) ; Lire la honte+3 (VM36A) ; Détection de la vie+1 (VM35B) ; Détection de la mort+3 (VM36B) ; Arme de contact+3 (VM41A, Epée à deux mains) ; Ramener les morts+3 (Spécial)

Récupération : 

Par guerrier empoisonné hors d'un combat (et donc ayant du mal à rejoindre le Walhalla)
+1

Par guerrier mort de faim ou de vieillesse en captivité (et donc ayant du mal à rejoindre le Walhalla)
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Souffle de Héla
13B

2
Vampirisme
16B

3
Régénération
23A

4
Lire la honte
36A

5
Créature divine (Wyvern)
56A

6
Ramener les morts
Spécial

Ramener les morts (Volonté) 
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 de la première partie pour plus de détails. 

Apparence et comportement : Héla apparaît sous les traits d'une belle femme de grande taille (plus de 2m) toujours revêtue d'une armure très complexe et d'un casque avec des bois de cerfs. Elle est méchante et vicieuse mais, digne fille de son père, Loki, elle sait aussi user de la souffrance des gens liée à la perte d'un être cher. Elle est devenue encore plus vicieuse au cours des millénaires et apprécie l'épouvante de la même manière que Samigina.

Rôle : Héla est chargée de gérer les enfers vikings, le Hel. Elle doit aussi pervertir les âmes des morts afin d'en faire des agents du mal Elle se bat régulièrement contre Heimdall, Odin et Freyja pour obtenir les âmes de ceux qui ne peuvent franchir Bifrost et tient une rancœur toute particulière à l'égard du gardien du Pont Arc-en-Ciel. Elle est aussi particulièrement enthousiasmée par la possibilité de généraliser les morts-vivants. Le seul problème est que pour l'instant, ces derniers restent d'une certaine manière sous le contrôle de Bifrons et donc ne sont pas modifiés par les croyances des vikings.

Possibilités d'intervention : 1

Grade 2 : Chevalier méphitique. Le Viking est maintenant une source d'énergie infernale. Lorsqu'il tue au moyen du pouvoir "Souffle de Héla" (13B) ou qu'un mort-vivant qu'il a créé tue quelqu'un, il peut tenter un jet de Volonté Difficile. En cas de réussite, la victime deviendra un zombi dans les (7-RU) jours (si c'est en une journée, lancez 2D12 pour déterminer dans combien d'heures, et si vous obtenez deux, relancez 1D8 et multipliez par 15 minutes, oui, ça peut être très rapide).

Ce que pense Héla de…

La violence : Elle est utile pour mener à bien certaines missions, mais elle n'est pas tout. 
La discipline : Très utile car nos troupes sont trop disparates pour agir ensemble naturellement.
Les Asgardiens : Ils sont ridicules et doivent être écrasés. Et j'aimerais bien pouvoir en torturer quelques uns.
Les autres Outgardiens : Ils sont utiles pour promouvoir notre cause et affronter les Asgardiens.
Les serviteurs : Ils ont connu mon royaume du côté des damnés, ils savent où est leur intérêt.

Les Anges : Ils sont une menace au même titre que les Asgardiens. Nous devons nous en débarrasser.

Les Démons : Ils nous ont vaincu une fois, et pourraient certainement recommencer. Il vaut mieux les avoir en alliés. Et puis, eux aussi combattent les Anges.
Composantes d'invocation : 

(1) Vingt cadavres vieux de plusieurs semaines, (2) Dix cadavres vieux de quelques jours, (3) Un cadavre encore chaud, (4) Dix cadavres encore chauds, (5) Un Viking de Heimdall mort, (6) Un village mort (épidémie, pillage, …) depuis peu (quelques mois).

 TE "Kolga, Déesse de la Terreur Onirique (Outgardienne) / Beleth, Prince Viking des Cauchemars" \l 2 \f 4 Kolga, Déesse de la Terreur Onirique (Outgardienne)
/ Beleth, Prince Viking des Cauchemars
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Talents : Changement de décor (tous)+3, Chant+2, Baratin+1, Discussion+2, Séduction+1

Pouvoirs : Sommeil+2 (D132) ; Absorption de volonté+3 (D141) ; Folie+1 (D154) ; Immunité aux maladies et aux poisons (D212) ; Pas de nourriture (D215) ; Anaérobiose (D216) ; Volonté supranormale+2 (D221) ; Boomerang+0 (D224) ; Régénération+1 (D226) ; Invisibilité+3 (D261) ; Détection du bien+ 1 (D311) ; Détection des ennemis+0 (D312) ; Détection de l'invisible+0 (D313) ; Détection du futur proche+0 (D314) ; Détection du danger+0 (D315) ; Détection de la vérité+ 1 (D316) ; Télépathie+0 (D32 1) ; Dialogue mental+2 (D322) ; Lire les pensées+0 (D323) ; Lire les seniiments+0 (D324) ; Dialogue multiple+0 (D325) ; Cauchemar+3 (D326) ; Téléportation+0 (D33 1) ; cauchemar mortel+3 (Spécial).

Récupération:

Par six heures de sommeil
+1

Pouvoirs privilégiés:

D6
Pouvoir
Numéro

1
Invisibilité
25A

2
Vigueur surnaturelle
26B

3
Lire la honte
34A

4
Créature divine (Fantasme)
56A

5
Contact dans le Dunkle Reik
55B

6
Cauchemar mortel
Spécial

Cauchemar mortel (Volonté)

Il s'agit du pouvoir spécial de Beleth, qui n'avait aucune raison d'en changer. 
Apparence et comportement: Beleth n'allait pas s'enquiquiner à prendre une forme complexe en tant que Prince Viking alors qu'il n'en a pas en tant que Prince-Démon, quand même. Alors il a opté pour l'option de facilité, dire que Kolga, fille d'Aegir et d'une Géante des Mers, était l'incarnation des abysses. Du coup, quand elle apparaît, c'est sous la forme d'une silhouette gigantesque, une ombre en trois dimensions, impénétrable et sans traits distinctifs.

Rôle : Beleth n'a pas apprécié l'irruption d'un nouveau combattant dans la Croisade Onirique et il a décidé de lui mettre des bâtons dans les roues immédiatement en acquérant d'autres agents pour livrer bataille. En tant que Kolga, il entraîne des Vikings Maléfiques pour qu'ils investissent le Monde des Rêves et pour qu'ils puissent jouer un rôle plus terrestre de propagande et de perturbation des foules. Pour ça, il a demandé un peu d'aide à Scox.

Possibilités d'intervention: 1

Ce que pense Kolga de...
La violence : Inutile.

La discipline : Je n'ai jamais de problèmes de ce type avec mes serviteurs.

Les Asgardiens : Ils ont accepté Gabriel dans leurs rangs et ce dernier en a profité pour m'agresser. Ils vont le regretter.
Les autres Outgardiens : Ils m'aident à exercer ma vengeance contre "Fafnir" et ses alliés.
Les serviteurs : Ce sont mes messagers sur Terre et sur Asgard.  Ils sont ma voix et mes yeux.

Les Anges : Je les ai affrontés pendant plus de dix mille ans, je ne vais pas m'arrêter maintenant.

Les Démons : J'en suis un, la conclusion est facile.

Grades accordés par Kolga
Il s'agit des mêmes grades que pour les Démons de Beleth. Pourquoi changer ce qui marche ? Du fait de la puissance du Prince, il peut en accorder trois, et non un seul comme les autres dieux. 

Chevalier des preneurs de tête : Ce grade accorde à son possesseur le pouvoir de provoquer des cauchemars bénins dans l'esprit d'une victime se trouvant à moins de 500 mètres.  Ce cauchemar n'a aucun effet précis mais permet à l'utilisateur (et à la victime) de rentrer dans le monde des rêves.

Capitaine des esprits torturés : Ce grade accorde à son possesseur le pouvoir de détecter qu'une personne donnée est la cible d'un cauchemar ou d'un rêve, juste en la regardant.

Baron de la Croisade Onirique : Ce grade accorde à son possesseur la capacité de briser la barrière entre les Marches et d'ouvrir une voie entre la MRC et la Marche Physique pour une durée de (Vo) minutes. Cela lui coûte 6 PP, quelle que soit la Marche où il se trouve, et donne à tous les êtres véritablement habitués à la MRC (donc, les Anges de Blandine, les Démons de Beleth et les Vikings de Kolga) la possibilité d'utiliser leurs pouvoirs comme s'ils étaient sur la MRC, mais pour agir sur la Marche Physique. Le Baron doit ouvrir le rêve (ou le cauchemar) de quelqu'un et le décor sera mélangé entre la réalité et le rêve. Les Griffes du Cauchemar et les Croisés des Rêves pourront agir dans le monde physique. Le détenteur du rêve employé ne peut pas être réveillé tant que ce pouvoir est en action.

Composantes d'invocation: (1) Un humain qui se réveille en hurlant, (2) Un film d'horreur en 3D Crystal ("La meilleure qualité d'image pour les salles, c'est 3D Crystal"), (3) Une personne confrontée à une phobie, (4) Un humain ayant le souvenir d'avoir hébergé un épisode de la Croisade Onirique, (5) Sur le site d'un Débordement récent, (6) Pendant un Débordement.

 TE "Loki, Dieu du Mensonge et des Illusions (Outgardien)" \l 2 \f 4Loki, Dieu du Mensonge et des Illusions (Outgardien)
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Talents : Arme de contact+1, Baratin+3, Discussion+3, Savoir-faire+2, Séduction+2

Pouvoirs : Poison+1 (VM12A) ; Gigantisme+1 (VM16A) ; Bouclier réflecteur+2 (VM12B) ; Armure+2 (VM21A) ; Régénération+2 (VM23A) ; Brouillage+3 (VM24A) ; Invisibilité+3 (VM25A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Immunité aux particules (VM25B) ; Polymorphie+3 (VM32A) ; Transformation+3 (VM33A, Serpent Géant) ; Lire la honte+3 (VM34A) ; Tambour terrestre+1 (VM36A) ; Vol+2 (VM33B) ; Détection de la vie+1 (VM33B) ; Arme de contact+2 (VM41A, Epée) ; Illusion+3 (Spécial)

Récupération : 

Par Viking converti à la cause des Outgardiens
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Armure
21A

2
Régénération
23A

3
Invisibilité
25A

4
Transformation
33A

5
Lire la honte
36A

6
Illusion
Spécial

Illusion (Volonté)

Ce pouvoir permet au Viking maléfique de créer une illusion visuelle et sonore très réaliste, mais dans l'esprit de sa victime. Pour détecter la supercherie, il faut réussir un jet de Pe difficile avec le RU du Viking maléfique à son jet de Vo comme colonnes de malus. L'illusion coûte 3 PP. Elle peut être appliquée à plusieurs personnes en même temps, même de façon différente, pour 3 PP et un malus de une colonne au jet de Vo par personne supplémentaire. Le pouvoir dure (3+Niveau)x5 secondes. Les illusions peuvent être de véritables scènes ou de petits détails, comme persuader quelqu'un que celui qu'il a en face est son supérieur, ou que le type à droite vient de se transformer en troll (ce qui est encore plus drôle si ce dernier croit que le type à sa gauche vient de devenir un géant des glaces). La plus connue des illusions de Loki est de se transformer en un serpent géant attaquant un individu. Bien sûr, il n'en est rien, mais ça permet de se glisser derrière ladite victime et de la tuer, d'une manière ou d'une autre. D'un autre côté, comme il peut réellement se transformer en un serpent géant, difficile d'être sûr. (
Apparence et comportement : Loki n'a pas changé au cours des millénaires tant en comportement qu'en apparence. Cependant, il a très peu apprécié son remplacement par Malphas et encore moins le nouveau marché que celui-ci lui a imposé. Il hait l'humanité mais il hait encore plus les Démons. Il est donc déchiré entre le plaisir de faire le Mal et le désir d'affaiblir les Démons. 

Rôle : Loki conserve son rôle de corrupteur de la société viking. Il est donc très occupé et encore plus par son projet secret, celui de débarrasser les Outgardiens de la menace démoniaque. Il cherche pour cela à établir des alliances avec les groupes maléfiques de la CST et des Colonies Indépendants afin que le Reik ne puisse bénéficier de leur soutien en cas de conflit généralisé. Il lui faut aussi s'arranger pour que les vikings ne puissent plus être trompés par la propagande infernale et ne nourrisse les Princes-Démons plutôt que les vrais dieux. 

Possibilités d'intervention : 3

Grade 2 : Honnête menteur. Ce grade accorde à son possesseur le même pouvoir, ou presque, que le grade 2 de Malphas. Le Viking inspire désormais confiance à tous les gens qu'il rencontre et avec qui il a une discussion paisible. 

Ce que pense Loki de…

La violence : Elle ne sert que comme outil, et de préférence maniée par un autre. 
La discipline : Elle est très intéressante, chez les autres, car elle provoque toujours du ressentiment. Et ça, je sais en profiter. 
Les Asgardiens : Ces idiots vantards et arrogants ont cru que m'accueillir parmi eux leur permettrait de me calmer. Ça m'a surtout permis de découvrir leurs faiblesses.
Les autres Outgardiens : Ils sont ceux qui manient la violence.
Les serviteurs : Comme je ne peux pas être partout à la fois, ils me remplacent quand je ne suis pas tout à fait indispensable. Mais ils sont mes représentants, pour le pire comme pour le meilleur. Ils sont sous ma protection, et sous mon autorité.

Les Anges : Ces êtres sont nos pires ennemis. Ils n'ont pas besoin de croyants pour être forts et ils sont à l'opposé de notre mentalité.

Les Démons : Il faudra que j'essaie de me venger de ce qu'ils nous ont fait jadis, mais ils sont les opposants naturels des Anges et ont donc une utilité.
Composantes d'invocation : 

(1) Un livre de prières dédiées aux Outgardiens, (2) Provoquer un conflit au sein d'un village viking, (3) Un temple viking désacralisé, (4) Un temple viking dédié aux Outgardiens, (5) Une messe viking dédiée aux Outgardiens, (6) Une messe viking suivie par des vikings normaux mais, à leur insu, dédiée aux Outgardiens.

 TE "Midgard, le Serpent du Monde (Outgardien)" \l 2 \f 4Midgard, le Serpent du Monde (Outgardien)
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Talents : Corps à corps+3, Creuser+2, Esquive+3, Forge+2, Lancer+2 (en crachant), Métallurgie+2, Se cacher+3

Pouvoirs : Poison+3 (VM12A) ; Destruction+2 (VM13A, son corps) ; Visée ultime+1 (VM14A) ; Malédiction du troll+3 (VM15A) ; Armure+3 (VM21A) ; Fusion avec la terre+3 (VM22A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Sens surdéveloppé+3 (26B, odorat) ; Tambour terrestre+3 (VM35A) ; Détection de la vie+3 (VM33B) ; Mâchoires de la terre+3 (Spécial)

Récupération : 

Par avalanche ou éboulement provoqué
+1

Par personne enterrée vivante
+1

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13A

2
Malédiction du troll
15A

3
Fusion avec la terre
22A

4
Tambour terrestre
35A

5
Créature divine (Troll)
55A

6
Mâchoires de la terre
Spécial

Mâchoires de la terre (Force) 
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.

Apparence et comportement : Midgard a beaucoup évolué par rapport aux origines. De son remplacement par Gaziel lui est resté (dans l'imaginaire viking) une volonté plus nette de faire du mal aux humains. Midgard est donc devenu plus intelligent, suffisamment pour avoir un véritable but. De plus, comme il fut associé aux Nains Maléfiques, aux Kobolds, il acquit progressivement le rôle de forgeron et donc les capacités intellectuelles correspondantes. Maintenant, Midgard est un être cruel et sadique désirant éliminer les humains ou les soumettre à diverses tortures.

Rôle : Midgard est devenu le forgeron des Outgardiens. Ses Kobolds se chargent de produire une version maléfique de l'uru, l'uru noir, aux propriétés sensiblement identiques, obtenu en mélangeant de l'acier aux déjections de Midgard. Il reste un combattant acharné, cependant, et continue à protéger les profondeurs terrestres des intrusions naines et humaines.

Possibilités d'intervention : 1

Grade 2 : Maître des Cavernes Abyssales. Ce grade accorde à son possesseur la faculté de sentir les vides dans un sol naturel jusqu'à une distance de trois mètres, quel que soit le matériau qui l'en sépare. Cela permet de repérer les tunnels et les cavernes, les rivières souterraines… Le sol ne doit pas avoir été transformé à l'endroit où se tient le Représentant, c'est à dire qu'il ne doit pas y avoir de dalles, de briques… Les éléments de décor artificiels bloquent ce pouvoir de leur côté, mais pas ailleurs. Ainsi, si le sol et les murs d'un tunnel sont couverts de dalles de pierre, le Représentant ne pourra utiliser son pouvoir que sur le plafond. Si l'une des dalles est descellée, le Représentant ne percevra la présence éventuelle d'une cavité qu'à la perpendiculaire de la dalle en question. La cavité elle-même peut être couverte de dalles, elle sera repérée néanmoins.

Ce que pense Midgard de…

La violence : Il y a quelque chose d'autre ?
La discipline : Bof, tant qu'on arrive à ne pas se gêner, ça va, sinon, on n'a qu'à régler ça en combattant.
Les Asgardiens : Ils savent se battre, mais pas encore assez.
Les autres Outgardiens : Eux me comprennent et savent quel intérêt représente le combat. 
Les serviteurs : Ils sont là pour m'aider dans ma tâche. Ou pour me nourrir.

Les Anges : Certains savent se battre et sont donc à surveiller, les autres, on s'en fiche.

Les Démons : La plupart savent se battre. Ils sont des alliés puissants et intéressants.
Composantes d'invocation : 

(1) Un étai de mine, (2) Cent kilos de minerai, (3) Un homme mort dans un éboulement, (4) Faire effondrer une mine abandonnée, (5) Faire effondrer une mine pendant les heures de travail, (6) Provoquer une avalanche qui détruise un village.

 TE "Sutr, Dieu du Feu de la Terre (Outgardien)" \l 2 \f 4Sutr, Dieu du Feu de la Terre (Outgardien)
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Talents : Arme de contact+2, Arme contact lourde+3, Arme de jet+1, Corps à corps+1, Esquive+2, Lancer+1, Stratégie+2, Tactique+2

Pouvoirs : Souffle du dragon+3 (VM11A) ; Destruction+2 (VM13A) ; Lame de feu+3 (VM11B) ; Energie pure+1 (VM14B) ; Armure+3 (VM21A) ; Fusion avec la terre+2 (VM22A) ; Régénération+3 (VM23A) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au feu (VM22B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Vol+3 (VM32B) ; Détection de la vie+0 (VM33B) ; Arme de contact+3 (VM41A, épée à deux mains) ; Jet de lave+3 (Spécial)

Récupération : 

Par animal immolé au nom de Sutr
+1

Par humain immolé au nom de Sutr
+3

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Souffle du dragon
11A

2
Lame de feu
11B

3
Armure
21A

4
Immunité au feu
22B

5
Créature divine (Géant du Feu)
56A

6
Jet de lave
Spécial

Jet de lave (Volonté)
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.
Apparence et comportement : Sutr est devenu un véritable monstre. Son apparence physique n'a plus rien d'humain, il n'est plus qu'une sorte de quadrupède de lave, hérissé de pointes de feu, mais ses traits bougent sans cesse. Sa tête rentre dans son corps pour ressortir ailleurs, elle grossit, diminue bref, son aspect demeure instable. De comportement, Sutr est particulièrement maléfique. Il ne cherche plus à tuer ses adversaires mais à les estropier de façon à pouvoir les torturer par la suite. Il ne supporte pas que ses Représentants échouent, et chez lui, une punition sera plus souvent la mort qu'une Limitation. Ou alors une longue torture.

Rôle : Le rôle de Sutr n'a pas changé, il reste de pousser les gens à se battre avec le plus de méchanceté possible. 

Possibilités d'intervention : 3

Grade 2 : Enfant du Magma. Ce grade accorde une augmentation de la puissance du pouvoir Jet de Lave. Dorénavant, le Représentant peut faire jaillir la lave du sol, depuis n'importe quel endroit qu'il voit (même par l'intermédiaire d'une télé, à condition qu'il n'y ait pas un décalage de plus de trois secondes entre les actions et les images). Le geyser de lave couvrira une surface circulaire de (4+Niveau) mètres de rayon. 

Ce que pense Sutr de…

La violence : Elle est la solution à tout.
La discipline : Elle reste utile pour mener des batailles.
Les Asgardiens : Ce sont des dieux guerriers, mais ils pensent trop à la fête et à la protection des humains. Ils ne savent pas employer leur force.
Les autres Outgardiens : Ils ont compris que l'intérêt de la force, c'était de l'employer sans retenue. 
Les serviteurs : Ils sont mon bras armé sur Midgard.

Les Anges : Ils ont prouvé qu'ils étaient les ennemis des Midgardiens, ce qui est une bonne chose, mais aussi du mythe viking, ce qui l'est moins. Ils doivent être détruits.

Les Démons : Ce sont les ennemis des Anges, et par là nos alliés.
Composantes d'invocation : 

(1) Une torche, (2) Un feu de joie, (3) Une maison en flammes, (4) Un vaisseau de classe 1 en flammes, (5) Un village incendié, (6) Un homme en train de brûler sur un bûcher.

 TE "Ymir, Dieu des Tempêtes de Glace (Outgardien)" \l 2 \f 4Ymir, Dieu des Tempêtes de Glace (Outgardien)
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Talents : Arme de contact+3, Arme de contact lourde+2, Bouclier+2, Corps à corps+2, Esquive+2, Lancer+2, Stratégie+0, Tactique+0

Pouvoirs : Destruction+3 (VM13A) ; Vampirisme+3 (VM16B) ; Armure+2 (VM21A) ; Régénération+1 (VM23A) ; Brouillage+1 (VM24A) ; Sens surdéveloppé+2 (VM26A, vue) ; Sens surdéveloppé+2 (VM26A, ouïe) ; Immunité aux maladies et aux poisons (VM21B) ; Immunité au froid (VM23B) ; Pas de fonctions vitales (VM24B) ; Tambour terrestre+2 (VM35A) ; Marche sur l'eau+1 (VM36A) ; Vol+3 (VM32B) ; Détection de la vie+0 (VM33B) ; Arme de contact+3 (VM 41A) ; Statue de givre+3 (Spécial)

Récupération : 

Par nuit d'hiver passée en plein air, sans couverture*
+1*

Par humain laissé à mourir de froid dans la nature
+1

*Il est conseillé de disposer du pouvoir "Immunité au froid" (23B) pour ne pas en souffrir. / La récupération pourra même être supérieure si les conditions sont particulièrement rudes (blizzard…).

Pouvoirs privilégiés

D6
Pouvoir
Numéro

1
Destruction
13A

2
Brouillage
24A

3
Immunité au froid
23B

4
Tambour terrestre
35A

5
Créature divine (Géant des Glaces)
56A

6
Statue de givre
Spécial

Statue de givre (Force)
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. 

Apparence et comportement : Ymir est un Géant des Glaces. Il a donc une apparence humaine et semble fait de chair et de sang mais toutes les couleurs de son corps sont pâles. Sa peau est plus blanche que rose, ses cheveux sont blancs, ses yeux sont d'un bleu très clair… Il est très patient et calculateur, mais aussi très rancunier. Lorsque vous avez provoqué sa colère, vous allez en subir les conséquences pour le reste de votre vie. 

Rôle : Un peu comme Sutr, Ymir est chargé de diriger les troupes des Géants des Glaces. Cependant, moins axé sur les actions d'envergure et plus sur les actions individuelles, il préfère les techniques de guérilla et d'assassinat. Il aime la terreur et se charge de provoquer la crainte dans les communautés isolées, en tuant les chasseurs, ceux qui sortent la nuit… Ymir n'a donc absolument pas changé depuis ses débuts.

Possibilités d'intervention : 4

Grade 2 : Enfant du Blizzard. Le pouvoir de ce grade permet à son possesseur de ne plus jamais être gêné pour voir lorsqu'il y a des particules dans l'air. Ces particules peuvent être de toute nature : pluie, neige, fumée, lacrymogène, poussière, … Certaines pourront avoir d'autres effets que simplement brouiller la vue (et les lacrymogènes seront donc quand même efficaces) mais il n'y aura plus de gêne pour voir. La seule exception concerne les écrans magiques, comme le brouillard produit par le pouvoir des Nornes 15A.

Ce que pense Ymir de…

La violence : Elle est très utile, mais il faut savoir lui donner un style, une apparence propre à effrayer.
La discipline : Elle est utile, mais il faut éviter les excès et laisser de la place aux initiatives individuelles.
Les Asgardiens : Ils sont trop gentils avec les humains. Donc, ils sont nos ennemis.
Les autres Outgardiens : Ils savent comment les humains doivent être traités.
Les serviteurs : Ils sont mes représentants sur Midgard, alors, je ne peux que les en remercier, mais ils ne doivent pas me ridiculiser.

Les Anges : Difficile de dire s'ils sont trop gentils avec les humains ou suffisamment méchants, mais ils sont très nettement nos ennemis.

Les Démons : Nous pouvons certainement arriver à un accord de partage de l'humanité avec eux, une fois notre domination certifiée.
Composantes d'invocation : 

(1) Un bloc de glace de taille humaine, (2) Une statue de glace représentant un monstre, (3) Un animal domestique mort de froid, (4) Une maison ensevelie sous la neige, (5) Un humain mort de froid, (6) Un des ennemis de Ymir, un de ceux dont il cherche à se venger (+2 colonnes s'il est en vie).

 TE "Les Représentants vikings" \l 1 \f 4 Les Représentants vikings
 TE "La création" \l 2 \f 4 La création

Elle ne diffère en rien de la création d'origine sauf pour ce qui est des pouvoirs et des talents. Les talents, tout d'abord, ne sont plus limités aux talents antiques. Les Vikings se réincarnent dans Midgard depuis plusieurs milliers d'années, avec une fréquence largement accrue par rapport à ce qu'ils ont pu se permettre après le Ragnarok. De plus, une bonne part d'entre eux est née dans Midgard, et non sur Terre. Du coup, tous ont eu le temps d'apprendre à employer les nouvelles technologies. 

Les pouvoirs, pour leur part, sont plus nombreux qu'avant. En effet, comme il sera décrit plus loin, les Vikings bénéficient désormais d'un assortiment de pouvoirs plus important (le double, pour être exact). Les anciens pouvoirs sont dits "traditionnels", tandis que les nouveaux sont dits "contemporains". 

Pour déterminer dans quelle liste le Viking va choisir son pouvoir, on lui fait d'abord déterminer (avec un D66) quel sera le numéro de son pouvoir, puis on détermine aléatoirement la liste. Les dieux vikings étant plutôt traditionalistes, jetez 1d6, sur un résultat de 1 à 4, c'est la liste traditionnelle, sur un résultat de 5 ou 6, c'est la liste contemporaine. 

Le Viking n'a qu'un seul choix, celui de prendre la liste traditionnelle. Cela est tout particulièrement indiqué pour les Représentants de Tyr et correspondrait aussi bien à la mentalité d'un Viking souffrant de la limitation "Intolérance". En effet, ces nouveaux pouvoirs sont souvent inspirés des pouvoirs démoniaques ou angéliques et peuvent donc être vus comme une corruption de la tradition viking. 

Les Vikings maléfiques, pour leur part, sélectionnent la liste au hasard de façon équitable : une chance sur deux pour chaque liste. Le choix traditionaliste n'existe pas. 

Pour ce qui est de l'équipement, les Vikings démarrent avec toutes les armes blanches qu'ils veulent. Par contre, ils n'ont droit qu'à une arme technologique parmi les armes à énergie cinétique, à énergie électrique, à glace ou à feu.

 TE "Les rôles" \l 2 \f 4 Les rôles

Les rôles au sein de la communauté midgardienne ont bien changé, depuis l'époque de la Terre. En effet, le retour progressif des créatures, issues pour la plupart de l'humanité même, et l'intégration des concepts chrétiens ont fortement perturbé le mythe originel (d'ailleurs, c'est en partie cela qui a poussé Karnilla et Baldur a accepter la fusion avec Catherine et Gabriel). 

En conséquence de quoi, chaque être conscient de Midgard peut servir les dieux d'Asgard comme ceux d'Outgard. Cela vaut pour les humains, tels les Vikings, comme pour les inhumains, tels les Nains et les Trolls, ainsi que les Nornes. 

 TE "Les Vikings" \l 3 \f 4 Les Vikings

Le rôle des Vikings, les Représentants masculins des dieux d'Asgard, n'a pas changé. Ils doivent servir leur maître et agir pour que se réalisent ses projets. La seule modification concerne les unités d'élite. 

En effet, les Einherjars ne sont plus des Vikings mais des vikings, des Midgardiens simples, sans pouvoirs, mais très bien équipés. Les soldats d'élite de Midgard ont été entraînés pour affronter les Troopers du Dunkle Reik sur un pied d'égalité, et les Vikings eux-mêmes reconnaissent leur valeur. Leur dévouement total à leur cause, alors qu'ils ne sont qu'humains et doivent affronter les troupes surnaturelles du Reik, leur vaut la reconnaissance de leurs dieux. Bien entendu, à leur mort, ils sont immédiatement accueillis dans la Cité d'Asgard et on leur laisse le choix entre défendre la Cité ou défendre Midgard. Ceux qui choisissent la seconde solution deviennent alors automatiquement des Jarls (grade 2), avec le nombre de pouvoirs qui correspond, et forment la crème de la crème des troupes Vikings, même si rien ne les différencie plus des autres Vikings. Cependant, ils ne descendront jamais de rang lors de leurs réincarnations, tant qu'ils sont morts au combat. 

Les Einherjars ne sont pas aussi nombreux que l'on pourrait le croire, car le titre s'obtient après avoir participé à une campagne militaire complète (soit douze affrontements majeurs, un par dieu, plus un second pour Odin). Auparavant, ils font partie des Unités d'Elite comme les Einherjars mais sont nommés Commandos de Choc.

 TE "Les Vikings Maléfiques" \l 3 \f 4 Les Vikings Maléfique

Contrairement aux Vikings d'Asgard, les Représentants des dieux outgardiens ne sont pas séparés en plusieurs factions. Tous agissent sur Midgard et sur Asgard pour provoquer la chute du panthéon asgardien et la destruction de la société viking.

 TE "Les Valkyries et les Fulla" \l 3 \f 4 Les Valkyries et les Fulla

Ces deux fonctions n'ont pas changé avec les siècles.

 TE "Les Nornes" \l 3 \f 4 Les Nornes

Les Nornes n'ont pas beaucoup changé non plus au cours des siècles. Elles sont devenues plus libérales, cependant, plus humaines, sous la direction de la nouvelle Karnilla. Mais cela n'empêche que leurs domaines de prédilection sont la magie et la destinée, des domaines qui seront encore perçus avec crainte par les vikings de Midgard. De ce fait, leurs activités continuent à revêtir un aspect mystique et dangereux, même si les Nornes elles-mêmes ne sont plus aussi vicieuses qu'avant. 

Elles sont devenues les spécialistes de la lutte magique contre les Démons et toutes leurs formes d'incarnation, et en particulier les morts-vivants et les Familiers incarnés dans les objets. La tragédie de Niffle II a marqué les esprits, et la sorcellerie fut depuis considérée comme la meilleure défense contre ce genre d'agissements, d'où les nouveaux pouvoirs des Nornes.

 TE "Les Nornes Maléfiques" \l 3 \f 4 Les Nornes Maléfiques

Les femmes de Midgard qui décident de soutenir la cause des dieux maléfiques ont désormais un autre choix que de devenir des guerrières ou de simples jouets sexuels pour remonter le moral des Vikings Maléfiques. Loki et Héla ont décidé de les prendre sous leur aile et de leur donner accès à une magie perverse et maléfique, plus à même de faire souffrir les Midgardiens. Les Nornes Maléfiques sont donc le pendant des Nornes de Karnilla. Elles en possèdent d'ailleurs la plupart des pouvoirs, à quelques exceptions près, les Nornes Maléfiques étant en fait des nécromanciennes. 

 TE "Les pouvoirs" \l 1 \f 4 Les pouvoirs

Les pouvoirs d'origine des vikings ont été préservés, mais le développement de la religion et l'intégration des Démons et des Anges chrétiens dans ses mythes ont amené les Vikings de toute allégeance à découvrir que leurs pouvoirs étaient désormais plus variés et plus puissants. Ils n'en ont pas encore autant que les Anges et les Démons, mais ils s'en approchent néanmoins. A noter que beaucoup furent "créés" en réaction aux évènements de Niffle II et s'attachent donc tout particulièrement à la lutte contre les morts-vivants. Par contre, la quasi totalité des pouvoirs traditionnels n'a pas été changée.

 TE "Les Vikings" \l 2 \f 4 Les Vikings

Les pouvoirs en italique dans les descriptions sont des pouvoirs sans niveau. Ils sont désignés par des astérisques dans la liste.

1011A - Pouvoirs offensifs traditionnels

11A - Mur d'acier
101
12A - Signe du marteau
101
13A -Destruction
101
14A - Visée ultime
101
15A - Poing d'acier
101
16A - Coup de bouclier
101
1B - Pouvoirs offensifs contemporains
101
11B - Lame de feu
101
12B - Bouclier réflecteur
101
13B - Ondes de Mjolnir
101
14B - Energie pure
101
15B - Bénédiction de Freyja
101
16B - Vent d'Odin
101
2A - Pouvoirs défensifs traditionnels
101
21A - Armure
101
22A - Guérison
101
23A - Régénération
101
24A - Esquive acrobatique
102
25A - Invisibilité
102
26A - Fanatisme
102
2B - Pouvoirs défensifs contemporains
102
21B - Immunité aux maladies et aux poisons*
102
22B - Immunité au feu*
102
23B - Immunité au froid*
102
24B - Pas de fonctions vitales*
102
25B - Immunité aux particules*
102
26B - Vigueur surnaturelle
102
3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels
102
31A - Talent*
102
32A - Transformation (Loup)
102
33A - Transformation (Aigle)
102
34A - Divination
102
35A - Trompe
102
36A - Marche sur l'eau
102
3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
102
31B - Caractéristique*
102
32B - Vol
102
33B - Nage
102
34B - Détection de la vie
102
35B - Détection de la mort
102
36B - Arc-en-Ciel
102
4A - Objets magiques*
102
41A - Arme de contact
102
42A - Arme de jet
102
43A - Arme à distance
102
44A - Armure
102
45A - Bouclier
102
46A - Autre objet
102
4B – Matériel*
102
41B - Armement technologique
103
42B - Véhicule technologique
103
43B - Fabrication naine
103
44B - Equipement psionique
103
45B - Batterie de puissance
103
46B - Objet sacré
103
5A - Serviteurs*
103
51A - Aigle enchanté
103
52A - Loup robotique
103
53A - Guerriers (1D6)
104
54A - Loup-Garou (1)
104
55A - Berserker (1)
104
56A - Valkyrie (1)
104
5B – Contacts*
104
51B - Contact avec les Nornes
104
52B - Contact avec les Nains
104
53B - Contact avec les Loups-Garous
104
54B - Contact avec le Petit Peuple
104
55B - Contact avec les Trolls
104
56B - Contact dans la CST
104
6A - Limitations (1)*
104
61A - Folie meurtrière
104
62A - Mauvais caractère
104
63A - Alcoolique
104
64A - Agressif
104
65A - Intolérance
104
66A - Restriction vestimentaire
104
6B - Limitations (2)*
104
61B - Hybride
104
62B - Ennemi chez les Outgardiens
104
63B - Recherché
104
64B - Ennemi démoniaque
105
65B - Phobie
105
66B - Nexus viking
105
X -Spécial
105
Arme d'exception (Baldur)*
105
Berserker (Odin)
105
Cible (Ullr)
105
Eclair divin (Thor)
105
Justice viking (Tyr)
105
Message de la terre (Frigg)
105
Monde des Songes (Fafnir)*
105
Œil perçant (Heimdall)
105
Orientation (Njord)
105
Valkyrie (Freyja)
105


 TE "1A - Pouvoirs offensifs traditionnels" \l 1 \f a 1A- Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "11A - Mur d'acier " \l 2 \f a 11A - Mur d'acier : Inchangé.

 TE "12A - Signe du marteau " \l 2 \f a 12A - Signe du marteau : Inchangé.

 TE "13A -Destruction " \l 2 \f a 13A - Destruction : Inchangé.

 TE "14A - Visée ultime " \l 2 \f a 14A - Visée ultime : Inchangé.

 TE "15A - Poing d'acier " \l 2 \f a 15A - Poing d'acier : Inchangé.

 TE "16A - Coup de bouclier " \l 2 \f a 16A - Coup de bouclier : Inchangé.

 TE "1B - Pouvoirs offensifs contemporains" \l 1 \f a 1B- Pouvoirs offensifs contemporains 

 TE "11B - Lame de feu " \l 2 \f a 11B - Lame de feu (Force) : 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.

 TE "12B - Bouclier réflecteur " \l 2 \f a 12B - Bouclier réflecteur (Agilité) : 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. 

 TE "13B - Ondes de Mjolnir " \l 2 \f a 13B - Ondes de Mjolnir (Perception/ Précision) : En frappant son marteau de guerre contre son bouclier, le Viking génère une onde de choc puissante qui va agir comme le pouvoir D124.

 TE "14B - Energie pure " \l 2 \f a 14B - Energie pure : 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).

Niveau
Puissance générée

+0
+1

+1
+2

+2
+4

+3
+8

 TE "15B - Bénédiction de Freyja " \l 2 \f a 15B - Bénédiction de Freyja (Volonté) : 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.

 TE "16B - Vent d'Odin " \l 2 \f a 16B - Vent d'Odin (Force) : 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.

 TE "2A - Pouvoirs défensifs traditionnels" \l 1 \f a 2A - Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "21A - Armure " \l 2 \f a 21A – Armure : Inchangé.

 TE "22A - Guérison " \l 2 \f a 22A - Guérison : Inchangé.

 TE "23A - Régénération " \l 2 \f a 23A - Régénération : Inchangé.

 TE "24A - Esquive acrobatique " \l 2 \f a 24A - Esquive acrobatique : Inchangé.

 TE "25A - Invisibilité " \l 2 \f a 25A - Invisibilité : Inchangé.

 TE "26A - Fanatisme " \l 2 \f a 26A - Fanatisme : Inchangé.

 TE "2B - Pouvoirs défensifs contemporains" \l 1 \f a 2B - Pouvoirs défensifs contemporains 

 TE "21B - Immunité aux maladies et aux poisons*" \l 2 \f a 21B - Immunité aux maladies et aux poisons : Comme le pouvoir D212.

 TE "22B - Immunité au feu*" \l 2 \f a 22B - Immunité au feu : Comme le pouvoir D213.

 TE "23B - Immunité au froid*" \l 2 \f a 23B - Immunité au froid : Comme le pouvoir D214.

 TE "24B - Pas de fonctions vitales*" \l 2 \f a 24B - Pas de fonctions vitales : Comme le pouvoir D215.

 TE "25B - Immunité aux particules*" \l 2 \f a 25B - Immunité aux particules : Comme le pouvoir D216.

 TE "26B - Vigueur surnaturelle " \l 2 \f a 26B - Vigueur surnaturelle : Le Viking encaisse désormais les dommages comme une créature surnaturelle. Le niveau du pouvoir détermine le type de résistance : 

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.

 TE "3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels" \l 1 \f a 3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels 

 TE "31A - Talent*" \l 2 \f a 31A - Talent : Inchangé. Les talents du Stella Inquisitorus sont bien évidemment accessibles.

 TE "32A - Transformation (Loup)" \l 2 \f a 32A - Transformation (Loup) : Inchangé.

 TE "33A - Transformation (Aigle)" \l 2 \f a 33A - Transformation (Aigle) : Inchangé.

 TE "34A - Divination " \l 2 \f a 34A - Divination : Inchangé.

 TE "35A - Trompe " \l 2 \f a 35A - Trompe : Inchangé.

 TE "36A - Marche sur l'eau " \l 2 \f a 36A - Marche sur l'eau : Inchangé.

 TE "3B - Pouvoirs utilitaires contemporains" \l 1 \f a 3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
 TE "31B - Caractéristique*" \l 2 \f a 31B - Caractéristique : Le Viking augmente définitivement une de ses caractéristiques, au choix, comme selon les pouvoirs D35-.

 TE "32B - Vol " \l 2 \f a 32B - Vol : Comme le pouvoir D332.

 TE "33B - Nage " \l 2 \f a 33B - Nage : 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).

 TE "34B - Détection de la vie " \l 2 \f a 34B - Détection de la vie (Perception) : 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.

 TE "35B - Détection de la mort " \l 2 \f a 35B - Détection de la mort (Perception) : 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. 

 TE "36B - Arc-en-Ciel " \l 2 \f a 36B - Arc-en-Ciel : 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. 

 TE "4A - Objets magiques*" \l 1 \f a 4A - Objets magiques
 TE "41A - Arme de contact " \l 2 \f a 41A - Arme de contact : Inchangé.

 TE "42A - Arme de jet " \l 2 \f a 42A - Arme de jet : Inchangé.

 TE "43A - Arme à distance " \l 2 \f a 43A - Arme à distance : Inchangé.

 TE "44A - Armure " \l 2 \f a 44A - Armure : Inchangé.

 TE "45A - Bouclier " \l 2 \f a 45A - Bouclier : Inchangé.

 TE "46A - Autre objet " \l 2 \f a 46A - Autre objet : Inchangé.

 TE "4B – Matériel*" \l 1 \f a 4B - Matériel
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, 43B et 44B.
 TE "41B - Armement technologique " \l 2 \f a 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. 

 TE "42B - Véhicule technologique " \l 2 \f a 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).

 TE "43B - Fabrication naine " \l 2 \f a 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.

 TE "44B - Equipement psionique " \l 2 \f a 44B - 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.

 TE "45B - Batterie de puissance " \l 2 \f a 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. 

 TE "46B - Objet sacré " \l 2 \f a 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.

 TE "5A - Serviteurs*" \l 1 \f a 5A - Serviteur
 TE " 51A - Aigle enchanté " \l 2 \f a 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.
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AG
PR
PE
AP
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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)

 TE " 52A - Loup robotique " \l 2 \f a 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.
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-

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.

 TE " 53A - Guerriers (1D6)" \l 2 \f a 53A - Guerriers (1D6)

Inchangé.

 TE " 54A - Loup-Garou (1)" \l 2 \f a 54A - Loup-Garou (1)

Inchangé.

 TE " 55A - Berserker (1)" \l 2 \f a 55A - Berserker (1)

Inchangé.

 TE " 56A - Valkyrie (1)" \l 2 \f a 56A - Valkyrie (1)

Inchangé.

 TE "5B – Contacts*" \l 1 \f a 5B - Contacts
 TE "51B - Contact avec les Nornes " \l 2 \f a 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.

 TE "52B - Contact avec les Nains " \l 2 \f a 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.

 TE "53B - Contact avec les Loups-Garous " \l 2 \f a 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.

 TE "54B - Contact avec le Petit Peuple " \l 2 \f a 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.

 TE "55B - Contact avec les Trolls " \l 2 \f a 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.

 TE "56B - Contact dans la CST " \l 2 \f a 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.

 TE "6A - Limitations (1)*" \l 1 \f a 6A - Limitation (1)
 TE "61A - Folie meurtrière " \l 2 \f a 61A - Folie meurtrière : Inchangé.

 TE "62A - Mauvais caractère " \l 2 \f a 62A - Mauvais caractère : Inchangé.

 TE "63A - Alcoolique " \l 2 \f a 63A - Alcoolique : Inchangé.

 TE "64A - Agressif " \l 2 \f a 64A - Agressif : Inchangé.

 TE "65A - Intolérance " \l 2 \f a 65A - Intolérance : Inchangé.

 TE "66A - Restriction vestimentaire " \l 2 \f a 66A - Restriction vestimentaire : Cette restriction ne s'applique pas aux armes technologiques mais 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).

 TE "6B - Limitations (2)*" \l 1 \f a 6B - Limitations (2)

 TE "61B - Hybride " \l 2 \f a 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. 

 TE "62B - Ennemi chez les Outgardiens " \l 2 \f a 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.

 TE "63B - Recherché " \l 2 \f a 63B - Recherché : 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.

 TE "64B - Ennemi démoniaque " \l 2 \f a 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.

 TE "65B - Phobie " \l 2 \f a 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…)

 TE "66B - Nexus viking " \l 2 \f a 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…)

 TE "X -Spécial" \l 1 \f a X -Spécial
 TE "Arme d'exception (Baldur)*" \l 2 \f a Arme d'exception (Baldur) : Inchangé.

 TE "Berserker (Odin)" \l 2 \f a Berserker (Odin) : Inchangé.

 TE "Cible (Ullr)" \l 2 \f a Cible (Ullr) : Inchangé.

 TE "Eclair divin (Thor)" \l 2 \f a Eclair divin (Thor) : Inchangé.

 TE "Justice viking (Tyr)" \l 2 \f a Justice viking (Tyr) : Inchangé.

 TE "Message de la terre (Frigg)" \l 2 \f a Message de la terre (Frigg) : Inchangé.

 TE "Monde des Songes (Fafnir)*" \l 2 \f a Monde des Songes (Fafnir) : Inchangé.

 TE "Œil perçant (Heimdall)" \l 2 \f a Œil perçant (Heimdall) : Inchangé.

 TE "Orientation (Njord)" \l 2 \f a Orientation (Njord) : Inchangé.

 TE "Valkyrie (Freyja)" \l 2 \f a Valkyrie (Freyja) : Inchangé.

 TE "Les Nornes" \l 2 \f 4 Les 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 dans les descriptions par un nom en italique et par ce symbole @ dans la liste.

1071A - Pouvoirs offensifs traditionnels

11A - Fragmentation
107
12A - Malédiction*
107
13A - Poing de feu
107
14A - Ordre mental
107
15A - Brouillard*
107
16A - Souffle glacé
107
1B - Pouvoirs offensifs contemporains
107
11B - Tranquillité de la tombe*
107
12B - Invocation d'Elémentaire*
107
13B - Le prix du sang*
107
14B - Purification de demeure*
107
15B - Drain de puissance
107
16B - Autorité
107
2A - Pouvoirs défensifs traditionnels
107
21A - Armure
107
22A - Stase mentale
107
23A - Brouillage magique*
107
24A - Esquive acrobatique
107
25A - Invisibilité
107
26A - Fanatisme
107
2B - Pouvoirs défensifs contemporains
108
21B - Immunité aux maladies et aux poisons@
108
22B - Immunité au feu@
108
23B - Immunité au froid@
108
24B - Pas de fonctions vitales@
108
25B - Immunité aux particules@
108
26B - Vigueur surnaturelle
108
3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels
108
31A - Talent@
108
32A - Transformation (Loup)
108
33A - Transformation (Aigle)
108
34A - Divination
108
35A - Bifrost*
108
36A - Vol*
108
3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
108
31B - Vaisseau imprenable*
108
32B - Caractéristique@
108
33B - Détection de la vie
108
34B - Détection de la mort
108
35B - Détection de la magie
108
36B - Lire les pensées
108
4A - Objets magiques@
108
41A - Bâton
108
42A - Runes
108
43A - Grimoire
108
44A - Relique
108
45A - Cristal
108
46A - Autre objet
108
4B - Matériel@
108
41B - Armement technologique
108
42B - Véhicule technologique
109
43B - Fabrication naine
109
44B - Pierre d'ambre runique
109
45B - Matériel mystique
109
46B - Objet sacré
109
5A - Serviteurs@
109
51A - Aigle enchanté
109
52A - Loup-garou
109
53A - Guerriers (1D6)
109
54A - Valkyrie
109
55A - Apprentie
109
56A - Norne
109
5B - Contacts@
109
51B - Contact avec les Dragons
109
52B - Contact avec les Nains
110
53B - Contact avec les Loups-Garous
110
54B - Contact avec le Petit Peuple
110
55B - Contact avec les Trolls
110
56B - Contact dans la CST
110
6A - Limitations (1) @
110
61A - Mutilation
110
62A - Mauvais caractère
110
63A - Alcoolique
110
64A - Intolérance aux hommes
110
65A - Intolérance
110
66A - Sanglante
110
6B - Limitations (2) @
110
61B - Hybride
110
62B - Ennemi chez les Outgardiens
110
63B - Recherchée
110
64B - Ennemi démoniaque
110
65B - Phobie
110
66B - Nexus viking
110
X -Spécial
111
Lire la destinée (Karnilla)
111


 TE "1A - Pouvoirs offensifs traditionnels" \l 1 \f b 1A- Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "11A - Fragmentation " \l 2 \f b 11A - Fragmentation : Inchangé.

 TE "12A - Malédiction*" \l 2 \f b 12A - Malédiction* : Inchangé.

 TE "13A - Poing de feu " \l 2 \f b 13A - Poing de feu : Inchangé.

 TE "14A - Ordre mental " \l 2 \f b 14A - Ordre mental : Inchangé.

 TE "15A - Brouillard*" \l 2 \f b 15A - Brouillard* : Inchangé.

 TE "16A - Souffle glacé " \l 2 \f b 16A - Souffle glacé : Inchangé.

 TE "1B - Pouvoirs offensifs contemporains" \l 1 \f b 1B- Pouvoirs offensifs contemporains 

 TE "11B - Tranquillité de la tombe*" \l 2 \f b 11B - Tranquillité de la tombe (Volonté)* : 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.

 TE "12B - Invocation d'Elémentaire*" \l 2 \f b 12B - Invocation d'Elémentaire (Volonté)* : 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.

 TE "13B - Le prix du sang*" \l 2 \f b 13B - Le prix du sang (Force)* : 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.

 TE "14B - Purification de demeure*" \l 2 \f b 14B - Purification de demeure (Volonté)* : Ce rituel permet, pour (Volonté du Familier+3) PP et en réussissant une lutte de Volonté, d'expulser un Familier d'une Maison Hantée.

 TE "15B - Drain de puissance " \l 2 \f b 15B - Drain de puissance (Volonté) : 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. 

 TE "16B - Autorité " \l 2 \f b 16B – Autorité (Apparence) : 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.

 TE "2A - Pouvoirs défensifs traditionnels" \l 1 \f b 2A - Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "21A - Armure " \l 2 \f b 21A – Armure : Inchangé.

 TE "22A - Stase mentale " \l 2 \f b 22A - Stase mentale : Inchangé.

 TE "23A - Brouillage magique*" \l 2 \f b 23A - Brouillage magique* : Inchangé.

 TE "24A - Esquive acrobatique " \l 2 \f b 24A - Esquive acrobatique : Inchangé.

 TE "25A - Invisibilité " \l 2 \f b 25A - Invisibilité : Inchangé.

 TE "26A - Fanatisme " \l 2 \f b 26A - Fanatisme : Inchangé.

 TE "2B - Pouvoirs défensifs contemporains" \l 1 \f b 2B - Pouvoirs défensifs contemporains 

 TE "21B - Immunité aux maladies et aux poisons@" \l 2 \f b 21B - Immunité aux maladies et aux poisons : Comme le pouvoir D212.

 TE "22B - Immunité au feu@" \l 2 \f b 22B - Immunité au feu : Comme le pouvoir D213.

 TE "23B - Immunité au froid@" \l 2 \f b 23B - Immunité au froid : Comme le pouvoir D214.

 TE "24B - Pas de fonctions vitales@" \l 2 \f b 24B - Pas de fonctions vitales : Comme le pouvoir D215.

 TE "25B - Immunité aux particules@" \l 2 \f b 25B - Immunité aux particules : Comme le pouvoir D216.

 TE "26B - Vigueur surnaturelle " \l 2 \f b 26B - Vigueur surnaturelle : La Norne encaisse désormais les dommages comme une créature surnaturelle. Le niveau du pouvoir détermine le type de résistance : 

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.

 TE "3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels" \l 1 \f b 3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels 

 TE "31A - Talent@" \l 2 \f b 31A - Talent : Inchangé. Les talents du Stella Inquisitorus sont bien évidemment accessibles.

 TE "32A - Transformation (Loup)" \l 2 \f b 32A - Transformation (Loup) : Inchangé.

 TE "33A - Transformation (Aigle)" \l 2 \f b 33A - Transformation (Aigle) : Inchangé.

 TE "34A - Divination " \l 2 \f b 34A - Divination : Inchangé.

 TE "35A - Bifrost*" \l 2 \f b 35A - Bifrost* : Inchangé.

 TE "36A - Vol*" \l 2 \f b 36A - Vol* : Inchangé.

 TE "3B - Pouvoirs utilitaires contemporains" \l 1 \f b 3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
 TE "31B - Vaisseau imprenable*" \l 2 \f b 31B - Vaisseau imprenable (Volonté)* : 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.

 TE "32B - Caractéristique@" \l 2 \f b 32B - Caractéristique : La Norne augmente définitivement une de ses caractéristiques, au choix, comme selon les pouvoirs D35-.

 TE "33B - Détection de la vie " \l 2 \f b 33B - Détection de la vie : 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 la Norne le désire. De même, les végétaux seront ignorés tant que la Norne ne les cherchera pas (sinon, ce pouvoir submergerait la vue systématiquement). La manifestation de ce pouvoir pour la Norne 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.

 TE "34B - Détection de la mort " \l 2 \f b 34B - Détection de la mort : 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. 

 TE "35B - Détection de la magie " \l 2 \f b 35B - Détection de la magie (Perception) : 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.

 TE "36B - Lire les pensées " \l 2 \f b 36B - Lire les pensées : Comme le pouvoir D323.

 TE "4A - Objets magiques@" \l 1 \f b 4A - Objets magiques
 TE "41A - Bâton " \l 2 \f b 41A – Bâton : Inchangé.

 TE "42A - Runes " \l 2 \f b 42A - Runes : Inchangé.

 TE "43A - Grimoire " \l 2 \f b 43A - Grimoire : Inchangé.

 TE "44A - Relique " \l 2 \f b 44A - Relique : Inchangé.

 TE "45A - Cristal " \l 2 \f b 45A - Cristal : Inchangé.

 TE "46A - Autre objet " \l 2 \f b 46A - Autre objet : Inchangé.

 TE "4B - Matériel@" \l 1 \f b 4B - Matériel
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.

 TE "41B - Armement technologique " \l 2 \f b 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. 

 TE "42B - Véhicule technologique " \l 2 \f b 42B - Véhicule technologique : La Norne 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).

 TE "43B - Fabrication naine " \l 2 \f b 43B - Fabrication naine : La Norne 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.

 TE "44B - Pierre d'ambre runique" \l 2 \f b 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. 

 TE "45B - Matériel mystique " \l 2 \f b 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.

 TE "46B - Objet sacré " \l 2 \f b 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.

 TE "5A - Serviteurs@" \l 1 \f b 5A - Serviteur
 TE "51A - Aigle enchanté " \l 2 \f b 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.
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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)

 TE "52A - Loup-garou " \l 2 \f b 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. 

 TE "53A - Guerriers (1D6)" \l 2 \f b 53A - Guerriers (1D6) : Inchangé.

 TE "54A - Valkyrie " \l 2 \f b 54A - Valkyrie : Inchangé.

 TE "55A - Apprentie " \l 2 \f b 55A - Apprentie : Inchangé.

 TE "56A - Norne " \l 2 \f b 56A - Norne : Inchangé.

 TE "5B - Contacts@" \l 1 \f b 5B - Contacts
 TE "51B - Contact avec les Dragons" \l 2 \f b 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).

 TE "52B - Contact avec les Nains " \l 2 \f b 52B - Contact avec les Nains : La Norne 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.

 TE "53B - Contact avec les Loups-Garous " \l 2 \f b 53B - Contact avec les Loups-Garous : La Norne 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.

 TE "54B - Contact avec le Petit Peuple " \l 2 \f b 54B - Contact avec le Petit Peuple : La Norne 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.

 TE "55B - Contact avec les Trolls " \l 2 \f b 55B - Contact avec les Trolls : La Norne 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.

 TE "56B - Contact dans la CST " \l 2 \f b 56B - Contact dans la CST : La Norne 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.

 TE "6A - Limitations (1) @" \l 1 \f b 6A - Limitation (1)
 TE "61A - Mutilation " \l 2 \f b 61A - Mutilation : Inchangé.

 TE "62A - Mauvais caractère " \l 2 \f b 62A - Mauvais caractère : Inchangé.

 TE "63A - Alcoolique " \l 2 \f b 63A - Alcoolique : Inchangé.

 TE "64A - Intolérance aux hommes" \l 2 \f b 64A - Intolérance aux hommes : Inchangé.

 TE "65A - Intolérance " \l 2 \f b 65A - Intolérance : Inchangé.

 TE "66A - Sanglante " \l 2 \f b 66A - Sanglante : Inchangé.

 TE "6B - Limitations (2) @" \l 1 \f b 6B - Limitations (2)

 TE "61B - Hybride " \l 2 \f b 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.

 TE "62B - Ennemi chez les Outgardiens " \l 2 \f b 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.

 TE "63B - Recherchée " \l 2 \f b 63B - Recherchée : 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.

 TE "64B - Ennemi démoniaque " \l 2 \f b 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.

 TE "65B - Phobie " \l 2 \f b 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…)

 TE "66B - Nexus viking " \l 2 \f b 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…)

 TE "X -Spécial" \l 1 \f b X - Spécial

 TE "Lire la destinée (Karnilla)" \l 2 \f b Lire la destinée (Karnilla) : Inchangé.

 TE "Les Vikings Maléfiques" \l 2 \f 4 Les Vikings maléfiques
Les pouvoirs en italique dans les descriptions sont des pouvoirs sans niveau. Ils sont désignés par des astérisques dans la liste.
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 TE "1A - Pouvoirs offensifs traditionnels" \l 1 \f c 1A- Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "11A - Souffle du dragon" \l 2 \f c 11A - Souffle du dragon : Inchangé.

 TE "12A - Poison" \l 2 \f c 12A - Poison : Inchangé.

 TE "13A - Destruction " \l 2 \f c 13A - Destruction : Inchangé.

 TE "14A - Arme bestiale " \l 2 \f c 14A - Arme bestiale : Inchangé.

 TE "15A - Malédiction du troll " \l 2 \f c 15A - Malédiction du troll : Inchangé.

 TE "16A - Gigantisme " \l 2 \f c 16A - Gigantisme : Inchangé.

 TE "1B - Pouvoirs offensifs contemporains" \l 1 \f c 1B- Pouvoirs offensifs contemporains 

 TE "11B - Lame de feu " \l 2 \f c 11B - Lame de feu (Force) : 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.

 TE "12B - Bouclier réflecteur " \l 2 \f c 12B - Bouclier réflecteur (Agilité) : 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. 

 TE "13B - Souffle de Héla " \l 2 \f c 13B - Souffle de Héla (Force) : 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".

 TE "14B - Energie pure " \l 2 \f c 14B - Energie pure : 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).

Niveau
Puissance générée

+0
+1

+1
+2

+2
+4

+3
+8

 TE "15B - Bras supplémentaires*" \l 2 \f c 15B - Bras supplémentaires : 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. 

 TE "16B - Vampirisme " \l 2 \f c 16B - Vampirisme (Force) : 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. 

 TE "2A - Pouvoirs défensifs traditionnels" \l 1 \f c 2A - Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "21A - Armure " \l 2 \f c 21A – Armure : Inchangé.

 TE "22A - Fusion avec la terre " \l 2 \f c 22A - Fusion avec la terre : Inchangé.

 TE "23A - Régénération " \l 2 \f c 23A - Régénération : Inchangé.

 TE "24A - Brouillage " \l 2 \f c 24A - Brouillage : 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.

Niveau du pouvoir
Malus à la perception

+0
-1

+1
-2

+2
-4

+3
-6

 TE "25A - Invisibilité " \l 2 \f c 25A - Invisibilité : Inchangé.

 TE "26A - Sens surdéveloppé " \l 2 \f c 26A - Sens surdéveloppé : Inchangé.

 TE "2B - Pouvoirs défensifs contemporains" \l 1 \f c 2B - Pouvoirs défensifs contemporains 

 TE "21B - Immunité aux maladies et aux poisons*" \l 2 \f c 21B - Immunité aux maladies et aux poisons : Comme le pouvoir D212.

 TE "22B - Immunité au feu*" \l 2 \f c 22B - Immunité au feu : Comme le pouvoir D213.

 TE "23B - Immunité au froid*" \l 2 \f c 23B - Immunité au froid : Comme le pouvoir D214.

 TE "24B - Pas de fonctions vitales*" \l 2 \f c 24B - Pas de fonctions vitales : Comme le pouvoir D215.

 TE "25B - Immunité aux particules*" \l 2 \f c 25B - Immunité aux particules : Comme le pouvoir D216.

 TE "26B - Vigueur surnaturelle " \l 2 \f c 26B - Vigueur surnaturelle : Le Viking encaisse désormais les dommages comme une créature surnaturelle. Le niveau du pouvoir détermine le type de résistance : 

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.

 TE "3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels" \l 1 \f c 3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels 

 TE "31A - Talent*" \l 2 \f c 31A - Talent : Inchangé. Les talents du Stella Inquisitorus sont bien évidemment accessibles.

 TE "32A - Polymorphie " \l 2 \f c 32A - Polymorphie : Inchangé.

 TE "33A - Transformation " \l 2 \f c 33A - Transformation : Inchangé.

 TE "34A - Lire la honte " \l 2 \f c 34A - Lire la honte : Inchangé.

 TE "35A - Tambour terrestre " \l 2 \f c 35A - Tambour terrestre : Inchangé.

 TE " 36A - Marche sur l'eau " \l 2 \f c 36A - Marche sur l'eau : Inchangé.

 TE "3B - Pouvoirs utilitaires contemporains" \l 1 \f c 3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
 TE "31B - Aura bestiale " \l 2 \f c 31B - Aura bestiale : 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).

 TE "32B - Caractéristique*" \l 2 \f c 32B - Caractéristique : Le Viking augmente définitivement une de ses caractéristiques, au choix, comme selon les pouvoirs D35-.

 TE "33B - Vol " \l 2 \f c 33B - Vol : Comme le pouvoir D332.

 TE "34B - Nage " \l 2 \f c 34B - Nage : 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).

 TE "35B - Détection de la vie " \l 2 \f c 35B - Détection de la vie : 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.

 TE "36B - Détection de la mort " \l 2 \f c 36B - Détection de la mort : 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. 

 TE "4A - Objets magiques*" \l 1 \f c 4A - Objets magiques
 TE "41A - Arme de contact " \l 2 \f c 41A - Arme de contact : Inchangé.

 TE "42A - Arme de jet " \l 2 \f c 42A - Arme de jet : Inchangé.

 TE "43A - Arme à distance " \l 2 \f c 43A - Arme à distance : Inchangé.

 TE "44A - Armure " \l 2 \f c 44A - Armure : Inchangé.

 TE "45A - Bouclier " \l 2 \f c 45A - Bouclier : Inchangé.

 TE "46A - Autre objet " \l 2 \f c 46A - Autre objet : Inchangé.

 TE "4B - Matériel*" \l 1 \f c 4B - Matériel
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, 43B et 44B.
 TE "41B - Armement technologique " \l 2 \f c 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. 

 TE "42B - Véhicule technologique " \l 2 \f c 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).

 TE "43B - Fabrication kobold " \l 2 \f c 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).

 TE "44B - Matériel psionique " \l 2 \f c 44B - Matériel 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.

 TE "45B - Batterie de puissance " \l 2 \f c 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. 

 TE "46B - Objet sacré " \l 2 \f c 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). 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). 

 TE "5A - Serviteurs*" \l 1 \f c 5A - Serviteur
 TE "51A - Horde de rats mutants " \l 2 \f c 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 : 

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.

 TE "52A - Loup mutant " \l 2 \f c 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 : 

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) 

 TE "53A - Guerriers (1D6)" \l 2 \f c 53A - Guerriers (1D6) : Inchangé.

 TE "54A - Guerriers (2D6)" \l 2 \f c 54A - Guerriers (2D6) : Inchangé.

 TE "55A - Créature divine consciente " \l 2 \f c 55A - Créature divine consciente : Les créatures accessibles aux anciens dieux n'ont pas changé. La nouvelle déesse, Kolga, accorde à son Représentant un Grand Elfe Obscur.

 TE "56A - Créature divine bestiale " \l 2 \f c 56A - Créature divine bestiale : Les créatures accessibles aux anciens dieux n'ont pas changé. La nouvelle déesse, Kolga, accorde à son Représentant une Chimère.

 TE "5B - Liens infernaux*" \l 1 \f c 5B - Liens infernaux

Les serviteurs de cette liste de pouvoirs 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.

 TE "51B - Zombis (2D6)" \l 2 \f c 51B – Zombis (2D6) : Le Viking dispose d'un groupe de zombis à ses ordres. Ces zombis sont créés de la façon classique.

 TE "52B - Squelettes (1D6)" \l 2 \f c 52B - Squelettes (1D6) : Le Viking dispose d'un groupe de squelettes vikings à ses ordres. Ils sont créés de la façon classique.

 TE "53B - Goules (3)" \l 2 \f c 53B - Goules (3) : Le Viking commande à 3 Goules créées de façon normale.

 TE "54B - Maison hantée" \l 2 \f c 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.

 TE "55B - Contact dans le Dunkle Reik" \l 2 \f c 55B - Contact dans le Dunkle Reik : Le Viking connaît bien un Démon disposant d'un bon poste dans le Dunkle Reik. 

 TE "56B - Contact dans la CST" \l 2 \f c 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.

 TE "6A - Limitations (1)*" \l 1 \f c 6A - Limitation (1)*

 TE "61A - Folie meurtrière " \l 2 \f c 61A - Folie meurtrière : Inchangé.

 TE "62A - Menteur chronique " \l 2 \f c 62A - Menteur chronique : Inchangé.

 TE "63A - Alcoolique " \l 2 \f c 63A – Alcoolique : Inchangé.

 TE "64A - Agressif " \l 2 \f c 64A - Agressif : Inchangé.

 TE "65A - Laideur " \l 2 \f c 65A - Laideur : Inchangé.

 TE "66A - Soleil de pierre " \l 2 \f c 66A - Soleil de pierre : Inchangé.

 TE "6B - Limitations (2)*" \l 1 \f c 6B - Limitations (2)
 TE "61B - Hybride " \l 2 \f c 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. 

 TE "62B - Ennemi asgardien" \l 2 \f c 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.

 TE "63B - Recherché" \l 2 \f c 63B - Recherché : 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.

 TE "64B - Ennemi angélique " \l 2 \f c 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.

 TE "65B - Phobie" \l 2 \f c 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…)

 TE "66B - Nexus viking" \l 2 \f c 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…)

 TE "X- Pouvoirs spéciaux " \l 1 \f c X- Pouvoirs spéciaux

 TE "Amphibien (Aegir)" \l 2 \f c Amphibien (Aegir) : Inchangé.

 TE "Attaque éclair (Fenris)" \l 2 \f c Attaque éclair (Fenris) : Inchangé.

 TE "Cauchemar mortel (Kolga)" \l 2 \k c Cauchemar mortel (Kolga) : Il s'agit du pouvoir spécial de Beleth, qui n'avait aucune raison d'en changer. 
 TE "Illusion (Loki)" \l 2 \f c Illusion (Loki) : Inchangé.

 TE "Jet de lave (Sutr)" \l 2 \f c Jet de lave (Sutr) : Inchangé.

 TE "Mâchoires de la terre (Midgard)" \l 2 \f c Mâchoires de la terre (Midgard) : Inchangé.

 TE "Marque de Garm (Garm)" \l 2 \f c Marque de Garm (Garm) : Inchangé.

 TE "Ramener les morts (Héla)" \l 2 \f c Ramener les morts (Héla) : Inchangé.

 TE "Statue de givre (Ymir)" \l 2 \f c Statue de givre (Ymir) : Inchangé.

 TE "Les Nornes Maléfiques" \l 2 \f 4 Les Nornes Maléfiques

Les pouvoirs suivis d'un astérisque sont des rituels qui prennent une dizaine de secondes à être lancés. Les pouvoirs sans niveau sont indiqués dans les descriptions par un nom en italique et par ce symbole @ dans la liste.
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 TE "1A - Pouvoirs offensifs traditionnels" \l 1 \f d 1A- Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "11A - Fragmentation " \l 2 \f d 11A - Fragmentation : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "12A - Malédiction " \l 2 \f d 12A - Malédiction* : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "13A - Poing de feu " \l 2 \f d 13A - Poing de feu : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "14A - Ordre mental " \l 2 \f d 14A - Ordre mental : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "15A - Brouillard*" \l 2 \f d 15A - Brouillard* : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "16A - Souffle glacé " \l 2 \f d 16A - Souffle glacé : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "1B - Pouvoirs offensifs contemporains" \l 1 \f d 1B- Pouvoirs offensifs contemporains 

 TE "11B - Secours mortel*" \l 2 \f d 11B - Secours mortel* : 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.

 TE "12B - Invocation d'Elémentaire* " \l 2 \f d 12B - Invocation d'Elémentaire (Force)* : 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.

 TE "13B - Le prix du sang*" \l 2 \f d 13B - Le prix du sang (Force)* : 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.

 TE "14B - Marque de Héla*" \l 2 \f d 14B - Marque de Héla* : 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 : 

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. 

 TE "15B - Drain de puissance " \l 2 \f d 15B - Drain de puissance (Volonté) : 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. 

 TE "16B - Terreur " \l 2 \f d 16B – Terreur (Volonté) : 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.

 TE "2A - Pouvoirs défensifs traditionnels" \l 1 \f d 2A - Pouvoirs offensifs traditionnels 

 TE "21A - Armure " \l 2 \f d 21A – Armure : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "22A - Stase mentale " \l 2 \f d 22A - Stase mentale : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "23A - Brouillage magique " \l 2 \f d 23A - Brouillage magique* : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "24A - Esquive acrobatique " \l 2 \f d 24A - Esquive acrobatique : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "25A - Invisibilité " \l 2 \f d 25A - Invisibilité : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "26A - Fanatisme" \l 2 \f d 26A - Fanatisme : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "2B - Pouvoirs défensifs contemporains" \l 1 \f d 2B - Pouvoirs défensifs contemporains 

 TE "21B - Immunité aux maladies et aux poisons@" \l 2 \f d 21B - Immunité aux maladies et aux poisons : Comme le pouvoir D212.

 TE "22B - Immunité au feu@" \l 2 \f d 22B - Immunité au feu : Comme le pouvoir D213.

 TE "23B - Immunité au froid@" \l 2 \f d 23B - Immunité au froid : Comme le pouvoir D214.

 TE "24B - Pas de fonctions vitales@" \l 2 \f d 24B - Pas de fonctions vitales : Comme le pouvoir D215.

 TE "25B - Immunité aux particules@" \l 2 \f d 25B - Immunité aux particules : Comme le pouvoir D216.

 TE "26B - Vigueur surnaturelle " \l 2 \f d 26B - Vigueur surnaturelle : Le Viking encaisse désormais les dommages comme une créature surnaturelle. Le niveau du pouvoir détermine le type de résistance : 

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.

 TE "3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels" \l 1 \f d 3A - Pouvoirs utilitaires traditionnels 

 TE "31A - Talent@" \l 2 \f d 31A – Talent : Comme le pouvoir des Nornes du même nom. Les talents du Stella Inquisitorus sont bien évidemment accessibles.

 TE "32A - Polymorphie" \l 2 \f d 32A - Polymorphie : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "33A - Transformation" \l 2 \f d 33A - Transformation : Comme le pouvoir des Vikings Maléfiques du même nom.

 TE "34A - Lire la honte" \l 2 \f d 34A - Lire la honte : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "35A - Vapeurs de Hel*" \l 2 \f d 35A - Vapeurs de Hel* : 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.

 TE "36A - Vol*" \l 2 \f d 36A - Vol* : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "3B - Pouvoirs utilitaires contemporains" \l 1 \f d 3B - Pouvoirs utilitaires contemporains
 TE "31B - Corruption " \l 2 \f d 31B – Corruption (Volonté) : 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.

 TE "32B - Caractéristique@" \l 2 \f d 32B - Caractéristique : La Norne augmente définitivement une de ses caractéristiques, au choix, comme selon les pouvoirs D35-.

 TE "33B - Détection de la vie" \l 2 \f d 33B - Détection de la vie : 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.

 TE "34B - Détection de la mort" \l 2 \f d 34B - Détection de la mort : 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. 

 TE "35B - Détection de la magie" \l 2 \f d 35B - Détection de la magie : 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.

 TE "36B - Divination" \l 2 \f d 36B – Divination (Volonté) : Comme le pouvoir Viking V34. 

 TE "4A - Objets magiques@" \l 1 \f d 4A - Objets magiques
 TE "41A - Bâton" \l 2 \f d 41A – Bâton : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "42A - Runes" \l 2 \f d 42A - Runes : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "43A - Grimoire " \l 2 \f d 43A - Grimoire : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "44A - Relique " \l 2 \f d 44A - Relique : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "45A - Cristal " \l 2 \f d 45A - Cristal : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "46A - Autre objet " \l 2 \f d 46A - Autre objet : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "4B - Matériel@" \l 1 \f d 4B - Matériel
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.

 TE "41B - Armement technologique " \l 2 \f d 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. 

 TE "42B - Véhicule technologique " \l 2 \f d 42B - Véhicule technologique : La Norne 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).

 TE "43B - Fabrication kobold " \l 2 \f d 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).

 TE "44B - Pierre d'ambre runique" \l 2 \f d 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. 

 TE "45B - Matériel mystique " \l 2 \f d 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.

 TE "46B - Objet sacré " \l 2 \f d 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). 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).

 TE "5A - Serviteurs@" \l 1 \f d 5A - Serviteur
 TE "51A - Horde de rats mutants " \l 2 \f d 51A - Horde de rats mutants : La Norne 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 : 

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.

 TE "52A - Loup mutant " \l 2 \f d 52A - Loup mutant : La Norne 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 : 

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) 

 TE "53A - Guerriers (1D6)" \l 2 \f d 53A - Guerriers (1D6) : Comme le pouvoir des Vikings Maléfiques du même nom.

 TE "54A - Guerriers (2D6)" \l 2 \f d 54A - Guerriers (2D6) : Comme le pouvoir des Vikings Maléfiques du même nom.

 TE "55A - Créature divine consciente " \l 2 \f d 55A - Créature divine consciente : Les Nornes Maléfiques peuvent recevoir par ce pouvoir le commandement d'une Liche ou d'un Döppelganger, au choix.

 TE "56A - Créature divine bestiale" \l 2 \f d 56A - Créature divine bestiale : Les Nornes Maléfiques reçoivent en cadeau, par ce pouvoir, la direction d'une Wyvern.

 TE "5B – Liens infernaux@" \l 1 \f d 5B - Liens infernaux
Les serviteurs de cette liste de pouvoirs 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.

 TE "51B - Zombis (2D6)" \l 2 \f d 51B - Zombis (2D6) : La Norne dispose d'un groupe de zombis à ses ordres. Ces zombis sont créés de la façon classique.

 TE "52B - Squelettes (1D6)" \l 2 \f d 52B - Squelettes (1D6) : La Norne dispose d'un groupe de squelettes vikings à ses ordres. Ils sont créés de la façon classique.

 TE "53B - Goules (3)" \l 2 \f d 53B - Goules (3) : La Norne commande à 3 Goules créées de façon normale.

 TE "54B - Maison hantée" \l 2 \f d 54B - Maison hantée (caverne, ou autre) : La Norne 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.

 TE "55B - Contact dans le Dunkle Reik" \l 2 \f d 55B - Contact dans le Dunkle Reik : La Norne connaît bien un Démon disposant d'un bon poste dans le Dunkle Reik. 

 TE "56B - Contact dans la CST" \l 2 \f d 56B - Contact dans la CST : La Norne 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.

 TE "6A - Limitations (1) @" \l 1 \f d 6A - Limitation (1)

 TE "61A - Mutilation" \l 2 \f d 61A - Mutilation : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "62A – Mauvais caractère" \l 2 \f d 62A - Mauvais caractère : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "63A - Alcoolique" \l 2 \f d 63A - Alcoolique : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "64A - Intolérance aux hommes" \l 2 \f d 64A - Intolérance aux hommes : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "65A - Intolérance" \l 2 \f d 65A - Intolérance : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "66A - Sanglante " \l 2 \f d 66A - Sanglante : Comme le pouvoir des Nornes du même nom.

 TE "6B - Limitations (2) @" \l 1 \f d 6B - Limitations (2)
 TE "61B - Hybride " \l 2 \f d 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. 

 TE "62B - Ennemi asgardien" \l 2 \f d 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.

 TE "63B - Recherchée" \l 2 \f d 63B - Recherchée : 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.

 TE "64B - Ennemi angélique " \l 2 \f d 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.

 TE "65B - Phobie" \l 2 \f d 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…)

 TE "66B - Nexus viking" \l 2 \f d 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…)

 TE "X - Spécial" \l 1 \f d X – Spécial
 TE "Insuffler la vie (Nornes Maléfiques)" \l 2 \f d  Insuffler la vie (Nornes Maléfiques ; Volonté) : 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.

Niveau
Type de mort-vivant
Coefficient d'effectifs

+0
Zombi
-

+1
Squelette
x5

+2
Poltergeist
x4

+3
Goule
x3

 TE " Grade 2 : Héraut de l'Enfer" \l 2 \f d Grade 2 : Héraut de l'Enfer. Les Nornes Maléfiques disposent d'un pouvoir de grade 2 particulier puisqu'elles ne servent ni Héla, ni Loki spécifiquement. Ce grade leur accorde la faculté d'employer leur pouvoir spécial pour créer des Liches à partir d'individus vivants et volontaires. La Norne teste sa Volonté au niveau du pouvoir, dépense tous ses PP sauf 1 (minimum 15) et le volontaire doit se tuer au nom de Héla. Si la Norne a réussi, il devient une Liche à part entière, sinon, ben, il est mort. Dommage pour lui.

 TE "Liste de pouvoirs privilégiés" \l 2 \f d Liste de pouvoirs privilégiés

Comme pour le pouvoir de grade 2, les Nornes Maléfiques disposent d'une liste de pouvoirs privilégiés particulière.

D6
Pouvoir
Numéro (NM)

1
Poing de feu
13A

2
Marque de Héla
14B

3
Lire la honte
34A

4
Vapeurs de Hel
35A

5
Zombis (2D6)
51B

6
Insuffler la vie
Spécial

 TE "Les créatures" \l 1 \f 4 Les créatures

Depuis que le mythe viking a dû intégrer des créatures qui trouvaient leurs origines dans les hommes, il a perdu de son manichéisme. Du coup, presque toutes les créatures qui étaient supposées intelligentes, qu'elles soient maléfiques ou bienfaisantes sont devenues mixtes, c'est à dire que l'un pouvait rejoindre les Asgardiens et l'autre les Outgardiens sans que cela soit surprenant. Après tout, les humains le font bien, pourquoi pas les autres. 

Mais comme il a été noté, cela concerne seulement les créatures conscientes et encore, pas toutes. Ce chapitre va donc présenter les nouvelles caractéristiques des créatures qui sont susceptibles de passer dans un camp ou dans l'autre. A la création, ces êtres peuvent posséder des pouvoirs de toutes les listes vikings, ce qui représente leur mutabilité (et leur proximité avec la magie, pour ce qui est des listes de Nornes). Par la suite, elles peuvent progresser dans ces pouvoirs par expérience (eh oui) mais elles ne peuvent en développer de nouveaux qu'en prêtant allégeance à un dieu ou à un autre. Dès lors, les nouveaux pouvoirs seront tirés sur une liste spécifique. 

Mais tout d'abord, voyons les créatures bénéfiques et maléfiques.

 TE "Les créatures bénéfiques" \l 2 \f 4 Les créatures bénéfiques
 TE "Bélier tonnerre" \l 3 \f 4 Bélier tonnerre

Les Béliers tonnerre n'ont pas du tout changé sauf sur un point : ils sont plus nombreux. Certaines planètes disposent de troupeaux de moutons particulièrement susceptibles de donner naissance à des Béliers tonnerre, ce qui est toujours l'occasion de grandes fêtes. Puis ces animaux sont envoyés à la caserne de Space Vikings la plus proche, pour que des Représentants de Thor s'en occupent. 

 TE "Cheval ailé" \l 3 \f 4 Cheval ailé, ou Pégase

La monture des Valkyries n'a pas beaucoup changé non plus. Cependant, l'arrivée des pégases réfugiés sur Faërie, créatures "conscientes", et le mélange des sangs ont fait que les chevaux ailés, désormais appelés Pégases, justement, présentent maintenant une intelligence plus développée qu'avant, ce qui est très utile aux Valkyries, qui peuvent, en montant en grade, développer un lien télépathique et empathique poussé avec leurs montures.

 TE "Les créatures maléfiques" \l 2 \f 4 Les créatures maléfiques

Contrairement aux créatures bénéfiques, celles qui sont demeurées maléfiques ne sont pas exclusivement les créatures non conscientes. Certains êtres conscients ne sont basés que sur la méchanceté et ne pouvaient de ce fait pas devenir des êtres neutres, susceptibles de servir les dieux maléfiques autant que les dieux bénéfiques.

 TE "Chimère" \l 3 \f 4 Chimère

Il s'agit de la créature bestiale de Kolga, la nouvelle déesse maléfique, en réalité le Prince-Démon Beleth. La Chimère est une créature issue très directement de la Marche des Rêves et des Cauchemars. Cependant, la Chimère a une réalité physique. En fait, la Chimère change de forme en fonction du pire cauchemar de sa proie. Il faut toujours que ce soit un cauchemar de violence mais de toute manière, tout le monde en a un. Pour prendre cet aspect, la Chimère dispose d'un pouvoir spécifique, Polymorphie onirique. Ce pouvoir compense le fait qu'elle n'ait, initialement, que 8 points de caractéristiques. Car la Chimère n'est pas une créature fixée. Ses changements de forme sont très importants et consistent, en termes de jeu, à modifier ses pouvoirs et ses caractéristiques. Quatre choses sont stables chez une Chimère, sa Volonté, le nombre de ses pouvoirs, le pouvoir Polymorphie onirique et sa limitation de Laideur. Comme il lui faut au moins un point en permanence dans chaque caractéristique, elle est limitée à une Vo de 3 lorsqu'elle "naît". Et seuls deux niveaux de pouvoirs sont déterminés : Polymorphie Onirique+0 (Spécial Chimère) et Cauchemar Mortel+0 (Spécial Kolga). Sa forme naturelle est celle d'un humain sans visage. Sa bouche n'est qu'une fente et ses yeux sont de tous petits points. 

Lorsqu'elle rencontre une proie, la Chimère dépense alors deux PP, se concentre deux secondes et doit réussir un jet de Vo (niveau du pouvoir Polymorphie Onirique), résisté par un jet Moyen de Volonté (Difficile si la proie a mal dormi ou est fatiguée pour une raison ou pour une autre). En cas de réussite, la Chimère trouve une forme de cauchemar adaptée dans l'esprit de sa victime et obtient un supplément de (RU)x3 points de caractéristiques à répartir comme elle l'entend. La seule caractéristique qu'elle ne puisse augmenter est l'Ap. De plus, les deux niveaux de pouvoir qui lui restent lui permettent de prendre certaines des aptitudes de sa nouvelle forme. Ce gain de puissance provient de la MRC, qui est "ouverte" par l'intrusion de la Chimère dans l'esprit de sa cible. La forme acquise demeure jusqu'à la mort de la proie ou pendant 24 heures, selon lequel de ces évènements survient en premier. Il lui est aussi possible de "sacrifier" trois points de caractéristiques oniriques (obtenus par son pouvoir) pour acquérir temporairement un niveau de pouvoir supplémentaire. Ceci est une technique couramment pratiquée par les plus puissantes Chimères, capables d'obtenir des RU élevés par l'adjonction de colonnes de malus. 

Lorsqu'elle obtient une récompense aléatoire, la Chimère obtient en fait un nouveau niveau de pouvoir qu'elle pourra définir lors de l'usage de son pouvoir spécial. Si elle peut déterminer son pouvoir, elle peut soit augmenter l'un de ses deux pouvoirs fixes, soit prendre un nouveau niveau de pouvoir variable, soit augmenter sa Volonté (pouvoir 32B) soit prendre un Talent (pouvoir 31A). Arrivée à 6 en Volonté, elle peut aussi choisir d'obtenir le pouvoir 32B de façon variable, c'est à dire qu'elle aura automatiquement un point de plus à répartir dans ses caractéristiques lorsqu'elle utilisera son pouvoir de Polymorphie onirique. Mais cette option reste réservée aux Chimères les plus puissantes. 

Bien qu'assez rusées, les Chimères ne sont pas vraiment intelligentes. Ce sont en fait des incarnations d'instinct pur et dur, de méchanceté et de cruauté. Les Chimères ne vont jamais dans la MRC car elles n'en comprennent pas le concept (eh oui, même si elles en viennent). Les Chimères ne sont d'ailleurs jamais seules car elles erreraient sans cesse, incapables de faire autre chose que d'aller de proie en proie, ce qui les exposerait énormément (d'autant qu'elles ne sont pas très résistantes à la base).

Chimère, créature bestiale de Kolga
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Talents : Corps à corps+2, Discrétion+2, Esquive+1, Psychologie+1

Pouvoirs : Laideur (65A) ; Polymorphie onirique+1 (Spécial des Chimères) ; trois niveaux de pouvoirs variables

Equipement : Aucun. 

 TE "Döppelganger" \l 3 \f 4 Döppelganger
Le Döppelganger n'a pas changé le moins du monde. Il continue à se délecter de la souffrance d'autrui et à semer le trouble, provoquant la condamnation d'innocents vus en train de commettre des crimes. Ses caractéristiques n'ont pas changé.

 TE "Gardien de Hel" \l 3 \f 4 Gardiens de Hel
Ils n'ont pas changé par rapport aux créatures d'origine, même s'ils sont redevenus plus intelligents que du temps de Caym.

 TE "Géants du Feu et des Glaces" \l 3 \f 4 Géants du Feu et des Glaces
Les Géants du Feu et des Glaces sont restés les brutes que connaissaient les Vikings dans le passé. 

Les différences concernent essentiellement leur mentalité. Les Géants du Feu ont acquis assez d'esprit pour avoir l'esprit de revanche. Ils sont plus violents et chercheront à faire payer toute défaite à leurs ennemis. De plus, à l'image de leur dieu, ils sont devenus plus méchants. Ils aiment voir souffrir leurs proies et ont même appris quelques techniques de guerre psychologique. Les Géants des Glaces ont appris l'initiative mais uniquement pour le combat. Devenus des adeptes des combats d'escarmouches, ils sont capables de choisir d'attaquer des colonnes vikings. Mais personne n'a dit qu'ils étaient assez futés pour repérer les colonnes militaires lourdement protégées des colonnes marchandes, ou pour détecter les pièges. 

 TE "Liche" \l 3 \f 4 Liche
Etant donné que les liches sont le produit de la corruption des âmes, elles ne risquaient pas d'avoir été modifiées. Seul leur passé l'a été, puisque désormais, les Nornes peuvent en créer à partir de sujets volontaires encore en vie, et non plus seulement en ramenant les morts à la vie. Les deux histoires sont donc possibles.

 TE "Loup de foudre" \l 3 \f 4 Loup de foudre
Les loups de foudre sont redevenus les créatures du vrai Fenris, et non plus celles de Baal. Ils n'ont à part cela rien changé.

 TE "Molosse de Hel" \l 3 \f 4 Molosse de Hel 

Le Molosse non plus n'a pas changé d'un poil par rapport à la version d'origine. 

 TE "Wyvern" \l 3 \f 4 Wyvern
La Wyvern n'a pas beaucoup changé, mais elle s'est cependant renforcée. Devenue plus intelligente, elle a aussi acquis un nouveau pouvoir, le Souffle de Héla. Ceci vient du fait que Bifrons ait décidé, ayant bien aimé la créature lorsqu'il avait pris le rôle de Héla, de fournir une petite connexion entre le Gothic Horror et les Wyverns. Ce lien est très faible, mais suffisant pour les rendre un peu plus dangereuses, ce qui est parfaitement au goût de Héla, à vrai dire.

Wyvern, créature bestiale de Héla
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La wyvern est une créature géante et bénéficie donc des avantages des Démons de combat liés à la Force. Sa capacité à voler n'est pas un pouvoir mais demande quand même qu'elle ait le talent Vol à +3.

Talents : Corps à corps+1 (au sol), Esquive+1 (au sol), Manœuvres aériennes défensives+2, Manœuvres aériennes offensives+2, Répérage+2, Vol+3

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (14A, crocs) ; Arme bestiale+1 (14A, serres [Pattes]) ; Armure+0 (21A); Souffle de Héla+0 (13B) Immunité (24A, maladies et poisons) ; Talent (31A, Vol)

Equipement : Aucun (parfois un harnais de vol). 

 TE "Les créatures neutres" \l 2 \f 4 Les créatures neutres

 TE "Elfe, petit peuple" \l 3 \f 4 Elfe, petit peuple

Jadis, le petit peuple disposait d'une puissance modérée dans les faits, mais grande dans les légendes. Mais comme il retirait cette puissance des croyances vikings, l'augmentation du nombre de croyants a accru leur pouvoir réel. Par contre, le Petit Peuple commence à être appelé le Peuple Fée, car de plus en plus de ses représentants commencent à atteindre des tailles plus classiques.


• Modification du terrain : Le pouvoir reste le même, mais le petit peuple est plus efficace, plus fort, ce qui s'exprime dans le fait que ce que deux elfes pouvaient faire, un seul en est désormais capable.


• Caractéristiques inhumaines : Le petit peuple, du fait de sa taille, ne dispose que de dix points de caractéristiques à répartir à la création. Il ne peut pas dépasser 1 en Fo. De plus, du fait de sa petite taille, il meurt à -1 en Fo, et non à -2. Certains membres du Peuple des Fées mesurent entre un mètre vingt et un mètre soixante, héritage de la culture celte, et des contes si particuliers que le Petit Peuple transmet. Ces représentants du Peuple Fée disposent de douze points de caractéristiques à répartir sans pouvoir dépasser 2 en Fo. Ils meurent à -2 et non plus à -1. Par contre, l'emploi de leur pouvoir "Illusion" leur demande désormais de dépenser 1 PP par minute.


• Illusion : Les elfes et autres fées sont désormais détenteurs d'un nouveau pouvoir : Ils sont en mesure de créer des illusions très réalistes. Parmi celles-ci, il y a celle de l'invisibilité, qui leur permet de devenir indétectables par quelque moyen que ce soit, simplement en donnant l'illusion aux sens de leurs ennemis qu'ils ne sont plus là. A tous leurs sens. A part cela, la plupart des illusions des elfes requièrent que celui qui les projette parle et évoque leur sujet. Ainsi, pour faire apparaître un dragon, une fée devra commencer à parler de ce qu'elle a vu la nuit passée, volant au-dessus des arbres avec ses grandes ailes de cuir… En fait, ce qu'il faut, c'est que les victimes y pensent. Pas qu'ils y croient, mais qu'ils y pensent. Cela ouvre un passage vers leur esprit que le petit peuple peut employer. Pour éviter d'écouter et de tenir compte de ce que dit un elfe, il faut réussir un jet de Vo moyen ou disposer d'un moyen de se boucher les oreilles. Comme cet ennemi n'est pas souvent rencontré, les factions adverses des Midgardiens n'ont en général pas de système de protection, ce qui rend le petit peuple encore plus dangereux. Ceux qui lui résistent le mieux sont bien sûr les psis.

La race n'a pas changé que vis à vis des pouvoirs depuis l'époque du Ragnarok, et sa mentalité a bien plus changé que les autres créatures bénéfiques parce que les fées et les elfes n'ont pas été recréés à partir du néant. En effet, au début de notre ère, alors que les Nains, les Loups-Garous et de nombreuses autres races mythologiques périssaient sous les coups de Georges et de ses cohortes purificatrices, les membres du petit peuple furent les premiers à trouver un moyen d'accéder à d'autres plans, d'autres Marches, et finirent par découvrir Faërie. Ils s'y réfugièrent et parvinrent à faire venir d'autres êtres menacés. Lorsque Midgard s'étendit, l'énergie développée par les temples midgardiens permit au petit peuple de revenir dans la Marche de la Terre, mais leurs amis ne purent en faire autant, puisqu'il leur fallait une énergie spécifique, en fait, que l'on croie en eux. Et c'est de ces deux évènements que vient le changement de mentalité du petit peuple. Que deviendriez-vous si vous aviez échappé à une extermination systématique et que vous aviez passé plusieurs siècles aux côtés de compagnons d'infortune à craindre l'irruption de troupes assassines ? Voyez la détermination qui a animé les juifs pour obtenir Israël après la Seconde Guerre et vous aurez une petite idée. Petite, car pour eux, cela n'a duré que dix ans (les siècles de brimades auparavant, ce n'est pas grand chose en comparaison).

Du coup, le petit peuple est devenu isolationniste, spécialiste de la guérilla et des pièges, et du prosélytisme. Les elfes et autres fées restent isolés dans les sections des planètes qu'ils ont déclarées leurs. Ils refusent que quiconque y pénètre, à l'exception des Nains et des Représentants de Fafnir, et encore, toujours annoncés et escortés. Ils ont aussi déclaré certaines parties de leur territoire "zone diplomatique", dans lesquelles les autres races peuvent installer une petite communauté ambassadrice. Les Loups-Garous ont le droit de se déplacer dans ces secteurs, mais pas dans les autres. Au sein des territoires du petit peuple, on retrouve un morceau de Faërie. La magie des elfes consiste essentiellement à remodeler le paysage et celui de leurs forêts et de leurs montagnes est enchanteur. La faune et la végétation sont prolifiques et l'ambiance est joyeuse. Cependant, l'atmosphère semble aussi receler une part de menace. Et ce n'est pas qu'une illusion. En effet, le territoire féerique est truffé de pièges, rarement magiques, mais toujours mortels. Et la faune et la végétation, qui donnent cette impression de joie, ne sont qu'une extension de la conscience collective des fées et réagissent donc à toute agression comme si elle leur était directement faite. Au plus profond des territoires féeriques, le petit peuple a des lieux de culte où la mémoire de l'extermination des leurs par Georges est rappelée et où le souvenir de Faërie et de ses autres habitants est gardé vivace. Les anciennes fêtes qui n'étaient qu'insouciance et joie sont devenues plus nostalgiques et tristes. Mais elles servent à ce peuple à ne pas oublier et à rester heureux en même temps.

Le petit peuple n'a pas beaucoup de relations avec les autres races. Il fallut des siècles pour que les Midgardiens réalisent que les fées n'étaient plus les mêmes. Il leur en fallut quelques autres pour obtenir les zones diplomatiques. Les fées étant le peuple le plus dépendant de l'énergie magique des cultes midgardiens, il est incapable de quitter les planètes de Midgard. Cependant, les Midgardiens sont parvenus à les persuader d'instruire certains soldats dans les techniques de guérilla, contre l'assurance que leurs territoires seront laissés tranquilles. Ils servent aussi d'observateurs de ce qui peut se passer sur la planète d'étrange et de dangereux. 

Dernièrement, le petit peuple a commencé à vendre de la distraction aux Midgardiens et aux Nains. Ils utilisent leurs pouvoirs d'illusion pour créer des contes que "vivront" les auditeurs. L'activité n'est pas si ridicule que cela. Les Midgardiens n'apprécient guère les distractions technologiques et ont donc peu développé la télévision ou le cinéma. De plus, les contes des fées sont toujours merveilleux, grandioses et finissent par influer en bien sur le moral de ceux qui les entendent. Les saltimbanques du petit peuple se déplacent donc à travers la planète en petites troupes de six à huit et passent plusieurs journées dans chaque ville et village, donnant des représentations à la tombée de la nuit. Mais les fées ne font pas cela pour les beaux yeux des Midgardiens. Leur paiement, en apparence, consiste en une protection supplémentaire de leurs territoires et un apport de nourriture. En réalité, ce qu'ils cherchent, c'est à faire revenir les autres races de Faërie en les intégrant dans leurs contes et en faisant croire les Midgardiens en eux, de sorte que l'énergie des cultes midgardiens leur permettent de revenir dans cette Marche. Leurs intentions ne sont pas maléfiques, puisqu'ils savent qu'ils ont besoin des humains pour survivre, mais ils comptent bien se faire rembourser pour ce qu'ils ont eu à subir. Et dans les races qui ont survécu, on trouve les tengu japonais, ces hybrides corbeaux-hommes très bons combattants, et les centaures grecs. Si les plans du petit peuple viennent à terme, le Stella Vaticanum pourra se faire du souci. 

Et encore plus selon les résultats des luttes politiques qui agitent le Petit Peuple. Car lorsqu'ils ont récupéré les créatures des autres cultes, les elfes ont découvert l'existence d'autres elfes, ceux des Celtes. Et il faut se rappeler que les Celtes répartissaient les fées et les elfes en deux Cours, la Cour Lumineuse, et la Cour Obscure (oui, les Seelie et Unseelie de Changelin ( ). Alors, les deux cours se sont imposées parmi le Petit Peuple (ou plutôt le Peuple Fée, puisque c'est aussi de ces deux Cours que viennent les Elfes et les Fées de "grande" taille). Toutes deux sont conscientes que les humains sont nécessaires à la survie de l'espèce, mais les Obscurs considèrent que si l'on craint quelque chose, on croit en lui, et donc que les Fées devraient dominer les humains, les traiter en esclaves et non les servir. A l'heure actuelle, les Lumineux ont gagné, mais c'est cette situation tendue qui fait que le Peuple Fée ne contacte pas plus les humains. A vrai dire, les Obscurs commencent même à parlementer avec les Outgardiens, trop contents bien entendu d'obtenir un nouvel allié inattendu (et puis, après tout, les Anges sont responsables de la Purification de Georges, les Démons sont leurs ennemis, et "les ennemis de mes ennemis sont mes amis", non ?). 

L'ensemble du petit peuple est patronné par Fafnir, le Dieu des Songes. Celui-ci est parfaitement au courant de leurs plans et conflits et soutient la Cour Lumineuse. C'est lui qui accorde leurs facultés d'illusionnistes aux fées en leur donnant accès, d'une certaine manière, à la Marche des Rêves et des Cauchemars.

Par contre, la Cour Obscure est au service de Kolga, la seule déesse du Panthéon qui soit en fait un Prince-Démon, Beleth. En effet, celui-ci a rapidement repéré l'usage que Fafnir faisait de la MRC et a décidé d'intervenir. Il est allé dans le domaine onirique de Aegir, où sa fille, Kolga, menait un semblant de vie, n'ayant pas assez de croyants, et l'absorba. Depuis, il participe activement aux conflits, permettant aux Outgardiens d'avoir un adversaire à opposer à Fafnir.

Elfe Lumineux, créature intelligente de Fafnir
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Talents : Arme de contact+1, Danse+1, Discrétion+2, Esquive+2, Pister+1, Musique+1

Pouvoirs : Guérison+0 (22A) ; Invisibilité+1 (25A) ; Monde des Songes+0 (Spécial)

Equipement : Petite dague.

Grand Elfe Lumineux, créature intelligente de Fafnir
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Talents : Arme de contact+1, Danse+1, Discrétion+2, Esquive+2, Pister+1, Musique+1

Pouvoirs : Guérison+0 (22A) ; Invisibilité+1 (25A) ; Monde des Songes+0 (Spécial)

Equipement : Dague, épée courte.

Elfe Obscur, créature intelligente de Kolga
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Talents : Arme de contact+1, Danse+1, Discrétion+2, Esquive+2, Pister+1, Musique+1

Pouvoirs : Guérison+0 (22A) ; Invisibilité+1 (25A) ; Cauchemar mortel+0 (Spécial)

Equipement : Petite dague.

Grand Elfe Obscur, créature intelligente de Kolga
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Talents : Arme de contact+1, Danse+1, Discrétion+2, Esquive+2, Pister+1, Musique+1

Pouvoirs : Guérison+0 (22A) ; Invisibilité+1 (25A) ; Cauchemar mortel+0 (Spécial)

Equipement : Dague, épée courte.

 TE "Gargouille" \l 3 \f 4 Gargouille
Les Gargouilles ne sont pas des créatures conscientes, mais elles ont toujours été considérées comme les animaux familiers des Trolls et, de ce fait, sont devenues neutres lorsque les Trolls sont devenus neutres. Leur comportement est celui de chiens de garde un peu plus intelligents que la moyenne. En fait, pour donner une référence qui n'a rien à voir avec le jeu, les Gargouilles sont tout à fait comme Bronx, le chien gargouille de la série "les Gargouilles". Zut, je viens de révéler ma source d'inspiration. (
La Gargouille est de la même allégeance que son maître Troll et peut donc être une créature de Baldur ou de Midgard. Cependant, exceptionnellement, même celles au service de Baldur peuvent améliorer leur niveau en Arme bestiale, que ce soient les griffes ou les crocs. En fait, Baldur ne lui donne pas un niveau de pouvoir mais lui injecte directement de l'énergie mystique lui permettant de devenir un représentant plus puissant de sa race, ce qui, dans l'imaginaire collectif, veut dire de grosses griffes et de grandes dents. Ce sont les seuls pouvoirs des Vikings Maléfiques qu'elles peuvent augmenter en étant au service des Asgardiens.

Gargouille, créature bestiale neutre
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Talents : Corps à corps+2, Discrétion+2*, Esquive+2, Pister+2

*En montagne, les gargouilles disposent d'un bonus de deux colonnes à leurs jets de Discrétion. En ville, ce bonus tombe à une colonne et uniquement pour se cacher. Dans le reste de la nature, il se transforme en un malus d'une colonnes pour se cacher et de deux colonne pour le déplacement. 

Pouvoirs : Destruction+0 (13A, griffes) ; Arme bestiale+1 (14A, Griffes) ; Arme bestiale+0 (14A, crocs) ; Armure+1 (21A)

Equipement : Aucun.

 TE "Géant des Mers" \l 3 \f 4 Géant des Mers

Les Géants des Mers, à l'instar de leur dieu, sont devenus bien plus humanistes qu'avant. Aussi rancuniers qu'Aegir, ils n'ont pas apprécié le petit jeu des Démons, ni l'aide apportée par les Vikings Maléfiques. Le fait que les Outgardiens aient depuis leur retour pactisé avec les Princes n'a pas arrangé les choses, et les mers sont devenues bien plus sûres pour les Midgardiens. 

De leurs remplaçants démoniaques, ils ont conservé leur "petite" taille et leur habitude de l'assassinat. Les Géants des Mers sont devenus des individus qui errent à travers les territoires midgardiens et traquent les Démons. Le fait que leur peau ne change de couleur qu'à volonté les aide dans cette tâche.

Géant des Mers, créature consciente d'Aegir
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Les Géants sont considérés comme des Démons de Combat et bénéficient donc de tous les avantages qui en découlent.

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+2, Discrétion+1, Esquive+2, Nage+2

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (14A, griffes) ; Vigueur surnaturelle+0 (26B) ; Marche sur l'eau+0 (36A) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée.

 TE "Hybrides" \l 3 \f 4 Hybrides
Les Hybrides sont les êtres les plus proches des humains parmi les anciennes créatures maléfiques. Leur choix d'alliance (Asgard ou Outgard) dépendra beaucoup du parent qui les élèvera. Leur mentalité est la moins figée de toutes les créatures et les Hybrides peuvent changer de camp bien plus facilement que les autres, si l'on use des bons arguments. Ils ne sont pas particulièrement corruptibles, mais leur cœur balance entre leurs vraies racines surnaturelles (Outgard) et leurs racines humaines (Asgard). Les Hybrides des Mers sont les plus susceptibles de devenir Asgardiens même s'ils ont été élevés par leur parent Géant, du fait de la nouvelle mentalité de Aegir. Leur mentalité générale a très peu changé par rapport au passé, mais on voit cependant un peu plus de traits personnels, mitigés. Un Hybride du Feu pourra parfaitement être misanthrope et ne pas supporter que l'on touche aux enfants, et un Hybride des Glaces pourra parfaitement défendre son village mais n'avoir aucun état d'âme à laisser mourir un étranger. 

 TE "Hybride des Mers" \l 4 \f 4 Hybride des Mers

Encore une fois, les Hybrides des Mers sont l'exception, mais pas de beaucoup. De même que les Géants sont devenus presque protecteurs, les Hybrides sont plus soucieux de la vie humaine. Ils protègent souvent les communautés et ont même appris à respecter les petits villages de pêcheurs. Ils servent souvent d'intermédiaires entre Aegir et les Midgardiens, et de diplomates lorsque leur dieu châtie des intrus. Du moins est-ce la face visible. Les Hybrides pouvant parfaitement passer pour des humains, Aegir a décidé d'en faire le fer de lance de sa lutte contre les Démons. Durant leur enfance, ils subissent un entraînement poussé, digne héritier de celui des Ninja, et ils servent ensuite d'espions et d'assassins aux Géants lorsque le maximum de discrétion est requis. 

En fait, les Hybrides font partie d'une organisation religieuse, le Temple de l'Océan, dont le but avoué est de promouvoir le respect des sites sacrés de Aegir et d'aider à l'interaction des humains avec les Géants des Mers. Les Clercs sont tous les Hybrides qui servent d'intermédiaires et de diplomates avec les humains. Les Prêtres sont ceux qui s'occupent des Géants. Mais en réalité, le Temple dispose d'un Ordre secret, l'Ecume Blanche. Les membres de l'Ecume, les Récifs, sont de Représentants actifs de Aegir (comprenez : ils ont souvent plus de 4 niveaux de pouvoirs) et ils sont les assassins du Temple. Si les autres Clercs et Prêtres servent d'espions en rapportant ce qu'ils voient, les Récifs sont plus actifs et pratiquent les intrusions, les filatures…

Hybride des Mers, créature intelligente d'Aegir
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Talents : Arme de contact lourde+1, Astronomie+0, Corps à corps+1, Esquive+2, Nage+2, Stratégie+0, Tactique+1

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (12, queue barbelée); Gigantisme+1 (16) ; Folie meurtrière (61) ; Amphibien+1 (Spécial)

Equipement : Epée à deux mains, armure de cuir.

Récif débutant, Hybride espion et assassin d'Aegir.
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Talents : Arme de contact +1, Astronomie+0, Connaissance des poisons+1, Corps à corps+1, Discrétion+3, Esquive+2, Nage+2, Tactique+0

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (12A, queue barbelée); Gigantisme+0 (16A) ; Talent (31A, Discrétion) ; Vie subaquatique (Spécial)

Equipement : Epée, dague, armure de cuir.

 TE "Loup-Garou" \l 3 \f 4 Loup-Garou
Ullr eut vite fait, lorsqu'il découvrit que les créatures maléfiques semblaient en mesure de devenir bénéfiques, de contacter les meilleurs chasseurs naturels qu'il ait jamais vu, les Loups-Garous. Et il ne fut pas déçu. Demeurés des solitaires, ils vivent dans les forêts, quelles qu'en soient les essences d'arbres, et passent l'essentiel de leur temps sous forme animale à gambader et à chasser. Ils sont donc un peu frustres et inadaptés à la civilisation. Mais ce ne sont pas des idiots ou des naïfs. Ils n'ont simplement pas la mentalité pour vivre à plus de dix pendant de longues périodes, si ce n'est en temps de guerre. Ils ne sont plus très véhéments à l'égard des humains, bien qu'à l'instar des Trolls, ils considèrent certaines plaines et certains territoires comme leur domaine exclusif. Cependant, dans Midgard, les choses évoluent toujours par rapport aux races d'origine, et certains loups-garous sont devenus très attachés aux humains. Un loup-garou sur dix, environ, passe son temps avec les Midgardiens, sous sa forme intermédiaire (mais on ne peut pas dire que ça remplisse les villes de lycanthropes, puisqu'ils représentent alors 0.45% de la population midgardienne). Ces loups-garous apprennent le maniement des armes technologiques et transmettent ce savoir à leurs frères sylvestres mais font aussi partie des troupes embarquées sur les vaisseaux spatiaux. Tout ça pour dire que si la plupart des loups-garous préfère rester tranquillement dans sa forêt, il n'en va pas de même pour tous, et ce sont ces exceptions qui assurent la continuation des relations entre les deux races.

Les loups-garous disposent des mêmes capacités spéciales que jadis, communication avec les loups et talents de survie : 
Loup-garou, créature intelligente d'Ullr
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Talents : Arme de contact+3, Communiquer avec les loups+1, Corps à corps+2, Course+1, Discrétion+1, Esquive+2, Pister+1

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (VM14A, crocs) ; Régénération+0 (V23A) ; Talent (V31A, Arme de contact) ; Polymorphie+0 (VM32A) ; Laideur (VM65A, leur forme est trop inhumaine) ; Cible+0 (Spécial)

Equipement : Sabre court de cavalerie.

Loup-garou, créature intelligente de Fenris
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Talents : Arme de contact+3, Communiquer avec les loups+1, Corps à corps+2, Course+1, Discrétion+1, Esquive+2, Pister+1

Pouvoirs : Arme bestiale+0 (14, crocs) ; Régénération+0 (23) ; Talent (31, Arme de contact) ; Polymorphie+0 (32) ; Laideur (65, leur forme est trop inhumaine) ; Attaque éclair+0 (Spécial)

Equipement : Sabre court de cavalerie.

 TE "Nain" \l 3 \f 4 Nain

Lorsque les Nains réapparurent dans les planètes de Midgard, leur première tâche fut de reproduire de l'uru afin de pouvoir multiplier le nombre de vaisseaux spatiaux des Vikings. Par la suite, les Nains apprirent à transférer leur savoir métallurgique dans une ère spatiale et à l'adapter aux armes de destructions massives. Ils y parvinrent et assurèrent ainsi à la jeune nation midgardienne, bien moins peuplée que le Saint Empire ou le Dunkle Reik, de pouvoir s'étendre sans trop de difficultés. Les plus doués d'entre eux dans la magie runique furent ensuite envoyés dans les arsenaux pour graver les coques des vaisseaux spatiaux.

Cependant, il existe deux catégories de Nains, car certains furent corrompus par Midgard, le Serpent du Monde. Si la première catégorie, les Nains de Baldur, participe à la défense de Midgard (la nation viking), la seconde cherche à la détruire. Les Nains de Baldur sont toujours aussi querelleurs, mais ils sont moins vindicatifs. Leurs contacts répétés avec les humains(et leurs origines humaines) leur ont appris à ne plus être aussi solitaires ni intolérants. Bien qu'ils n'apprécient guère les Trolls d'Asgard ou les Loups-Garous d'Ullr, ils ont accepté de les laisser vivre de leur côté. Certains, parmi les plus ouverts, ont même fini par se lier d'amitié avec des Trolls ou le Petit Peuple. 

Les Nains de Midgard, appelés les Kobolds par leurs anciens frères, de leur côté, ont commencé par rassembler les pires représentants de l'espèce, les criminels et les asociaux. Puis ces individus se sont reproduits et ont même parfois eu des enfants avec des Trolls maléfiques (après tout, désormais, ils sont tous d'origine humaine, même si la magie change beaucoup leur apparence). Les Kobolds sont violents, sanguinaires et sadiques. Alors que les Trolls maléfiques restent, grosso modo, plus intéressés par la protection de leur domaine que par la lutte contre les humains, les Kobolds cherchent tous les moyens pour faire du mal à ces derniers. Ils ont même eu des problèmes avec les Géants des Glaces pour avoir provoqué des avalanches près des villages de ces derniers juste pour ensevelir une caravane marchande. La pire exaction des Kobolds à ce jour fut effectuée sur la planète Esterak V. Cette planète très froide mais très riche en minéraux forçait les habitants à vivre dans des villes souterraines bien chauffées. Les Kobolds ne se sont pas contentés de faire s'effondrer la voûte sur l'une de ces villes, ils se sont arrangés pour que le côté de la montagne dans laquelle se trouvait la capitale, la Cité d'Esterak, s'effondre, exposant ainsi complètement la ville aux intempéries, en plein hiver évidemment. Du coup, les habitants ne périrent pas sous la roche mais de froid, ce qui mit plus de temps. Les Kobolds sont par contre moins doués en métallurgie, car ils sont moins disciplinés. 

A part cela, les deux races de Nains sont identiques à la race d'origine (mêmes pouvoirs, …) à l'exception de la fabrication du métal uru. Les Kobolds produisent ce métal à partir d'un alliage d'acier et de déjections ou de sang de Midgard (oui, c'est dégoûtant). L'uru ainsi obtenu est d'un noir très profond (et non d'un bleu acier brillant). Il possède les mêmes facultés pour le voyage interMarches, mais il n'est pas aussi souple pour les runes ni, bien entendu, pour le pouvoir spécial de Baldur. Par contre, les Nornes Maléfiques peuvent l'employer pour leurs rituels. Il leur accorde une plus grande facilité à les réussir (bonus d'une colonne) et il peut être employé pour contenir un rituel. La Norne lance ce dernier, le paie normalement, mais l'effet est suspendu jusqu'à ce que l'objet soit lancé au sol. Le métal se dissout lorsque le pouvoir se déclenche.

Nain, créature intelligente de Baldur
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Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+1, Discrétion+1, Forge+2, Survie en cavernes+2

Pouvoirs : Signe du marteau+1 (12A) ; Régénération+0 (23A) ; Laideur (65A) ; Arme d'exception+1 (Spécial)

Equipement : Matériel de forge, marteau de guerre, cotte de mailles.

Nain maléfique ou Kobold, créature intelligente de Midgard
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Talents : Arme de contact lourde+2, Corps à corps+1, Discrétion+1, Forge+1, Techniques de sape+1, Survie en cavernes+2

Pouvoirs : Destruction+0 (13A) ; Tambour terrestre+0 (35A) ; Laideur (65) ; Arme d'exception+1 (Spécial)

Equipement : Matériel de forge, marteau de guerre, cotte de mailles.

 TE "Troll" \l 3 \f 4 Trolls
Tandis que les Kobolds, les Nains de Midgard, sont particulièrement actifs à l'encontre des humains, les Trolls les plus maléfiques n'ont pas changé par rapport à avant. Pour tout dire, si les Trolls maléfiques étaient un tant soit peu moins intolérants, ils seraient identiques à leurs semblables "bénéfiques" et on considèrerait la race comme aussi neutre que les Géants des Mers. 

Les Trolls de Midgard sont toujours aussi territoriaux qu'avant, et toujours aussi isolationnistes. Plutôt frustres d'esprit, Midgard les a laissés conserver cette attitude envers les humains consistant à les laisser vivre tant qu'ils ne les agressaient pas, le dieu ayant trouvé des agents de choix en la personne des Nains corrompus, plus intelligents et surtout plus dynamiques. Il est fortement possible que les Trolls finissent par devenir une créature indépendante, à l'instar des Dragons. Cela serait entièrement au bénéfice des Midgardiens. 

Les Trolls de Baldur, pour leur part, ne servent le dieu que dans les textes. Sentant qu'ils n'étaient pas aussi vindicatifs envers les humains que leur dieu ne le désirait, certains choisirent de s'unir pour résister à la colère de Midgard. Mais il faut l'admettre, la colère d'un dieu est difficile à contenir sans l'aide d'un autre dieu. Alors les Trolls ont contacté Baldur et lui ont demandé de devenir leur patron. Baldur les aide en leur accordant une résistance supérieure aux dommages (Vigueur surnaturelle) pour compenser la perte de leur pouvoir spécial, et en leur prêtant main-forte de temps à autres. Bien que n'étant pas ses Représentants, les Trolls de Baldur aident les humains, en particulier en persuadant leurs frères "maléfiques" de les laisser passer sur leurs terres, tant qu'ils n'y restent pas longtemps. Car les Trolls, qu'ils soient de Midgard ou de Baldur, continuent à vivre ensemble. Leur dieu d'origine les laissant de plus en plus libres, nul ne se sent vraiment poussé par la foi et l'intégrisme et ne cherche à éliminer les Trolls supportant les humains. Les efforts diplomatiques de ces derniers ont même permis que les Nains et les Trolls cohabitent plus facilement, en attribuant certaines régions aux premiers, et les autres aux seconds. De même, cette volonté de préserver leur territoire à l'abri des humains les a énormément rapproché des Loups-Garous et du Petit Peuple. Les Trolls de Baldur sont rarement vus dans la société humaine, mais les liens qu'ils tissent avec les autres inhumains sont beaucoup plus nombreux. 

Troll, créature intelligente de Baldur
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Note sur les trolls : leur forme naturelle est celle de géants. De ce fait, ils bénéficient des avantages des Démons de combat. 

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+1, Discrétion+2, Pister+1, Stratégie+0, Survie en cavernes+2, Tactique+0

Pouvoirs : Malédiction du troll+0 (15A) ; Fusion avec la terre+0 (22A) ; Sens surdéveloppé+0 (26A, odorat) ; Vigueur surnaturelle+0 (26B) ; Tambour terrestre+0 (35A) ; Soleil de pierre (66A)

Equipement : Massue (Puissance à +2, Précision à -1)

Troll, créature intelligente de Midgard
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Note sur les trolls : leur forme naturelle est celle de géants. De ce fait, ils bénéficient des avantages des Démons de combat. 

Talents : Arme de contact lourde+1, Corps à corps+1, Discrétion+2, Pister+1, Stratégie+0, Survie en cavernes+2, Tactique+0

Pouvoirs : Malédiction du troll+0 (15A) ; Fusion avec la terre+0 (22A) ; Sens surdéveloppé+0 (26A, odorat) ; Tambour terrestre+0 (35A) ; Soleil de pierre (66A) ; Mâchoires de la terre+0 (Spécial)

Equipement : Massue (Puissance à +2, Précision à -1)
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