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Arme de contact

Coupdepoing ~ -3% - Corps a corps o
Coup de pied -2 * -1 Corps a corps _
Coupdeboule ~ ** = ~ Corps a corps Etourdissement
Crandarrdt = sl - Arme de contact

Matraque +1 - Arme de contact Etourdissement
Poignard ' +0 : A e Artiede cofifact Al

Hachette  +1 -1 __ Armede contc

Epée courte +1 - . . Arme de confaet :
Epée longue 52 - Arme de contact

Hache de bataille +3 - Arme de contact lourde e
Hallebarde e = ' Arme de contact lourde ‘

Masse a deux mains  +2 L2 ~_Arme de contact lourde  Etourdissement
Epée 3 deux mains 3 =l Ar ‘1(;"d:e_’ccj’)'n act ';1_1:_(1(_:_

Puiss. : ajustement au dé des unités du jet de toucher ou dc parade lors de la détermination des dommages
(ou pour connaitre le nombre de pomts de dommages bloqués en cas de paradc zeussu.)
Préc. : ajustement (en nombre de colonncs) lors du jet de tout.hcr_ou’de parade.
* : un niveau de corps d corps supérieur ou égal a 3 mjoutc un point _de'dommagc et une partie du corps
protégée (bottes ferrées, poing américain) rajoute aussi un pomt de demmqge
k2 sl Ja téte est protégée (avec un casque), la puissance est d inon, clle est de 0.

" Etourdissement : le résultat des dommages donne s1mplement 1 , nombre de tours durant lequel le per-
sonnage ne peut pas agir (il est sonné). Il ne subi re;ellement que le tiers de cette valeur en points de dom-
mage (exemple : résultat des domnmges“ i

Arme 2 distance
Revolver cal.22
Revolver cal.44
Canon scié S
Pistolet-mitrailleur
Fusil a pompe .

Arme de 'péiﬁg" Attqque croupee (3/+1)
__Arme de poing Attaque groupée (5/+1)
T Aine d'épaule

Carabine “Alhié &’Epiulé
Fusil-mitrailleur ’ Atme d’ cp'mle Attaque groupée (5/+2)
Mitrailleuse Arme lourde Attaque groupée (5(-+3)

Lance-grenades
Lance-flammes

_ Amelourde
Arme lourde  Attaque groupée (5/+4)

Grenade Lancer _Aire d'effet (5/+ ) -
Cockt_z_gl Molotov ameera o 0 Alre dleffer (1/+2)
Dague de lancer ~ Loneer . -

Shuriken - Lancer

Hachette Lancer

Puiss. : ajustement au dé des unités du jet de toucher lors de la determmatlon des dommages. Les dom-
mages d’'une rafale sont indiqués entre parentheses.

Préc. : ajustement (en nombre de colonnes) a appliquer lors du jet de toucher.

Portée : distance en métres a laquelle le bonus de précision est valable tel quel. La portée maximum est

cette valeur multipliée par cing. C’est cette valeur qui est utilisée dans la table des modificateurs au com-

bat (portée x 2, portée x 5, etc.). 7 j

Coups : nombre de tirs possibles avec un chargeur plein. Le nombre de rafales est indiqué entre paren-

theses. '

* : cette arme sert a lancer une grenade 2 une distance plus grande en utilisant un autre talent (arme lourde).

Attaque groupée (X/+Y) : au lieu de blesser une seule cible avec la puissance indiquée dans la colonne

« Puiss. », un jet de toucher permet de blesser X cibles proches les unes des autres (moins d’un métre entre

chaque victime) avec une puissance de +Y. Un jet de talent devra cependant étre réalisé pour chaque cible.

Aire d’effet (X) : toutes les cibles situées dans un rayon de X metres sont attaquées 2 la puissance indiquée

dans la colonne « Puiss. ». Un jet de talent devra cependant étre réalisé pour chaque cible.

s




TABLE LONIQUE-MUL TTOLE

Difficulté

Caractéristique

Tres difficile

Dﬂﬁcﬂe
Moyen

16 2 4

46 53
66 66
66 66

41 43
. 61 66
66 66

Facile

343 66

66 66 66 ‘66’ 66 66 66 66 66 66 66

Evénement

Au contact

Cible surprise *

Type d’attaque
A distance
Facile

Cible de dos *

Facile

Cible mobile

-1

Attaquant mobile

-1

Portée

- Protection : ajustement au résultat

Portée a Portée

Portée x 22 P

. Difficlle

Viser (un tou

+1

Viser (deux tours)

S

-

et

Nom Protection  Ajustement
Cuir ki Aucun
Cote de mailles 3 -1
Kevlar * = 2 a s

] umtes du_]ct de tou-
- cher d'un adversaire qui soubaiterait blesser le porteur de
larmure.

~ Ajustement : nombre de colonnes' de maluq infligé par ce
type darmure 2 son propriétaire (seulement pour les

talents assocics a la caractéristique dagilité).

- *:protection de 4 contre les armes 4 feu.

Viser (trois tours et p! us) s

Nuit

-2

Cible : voiture

Attaquant surélevé

Attaquant en contrebas

* : pas d’esquive possible.

Acrobatie
Grimpé
Nage
Course
Moto
Voiture
Camion
Hélicoptere
Survie

Combat

Arme de poing
Arme d’épaule
Arme lourde
Esquive

Lancer

Arme de contact

Arme de contact lourde

Corps a corps

 précision

perception

perception
précision
force
agilité
précision
agilité
force
agilité

Ruse
Discrétion
Crochetage

Manipulation

Artistique

Danse

Peinture

Sculpture

Chant

Comédie

Jouer d’un instrument

volonté

- volonté

volonté
volonté
volonté

apparence
volonté
apparence
volonté
apparence
volonté
apparence

perception
précision
agilité

agilité
perception
précision
perception
volonté
précision




Type de personnage
Humain *
Mort-vivant
Familier

Force = -1
mort

_mort
mort

coma (1d6 heure(s))
sonné (1 seconde)
sonné (1 seconde)

Démon, incube, succube
Ange, fils de Dieu, fille de Dieu

~assommé (1d6 secon_de(s)j
assommé (1d6 seconde(s))

mort
mort .

Avatar de Prince-Démon, Prince-Démon

assommé (1d6 seconde(s)) mort

Avatar d’Archange, Archange

assommé (1d6 seconde(s)) mort

* 1 serviteur de Dieu, soldat de Dieu, humain béni, humain maudit, démon mineur (possédé de Scox).

RECOMPENSES POUR LES DEMONS

1d6 Reécompense
1 Unec limitation déterminée aléatoirement *.
2 Une bonne poignée de main ou
deux carambars (au choix).
3-4 Un niveau supplémentaire dans un pouvoir
~ ou un talent au choix **.
5-6 Un point de pouvon: supplementnre
(et permanent),
7-8  Un pouvoir supplemcntzm
aléatoirement ***
La complete ; oeuf-

3 dérerminer

9+ jambon - fromage ****.

* : elle prend effet i_m_;né;diate g
faire avec pendant 1d6 sema
ve a ses supérieurs quiil
récompense (qu'il ne recoit pa
** : e niveau maximum
‘de Démeon est de 5. Le niveau
talent ne peut jamais dépasser le
ristique associée. Si I'augmentation n’est pas possible,
rejetez le dé.

our autant).

*%% : un nouveau pouvoir au choix, soit dans la table
des pouvoirs de Démons, soit dans la table privilégiée

du Prince-Démeon qu'il sert (au choix).

FH%% : un nouveau pouvoir au choix, soit dans la table

des pouvoirs de Démons, soit dans la table privilégiée
du Prince-Démon qu'il sert (au choix) OU un point
de pouvoir supplémentaire (et permanent) OU un
niveau supplémentaire dans un pouvoir au choix (ne
pas dépasser le niveau de la caractéristique associée).

: Pssance de I'aura
Faible

Nombre de PP :
1-10

un pouvoir ou d’un talent |

: ‘
m pouvoir ou d'un |
1iveau de sa caracté-

11-20 Moyenne

21-40 Forte

4 etplus Tris forte

| 2

ent et le Démon doit
temps qu'il prou-
nsé recevoir une

=i

e

| %k .

RECOMPENSES POUR. LES ANGES

1d6  Récompense
1-2 Une chaleureuse accolade
du responsable de Ia migsion.
3-4  Un niveau supplémentaire dans un pouvoir
ou un talent au choix *.
5-6  Un point de pouvoir supp}ementalre
(et permanent), : ,
7-8  Un pouvoir suppl’mnemmre A déterminer
aléatoirement **..
SUPER BONUS #%,

* : le niveau maximu

n pouvo1r ou d'un talent
d’Ange est de 5. Le nive

mn pouvoir ou d’un talent

- ne peut Jjamais depasser Ie niveau de sa caractéristique
~ associce. SiT° m(rmentatlcﬁl ﬁ est p1s p0351b1c rejetez le
- dé

un nouveau pouvo t au choix, soit dans la table

- des pouvoirs d’Anges, soit dans la table privilégiée de
- TPArchange qu'il sert (au choix).

**% : un nouveau pouvoir au choix, soit dans la table

- des pouvoirs d’Anges, soit dans la table privilégiée de

I'Archange qu'il sert (au choix) OU un point de pou-

- voir supplémentaire (et permanent) OU un niveau
: ‘;upplcmontmrc dans un pouvoir au choix (ne pas

dépasser le niveau de la caractéristique associée).

POSSIBILITES D’INTERVENTION

Mod.
-3 (minimum)
+1

Evénement

Demande futile :
Ange/Démon de grade 2
Ange/Démon de grade 3
L'Ange/Démon risque de mourir
LTAnge/Démon combat l'avatar
d’un Archange/Prince-Démon
Jer racé au tour précédent -
Puissance de "Ange/Démon

+PP/10

Derniére intervention réussic :
Moins d'un mois

Un mois ou plus

Un an ou plus




. POUVOIRS DES ANGES

Abserption damour .., . . ‘
Absorption de colére

Absorption de force

Absorption de gentillesse. . .., .
Absorption de volonté. ... ..., ..
Absorption du Mal . . .. ..

Ambassade

Arme adistance bénite ... ., ..

Arme a distance mobile

Arme de contace bénite

Arme de contact mobile . . .

Armée du salut

Armure bénite

Armure corporelle

Assomuner

Attaque sonique . .,

Arraque wélckinétique

Attaques multiples

Avgmentation permanente d'agilieé . . ...
Augmentation permanente d'apparence . . 84
Augmentation permanente de force
Augmentation permanente de perception . 84
Augmentation permanente de précision . , 84
Augmentation permanente de voloneé | , , 83
Augmentation temporaire dagilité ., ... . 77
Augmentation temporaire dapparence . 78
Augmeneation temporaire de foree
Augmentation femporaire de pcrcc,ptmn 77
Aawnenmmn temporaire de précision . . . 78

Augmentation tempomm de volonté .. .. 77

Avocat, . IO e o L)
chd]cnmu a bcaute By il
Bénédiction « fertilied »

Beénédiction « guérison de folics »
Bénédiction « guévison de maladies »
Béncdiction « guérison de phobics» .., .. 74
Bénédiction « rjeunissement »

Boomemig., ...v.s s o .76
Boutique de luxe. . ...oovvs s

GG s v
Champ de foree ... ...
+ Champ électrique

- Champ nagnétique.

C

harme. ... e DR  dlemes 7

Chateau ..

Compmble v
Contact avee un commissaire dc pnhcc
Contact avee un journaliste, .. ... ...,

. Contact avee un militaire

- Contact avec un politicien

Contact avee un préscmateur TY
Contact avee un procureur .

Controle des animaux.

Conversion mentale

Conversion physique. ,

Couche de glace ...

Coupdepoing ..o,

Déplacement temporel ........... ... 82
Détection des eratures invisibles .. ... .. 81
Détection du dnger .

Détection du futur proche

- Déteetion du Mal

Détection du mensonge . . .

Deétective privé ... ...

Diadéme

- Echir. .
Ecole...ovvvvininnnn,
Eglise oo

L e 135180
Equipe de soutien..........

Esquive actobatique .................
Faiblesse

Forme gazeuse .. .., S Pty 80
Greenpence

Immunieé aux maladies et aux poisons . . .
INTERPOL. ... .4
Invisibilicé

Jet d'eaus bénite

Jet d'eau du robingt
Laboratoirc.. ... .. i
Lieutenant de police . .., ...
Lire les penséés. oo .. iui o,
Lite les sentiments. . e
Médecin . .. ... ik
Membre blindé. . . ..
Miliciens

Monumene historique. .
Multiplication . . . .. o
Musée. .,

qu&e-nuuaz]la
Perle . .
Petite maison

Polymorp]n:

Président ﬂlgﬂmezu0|1
Prétier

Prise .. gl
Psychomérie .. ...
Rameau d'olivier.
Rebond

P RLdllCthll

I{;gcmmmon

Relique sacrée. . .

Restaurant i,

Reve mel-biat o

Royalistes .

Salle de concer, .

Scientifique

Scouts d'Europe .

Section d’enquéte . .,

Section légere .,

Section lourde. |

Section multirole

Service d'ordre

Skinheads

Sommeil

Sportif professionnel ... ... ..o
Station balnéaire : 3
Talentartistiqueli .0 1My M 83

Talent ce combar &iv e oh i oy 24183,

Talent de communication. . . ... .. = 83
Talent de ruse

Talent physique. . ...\ oo viuinas,
Talent scientifique, . .

Télépathie

TEGPEIAEIN 0350 e mmte s S o 82
Traivde lumidre ..o
UNICEF 20000

Universite . . . .

Véhicule blindé. .. . ...
Vitesse. .

Vol . - —
Volonté auprmonnale

' Augmmtmon permanente de foree

POUVOIRS DES DEMONS

Absorption d'apparence .. ......... s B0
Absorption d'¢nergie sexuelle

Absorpon de douleur

Absorption de foree ..... ... R 84
Absorption de violence, ... L.
Absorption de volonté

Anadrobiose

Anaigne .

Arme a distance maudite

Arme i distance mobile

Arme de contact maudite .,

Arme de contact mobile . ...l
Armure corporelle
Armure maudite
Ataque tlekinétique .,
Auginentadion permanente dagilité ..., 9%
Augmentation permanente d'pparel 96
e 96
Augmentation permanente de perception. 9
-~ Augmentation permanente de précision .. 96
Augimentation permanente de volonté . .. 96
Angmentation temporaire dagié€ ..., 90

- Augmentation temporatre dapparence .. 90

- Augmentation temporaire de force .. . ... 90
on tcmpmairc de perception. . 90
-Augmentation temporaire de prﬁcmt)n .90

. Augmenmuon temporaire da volonté ... . 90

Boite de nuit,

Casino. .

6 Catagonibes .

Contact avee w Punce—Dcmon i
Congrole des animaux. ©. .. ..
Convm 0 menta}ﬁ

Corbtau
Comes . ..
(,,nunlu d

Deph.mge :

Depl,mr.mcnt tﬁmpwsl :
Détection dle la vérité . ... . e, s
Dérection des eréatures inwisibles |
Détection des ennenis .

Détection du Bien .,

Déeection du danger. . .

Deétection du futar proche . . ..
Diablotin

Dialogue mental

Dialogue muldple. ..,

Douleur

E.gouts ..... o
Eroufferent
Eventration
Faiblesse . .. .

Forme gazeuse
Gecko..... ... R tiicesises ;
LT

Tlé déserte v

[mmeuble

Immunité

Tnmunieé au feu . .

[mmunité au froid. .

limmunité aux nuladleﬁ eraux ponons .88
Industric . ... 103
Tovisibilid ..o w91
Jetdacide ... 83
e 82
Jet de flammes |,

Jerdeglace ..o 82

Laboratoire .. ...

Langue ...oovvnnny AT 81
Liquéfaction

Live lespensées .., .,........

Lire les sentiments

- Maison

Majordome

Maladie. .. .... s

Malédiction « folie » . ,

Malédiction « Ludeur »

Malédiction « maladie »

Malédiction « phobie» ...............

- Malédiction « seérilieé v .. ... ...
. Malédiction « vieillissement» . ... .. ... 83

Médaillon en forme de pentacle

=MBER s b e B 100

MO e b ot sy - 104

- Morgue,

Multiplication. . , .
Non-dérection
Onde de choc.. ..

Pattes e ol i 82

* Peluche
TEReune

Rebond.

1ET e it R
Régénération

Relique impie. . .

Reésidence secondaire ..... .. ..
Restaurant

Rock-Star. . . . ... ;

Serpent

Somumeil

Sportif professionnel .
SO s i S 102
Squeletres

Talent artistique

Talent de combat . . . .

Talent de communication. ... .........9
Talentderuse. ..o
Talent physique ;
Talentscientifique. . ................. 03
Télépathie

Téléportation . .......oouii .,
Thrasher. . ...... T

Tourbillon de feu

Tueur psychopathe

Vampire ... TR T

Vedette de cinéma. ....... ...

Viresse

Volonté supranormale. ... ...........
Yacht. ..
Zombies




