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La Magie Divine

Les prétres font partis des éléments les plus itapts d’'un peuple. Ce sont souvent
eux qui génerent la cohésion du peuple, en bloglesnéléments dangereux envers la société
et en protégeant leurs fideles. lls profitent malleeisement souvent de leurs pouvoirs et de
leur influence... Cela dit, ce qui est la chose laspincroyable, c’est que les dieux offrent
réellement leurs pouvoirs a leurs prétres ; ceugeretrouvent capables de prodiges qui font
trembler les foules —comme guérir les malades £blessés, communiquer avec les plantes
ou accroitre la force d’autrui. Croyez-moi lorsqje vous dis que ces prétres détiennent
souvent un pouvoir gu’ils n'imaginent méme pas eéxaes.

Généralités

Et bien que dans cette section ne soient déarédep pouvoirs que les Dieux offrent a
leurs prétres, il vous est conseiller de ne passtcheotre dieu en fonction de ceux-ci, que
vous souhaitiez jouer prétre ou non. Ce qui impargesont les attributs, la philosophie, la
place du Dieu dans le Panthéon, pas les pouvoitgpegut vous conférer ou son influence sur
votre nation (cette derniere affirmation dépendantefois de votre nation et de I'histoire de
votre personnage).

Gronno dispose d’'un panthéon relativement fourrthaque Dieu, son caractere, son
histoire, sa philosophie et ses attributs, sontidéde maniere plus précise dans le Livret
Dieu (encore en cours d’écriture, hélas ; rongezeviyein en posant des questions sur le
forum). Sachez que pratiqguement aucun peuple neream seul et unique Dieu ; un culte
domine la plupart du temps, mais les habitantseneent pas les autres dieux pour autant, a
guelques exceptions prés. Votre personnage peuatait étre un elfe, dont le peuple véneére
Valnoridin, qui rendra principalement culte a Rdekde Dieu Artisan et peut méme
éventuellement étre I'un de ses prétres (si le gracind le justifie).

Cela peut paraitre complexe au début, mais enéggetla veut seulement dire que la
religion n'est pas absolue : I'intégralité de Grorou presque est polythéiste car méme si un
seul Dieu est reconnu par I'ensemble du peuplaigadivernement (comme pour les Drows
ou 'Empire), ces peuples n’en connaissent pas sniaircenese et ne remettent pas en doute
son authenticité : ils considerent seulement léem domme étant le seul a se soucier de leur
sort depuis les Grandes Guerres.

Renseignez vous donc sur chaque Dieu afin de ichmeii qui vous convient le
mieux et que vous parviendrez a honorez le plugefaent par vos actions au cours du jeu ;
de plus, votre connaissance globale du Panthéanepea a votre personnage d’avoir une
plus grande culture générale, et donc de brillesamété.

Mais tréve de bavardage, je vais maintenant dppelo chaque Dieu et chaque

pouvoir qui peuvent vous étre accordés —ou que pousez subir- autrement dit, attaquer le
vif du sujet.
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Le pouvoir de Soin Divin

Ce pouvoir est le premier accordé aux véritabiéggs, ceux qui suivent réellement la
Voie Divine. C’est souvent ce pouvoir qui permetdiiéerencier les prétres des charlatans.
Symbolisant la volonté du Dieu a guider et protégar troupeau et se manifestant a travers le
prétre, le soin divin lui permet de guérir malagdigsisons ou blessures affectant quelqu’un.
Pour soigner, le clerc doit imposer les mains sufotalisation blessée (le torse pour les
maladies et les poisons) durant une minute. Leyounearnant un prétre peut demander aux
joueurs soignés de tenir un certain jeu et peunkine murmurer quelques priéres a son dieu,
rendant la scéne plus crédible. Au terme du seibldssé aura récupéré tous ses points de vie
dans la localisation soignée ou aura été purgé deatadie ou du poison qui I'affectait.

Tous les Dieux, quels qu’ils soient, offrent caupar a leurs prétres, des le premier
niveau, ce qui fait des prétres de puissants éltnanGN.

Les pouvoirs Mineurs et Majeurs

En plus des soins, les prétres les plus expérésasitréceptifs obtiennent des pouvoirs
dépendant directement de leur divinité. L'obtentide ces pouvoirs est une grande
récompense pour le prétre, synonyme de respedh#tience aupres de ses pairs, cadeau du
dieu pour I'abnégation dont le prétre a fait preavpour compenser le don du prétre : sa vie.

Pour utiliser ces faveurs divines, le prétre déigpdes mémes composantes que le
mage : vocales, gestuelles et matérielles. Il doitic prononcer la phrase approprié tout en
déchirant un papier de sort afin de déployer les/ps divins.

Chaque divinité offre un pouvoir mineur et un poummajeur, différents de ceux des
autres Dieux, a ses fidéles.

Agonnor : Dieu du Chaos et de la destruction

Sort majeur : Sphere enflammée

« Par la puissance divine, que le chaos consumgaténommez la localisation ciblée™

Lorsqu’il utilise ce puissant sortilege, une fraatide chaos se rassemble entre les mains du
prétre pour prendre la forme d'une sphéere de flasnmenviron vingt centimetres de
diameétres que le prétre peut envoyer sur n'impquel cible a porté de vue et d’'ouie. La
sphére n’est pas représenté par un projectilet@nhatoujours sa cible qui subit un point de
dégat élémentaire dans la localisation cibléee slibit donc un dommage perce armure et
doit se tordre de douleur au sol en tentant d’'éteites flammes durant dix secondes.

Remarque : Agonnor ne peut étre vénérée par lesijeuprétre ou non.

Bel'Hackor : Dieu de la Flamme

Sort mineur : Supplice
"Par la puissance divine, que le chaos te plie ! .
Cette faveur divine permet au prétre d’enflammecdeur de sa victime afin de lui infliger
une douleur insoutenable.
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L'effet est équivalent au dommage spécial "Douleeir peut étre lancé sur une cible a portée
de vue et d'ouie. La victime désignée doit donckiemsur le sol, en prise a de violente
convulsion ; il est évident que les effets doivétte joués. La douleur est tellement
insoutenable par rapport a ce que peut lui infligemonde extérieur que la victime ne doit
prendre en compte que le premier coup qu’elle tégEqu’elle est au sol.

La douleur ne dure que dix secondes, mais la victiessent par la suite une telle crainte
envers le prétre qu’elle n’ose plus I'approcheraditidix minutes.

Sort majeur : Transe Fanatique
"Par la puissance divine, que le sang du vrai Dieule dans mes veines ! "
Le prétre entre dans un état d’esprit proche datlae transe hystérique qui le met en osmose
avec son dieu, permettant a I'énergie divine decaiiner en lui. La puissance afflux avec
force dans son sang et son corps s’embrase duraptnunutes. Il le signale aux autres
joueurs en répétant régulierement la formule suevatie sang du vrai Dieu coule dans mes
veines !"
Lors de la transe, le prétre ne peut que marcihae; peut donc pas courir, utiliser une arme,
ou utiliser la magie. S’il touche quelqu’un ou riéggm coup, la personne concernée subit un
dommage élémentaire de feu dans la partie en dofieaoras en cas d’attaque). Si le prétre
n’'est pas mort, le sort continue d’'agir ; dansds contraire, le sort se rompt. Le prétre ne
peut saisir un objet inflammable sous peine deéteude (les vétements et les possessions du
prétre en sont pas affectés s'il ne les tient pas des mains).
Une "Annulation de la magie" peut interrompre lei&mpe.

Grak Nark : Dieu des Orcs

Sort accordé : Endurance accrue
"Par la puissance divine, que la force du Trolltssn moi/toi".
Avec cet utile sortilege, le prétre donne a saeciieindurance et la résistance de son Dieu, lui
permettant durant une heure de disposer d'un geixte supplémentaire par localisation.
Ce sort, lancé au contact, peut étre utilisé enpd&ment de "développement corporel”.
Lorsque le sort prend fin, les points de vie sumgitaires du bénéficiaire disparaissent et lui
laissent ses éventuelles blessures. Par exempdéguiun n’ayant plus qu’un point de vie
dans le bras ne pourra plus l'utiliser apres ladfirsort.

Sort Majeur : Corruption
"Par la puissance divine, que mon sang apporteolauption ! "

Il'y a de cela des années, on avait vu un shameamaoater prés de la source en amont du
village. Cela ne nous avait pas inquiété, jusqéajae notre bétail meurt et que nos femmes
restent stériles aprés avoir bu I'eau du ruisseau.

Grace a ce sort, le prétre dénature ce qu'il toaoheme est parvenue a le faire Grak Nark du
temps des grandes guerres. Ce puissant maléfioes autilisations :

- en le lancant sur un étre vivaibuché", celui-ci s'affaiblit et un voile blanc recouvress
yeux alors qu'il jurerait qu'on les lui arrachelement... Dés la fin de l'incantation, il devient
aveugle. Ainsi corrompu par la magie divine, elle peut plus entreprendre d'actions
nécessitant d'indiquer la cible (comme combattrelamcer un sort). Attention pour des
raisons de sécurité, il est demandé aux victimesedsortilége de ne pas utiliser de bandeau
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(ou autre) pour se cacher la vue si la zone degele permet pas, néanmoins I'aveuglement
devra étre joué (c’est-a-dire par exemple une isipdgé d'entrer en situation de combat,
une démarche hésitante, etc). La cécité dure tdali@n'est pas purgée par UAenulation

de la magie'ou un€e'Restauratia ultime"” ou encore par un rituel

- en le lancant sur une cible non-vivante, comme casserole, le prétre peut corrompre la
nature de l'objet. Ce sort nécessite la présenae afganisateur, qui décidera des effets de la
corruption. Dans le cas d'un objet, les effets stéfarajoutés sont notés sur une étiquette
comme pour les objets magiques. Peut étre contéepar unéAnnulation de la magie

- en le lancant lors d'un rituel, il peut faire éobr ce dernier instantanément et déclencher un
hiatus.

Grond Nod : Déesse de la découverte et du savoir

Sort mineur : Savoir
"Par la puissance divine, donne-moi le savoir."
Lorsque le prétre fait appelle a cette faveur diyione fraction des connaissances de sa
déesse lui sont offertes. Il acquiere donc 'une dempétences suivante durant une demi-
heure et pourra utiliser sa compétence tel quenmet le niveau acquis. Le choix se porte sur
les compétences suivantes :
Littérature et écriture de toutes les langues \esRA Réparer (1 niv supplémentaire) — Objet
magique.
Il est conseillé d’avertir un organisateur avantadger ce sort pour utiliser les compétences
Littérature et écriture ou Objet magique.

Sort majeur : Téléportation
"Par la puissance divine, que mon corps voyage."
Ce sortilege fait appel a un attribut moins coneuGtond Nod : le Voyage. Il permet au
prétre de se déplacer ou il le souhaite sur le Blail se trouve a condition qu'il connaisse
I'endroit choisit un minimum.
Si le lieu a atteindre se trouve sur le site, leejor se déplace sur le terrain en hors jeu jusqu’a
'endroit qu'’il souhaite atteindre ; ce déplacemeatpeut toutefois excéder les cing minutes.
Le prétre peut étre accompagné d’une unique aetsopne si celle-ci tient le prétre de ses
deux mains ; si plusieurs personnes le tienneast tui qui décide qui il va emmener. Le
prétre ne peut empécher quelqu’'un de 'accompadun@enoment qu’on le tient.

Héonor : Dieu des Humains et de I'honneur

Sort mineur : Zone de majesté
"Par la puissance divine je crée une zone de majest
Lorsqu’il prononce cette incantation, la majestél@bnor s’'incarne entour du prétre, lui
conférant une aura particuliére. Aucune personosena s’approcher a moins de 3 métres de
lui ; si une personne se trouve malgré tout darGerele de Majesté, il fera tout pour en sortir
sans attaquer toutefois le prétre.
Le Cercle de Majesté dure 10 minutes tant quedtrgtient entre ses mains les restes de son
sort et maintient ses bras au dessus de sa téte. peut entreprendre d’action nécessitant
d’avoir les mains libres mais peut se déplaceefient.
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Le prétre peut évidemment étre pris pour cibledsa projectiles ce qui brise le sort, mais le
'attaquant sera considéré alors comme un lachendtre dépourvu d’honneur par tous les
témoins. Si un sort prend le prétre pour cibleeilit annuler le Cercle (si il lui impose de fuir
ou de baisser les bras par exemple).

N.B. : Il est possible que certaines créaturesjooeur de haut rang (social) ne soient pas
affectés.

Sort majeur : Bouclier du Courage
"Par la puissance divine que votre cceur ne faiblisas."
Lorsque le prétre emploie cette faveur divinendluffle le courage dans le cceur de ses alliés,
leur permettant de tenir bon face aux plus indéstilorreurs que le chaos peut engendrer.
Ce sort doit étre lancé avant une bataille. Laésallu prétre et les organisateurs doivent étre
prévenus de l'utilisation du sort. Par la suite,curs de la bataille, le prétre doit, pour
maintenir le sort, exhorter ses alliés pour leypeder sa présence et celle de son sort. Le
prétre doit donc crier des encouragements, sermadégerement ceux qui flanchent, répéter
de temps a autres l'incantation, en bref, fairaipeede charisme et mener les hommes a la
bataille. Tant que le prétre montre ainsi sa pr&setous ses alliés a porté d’ouie sont
immunisés contre tous les effets de peur et degeurasse.

Irzenull : Dieu de la mort

Sort mineur : Faiblesse
"Par la puissance divine, que le faucheur te mattgeenou ! "
La personne désignée par le prétre a I'impressianlg vie le quitte et ressent une terrible
lassitude. Son énergie a beau étre toujours Enelparvient pas a y accéder.
Ainsi, les coups de la cible perdent de leur vigustuelle n’inflige plus de dommage a ses
adversaires : elle doit, lorsqu’elle touche quealgqulors d’un combat, annoncerérd pour
indiquer qu’aucun dommage ne doit étre pris en cenette malédiction dure dix minutes.

Remarque la personne n’est pas convalescente ; ellegmnt se battre, incanter, fuir, ...

Par ailleurs, si son arme lui permettait d'infligem point de dommage supplémentaire elle
n’inflige plus qu’'un seul point de dommage (celeiltarme) en frappant et ne doit donc pas
annoncer de chiffres. Si son arme infligeait un dwye spécial, il doit annonceréro, effet
secondaire” pour indiquer I'effet spécial appligssns point de dommage.

Sort majeur : Apparence de la mort
"Par la puissance divine, je réclame I'apparencdaenort.”
Ce sort permet a celui qui I'incante de revétipparence de la Mort. Pendant une heure, le
visage du lanceur devient celui de la Mort.
Ce sort nécessite que le joueur posséde (ou se fadter) un masque de mort qui doit étre
enfilé des la fin de I'incantation et ne peut &tté sans mettre fin au sort.
Porter I'apparence d’lIrzenull confere de nombrevansages : une immunité aux sortiléges de
niveau Nivl ordonnant la fuite, une immunité aumes de jet, une immunité aux attaques
sournoises et une immunité aux maladies et poidersus types.
Il devient également possible de converser avemt@ss-vivants. Ceux-ci n’attaqueront par
ailleurs jamais le prétre d’lrzenull tant que letsoaura pas pris fin ou qu’une force
supérieure au lanceur de sort ne leur en donnkopdee.
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Ithnael : Dieu des Elfes noir et de la fourberie
Sort mineur : Poison magique

"Par la puissance divine, que cette arme soit désis le dard de I'araignée.”

Ce sort permet d'enchanter une arme tranchanteymeupériode d'une heure, ou jusqu'a la
premiere blessure infligée (et non la premiére teicDés qu'un membre de la cible est
touché de cette maniére, le poison aura pour efé¢antané la tétanisation des muscles. La
cible ne peut plus se servir de la localisatioggjua ce qu'elle soit purgée de tout poison. Si
le torse est touché, la cible est considérée palgntierement.

Sort majeur : Armure maternelle
"Par la puissance divine, que mon (ton) corps seibuvert par Ithnael, notre mere."
Ce sort échange la peau du lanceur ou de la cide & peau d’lthnael ce que le joueur
représente par l'utilisation d'un bandeau noir autde la téte (non fourni par les orgas). Le
corps de la cible se couvre d’'une épaisse carapsia@siste a tous les coups durant 10 min,
mais il est incapable de tenir une arme donc djata L’utilisation de la magie paienne est
autorisée ainsi que la pratique de la médecine.

Oghma : Dieu des Hulls et de la nature

Sort mineur : Communication
"Par la puissance divine, que je communie dviecliquez le végétal/minéral ciblé™
En lancant ce sort, les perceptions du prétre dxagk’altérent pour coincider avec celles de
la cible du sort. Ainsi le prétre peut converseeale végétal (arbre, herbe, fleur, ...) ou le
minéral (motte de terre, caillou, ...) durant cinqotes. La conversation se déroule comme si
la cible était un humain.
Ce sort nécessite la présence impérative d’'un sgiur.

Sort majeur : Métamorphose
"Par la puissance divine, j'évoque en moi I'essededa nature."
Le joueur voit sa nature altérée par le sort ; samg devient seve et sa peau écorce. Cette
nouvelle forme lui permet de résister aux flechearmes de jet, de résister aux attaques
sournoises ainsi qu'a la compétence otage et aomg premieres touches recu apres le
lancement du sort.
La sort dure une heure mais est annulé aprésrgspeemiere touches ou si le prétre subi un
dégat élémentaire de feu.

Serket : Dieu de la magie

Sort mineur : Absorption
"Par la voie de Serkeht, que ton corps absorbectoudgie."
En lancant ce sort sur quelqu’un, le prétre ougrecorps a la Trame et lui permet d’acquérir
ainsi une immunité a la magie, car le prochain gorie ciblera se perdra dans la Trame.
Durant une heure de temps la cible de cette fadigure acquiere donc la faculté d’absorber
le premier sort dont il est la cible, quelque $oort ; lorsqu’il 'absorbe, il ne subit pas les
effets normaux et regagne un point de vie dan®limses localisations blessées. Les
prochains sorts le ciblant appliqueront leurs sffegirmalement.
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Le sort s’annule donc au bout d'une heure de tesapEpres avoir été ciblé par un sort. Si le
joueur n’est pas blessé lorsqu’il absorbe un gdosorption s’annule sans effet particulier.

Remarque: le joueur ne choisit pas quel sort il absorbangitout les cas, quel que soit le
sort, son niveau et son type (divin ou paien) slaabe le premier sort regu.

Sort majeur : Sorcellerie
"Par la voie de Serkehtjncantation appropriée”
Ce sort divin est particulierement puissant : ilnpet au prétre de lancer n'importe quel sort
de niveau 3 ou inférieur de n'importe quel Voielaévagie en respectant sa formulation. Il
lui suffit de remplacer le nom de la Voie par celle Serkeht et de lancer ensuite le sort
normalement.
Par exemple, il pourra direRar la voie de Serkeht, je t'ordonne de funu ‘Par la voie de
Serkeht, oublie les dix derniéres mindutes.

Rackelnn : Dieu des Nains et des Artisans

*seul les joueurs incarnant un nain sont autoriagzrendre cette compétence (seul les nains
ont acces a lI'enseignement cléricale de Rackelnn**)
** |es détenteurs de cette compétence sont irdtiégrt des runes, la "magie" de Rackelnn.
lls connaissent les différents types de runesaiss et sont capables d'identifier un objet

runique. lls portent le titre de "Forgeur de runetl "Frappe-Rune".

Mineur : "Don des Runes"
"Oh, toi! Pére des nains ! Donne-moi le talent gsi tien ! "
Grace a ce sort, le prétre de Rackelnn peut soit :
- en quinze minutes, fagconner une rune sombreefmie}
- en quinze minutes fagonner une rune blanche @ifigat quatre de ses sorts de soin. (en
jeu, il faut jouer la taille d'une rune dans ungtpeierre ou un caillou)
- en deux minutes, redonner une charge a un abj&jue déchargé.

Majeur : "Objet de lien"
" Que les mains de Rackelnn guide mon ouvrage ! "
Grace a ce sort, un prétre de Rackelnn peut soit :
- en une demi-heure, "frapper" un objet d'une asiplrs runes en le liant a son possesseur
(ce dernier doit donc étre présent). Cette opératéressite la présence d'un orga, avec qui le
prétre se mettra d'accord sur I'effet, les chadgd®bjet et le coup en rune de la "Frappe”.
Les pouvoirs ainsi donné a l'objet peuvent étrealyrande puissance (touche 2, paralyse,
élémentaire, fatal,...) mais sont restreints (sekdite puissance) a un nombre de charges,
limitant ainsi le nombre d'utilisation de I'objelne fois déchargé, un objet runique peut étre
rechargé auprés d'un Frappe-Rune, dans la limisesisorts divins.
- en cing minutes, recharger intégralement un objggue déchargé.
- en quinze minutes, briser un lien existant suolbjet runique et en instaurer un nouveau
avec une nouvelle personne (l'opération colte une)r

Tangarth : Dieu des batailles et de la querre

Sort mineur : Danse martiale
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"Par la puissance divine que I'esprit de Tangasiguide."

Ce sort invoque dans la cible I'esprit de Tanggtthla soutiendra face a la douleur et a la
magie.

Durant2 minuteda cible est insensible a tous les coups recsesimembres, excepté ceux
touchant le torse (face et dos, bien entendu).iftlere par ailleurs les sorts et appels lui
ordonnant de lacher son arme (et uniguement so@)arm

L’armure de la personne ensorcelée encaisse lgs cormalement durant ces deux minutes.
Par ailleurs, lorsque le sort s’acheve, la persoassent tous les dégats qu’elle a recu
auparavant.

Sort majeur : Sublimation martiale
"Par la puissance divine que la connaissance deg@ieth soit tienne."
Lorsqu’il lance ce sort, le prétre de Tangarth ffisien sa cible non pas la puissance mais
bien la finesse et I'habilité de Tangarth. Le parsmge ciblé manie donc son arme de fagon
spectaculaire, bien mieux que le commun des magragéalité, il la manie le mieux
possible pour un mortel.
En terme de jeu, la cible du sort acquiére durantrinutes une expérience phénoménale : il
devient maitre dans I'une des compétences suivaatese a une main, arme a deux mains ou
armes d’hast.
Il possede donc toutes les facultés d’'un maitremtBadurant dix minutes mais ne peut pas
enseigner sa compétence a d’autre.

Teknos : Dieu de la technologie

Sort mineur : Lumiere du Prophete
"Par la puissance divine, que I'esprit du prophéttaire mon chemin."
Cette faveur divine permet au prétre de percevembryon des pensées d’autrui, de voir
vaguement la vérité s’y dessiner ou au contragreyénsonge.
En termes de jeu, le prétre demande pendant dixtesra tous ses interlocuteurs successifs
de lever la main droite au dessus de la téte sifg en train de mentir en pronongant leurs
phrases. lls ne percoivent par ailleurs pas lerceigauisiteur du prétre et ne peuvent deviner
gu'ils sont sondés.

Sort majeur : Accroissement logarithmique
"Par la puissance divine, que cet objet voit saamajg se multiplier.”
Effets : L'objet technologiste (bombes, mousquetas a vapeur, micro ou autre) voit sa
puissance augmenter. Exemple : une bombe 6tastpoints de vie, retira 4 points de vie a
ses victimes. N.B : pour une arme a feu, une dmlle est touchée par le sort.

Valnoridin : Dieu des Elfes et de la forét

Sort mineur : Télépathie
"Par la puissance divine, que mon message soistrasma’‘ indiquer cible "
Ce sort permet au prétre de lancer un messageatiéigpe d’'une vingtaine de mots au
maximum a une personne de son choix qu'il conhadtseul fait de connaitre I'existence
d’'une personne ne suffit pas : il faut I'avoir v oins une fois.
Ce sort ne peut se faire gu’avec la présence d'ga. o
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Sort majeur : Ethéralité
"Par la puissance divine que ma chair soit semldabl’air."
Le prétre qui lance ce sort perd brutalement saistamce et n’est plus lié au plan matériel
gue par un lien trés mince en restant toutefoiblei®t audible : il devient éthéré.
Il est capable de traverser et donc d’étre traveasé’'importe quelle matiere. Cela lui permet
d’éviter de subir les dommages lorsqu’il est frappéune arme normale, mais I'empéche
aussi de saisir des objets qu'il ne portait padwsuors du lancement de sort ou de frapper ses
ennemis ; il peut toutefois toujours jeter desssort
Le prétre reste éthéré 10 minutes ou bien jusqi@udl interrompe lui-méme le sort.

Remarque: ce sort ne protege pas des armes magiques, quétles soient.
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La Magie Paienne

Je vous avais promis de vous montrer mon grimareaitilege, aussi le voila. J'ai
passé beaucoup de temps a le rédiger, et plus ercapprendre les sorts qu’il contient...
Non, je ne suis pas un maitre mais je connais aasruelques sorts de chaque Voie de la
magie. Quoi qu'on en dise, elles sont tres diffeeret requierent de notre part des efforts
différents. La magie est un art. Vous ne pouvez/mament comprendre si vous n'étes pas
magiciens ou si vous n'avez vu de vrais rituellistd’ceuvre. La magie c’est... c’est... la base
de lavie !

Généralités

Et il existe actuellement sept Voies de la Magie Gronno. Chaque Voie représente
un état d’esprit différent, une maniére de considir magie différente et par conséquent, des
effets différents. Un mage peut apprendre chacuse \doies mais doit les apprendre
indépendamment : aucune Voie ne meéne a une aulreselle exception est la Voie de
'Essence qui nécessite des connaissances pousséasagie pour étre apprise car elle copie
ou bloque les autres Voies.

La Voie des Sables n’est pas encore présentecgdnget, car elle n’est pour l'instant
encore pratiquée par un seul peuple, lequel n'ast neprésenté en jeu. Elle n'est pas
disponible pour les joueurs. Elle le deviendra ptdément d’ici quelques GNs, suivant les
actions que les joueurs accompliront en jeu.

Chague Voie posséde quatre niveaux de sort camdspt au niveau du magicien
dans la Voie considérée —un mage ne peut lancesatesniveau trois que s'il est lui-méme
niveau trois.

La Magie Paienne en GN

Les magiciens en GN représentent une force dedrapnsidérable, pouvant souvent
faire fuir 'ennemi, le détourner de sa tache, riatdité de leurs sorts ne s'arréte pas la : ils
peuvent parfois converser avec les morts, répasrothjets, connaitre la vérité, etc... Les
effets de leurs sorts peuvent étre trés variés @étouveront toujours quelques sorts utiles a
lancer...

Lancer un sort est une action simple et rapide poummage. Cela requiére des
composantes vocales, gestuelles et matérielles.

Les composantes matérielles sont représentéeepaphpiers de sorts” distribués
par les orgas avant le GN. lls sont différenciéspaeau et par Voie et vous en recevrez
autant que vous disposez de sort de chaque nisshon(votre niveau de maitrise). Ces
papiers de sorts n’existent que virtuellement ep&gvent en aucun cas vous étre déerobé par
d’autres joueurs. Afin de symboliser les composamgestuelles lors du lancement de sort,
vous devez déchirer a l'aide de vos deux mains apiep de sort de niveau et de Voie
correspondants a celui que vous souhaitez incanter.
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Les composantes vocales d’'un sort sont en réditéies dans la phrase incantatoire
du sortilege, indiqué dans sa description. D’'umpde vue de regles, la phrase incantatoire
est en francais pour faciliter la compréhensionsiets pour les cibles. D’'un point de vue de
jeu, les personnages qui ne sont pas connaissesrardanes (qui ne sont pas mages) ne
peuvent pas comprendre les phrases incantatoiressaqi prononcés en runes. Il est
nécessaire de prononcer la phrase incantatoir@ter et en évitant les erreurs (un sort mal
prononcé fait tout de méme effet, les orgas ne pasita pour surveiller ce genre de détail...)

Si vous étes frappés pendant l'incantation (doeadant que vous déchirez le papier
de sort en prononcgant la phrase incantatoire)rteesb interrompu : il est perdu et sans effet et
vous devez déchirer votre papier de sort si catait’pas fait.

Pour ce qui est des cibles des mages, il est @vigléits doivent connaitre —méme
succinctement- la liste des sorts de maniére agioge soumettre a leurs effets et les jouer.
Je rappelle que les personnes proches des magesument comprendre leurs sortiléges a
moins de maitriser eux-mémes le sort en question.

Il peut arriver qu'un joueur n‘entende pas le leg# ou ne comprenne pas qu'il en est
la cible (notamment dans les batailles rangéeahs @¢e cas le mage peut éventuellement se
déplacer en hors-jeu (signalant se fait en levamh&in droite) pour prévenir directement le
joueur gu'il a été la cible d'un sort avant de niva sa place. Il va sans dire que ce genre
d'action doit étre le plus rare possible et tolgaffectuée rapidement.

Liste des Voies

Voici a présent la liste des sortileges Voie paiey afin que vous puissiez choisir la
votre et apprendre les différents sortileges donsyouvez étre la cible.

Cela représente egalement le plus gros grimoisodeéalisable, mais seuls quelques
uns des plus grands mages de Iégendes auraiembps@mblable grimoire. Aujourd’hui, la
plupart des maitres ne possedent que rarementi@ldsux ou trois Voies...

Chapitre I : La Voie des Armes

La Voie des Armes... j'ai toujours trouvé que cettie Yie méritait pas son nom. Cela
peut sembler étrange de dire cela, mais pourtanhagie ne se limite pas aux armes ou a la
guerre. Tous les objets peuvent étre brisés, tdatesréatures peuvent étre immobilisées, par
exemple. En réalité, c'est uniquement deux desstset I'utilisation que I'on fait des autres
qui lui vaut le nom de Voie des Armes.

Sortileges de niveau Nivl
Lacher
Vocaux :Par la voie des armes je t'ordonne de jeter ce ‘ra@iobjet.
Effets : La cible du sort se sent soudain commeéduie et se trouve obligée de jeter |'objet
gu'elle tenait entre ses doigts. La cible doit décber immédiatement I'objet et non le passer
dans son autre main.ll. est interdit de contourner ce sort en attach#abjet a son corps
d’'une quelconque maniére : la victime considerebjed comme menacant et doit s’en
débarrasserDe plus (notamment pour les armes), le fait dadad¢objet et de le récupérer
doit étre handicapant : il faut trois secondasminimunpour récupérer I'objet laché.
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Peur

Vocaux :Par la voie des armes je t'ordonne de fuir (indigle cible).

Effets : La personne indiquée par le lanceur astiaio profondément terrifiée par le jeteur de
sort et doit s’enfuir aussi vite que possible pauicompte lent de 10 secondes.

Réparer

Vocaux :Par la voie des armes je répare ‘nom de I'objet’

Effets : Lors du lancement de ce sortilége, la magicule depuis les mains du lanceur jusque
dans l'objet qu'il tient. La magie s'infiltre daokaque parcelle de I'objet et répare ses
imperfections pour lui rendre l'aspect qu'il avaits de sa création. Ce sortilege permet de
réparer pratiqguement tous les objets en jeu quétnbrisés, notamment ceux brisés par un
sort ou une compétence.

Cicatrisation

Vocaux :Par la voie des armes je referme tes plaies (toulzheible).

Effets : Lorsqu'il lance ce sort, le magicien pugans les ressources de la personne qu'il
souhaite guérir afin d'accélérer sa guérison. loegssus étant toutefois contraignant pour la
personne soignée, seule une localisation peugétge, celle touchée par le lanceur de sort
lors du lancement du sortilege, et n'empéche peaibliad'étre convalescente.

Sortileges de niveau Niv2
Chant de sanctuaire
Vocaux :Par la voie des armes je réclame le sanctuairereoleis armes (répétgz
Effets : Lorsqu'il lance cet enchantement, une gadjénergie entoure le magicien et lorsqu'il
est attaqué, des lames éthérées semblent appgaitreparer in-extremis les coups dirigés
contre le lanceur. Malheureusement pour lui, cee$asont proprement inefficaces contre les
armes magiques et éthérées.

Tant que le lanceur répete l'incantation de faqauibde et brandit les restes de son
enchantement au-dessus de la téte, I'enchanteestatactif et le protége. A l'instant ou le
magicien baisse les bras, s'arréte d'incantefragié par une arme ou est ciblé par un sort,
I'enchantement se rompt et le lanceur redeviemtérable.

Une autre personne peut profiter du sanctuairemant simplement des deux mains le
lanceur de sort (elle ne peut ainsi effectuer ae@uire action).

Briser
Vocaux :Par la voie des armes je brise ‘nom de I'objet’.
Effets : Une fois cette incantation complétée, aisdeau d'énergie jaillit des doigts du lanceur
vers l'objet ciblé, quel qu’il soit; I'énergie lgarcourant brise I'objet en différents points,
interdisant a quiconque de l'utiliser avant qu’dih été réparé.

Ce sort fonctionne a condition que le lanceur smiigir I'objet et que celui-ci ne soit
pas magique (attention, certain objets ne peuvenbé@sés a I'aide de ce sortilege).

L’objet peut étre réparé a I'aide d’'une annulatilenla magie, du sortilege Réparer.

Immobilisation

Vocaux :Par la voie des armes je paralyse ton corps (indigla cible).

Effets . La cible de ce sortilege voit ses musdescontracter fermement et de maniére
presque douloureuse et ne parvient plus a agiesxr. son propre corps ne lui obéit plus !

Elle ne peut donc rien entreprendre durant 30 skxyme peut riposter a aucune attaque,
etc... La contremagie peut toutefois contrer le kgé lors de son lancement.
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Sortileges de niveau Niv3
Peau de pierre
Vocaux :Par la voie des armes que mon corps résiste adraci
Effets : Ce sortilege puissant immunise totalentewible contre les 5 premiers coups qui lui
sont portés, qu'ils soient magiques ou non. L'efegtompe au bout d'une heure si la cible n'a
subit aucune touche.

Arme vengeresse
Vocaux :Par la voie des armes je noue le lien. Que cetteeadevienne vengeresse durant
une heure entre les mains de ‘nommer la persoieedil’arme’.
Effets : Cet enchantement permet de créer un liememtanée mais néanmoins puissant entre
une personne et son arme ; celle-ci devient vesgeyee qui lui permet de frapper toutes les
créatures en infligeant deux points de dégats roagiqannoncezdéux magiquklorsque
vous touchez) a chaque touche (non cumulable daatrel bonus).

L’arme redevient normale si elle est utilisée pae autre personne que celle qui lui
fut liée, ou si 30 minutes passent.

Sortilege de niveau Niv4
Forge magique
Description réservée au possesseur de la compétence
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Chapitre Il : La Voie de I'Esprit

Oui, vous comprenez qu’il s’agit 1a de ma Voie @réé... Elle est subtile et précise,
elle peut permettre d’influencer grandement auttia.plupart des rois ne savent se passer de
mages obéissants a cette Voie... J'ai parfois uspdasoirs de cette Voie pour me faciliter
la vie, je vous l'avoue... Mais soyons sérieux, g@scréellement qu’elle comporte les sorts
les plus puissants de Gronno.

Sortileges de niveau Nivl
Injonction
Vocaux :Par la voie de I'esprit je t'ordonne de jeter ceon de I'objet’.
Effets : Voir le sort ‘Lacher’ de la voie des armes

Effroi
Vocaux :Par la voie de I'esprit je t'ordonne de fuir (indigz la cible).
Effets : Voir le sort ‘Peur’ de la voie des armes.

Don de langue

Vocaux : Par la voie de l'esprit que la connaissance dedadgue ‘nom de la langue’ soit
mienne.

Effets : Ce sortilege agit sur I'esprit du lancer sort, lui donnant offrant la maitrise totale
d’'une langue. Durant 10 minutes, il peut convedsaTs la langue choisie sans aucun accent,
en maitrisant toutes les nuances du vocabulaita @egue (il peut ainsi comprendre les jeux
de mots et les insinuations mais en faire s’il deifgite) et peut lire tous les documents
rédigés dans cette langue. Une restriction s'impostefois sur la langue : ce doit étre une
langue vivante, sinon le sort est sans effet.

Vérité

Vocaux :Par la voie de I'esprit (indiquez la cible) je tdonne de répondre par la vérité a
ma prochaine question.

Effets : La cible du sort subit une pression menérasante qui lui interdit le mensonge ; elle
est ainsi obligée de répondre par la vérité a tehmine question qui lui sera posé par le
lanceur de sort. Il s’agit d'une vérité absolue @@ peut receler la moindre trace de
mensonge. Toutefois, rien n'oblige la cible du sorépondre, méme si cela passe pour un
aveu dans la plupart des cas.

Sortileges de niveau Niv2
Supériorité de I'esprit sur la matiere
Vocaux :Par la voie de I'esprit je réclame le sanctuairentre les armes (répétez
Effets : Voir le sort ‘Chant de sanctuaire’ de taevdes armes.

Oubli

Vocaux :Par la voie de I'esprit que ta mémoire (indiquezciale) oublie les 10 derniéres
minutes de ton existence.

Effets : Une furieuse tempéte balaie le mentaladeible et chasse les jeunes pensées de son
esprit. Ainsi, elle perd la mémoire et oublie deoiatotale leslix dernieres minutede sa vie.

La victime de se sort oublie les 10 derniéres neisigie son existence. La victime doit jouer le
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jeu et ne pas tenir compte de ces minutes dareg;ea tle jouer (c’est a dire, ignorer les infos
gu’elle aurait pu récupérer, oublier qu’elle avdtdime d’un sort, etc...).

Amitié

Vocaux :Par la voie de I'esprit devient mon ami (indiquazible).

Effets : Ce sort est particulierement efficacené&rgie qui se déploie dans I'esprit de la cible
plie sa volonté dans une certaine mesure. La victionsidere donc le lanceur de sort comme
son ami le plus proche et devrait donc le traimnme tel, notamment en l'aidant de son
mieux. La victime pourra donc se battre pour lecéam, lui préter de I'argent, lui offrir un
objet auquel il ne tient pas spécialement, ou ldgrotéger des sorts par exemple.

Ce sortilege prend fin dés que le lanceur de gprtoaivertement contre la victime et
ses intéréts, que 5 minutes ce sont écoulées awghila victime n’est plus en vu du lanceur
de sort.

Ce sort n’oblige en rien la victime a obéir auxresdque pourrait lui donner le lanceur
de sort. Il doit simplement tenter de I'aider comiirie ferait avec I'un de ses meilleurs amis.

Sortileges de niveau Niv3

Destruction spirituelle
Vocaux : Par la voie de I'esprit que ton esprit (indiquez dible) soit anéanti et oublie
(nommer la compétence) jusqu’au prochain leveraleils
Effets : Ce sort figure parmi les plus puissantisexistent sur Gronno. Il déclenche une perte
de mémoire partielle chez la victime, ainsi qu'usfahctionnement de certaines terminaisons
nerveuses, empéchant la cible d'utiliser la conmuEendiqué par le lanceur de sort jusqu’au
prochain lever de soleil. La cible ne perd pas &mgnt un niveau de maitrise, elle oublie
totalement tout ce qui a trait de prés ou de lden@mpétence en question.

Si elle ne possede pas la compétence indiquée femdeur de sort, celui-ci reste sans
effet.

Suggestion

Vocaux :Par la voie de I'esprit je t'ordonne (indiquez avetime I'ordre.

Effets : Ce sortilege nécessite que la phrasentata@ire soit prononcée a voie basse pres de
I'oreille de la victime. La magie s’insinuera suéthent dans son esprit afin de le contraindre
a suivre I'ordre donné dans la phrase incantatoire.

Celui-ci doit étre un ordre simple de dix mots nmaxins et pouvant étre exécuté
immédiatement. L'ordre ne peut pas étre autodestrotéme si il peut aboutir a la mort de la
cible. Par exemple, un garde peut suivre I'ordeeExécute ton roi » mais le roi ne peut pas
avoir pour ordre « Suicide-toi. ».

Si I'ordre ne respecte pas les criteres, le sopesiu et sans effet.

Si l'ordre n’est pas exécuté dans les dix minu@sort s’annule. Dans ce cas ou Si
'ordre est exécuté, tout ce qui s’est produit dega lancement du sort est effacé de sa
mémoire, sortilege non compris.

Sortilege de niveau Niv4
Destruction spirituelle majeure
Description réservée au possesseur de la compétence
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Chapitre 1l : La Voie des Eléments

Je ne me suis personnellement pas penché sunateC’est une erreur de ma part
mais je ne pouvais tout apprendre... Ce que je saitsde méme sur cette Voie ?... Je la
gualifierai plutdt de Voie protectrice ; des soddemprisonnement et de protections, ce sont
les principaux atouts de cette Voie.

Sortileges de niveau Nivl
Métal bralant
Vocaux :Par la voie des €léments je t'ordonne de jemom de I'objet
Effets : Voir le sort ‘Lacher’ de la voie des armes

Cceur de pierre
Vocaux :Par la voie des €léments je t'ordonne de fuir @uez la cible).
Effets : Voir le sort ‘Peur’ de la voie des armes.

Enchevétrement
Vocaux :Par la voie des éléments que tes pieds soienaliesol durant la prochaine minute
(indiquez la cible).
Effets : La végétation entourant la cible du sadlifere a une vitesse extraordinaire de tel
maniére qu’elle se retrouve blogué par cet amagdétaux.

Seuls ses pieds sont bloqués, de tel maniére @stilpossible a la victime de se
défendre a I'aide d’'une arme ou lancer des sorts ell@ ne peut plus se déplacer.

La végétation se flétrit au bout d’'un compte leattiiinte secondes, libérant les pieds
enchevétrés de la cible.

Note: une cible au sol se retrouve totalement immalglipendant trente secondes ;
elle ne peut plus se relever.

Malédiction de I'eau

Vocaux :Par la voie des éléments soit déshydi@aéiquez la ciblg

Effets : La cible de ce sort est brutalement désdige, et sa gorge est tellement séche qu’elle
n’'a plus qu’un but : boire !

Elle doit trouver de I'eau aussi vite que possjbte doit étre sa seule occupation
(méme si elle peut agir normalement durant I'effetsort) mais si elle est en situation de
combat elle finira le combat en cours avant deattearde I'eau. Le sort prend fin dés que la
victime du sort boit un verre d’eau (ou n’'imporigetjbreuvage).

Sortileges de niveau Niv2
Coeur de feu
Vocaux :Par la voie des €léments je réclame le sanctuairdgre les armesrépétez).
Effets : Voir le sort ‘Chant de sanctuaire’ de taevdes armes.

Peau d’écorce

Vocaux :Par la voie des €léments que mon corps devienie belis.

Effets : Cet enchantement de protection transfdenpeau du lanceur en I'écorce d’'un arbre,
a la fois souple (ses mouvements ne sont pas irdsjret résistante. Durant une heure, le
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lanceur de sort peut ignorer les trois premiergpsayui devraient I'atteindre et le blesser a la
suite de quoi 'enchantement se rompt.

Le lanceur de sort devra annoncer lorsqu’il recéesacoups Peau d’écorcg afin
de signifier qu’il est protégé.

Cet enchantement n’est pas efficace contre legutamagiques.

Murmure aérien

Vocaux :Par la voie des €léments je t'ordonne au silenadiguez la cible).

Effets : La magie de ce sortilege enchante I'aioerant une personne. Celle-ci, se croyant
sauve, s’apercoit malheureusement bien vite quraipeut plus parler...

Durant les 5 prochaines minutes la victime de cersopeut plus parler. Ou plutot si,
la victime de ce sort peut parler, crier, chanteaatre mais I'air ne propage plus les sons ce
qui a pour effet de réduire au silence la victirrecd sort. Si la victime est un lanceur de sort,
elle ne peut plus incanter jusqu’a ce que ce serine fin (ou que la magie soit dissipée). Ce
sort peut étre contré par une contremagie.

Sortileges de niveau Niv3
Prison immatérielle
Vocaux :Par la voie des €léments je t'emprisonne dans egs diair (indiquez la cible).
Effets : Cette puissante évocation d’énergie pemrmemagicien de figer I'air entourant une
personne de maniere a I'enfermer dans une prisoratgrielle.

Durant dix minutes, la cible est immobilisé et maifpsubir aucune atteinte directe du
monde extérieur ; seuls la magie et les sons peé@veore lui parvenir, les armes et les autres
personnes étant bloquées par les murs de la prison.

Il est possible d’'empécher la prison de s’éleviaide d’'uneContre-Magie de briser
I'évocation par unénnulation de la Magie si rien n’est fait, I'énergie se dissipe au bdet
dix minutes, libérant le prisonnier.

Ethéralité

Vocaux :Par la voie des éléments que mon corps deviengeééth

Effets : Il s'agit la de 'un des meilleurs sorte grotection qui existe ; 'enchantement fait
perdre sa consistance au mage qui devient pratigptinansparent.

Il est en réalité éthéré ; il n’est plus lié aurpiaatériel que par un lien tres mince mais
reste toutefois visible et audible. Cet état, patier aux esprits en temps normal, donne au
lanceur de sort la faculté de traversé (ou d’étreetrsé) par la matiere.

Il évite donc les dégats lorsqu’il est frappé magspeut saisir aucun objet (exceptés
ceux gu’il portait sur lui lors du lancement detsou de frapper ses ennemis. |l peut toutefois
jeter des sorts.

Ce sort dure dix minutes et nécessite qu’'un bandegué ‘éthérée’ soit visible sur
le lanceur pour que I'enchantement soit pris enptem

Sortilege de niveau Niv4
Téléport
Description réservée au possesseur de la compétence
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Chapitre IV : La Voie des Illusions

Voici une Voie gue je ne saurais prendre au séri®lixs des tours de passe-passe
gu’une réelle utilisation fine de la Trame. La pduipdes sorts ne font qu’altérer légerement
la vision que I'on a de la réalité... C’est une Vbanne pour les apprentis magicien ou pour
ceux qui ne parviennent pas a sentir la Trame.

Sortileges de niveau Nivl
lllusion du serpent
Vocaux :Par la voie des illusions je t'ordonne de jeterwem de I'objet’.
Effets : Voir le sort ‘Lacher’ de la voie des armes

lllusion de puissance
Vocaux : Rir la voie des illusions je t'ordonne de fuir (iqdiez la cible).
Effets : Voir le sort ‘Peur’ de la voie des armes.

Visage du monstre
Vocaux :Par la voie des illusions que ton visage (indiglaezible) soit celui d’'un monstre
Effets . Cette altération inflige a la victime umgfame déformation de son visage, le
transformant en celui d’'un monstre réellement hxdeu

Durant les 10 prochaines minutes, la victime d@ader un masque de monstre ; cela
lui sera indiqué soit par le lanceur de sort, partun organisateur.

Les autres joueurs devront jouer avec la victime tenant compte de sa
transformation, c’est a dire en réagissant comroe &aune créature demi-humaine qui avance
en portant I'équipement d’'un ami...

Décalage illusoire
Vocaux :Par la voie des illusions je suis la.
Effets : Voici une altération qui fait douter ldsipvaillants guerriers : alors qu'ils s’apprétent
a achever le mage, celui-ci disparait brutalement peapparaitre a quelques pas...

Le lanceur de sort qui subit une attaque peut dsinepn sortilege est sous sa main,
avancer de 5 pas en incantant. Il ignore ainsbigo@u’il a subit.

Sortileges de niveau Niv2
lllusion d’invincibilité
Vocaux :Par la voie des illusions je réclame le sanctuaioatre les armes (répédez
Effets : Voir le sort ‘Chant de sanctuaire’ de taevdes armes.

Invisibilité statique

Vocaux :Par la voie des illusions que mon corps immobilegiele invisible a la vue des

mortels

Effets : Cet altération est peu puissante mais peparfois au lanceur de sort de se sortir de

bien mauvais pas : en effet, le sortilege perns&tracorps de devenir totalement transparent.
On peut méme dire qu'il est invisible, méme s’ilpencore faire du bruit s’il crie ou

autre, ce qui réveélera alors sa présence. Les iwdsts ne sont pas sensible a ce sort et

voient le lanceur normalement.
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Le joueur doit croiser les bras sur son torse pmwmboliser son invisibilité. S'il
décroise les bras ou se déplace, I'invisibilitérestpue.

lllusion de majesté

Vocaux :Par la voie des illusions je réclame la majestédiquez 3 cibles humaines’ a 3
metres vous mortels reculez ! (répétez).

Effets : Aussi longtemps que le lanceur de sorétepette phrase de fagon audible et tient les
restes de son sort dans ses deux mains, brasspdartdrt reste actif et alors aucune des 3
créatures vivantes ne peut I'approcher a moins deé8es. Ce sort prend fin lorsque le
lanceur de sort s’arréte de chanter, baisse les btaest affecté par un autre sort, ou apres
gue 5 minutes se soient écoulées. Les morts-visamisinsensibles a ce sortilege.

Sortileges de niveau Niv3
Invisibilité
Vocaux :Par la voie des illusions que mon corps devienresible a la vue des mortels.
Effets : Le lanceur de sort devient invisible. Geiuoit porter de fagon visible sur le front un
bandeau marqué ‘Invisible’, pour que le sort so$ pn compte. Durant la durée du sort, le
lanceur du sort ne peut en aucun cas interagir &vemonde réel (c’est-a-dire parler,
combattre, lancer un sort...) sans redevenir visildegantanément. La durée du sort est de 10
minutes. Les étres morts-vivants sont insensiblee &ortilége et voient normalement le
lanceur de sort.

Cécité

Vocaux :Par la voie des illusions que les ombres du cauehndtlent tes yeux (indiquez la
cible).

Effets : La victime de se sort devient aveugleatgpnséquent incapable d’entreprendre des
actions comme combattre ou lancer un sort qui séeed’indiquer une cible. Pour des
raisons de sécurité, il est demandé aux victimesedsortilége de ne pas utiliser de bandeau
(ou autre) pour se cacher la vue si la zone degele permet pas, néanmoins I'aveuglement
devra étre joué (c’'est-a-dire par exemple une isipdgé d’entrer en situation de combat
associée a des déplacements lents et hésitant€gdité peut étre soignée par une contre-
magie (des que le sort est lancé), une annulaéida thagie ou une restauration ultime.

Sortilege de niveau Niv4
Déformation temporelle
Description réservée au possesseur de la compétence
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Chapitre V : La Voie de la Mort

Il s’agit la d’'une Voie terriblement puissante !rSimom n’est pas dd au hasard, croyez
le bien. On nomme, quelques fois a tort, les magesnt cette Voie des Nécromanciens.
Méme si cette Magie spécifique permet la destrnatiautrui ou bien la conversation avec
les ames défuntes, il s’agit seulement de Magiegs#tant un esprit particulier. Les
Nécromanciens, eux, sont des rituellistes, qui dohaon semblant de vie a la mort, cherchant
souvent un moyen d’y échapper eux-mémes... Mais flginent pas la bonne voie...

Sortileges de niveau Nivl
Contact glacial
Vocaux :Par la voie de la mort je t'ordonne de jeter cermae I'objet.
Effets : Voir le sort ‘Lacher’ de la voie des armes

Vision de la mort
Vocaux :Par la voie de la mort je t'ordonne de fuir (indiegila cible).
Effets : Voir le sort ‘Peur’ de la voie des armes.

Murmure au seuil des ténebres
Vocaux :Par la voie de la mort cadavre répond moi (indigleezible)
Effets : "Lorsqu’un étre meurt, son essence s'échappe etmetoa la Tramé. C’est ce que
nous enseignent les écrits d’Emeryl Nailo le palat#i tous les Dieux. Ce sort ne permet pas
de rappeler le mort, seulement de converser aveeswit, qui s’exprime par I'intermédiaire
de son ancien corps ; tous les témoins peuvent elttendre le cadavre répondre au mage.
Cette évocation autorise le mage a poser troistignssa un mort (le cadavre doit étre
entier et présent) qui devra y répondre par laé&eriToutefois, ses réponses sont limitées : il
ne peut répondre que par ‘oui’, ‘non’ ou bien ‘jmrore’. Si ces réponses ne sont pas
permises par la question posée, le mort ne doirggasndre mais compte tout de méme la
guestion comme ayant été posée.

Mort feinte

Vocaux :Par la voie de la mort, mort soit en moi

Effets : Il s’agit d’une invocation peu puissantgle permet au lanceur de sort de simuler la
mort la plus totale, de maniere parfaite car pendaalques instants, le lanceur est réellement
mort...

Ainsi, apres avoir lancé ce sort, le mage qui tegoe attaque ne réduisant pas ses
points de vies au torse a zéro doit tomber sumle wus les étres vivants le considerent
comme étant mort. Tout coup supplémentaire infligéfe tentative d’achevement et autre
doivent étre ignorés par le mage.

Au bout de 30 secondes, le sort prend fin et leicr&grevient a la vie avec les points
de vie dont il disposait avant de “mourir” (il ddoutefois prendre en compte le coup qui I'a
mis au sol).

Si le coup qu'il recoit aprées le lancement du séduit ses points de vie au torse a
Zéro, le sort et est sans effet et est perdu glgenguant a lui tombe naturellement en agonie.

Sortileges de niveau Niv2
Manteau de mort
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Vocaux :Par la voie de la mort je réclame le sanctuairettetes armes (répétez)
Effets : Voir le sort ‘Chant de sanctuaire’ de taevdes armes.

Les quatre cavaliers

Vocaux :Par la voie de la mort j’en appelle aux quatre ciéaa (indiquez la cible a I'orga
Effets : Le magicien peut donner aisément la mat@ui avec cette malédiction puissante
qui affaiblit autrui lentement mais surement jusgi®@ mort si rien n’est entreprit.

Ce sort puissant nécessite la présence d’'un oageanis qui préviendra la victime (qui
doit toutefois étre a portée de vue et d'ouie dgeanidrs du lancement) de son état. La
malédiction se présente sous la forme d’'une maladiible qui, toute les cing minutes, 6te a
la victime un point de vie dans la localisationsd® choix. La malédiction ne disparait pas a
I'agonie (il ne suffit pas d’attendre, il faut agmais, bien au contraire, la raccourci ; Ainsi,
I'agonisant atteint par ce sortilége ne peut plusisre que 5 minutes et ne peut pas recevoir
les premiers soins pour étre maintenu.

La maladie peut étre soignée par un médecin ni8epar une Restauration (lancé par
un prétre) ou bien encore par une Annulation deldgie. Seul un connaisseur des Arcanes
(autrement dit, un mage) peut se rendre compté gfagit d'une malédiction et pas d’'une
simple maladie.

Morsure de la mort
Vocaux :Par la voie de la mort que ma magie détruise tapsdgindiquez la cible).
Effets : Ce terrible sortilege permet au magicien mendre le dessus sur pratiqguement
n'importe quel ennemi en lui infligeant de grandsninages. La cible sent une fraction de sa
vie le quitter dans un Iéger choc avant de seue&iosur le sol, incapable de bouger.

La victime subit ainsi immédiatement un point dgaté dans chacun des ses membres
(c’est a dire les deux bras et les deux jambes gaiaucune armure ne puisse le protéger. La
plupart des mortels subissant ce sort se retrowstgrie sol, incapable de bouger et a la merci
de leur ennemi.

Sortileges de niveau Niv3
Hurlement de la mort
Vocaux: Par la voie de la mort que la terreur vous ensalei ‘Peur de Masse’.
Effets : Voici un sort particulierement efficacendacertaines circonstances... Il permet
d’insuffler la terreur dans I'esprit et le cceurtdes les étres se trouvant a portée du lanceur
de sort.

Les effets sont ceux d’'une ‘peur de masse’, c’edit@ que tous ceux qui entendent
'appel terminant la phrase incantatoire doiverit fiendant 10 secondes en s’éloignant du
lanceur de sort a leur vitesse maximale (évitez deuméme de vous bousculer). Remarquez
gue les amis du lanceur de sorts (quels amis Ygdbeux aussi fuir...

Si un Retour de Sort est lancé contre le lancewredsortilege alors la peur de masse
est considérée comme ayant été lancée par le magguiant le Retour de Sort.

Apparence de la mort

Vocaux :Par la voie de la mort je réclame I'apparence derlart.

Effets : Ce sort permet a celui qui l'incante deéte I'apparence de la mort. Durant la durée
du sort le visage du lanceur de sort sera celdadmort. Ce sort nécessite que le joueur
posséde (ou se fasse préter un masque de mortgueeks phrase incantatoire s'acheve le
lanceur de sort doit mettre son masque de morti Cetlevra le garder pendant toute la durée
du sort car I'enlever met fin au sort. Les avansage cette forme sont multiples : immunité
aux sortileges de niveau Nivl ordonnant la fuie(r’ par exemple), immunité aux armes de
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jet, immunité aux attaques sournoises, immunité matadies (naturelles et magiques),
immunité aux poisons, possibilité de converser dgeamorts vivants de tout type. De plus
pendant toute la durée du sort aucun mort-vivaattajuera le lanceur de sort a moins d’en
recevoir I'ordre par une force supérieure au lanceusort (Niv4 de la voie de la mort, Liche

...). Le sort prend fin une heure apres avoir étédaru dés que le désire le lanceur de sort.

Sortilege de niveau Niv4
Grande Faucheuse

Description réservée au possesseur de la compétence

Gronno — Livret de regles v3.2 24



APPENDICE V1.1

Chapitre VI : La Voie de I’Essence

Remarque: Aucun sortilege de la voie de I'essence ne pedeeatontrer, annuler ou
renvoyer un pouvoir divin, sauf lorsque cela egcHje dans la description du pouvoir divin.

Voici une Voie bien étrange a appréhender. Sawes qu’il est nécessaire de
connaitre d’autres Voies pour maitriser celle-dtlfe permet d’étrange chose : repousser la
magie, I'annuler ou la copier sont ses principasages et en font une des Voies la plus
puissante et la plus convoitée. On ignore son ndagimais on suppose qu’elle fut créée pour
surpasser la Voie de Serkhet... Mais comment surpkespére ? On ne peut que l'imiter !

Sortileges de niveau Nivl

Contre-magie
Vocaux :Par la voie de I'essence je défais ce sort ‘nonsait’.
Effets : Ce sort permet, s'il est lancé immédiatetraprés un sort ennemi de le bloquer
totalement en renvoyant directement I'énergie du dans la Trame. Le sort visant le
magicien est alors annulé.

Ce sortilege est efficace contre des sorts de tmited’un niveau inférieur ou égal a
Niv3. S’il n’est pas lancé immédiatement (soit eamideux secondes maximum) apres le sort
de I'attaquant, ce sort est perdu et sans efletraage subit les effets du sort ennemi.

Don de Pouvoir

Vocaux :Par la voie de I'essence je te legue ce pouvoin@o a la cible le sort voulu et les
restes du sortilege de don).

Effets : Ce sort permet au mage de conférer ungepde son pouvoir a quelqu’'un en
imprimant dans son inconscient un chemin trés pré&ns vers la Trame.

Le lanceur offre ainsi la possibilité a une auteespnne (mage ou non) de lancer a sa
place un sort de niveau 1 qu’il posséde. Le béméfecdu sort doit récupérer pour cela un
papier de sort appartenant au mage qui lui aueahip de lancer le sort voulu. Ce papier de
sort sera utilisé par le bénéficiaire pour laneesdrt comme s’il avait été un mage.

Le pouvoir doit étre employé avant le prochain leesoleil, sans quoi le Don de
Pouvoir s’estompe.

Conscience de la Magie

Vocaux :Par la voie de I'essence je ressens les flux (tenwible).

Effets : Un sortilege utile permettant au lanceerréssentir les flux de magie et les charges
d’énergies voyageant, ayant laissé des tracesant &iptées par un objet ou quelqu’un.

Elle peut ainsi dire si oui ou non un objet est ipag (qu’il s’agisse de magie divine
ou paienne).

Si le lanceur tient un étre vivant durant le soelui doit dire s’il est une créature
magique, et donner son niveau de maitrise dansolepétences de prétrise et de Voie de la
magie. Dans ce cas, la cible est consciente d’&éisondée mais ne sait pas forcément qui a
agi.

Duplication de la magie

Vocaux :Par la voie de I'essence je duplique par la voraiguez la voie et le sort lancé’
Effets : Un sort complexe, faisant la puissancecekte Voie : il permet de lancer un sort
d’une autre Voie.
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Dans ce cas présent, seuls les sorts de niveasxvept étre dupliqués. Le sort Don
de Pouvoir ne peut permettre d’offrir ce sortil@gautrui.

Sortileges de niveau Niv2
Annulation de la magie
Vocaux :Par la voie de I'essence jannule la magie ‘indégue sort ou la personne’
Effets : Un sort permettant au mage de voir etilgérér I'énergie qui est maintenue par un
sortilége afin de la renvoyer vers la Trame.

A n'importe quel moment, apres qu’un sort dontdéfets durent ait été lancé sur le
mage ou n'importe qui a proximité, le mage peuliseti ce sortilége afin d’annuler
immédiatement et totalement le sortilege précédant.

Ce sort est efficace contre les sorts de toute daia niveau inférieure ou égal a 3
(sauf contre-indication dans la description du sornnuler). Lancé sur une personne, il
annule tous les sorts agissants sur lui, que cesaient bénéfiques ou non. Il est possible
d’utiliser ce sort comme une Contre-Magie.

Retour de sort
Vocaux :Par la voie de I'essence je renvoie ce sort 'in@zjle sort’.
Effets : La précision de ce sortilege permet awcdan de sort de plier la Trame afin de
renvoyer I'énergie magique vers celui qui la praiet

Ce sort doit donc étre lancé immédiatement aprasngsort ait été lancé contre le
magicien, le renvoyant simplement a sa source giitgj c’'est a dire le magicien ennemi.
Celui subit tous les effets de son sort.

Les sorts de toute Voie d’'un niveau inférieur oalég 3 peuvent étre renvoyés. Un
sortilege précédemment renvoyé ne peut étre dectaoudevié vers sa cible d’origine.

Duplication majeure de la magie
Vocaux :Par la voie de I'essence je duplique par la vorgiguez la voie et le sort lancé’
Effets : Ce sort nécessite plus de puissance quaisteau de niveau inférieur mais ses effets
sont semblables. Le magicien peut ainsi lancer poire quel sort de niveau 2 de toute Voie
en déchirant deux papiers de sort de niveau 2 Ueitade I'Essence.

Ce sort ne peut pas non plus étre transféré paduplecation de la magie.

Sortileges de niveau Niv3
Vampirisation de I'essence
Vocaux :Par la voie de I'essence que ton flux soit n{teacher la ciblg.
Effets : Ce sort n’a aucun effet sur les persomeepgossédant pas de Voie de la Magie ou sur
les mages ayant épuisés leur quantité de sortileégiesables pour la journée en cours. Le
lanceur de sort doit toucher sa victime d’'une npaiar que le sort soit effectif. La victime de
ce sortilege doit remettre au lanceur de sort 8l&ges de son choix. Le lanceur de sort doit
sous les yeux de sa victime en détruire deuxoisiéme pourra étre lancé par le lanceur de
sort comme si celui ci était sien.

Ame d’adamante

Vocaux :Par la voie de I'essence a la magie je suis impeirte

Effets : Le lanceur de sort est immunisé aux 3 lpmots sortileges dont il sera la cible (quel
gu'il soit : bénéfique ou nuisible). Fonctionne trerdes sortiléges de tout niveau et prend fin
30 minutes apres avoir été incanté. Le lanceurodedgvra déchirer son sort a chaque fois
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gu'’il subit un sortilége pour prouver que celuiest annulé. Le lanceur de sort devra annoncer
‘Résistelorsqu’il est la cible d’un sort.

Sortilege de niveau Niv4
Siphon magique
Description réservée au possesseur de la compétence

Conclusion

La magie paienne ne se limite pas a ces quelguiss Son histoire remonte a l'aube
des temps, de nombreuses légendes parlent desslidgtla magie, certaines évoquent méme
un temps ou elle disparu. Plus d'une théorie @raypropos de la magie, de son origine et de
son fonctionnement, certaines plus farfelues qagtigs.

De rares objets sur Gronno sont magiques et pewees permettre d'avoir recours a
la magie sans étre vous-méme mage. Vous pourrazheter, en trouver ou les enchanter
vous-méme lors d'un rituel.
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La Magie Rituelle

Mais les deux formes de magie que je viens ded&arge ne sont que des tours de
passe-passe face aux pouvoirs de puissantes aefif@estiné. Nous avons toutefois un
moyen d’égaler leurs pouvoirs : la magie rituelle.

Hélas, les savoirs anciens ont disparu, la magiete est bien souvent mal employée
et I'art de faire de bons rituels se perd... Ainsi tguellistes d’aujourd’hui ne sont guere
plus que des enfants tatonnant dans I'espoir d&ardir le savoir d’avant les Grandes
Guerres.

Généralités

La Magie Rituelle est ainsi la forme la plus av@de magie et par conséquent la plus
complexe et la plus contraignante. Les grandsliigtes des Iégendes parvenaient a plier la
Trame a leur volonté et altéraient ainsi la réaétn leurs souhaits.

On ignore en réalité si cette forme de magie ctrtes limites car, bien souvent, seul
le manque d’énergie magique ou de volonté enti&@okec d’un rituel. C’est pourquoi
certains prétendent qu'’il serait possible d’égaleire de dépasser les dieux... mais cela reste
des spéculations.

La Magie Rituelle est également une magie dangeralemandant beaucoup de
réflexion de la part de ceux 'employant. Car gplassance du rituel est mal maitrisée, s'il est
mal congu quant a son objectif ou s'il est pertuvbé&e interrompu, I'énergie magique est
libérée de tout contrdle et provoque des actioagendues... qui sont rarement a I'avantage
des rituellistes. Il peut ne rien se passer, mais Souvent les rituellistes qui échouent
risquent de mourir dans d’atroces souffrances ans dle meilleurs cas, se prendre pour
lapereaux jusqu'a la fin de leur jour.

Informations importantes

Tout d'abord, les rituellistes doivent savoir lggsit impossible dans le cadre d'un rituel
de mélanger les deux formes de magies employabtdepmortels, c'est-a-dire la magie
divine et la magie paienne qui sont de part letureancompatibles. Un prétre ne peut
prendre part a un rituel de magiciens et inversénimeéme, les artefacts ne peuvent étre
sacrifiés par des magiciens —ou un objet magicassijue par des prétres- pour augmenter la
puissance d'un rituel. Il serait parfois possitdentlanger ces deux magies, mais le risque
serait plus qu'énorme...

Ce point peut parfois s'avérer génant, mais sacheefois que quelqu'un maitrisant a
la fois la prétrise et la magie peut prendre partraporte quel type de rituel, méme s'il doit
sacrifier les bons types de sorts. De plus, laessibn des prétres n'entre pas en compte s'ils
veulent organiser un rituel.

Ce sont les seules réelles difféerences entre égemet les prétres car I'organisation et
I'objectif de leurs rituels ne dépendent que d'eult.est toutefois plus courant de voir des
rituellistes mages, ceux-ci pouvant plus facilenaartilier leurs différends pour se mettre a la
tache que les prétres, parfois un peu trop anenés léur croyance.
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Lorsqu'ils préparent leurs rituels, les rituedisprennent garde a ne pas mélanger les
deux formes de magies comme indiqué plus hautd®fisisse précisément leur objectif (qui
peut parfois étre multiple, accroissant la difftéudiu rituel) et la fagcon dont ils comptent
procéder pour l'atteindre s’ils ne veulent pass®uver nez a nez avec un Seigneur Démon
n'ayant pas pris son petit déjeuner ou perdredeergie dans la Trame.

Les applications des rituels sont trés nombreusesnme nous lavons dit
précédemment : il est possible d’invoquer un esptt une énergie, d'évoquer ou de
convoquer une créature, qu’elle soit extra-planaimenon, d’enchanter des objets ou des
personnes et, bien entendu, d’ouvrir des Portes yamyager de Monde en Monde. Il va sans
dire que la puissance nécessaire au rituel augmmrdge la complexité de l'objectif a
atteindre. Par exemple, il faudra beaucoup plupuigsance pour ouvrir une Porte que pour
enchanter une épée.

D'une maniere théorigque, on peut regrouper lagstuges rituels simples, c'est-a-dire
n'effectuant qu'une seule action définie, en qurades catégories :

+ Enchantement (rendre quelqu'un invisible, rendee anrme magique, rendre quelgu'un
invulnérable au feu, ...)
Evocation (évoquer un esprit, évoquer un mort...)
Convocation (convoquer un archange ou un démomwocper une Porte...)
Invocation (invoquer un archange, invoquer un é&éa Faérie...)

T S S

Notez que si I'évocation, la convocation et l'ication semblent tres similaires, ces
pouvoirs sont nettement différents. L'évocationedgpune énergie ou un esprit dans une
personne, lui imposant un certain effet ou I'ol##iss. L'invocation offre la possibilité a une
creature de se matérialiser devant vous, sandawmiétre obligé de répondre ou devoir obéir.
La convocation est similaire excepté que la créattaura d'autres choix que d'étre transporté
et d'obéir a ceux qui l'appellent.

Notation

Voici maintenant quelques petits conseils poursvaider a préparer votre rituel
correctement.

Tout d’abord, il vous faut savoir que la réussite’échec de votre rituel est déterminé
par les organisateurs (vous devez donc les préwdiligatoirement afin qu’ils puissent
assister a l'entreprise) qui suivent un systemendtion précis. Pour que votre rituel
réussisse, vous devez obtenir au minimum un certaombre de points représentants la
puissance nécessaire a I'accomplissement du rituel.

Une petite part de la note est représentée ppuiksance brute dont dispose votre
rituel, c’est a dire le nombre de rituellistes, $ests, objets et/ou créatures sacrifiés et tais le
éléments ne dépendant pas de la mise en scénee.pgaeite de la note vous apporte peu de
points mais ne peut pas vous en faire perdre.

Le reste de la note (et la partie la plus impaegpest représenté par I'esthétique du
rituel, par la synchronisation des participantstilisation réfléchie des accessoires, etc...
C’est réellement cet aspect du rituel qui va déctde sa réussite ou de son échec puisque
Vous pouvez gagner de nombreux points, mais aumsgieedre une grande guantité ; vous
devez donc y réfléchir avant de pratiquer votneetit
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Il n’est pas nécessaire de faire quelques choseegdeomplexe, mais il est nécessaire
de le travailler car perdre des points est tréefacéfléchissez a la symbolique d’un rituel et
voyez quels éléments peuvent vous permettre deegalps points. Un chant peut-il vous
permettre de gagner des points ? Une danse ? Uificeadmimé, bien entendu !) ?
Probablement afin de rendre une arme magique, lmaiscrifice a-t-il réellement un rapport
avec I'enchantement d’'un Anneau de Vérité ? Cegjdnre de question qu’il vous faut vous
poser.

Vous devez aussi expliquer succinctement aux osgsaurs le déroulement de votre
rituel. (exemple D’abord, on commence par chanter en chceur en sliEmtatous la paume
et en faisant circuler le couteau, puis le maite rituel place I'amulette a enchanter au
centre ; & ce moment, on arréte le chant et onosgente d’une syllabe genre ‘Oooom’ et on
va tous lancer nos sortileges sur I'amulette (dbbérer nos sorts sacrifiés) a ce moment la.
Puis le maitre de cérémonie se sacrifie pour adhéveituel)). Pensez aussi a expliquer
rapidement votre raisonnement aux organisateuranaeiere a justifier vos choix (il est
parfois difficile de suivre la logique de quelqudiautre).

Ceci permet aux organisateurs de commencer ldiomi@n comptant le nombre de
participants, le nombre de sorts, d’objets magigets.. qui peuvent étre notés avant le
rituel). Le reste de la notation se fait pendamitieel, en fonction de ce qui se passe et de ce
qui ne s'y passe pas.

Conclusion

C'est volontairement que nous ne décrivons pagthode de création de rituel, tout
simplement car il n'existe pas une seule mani@rgahiser un rituel.

Si vous allez participer a votre premier GN ert tare magicien ou prétre, je suppose
gue l'organisation de rituels reste trouble powrsva La meilleure chose a faire est peut-étre
d'en parler avec un orga viaftgum de 'associatioau avec d'anciens joueurs pour qui
l'organisation de rituel est coutumiere.

Toutefois, pour vous aiguiller, n'hésiter pas asvmspirer de scene de films ou de
livre dans lesquelles des mages se réunissenigmer de puissants sortileges, emportez au
GN un ou deux petit fumigene (ca fait toujours guetit effet) et tous les accessoires dont
VOus pensez avoir besoin (et non, le vieux magnépesn‘apporte pas de point dans un
rituel).
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La Technologie

Voici je crois la plus curieuse inventions des hasnha technologie ! Comme si la
magie paienne ne se suffisait pas a elle-méme !

Quoi qu'il en soait, il est vrai que les technokigs sont surprenant : en utilisant
simplement les forces naturelles du monde et aate leur dieu, ils parviennent a égaler et
parfois surpasser la magie.

Des mousquets, des micros, des canons, des gemveaiautres robots guerrier... Je
suis persuadé que les technologistes impériaux pasmfini de me surprendre. Et encore
moins de se surprendre eux-mémes !

Généralités

Les arts technologistes consistent a créer dekinmegccompliquées en utilisant les
propriétés intrinseques des objets naturels, ma€dioirecourant a la puissance divine de
Technos. Cette compétence est bien entendu unéig@anpériale, bien que quelques
personnes issues d'autres peuples aient parfais apytiliser des objets technologistes (voir
le niveau 3 de la compétence « Receleur »).

Composantes piéces et machines

Il existe trois types d'objets technologiquess:demposantes, les pieces et les
machines.

« Machine » est le terme générique pour désign@hbiet technologique ayant un
effet en jeu, quel qu'il soit (arquebuse, béliecaméque, bras a vapeur...)

Les composantes permettent de créer les piecer@généralement des objets
naturels ou des objets que l'artisanat courantfpbutjuer (par exemple du minerai de plomb
ou un tube en métal), quoique certaines composaptegent étre plus rares. Chaque
composante a des qualités propres, qu'un techstdodpit connaitre. En terme de jeu,
chacune possede un ou plusieurs points d’énerggmipelle (PEP) répartis dans un ou
plusieurs type d’énergie.

Les piéces sont un assemblage de composanteéapssite de faire appel aux arts
technologistes. Elles fournissent de I'énergieraaghines. Chaque piéce ne fournit qu’'un
seul type d’énergie, et sa puissance s'échelondead®.

Energies

Il existe six énergies qui font fonctionner lesamiaes technologistes :

1. L’énergie mécanique
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Il s’agit de I'énergie produite par I'action humaiou animale, ou I'action de ressorts,
d’arcs etc. Exemple d’objets n’utilisant que céttergie : catapulte, baliste...

2. 2. L’énergie alchimique
Il s’agit de I'énergie produite par la réactionssidstances alchimiques. Exemple d’objet
n’utilisant que cette énergie : bombe a gaz.

3. 3. L’énergie magnétique

Il s’agit de I'énergie produite par les aimantsiiagnétite drow ; et leurs applications
dérivées, comme I'électricité. Exemple d’objet fis&nt que cette énergie : générateur de
choc électriques.

4. 4. La vapeur
Tout est dans le nom, inutile de préciser davantagemple d’objet n'utilisant que cette
énergie : bélier a piston.

5. 5. La combustion
La poudre, principalement, ainsi que toutes sesnts. Exemple d’objet n’utilisant que
cette énergie : bombe.

6. 6. La théopneumatique (ou énergie divine)

Il s’agit de I'énergie dégagé par tout objet liécalte de Technos, comme de I'eau bénite,
une relique etc. Cette énergie peut servir a begud@pplications, souvent impossible avec
les autres énergies. Elle a en outre la propriét@duire grandement l'instabilité des
machines.

Points d’inspiration

Il s'agit du moyen pour représenter en jeu la ciépd'un technologiste a concevoir
des machines.

Un technologiste dispose d'un nombre de pointgdipar jour, qu'il peut dépenser de
guatre maniéres : fabriquer, inventer ou réparerraachine ; consulter le registre orga ;
étudier une composante ou une piéce pour en déctas/propriétés ; ou enfin recharger une
machine en énergie divine.

Fabriquer une piece

Pour commencer, il faut estimer quelle énergielpira la piece et quelle puissance
elle pourra fournir (c'est-a-dire la quantité di§e). La puissance s'échelonne de 1 a5, en
partant du plus faible pour arriver au plus puitsan

Ensuite, il faut rassembler des composantes. Ghegimposante peut servir a créer
une ou plusieurs énergies, ce qui est représentipzertain nombre de PEP. La puissance
de la piece créée est égale au nombre de PEPndegié correspondante divisé par deux. La
piece ne pourra fonctionner que si le nombre de &dBuffisant pour produire de I'énergie
et n’excéde pas trop la puissance prévue. Le tempsmse requis pour fabriquer une piece
varie selon sa puissance.
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Quand on a rassemblé les composantes et que &stinaé sa puissance, il faut aller
voir un orga qui indiquera au joueur le temps neaies a la fabrication de la piece. Ce temps
passé (a la fabrication de la piece et a rien déuil faut retourner voir I'orga qui indiquera
si la fabrication a réussi ou a échoué.

Note :

1. S’il s'avere que la piece ne fonctionne pas, lesmasantes sont quand méme
gachées et inutilisables par la suite.

2. Créer une piéce ne demande que du temps, pas eesgéges points
d’inspiration.

3. Il faut au minimum 2 composantes pour créer uneepié

Exemple :

Fabrication d’une piéce mécanique de puissance 1

Il faut par exemple un ressort et des engrenalgssassembler prend 5 minutes.

Fabrication d’une piéce de combustion de puissance

On peut utiliser une chambre de combustion, un cesseur et deux doses de poudre
'assemblage prend 10 minutes.

Créer une machine

Il faut d’abord commencer par déterminer le cohcdepla machine, a savoir ses effets,
sa puissance et quelle(s) énergie(s) elle utiligtles la machine est puissante et plusil y a
d’énergies différentes, plus on accumule des paiimstabilité, qu’il faudra compenser ;
pour cela, trois possibilités : dépenser des paiimspiration, utiliser de I'énergie divine ou
utiliser ses spécialités.

En pratique, il faut aller voir un orga et lui peéater le concept de la machine, les
pieces que I'on compte utiliser, le nombre de podiinspiration que I'on veut dépenser etc.
Il pourra alors déterminer le temps nécessairecéeation.

Une fois ce laps de temps passé a construiredaima(et seulement a cela), I'orga
remettra au joueur un papier sur lequel sera inlesripropriétés de la machine (si elle
marche), les pieces qu’il pourra récupérer (solastruction a échouée) ou les dégats causes
par I'explosion (si trop de points d’instabilitétaté accumulés.)

Bien entendu, le joueur n’a le droit de lire cpipaqu’a la premiere utilisation de la
machine.

Notes :

1. Il estimpossible de récupérer des pieces sur w@ohime qui a explose.

2. Un technologiste peut démonter une machine dégiate dans le but de récupérer
ses piéces et/ou d’en comprendre les mécanismksd@® la moitié du temps
nécessaire a la construction de la machine (cazact orga a ce moment). A la fin
de ce laps de temps, un orga indiquera au jouenortére approximatif de points
nécessaire a la construction de cette machine.
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3. Dans le cas des machines n'utilisant qu’'un typeeféie, il est possible de construire
la machine directement a partir des composantas,mstruire une piece au
préalable. Cela permet d’économiser du temps, siddsmachine ne fonctionne pas,
il est impossible de récupérer ni pieces ni compesa

Exemple

Fabrication d’'un mousquet ou d’'une arcbuse

Il faut une piéce mécanique de puissance 1 et i@re pombustion de puissance 2.

La fabrication prend 15 minutes et demande 7 PI.
Si moins de 7 Pl sont dépensés, le mousquet rigiugexploser a moins qu’un spécialiste
ne le créeé.

Fabrication d’'un canon

Il faut une piéce mécanique de puissance 2 et i@re pombustion de puissance 2.
La fabrication prend 30 minutes et demande 13 PI.

Fabrication de bombes

Pour fabriquer deux bombes, il faut deux dosesodeli@ et une chambre de combustion.
La fabrication dure 10 minutes et demande 1PI.

Réparer une machine

Pour réparer une machine, il faut contacter ua etdui indiquer le nombre de points
d’inspiration que I'on compte dépenser. L'orga gquira alors le temps nécessaire a la
réparation de la machine et lui remettra une eppaEaomme pour la création d’'une machine
pour lui indiquer le résultat. La encore, le jourarpourra ouvrir I'enveloppe qu’a la
premiere utilisation de la machine.

Recharger une machine en énergie divine

Un technologiste peut recharger une machine emgiéndivine en utilisant des points
d’inspiration. Un point d’inspiration équivaut gints de charge. Un prétre de Technos peut
aussi le faire en sacrifiant des sorts. Un sosade équivaut a 3 points de charge, un sort
mineur a 4 points et un sort majeur a 6 points.

Assistants

A partir du niveau 2, il est possible de prendrassistant. En terme de jeu, des
technologistes de niveau inférieur pourront aidgrdrsonnage a construire une machine.

Le technologiste ayant le niveau le plus élevéaoalors disposer de toutes les
compétences en technologie de ses assistantsgquéitendu devront passer tout le temps de

Gronno — Livret de regles v3.2 34



APPENDICE V1.1

la construction a ses c6tés et ne pourront dondaiee d’'autre. C’est le seul moyen de
construire une machine a plusieurs.

Euréka !

En dépensant des points d’inspiration, un techgisie peut consulter le registre des
orga ou est listé un certain nombre de machinass kffets, les piéces nécessaires a leur
création, les points d’inspiration a dépenser, et@ .joueur a le droit de consulter ce registre

s s N

a raison de 1 minute par point d’inspiration dégemset effet.

Etudier une piéce ou une composante

Un technologiste peut découvrir les propriétésid’'atomposante ou d’'une piece en
dépensant des points d’inspiration. Pour ce fdifaut aller voir un orga avec la composante
ou la piece que I'on souhaite étudier, et lui ingigle nombre de points d’inspiration que I'on
compte dépenser.

L’orga indiquera alors au joueur les propriétésadgiece ou de la composante si le
joueur a dépensé suffisamment de points d'inspmafdans le cas contraire, ceux-ci sont
irrémédiablement perdus ; ce qui n"'empéche pasuleyr de retenter sa chance en dépensant
plus de points d’inspiration.

Spécialités

Au niveau 3, le joueur peut choisir une énergieéeté la théopneumatique), qui
deviendra sa spécialité. Quand le joueur crée wahime qui utilise cette énergie, le nombre
de points d’'instabilité de la machine sera réduihchombre de point égal a la puissance
fournie a la machine par cette énergie.

Au niveau 4, le joueur peut choisir une deuxiepecslité, ou renforcer la premiéere
(dans ce cas, le nombre de points d’instabilit@idéest doublé).
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Tableau de composantes courantes

Mécanique® M

Alchimique=> A

Vapeur=> V

Magnétique® Mg

Combustionr>» C

Théopneumatique T

Composante PEP Remarque
Engrenages M1 Peut étre créé par un forgeronneimtes
Engrenages de maitre M 2 Peut étre créé par uarforgiiv 3 en 10 min
Ressort M1 Peut étre créé par un forgeron en Stasn
Bobine de cuivre Mg 1
Acide citrique ou acétigue A1l Peut étre créé paalahimiste en 5 min
Acide nitrique A2 Peut étre créeé par un alchimmte3
Soude A3 Peut étre créé par un alchimiste niv B0en

minutes
Réservoir AlV1l Peut étre créé par un forgerob ennutes
Chambre de combustion Cl Peut-étre créé par gerfon N2 en 1a minutes
Poudre C1l Peut étre créé par un alchimiste embtes
Eau bénite T1 Peut-étre créé par un prétre denbsodn 5

minutes

Note : le technologiste devra passer les 5 ou hites avec le forgeron ou l'alchimiste la

premiere fois que celui-ci crée la piece demanaée foii expliquer précisément ce dont il a

besoin.

Gronno — Livret de regles v3.2

36



APPENDICE V1.1

LAlchimie

Voila une vraie science ! Juste ce gu'il faut dggimade connaissances et vous voila
avec de puissants poisons ou potions.

En réalité, il n'y a nulle magie la-dessous. Ju#s principes qui s'accordent pour
donner des effets étranges et surtout utiles. Rstte soins, de vérité, d'invisibilité. Quelques
poisons évidement. Vous regretterez vite le jouaiwitun alchimiste n'a pu préparer des
potions avant vos batailles, croyez-moi.

Généralités

Les régles d'alchimie peuvent paraitre obscutesra possesseurs, c'est pourquoi elle
est développée en détail. Outre la liste des pstdpoisons et ingrédients existants, vous
devez comprendre comment fabriquer ces objets, @nmles utiliser, etc...

Point important & éclaircir : la recherche d’irdjgit. Les alchimistes de tout niveau
peuvent, pour trouver de quoi faire leurs préparatj aller chercher des ingrédients dans la
forét. Pour ce faire, ils doivent passer au PC pma annoncer leur intention puis partir 15
minutes dans la forét pour cuelllir des plantegssler des insectes rares, etc...

Au terme du quart d’heure prévu, revenez au P@ otgle résultat de votre chasse
Vous sera annoncé. Vous pouvez trouver de nomlimgu&dients comme revenir bredouille,
c’est une histoire de chance !

Nous attendons un minimum de jeu sur ces phasebasse a I'ingrédient’. Si un
orga vous repére en train de glandouiller a larteralors que vous devriez chasser les
coléopteres, vous risquez de ne pas trouver graose¢ que ce soit lors de cette chasse ou
lors des suivantes.

Fabrication

La fabrication de potions ou poisons nécessit& dboses :
+ Votre niveau de maitrise doit étre égal au nivealiabjet que vous souhaitez préparer
+ Vous devez disposer de tous les ingrédients néoessacette préparation

Les ingrédients sont des objets en jeu : ils peiude volés, achetés et trouves. lls
sont représentés uniguement par une petite feléligapier sur laquelle est noté le nom de
l'ingrédient.

Lorsque vous avez réuni tous les ingrédients, yousez dés que vous avez un
moment de libre fabriquer votre potion. Le tempdad@ication est variable d'une préparation
a l'autre, mais quel que soit le temps passé, ésgagnimer le fait que vous étes en train de
préparer une mixture étrange dont vous seul aveedeet...

A la fin du temps de préparation, présentez-vauB@ orga avec vos ingrédients et
une fiole (non fournie par les orgas) : si vousdesz effectivement, les organisateurs
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récupéreront les ingrédients et rempliront votoéefide potion et y colleront une étiquette —ou
bien vous donneront une pastille de poison.
Votre préparation est achevée et préte a I'emploi.

Utilisation

L'utilisation de ces objets est trés simple. Lesgms doivent simplement étre bues, a
la suite de quoi son bénéficiaire devra appligasrffets notés sur I'étiquette.

Les poisons doivent eux étre collés sur des abjets

Les poisons a ingérés doivent étre collés sunlgsts que les gens porteront a leur
bouche, sinon le poison est perdu et sans effet.

Les poisons de contact peuvent étre posés syparienquelle surface et peuvent
servir a empoisonner les armes. Dés que quelgoiwahéra la surface, il sera sous I'effet du
poison et devra jouer les effets du poison.

L'empoisonnement est quelque chose de délicats gevez poser la pastille de
poison a un endroit ou on la verra pour que leeaytuissent savoir qu'ils doivent jouer
'empoisonnement... Toutefois, si quelqu'un vous rgomaen train de placer la pastille de
poison, il est en droit de se poser quelques duresti

Liste des ingrédients

La liste des ingrédients en cours de réécrituoeis\serez averti lorsqu'elle sera a jour.

Végeétal Animal
Commun Primefleur Bile de crapaud
Ecorce de sureau Plume de Rougebec
Fruit de balisse Croc de chien
Feuille d'ortie Pattes de corbeau
Rare Racine de mandragore Libellule bleue
Seve de chélidoine Crane de cincle
Racines noires Dytique
Trés Rare Fleur cathédrale Venin de dridder
Athelas Cceur de démon
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Liste des poisons

Niveau Couleur Ingestion Contact
1 Vert Somnifere Acide léger
2 Bleu Lungulanum Crionite
3 Jaune Germextanum Feu intérieur
4 Rouge Nervilum Dernier Soupir

Sommfére > Primefleur+ Bile de crapeat Fruit de balisse
plonge la victime dans un coma d'ou rien ne petitdadurant 10 minutes.

ﬂcic[e [éger . Plume de rougebeeCroc de chien Ecorce de sureau

inflige un point de dégéat sur la localisation toéicBur une arme, un point de dégat
supplémentaire (doit annoncer aux premier cougpgte ‘poison 2’) et ingéré un point de
dégat au torse.

Lungulanum : Dytique+ Croc de chiem Primefleur

lorsqu'il est avalé, ce poison entraine un gonflende la langue de la victime, I'empécher de
prononcer la moindre parole et d'incanter duranmnirtutes.

Crionite : Racine de mandragoté-euille d'ortie+ Bile de crapaud

Entraine une paralysie temporaire de la localisatio contact avec le poison durant 1 minute
(sur une lame, annoncer ‘poison paralysie’).

germe)(tanum . Seve de chélidoine Crane de cincle Fruit de balisse Primefleur

Ce violent poison est absolument terrible : une &malé, la victime perd un point de vie dans
la localisation de son choix toutes les deux miute poison fait effet tant qu'il n'est pas

purgé.

Feu Intérieur : Dytique + Séve de chélidoineEcorce de sureatPattes de corbeau

Ce poison de contact n'a pas d'autres effets gpeodtequer une atroce douleur durant 10
secondes.

Nervilum : Venin dridder+ Fleur cathédrale Racines noires Croc de chien

ce poison est le plus traitre qui soit : la victin'e pas conscience de se présence, jusqu'a ce
gu'elle subisse un point de dégat. A ce momenttesops d'agonie se trouve raccourci a une
minute et ne peut étre sauvé si le poison n‘espyi@E par un médecin ou un antidote.

@emierSoupir . Coeur de démo Fleur cathédrale Libellule bleue+ Primefleur

ce poison provogue dommage fatal au moindre contbest donc a employer avec
précaution.
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Liste des potions

Potions de Niveau 1

Soins mineur : Feuille d'ortie+ Fruit de balisse Plume de rougebec

Cette potion agit au niveau cellulaire pour ace&léx guérison : elle rend tous les points de
vie perdus d'une localisation.

Potion acide : Ecorce de sureatiCroc de chier Bile de crapaud

Cette préparation acide n'est pas réellement dangemalgré son gout immonde et son
odeur d'ceufs pourris. Elle est en revanche effipace fragiliser des pieces métalliques de
petites tailles et permet ainsi de détruire lesuses ou les liens.

Antidote : Dytique + Primefleur+ Plume de rougebec

Cette préparation salvatrice permet de purgerdiuggne de tout poison ou maladie
I'affectant. Il entraine en revanche une convalesze

Potion de pai;g: Primefleur+ Pattes de corbeatFeuille d'ortie

Cette potion particuliére 6te toute velléité etemgivité a quiconque la boit. Elle devient
méme altruiste, mais ne cédera pour autant pasesests les plus importants ou l'intégralité
de ses possessions par altruisme... Méme si ellédégwasiurant dix minutes tout le monde
comme son ami. En combat, elle peut se défendre megpeut frapper ses adversaires.

Potions de Niveau 2

Soins majeur: Dytique + Bile de crapaud Feuille d'ortie

Cette potion n'agit qu'une minute aprés ingestiaisralle est la meilleure amie du guerrier :
elle rend la totalité des points de vie perdus.

Potion de vérité: Racine de mandragoteBile de crapaud Fruit de balisse

L'effet de cette potion ne se remarque pas immgdiant : elle provoque simplement des
maux de ventres douloureux voire des vomissemenpseanier mensonge prononce.

Filtre d’amour : Crane de cincle Croc de chiew Pattes de corbeau

La personne buvant cette potion se lie d'amiti@pehune heure a celui qui la lui a servit.
Deux doses la font tomber amoureuse.

Dememoris : Séve de chélidoing Feuille d'ortie+ Primefleur

Cette potion peut s'avérer trés utile dans cesaiireonstances : la personne la buvant oublie
totalement les dix derniéres minutes et ne poairajs s'en souvenir.

Potions de Niveau 3

Ceeur c[efér: Libellule bleue+ Racine de mandragoteFeuille d'ortie+ Primefleur
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Il s'agit d'un puissant analgésique : le bénéfieide la mixture devient insensible a la peur et
a la douleur (appel spéciaux, sorts et dommageapgcDe plus, son temps d'agonie est
allongé : il dure 15 minutes au lieu de 10. Lestsffle la potion s'estompent au bout d'une
demi-heure.

Peau d'écorce : Racines noires Dytique + Ecorce de sureatiPlume de rougebec

Le bénéficiaire de cette potion devient insensdtir trois premiers coups non magiques qui
lui sont portés. L'effet disparait au bout d'unarke

Potion c[eforce . Athelas+ Libellule bleue+ Plume de rougebetFruit de balisse

Cette potion permet de faire 2 points de dommaggedes trois premieres touches qu'il fera
(annonceDeuxen frappant). La force du bénéficiaire redeviearnmale au bout d'une heure
s'il n'a frappé personne.

Potions de Niveau 4

Leurvisibilis : Athelas+ Cceur de démo Racine de mandrago#eCrane de cincle

Le bénéficiaire du Leurvisibilis devient instantarent transparent, ainsi que tout ce qu'il
porte sur lui durant une demi-heure, fait symbgtiaéles bras croisés sur la poitrine ou par
un bandeau blanc. Cette invisibilité n'est pas noeng le personnage interagit avec son
environnement : il peut donc se déplacer, attaquendre des objets (qui deviennent
invisibles), etc... On peut entendre quelqu'un dsitke s'il se déplace ou parle, et on peut le
toucher, mais il est interdit de rentrer volontaiest dans un personnage invisible pour
prendre conscience de sa présence (excepté sslenpage se tient volontairement sur votre
route ou se trouve dans un passage étroit queeropsuntez).
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La Serrurerie

Il est triste que les serrures soient aussi utifegs nombre d’individus n’hésitent pas
a voler les biens d’autrui, quitte a les plongendda miseére la plus totale. Certains ne
respectent méme pas les croyances religieuses)twdas les temples.

Une bonne serrure, un petit piege et la plupag gens y réfléchiront a deux fois
avant de forcer votre porte !

Généralités

La serrurerie vous permet de protéger vos biéatadher solidement quelqu’un, de
bloguer I'acces de votre campement, etc...

Une serrure est composé deux éléments : une ettalet une enveloppe.

Vous devez utiliser la cordelette pour faire lertdes objets que vous souhaitez
bloquer ; vous pouvez utiliser deux cordelettes pesiobjets volumineux, mais la seconde
pourrait vous manquer par la suite. Veillez & nefpae un nceud trop complexe a votre
corde, n'importe qui doit pouvoir la défaire.

Un voleur souhaitant crocheter la serrure ddigide d’'un stylo, cocher toutes les
cases recouvrant I'enveloppe ; une fois ceci faiserrure est crochetée et le voleur peut
regarder a I'intérieur de I'enveloppe celle-ci peanhtenir un piege qui n’est désamorcable
gue par les serruriers de niveau 2 : toute autgpee ouvrant la serrure déclenche
automatiquement le piege et subit les effets rmiése dernier.

Un personnage ne disposant pas de la compétemueesie peut détruire une serrure a

I'aide de I'effet “brisé” ou en infligeant autant de points de dégat araisequ’elle a de
cases.
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