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Théologie

Les palading de Khornettoh

Khornettol est [e dieu de [a violence. Comme tous les diense du Chaos, il est une entité primordiale mmltipo-

tente, né o Chaos [ui-wiewe, et dans lequel il puise une partie de sa puissance, sa sale guenle, ses cornes, et
ses grosses haches déwoniaques qui font baver tant Yaventuriers inconscients. Apres [a scission primordiale
ou Chaos oviginel en quatre parties plus une, Rhornettoh a sans doute erré dans la trame immateérielle ou
Chaos pendant des éons et des éons avant Vetre vévele wn jour sur [a Terre de Fangb.

Khornettoh west pas [a pour vigoler. Dailleurs, il
wexiste pas de prétve de cette veligion, parce quon
w'a pas trop Oe temps a perore.

Le siege social (on se demande bien a quoi il sert) des
aoeptes Oe K[yomettob se trouve an Temy){e oe Kbov—
nettoff, a G[avgb sous [a rue du Charvetier (quartier
Sud, centre). Les guerriers et la plupart des sywpa-
thisants aiment s'habiller de rouge et de nofr, avec des
pointes et des formes agressives. Ils ne sont absolu-
ment pas discrets et provoquent la peur et linguié-
tude des voisins.

Obligations :

Khornettol est un dieu qui e fait pas de compromis.
Comme tous les dieux, il demande une séance quoti-
dienme de priere/méditation/lecture dune heure pour
accorder ses bienfaits au portenr de Sa parole.

Si [a méditation west pas respectée, les prodiges ne
seront pas accordés le jour suivant.

- Obligation de bastonmer a vue les prétres ou pala-
dins de Braav’ et Malgar

- Obligation de porter des vétewents agressifs et daf-
ficher claivement sa veligion (pas de déguisements)

Restrictions :

- Le paladin wa pas de vestriction darmure (en dehors
de celle de son origine), et aucune restriction velative
aux objets o arwies magiques

- Le paladin DOIT étre en possession d'une relique de
Khornettol pour étre en wesure dutiliser les Pro0i-
ges, sans quoi il ne sera quun aspirant paladin

- Tmpossibilite dutiliser les compétences : Ressemble
a vien, Naiveté touchante, Appel des renforts, Com-
prendre les animanx, Jonglage et danse, Mendier et
pleurwichey, qui sont des trucs nases

- Hommee : fnterdiction de se déguiser en fewme

- Tnterdiction de wiener une quéte favorable anx agis-
sements d'un dien «pacifique»: Braar, Chakhom,
Malgar, Caddyro, Bloutos, Petipani, Fuhala, Youclidh

- En cas de fuite devant un enmewri trop puissant, [e
paladin doit véussir une éprenve Vntelligence pour
suivre ses camarades dans [a fuite. En cas déchec, il
fera front tout seul

En cas e tentative de conciliation par ses allies sur
une possible situation menant a un combat, le pala-
din doit réussir une éprenve d'ntelligence pour ne
pas sinterposer. En cas deéchec, il attague ou pro-

voque [’atmque
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Niveau 1

Courage bestial

Le paladin fait appel aus dieusc pour se débarrasser de ses inbibitions... 1l se vetrouve ainsi avec une bonme
dose de courage en plus, ce qui [ui permet daffronter des monstres hideux et des enmemtis provoquant la pewr.
1l peut également obteniv Linitiative dans [a plupart des combats au corps a corps.

Usages : - >>>
- Augwentation du courage pendant quelques tewps g

- Peut étre utilisé sur un allié ou sur le pac}abin Prieve :

- 10éal en situation de stvess - «Novok'h Tzathul »
Tewps Oe priéve : I assaut

- Le paladin ne peut pas combattre en wewe tewps
qwil vécite cette priere

Notes Oiverses :
Echec critique : [e paladin génere wn prodige entro-

pique.
p* @ ] _ Réussite critique : c'est cadeau, et dovic [e paladin ne
Duvée du prodige : variable dépense aucun PA.
- Compter un maxinum 0e I minute par nivean
L d
Cout : 3 PA

Eprenve : MagiePsy+2
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 6
Bénéfices : COU+S

Portée : contact
- Le paladin doit toucher [a cible ou prodige
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Niveau 1

Impact de Khornettoh

Le paladin utilise son énergie karwiique pour ajouter des dégats a un coup porté par son arme, lovsquil com-
bat au corps a corps, a larwe contondante ou tranchante.
Crest [e prodige de base de ce combattant et cette techmique le suivra tout au long de sa carviere, avec une

augwentation progressive de leffet.

Le coup saccompagne d'un bonus a lattaque, ce qui permet daugmenter les chances de toucher.

Usages :

- Bowus mystique ajouté d une attaque physique

- Ne fonctionne quan corps-a-corps, avec uve armie
- Peut toucher wimporte quelle créature ou esprit

- Bovus variable, dépendant du nivean

X

Tewps Oe priéve : I assaut
- Le paladin DOIT combattre pendant cet assant

X

Cout : 2 PA

Eprenve : AT+2

- Ajouter 2 aun score AT pour cette attaque
k o=

Degats : arme +bonus

- Ajouter des points de dégats aux PI de Larme
- Bovus 0épendant ou nivean :

Niveanx 14 2 : +4

Niveaux 34 4 : +5

Niveaux 54 8 : +6

Niveanx 8 et supérienrs : +8
Restrictions :

- Non cummlable avec un coup spécial

- Non cummlable avec vepousse-lame dans 1 assant
-

Portee : contact
-Le pa{abin 0ot étre au corps d corps

>

Priére :
- Prieve silenciense

Notes oiverses :

Les 0égdts causés par cette attaque son compteés en-
tierement commie Oes 0égdts magiques.

Avec un temps de priere tres court, le paladin pent
frapper ainsi a chague assaut, tant quil dispose
O'énergie karmiique.

Attaque critique : vésolvez [effet critique de larme
de wianieve standard, puis ajoutez le bonus mystique.

Ma{abvesse a [’atmque : Véso[vez novmafement [a

maladresse de combat, et 2 PA seront perdus. Le bo-
nus ne sappliquera donc pas.
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Reepousse-lame

Niveau 1

Ce prodige fait appel a Klornettoh pour augmenter brievement les véflexces du paladin, [ui permettant dang-
menter siguificativement ses chances de Veroussev une attaque portée par un adversaire.
Pour un coitt [iwmité, il peut ainsi sassurer la survie au cours d'un combat contre un enmenni habile,

Usages :

- Bowus d la parade pour un seul coup porté

- Fonctionme en plein cowbat, au corps a corps

- Ne fonctionne que pour le paladin

X

Tewps Oe prieve : I assaut

- Le paladin DOIT combattre pendant cet assaut
Durée ou prooige : I assaut

- Assiste une seule parade, sur un assaut

P *
Cout : 2 PA

Eprenve : PRD+4
- La parade seffectue avec un bonms de +4

Restrictions :

- Non cumulable avec Impact Oe Khormettoly dans

un meme assant

-
Portée : contact
- Efficace uniquement au corps a corps

>

Priéve :
- Criez « Zark [ »

Notes 0rverses :
Réussite critique de [a Parade : les PA we sont pas
0épenses |

Maladvesse d [a paraoe : résolvez normalement [a

maladresse de cowbat, et 2 PA seront perdus. Le bo-
nus ne sappliquera dowc pas.
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Niveau 1

Roégénération sacrificielle

Le paladin peut vécupérer un pen dénergie vitale dans e cas oin il a été victorienx a [a suite dun combat.
1l offre [ame de sa victime a Khornettoh, et en échange de celle~ci le dieu de [a violence [ui concede une légeve

bénédiction permettant daccéléver sa végénévation.

Usages :

- Récupérer un cevtain nombre de PV

- Cot mo0éré en PA, s0ins no0eres

- Uniquement utilisable par le paladin [wi-mewe

XXXXXX

Durée 0u prodige : I wmiinute
X
517112 :3 PA
Eprenve : MagiePsy+2
Bénéfices :
- Le paladin vécupere 1D PV
Restrictions :
- Nécessite une victinte tuée an combat
- Le paladin doit avoir [ui-wewe achevé [a victime
- Ce prodige ne peut étve tenté quune fois par heure
=
Portée : Contact
- Le paladin doit powvoir toucher [a victime

>

Prieve :
- Une suite e psaumes étranges en movidque ancien

Détails du prodige :

Khormettoly est peut-etre bourrin, mais il west pas
stupide. Pour que le sacrifice dame soit effecti{ le
pa[:lbin doit avoir [wi-meme achevé la victime, on
lavoir grievement blessée au conrs du combat.
Khormettol wacceptera pas le sacvifice d'un enmewi
trop faible (rat, ivvogue, chien o wieille dame) mais
uniquement O'un opposant qui en vaut [a peine.

Notes oiverses :
Ce prodige ne peut ras guérir les blessures, mais sim-
plement végénérer Lénergie vitale.

En cas déchec critique, Rhornettoh se sent bafoué et
le paladin perd 1DG PV.

En cas de réussite critique, [e prodige seva si bien ac-
cordé que le paladin seva soigné pour 2D6 !
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Niveau 2

(8l de Damodar (mal)

En Fosant sur un ennewti son ceil vraiment tres tres méchant, le paladin de Khornettoh va provoquer chez
[ui a pawique et [e forcer a fuir. La cible paniquée perd momentanément de lintelligence.
Bien siy, ca marchera difficilement sur un mage aguerri on wn troll wiutant de quatre wetres de haut, mais

on peut toujours tenter le coup.

Usages : >
- Attaque wentale ¥/“>>

- Peut fonctionner en plein combat Priéeve :

- Ne fonctionne pas sur tous les types Venmemtis - Criez « Nathulug!»
X

Tewips Oe priere : 2. assauts

- Le paladin peut combattre en weme temps quil
récite cette prierve

Duvée du prodige : variable

- Comptez une winute par nivean du paladin

Notes Orverses :
i la confrontation échoue et/on si [a cible vésiste, il ne
se passe rien et aucun malus west compte.

Echec critique : un allié tive an hasard, ou bien [e

ﬁt paladin [i-meme, seva la cible du prodige et perdra
Cont : 3 PA ses woyjems.

Epreuve : Confrontation COU

- Vous : MagiePsy +2D6 Réussite critique : le malus passe a -5 pour les deus
- Cible : cou +2D6 caractéristigues IN'T et COU. 1l y a de fortes chances
- Si votre score est, SM]/)éViEMV on éga{ : véussite pour que {(/1 Ci{){e se mette d[OVS a }4[61/11’61’ et cesse [6

- Test de résistance magique obligatoire, wais [a cible combat, pour se recroqueviller an sol.

awra wn walus égal a [a woitie du nivean du paladin
arrondi an supérienr

Béné}(ices : malus de la cible
~La cible s'éloigne ou paladin, effrayée

-3 en COU

-3en INT

- Malus valables pendant toute [a durée du prodige

Restrictions :

- Bfficace seulewent sur les humanoides dorigine non
magique, non géants

L™

Portée : jusqu’a 10 m

- La cible doit faire face an paladin
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Niveau 2

Soif de sang de Khornetton

La cible de ce rvobige se découvve une souddine soif de wiolence, et lenvie de faire couler le sang. Elle se ve-

trouve ainsi p

us habile an combat et possede une plus grande force, le tewps dun combat : cest-a-dire jusqua

ce quil wy ait plus aucun ennewi valide a portée de vue.
Cependant, il peut étre difficile darveter [a soif de sang et le prodige peut étre dangerenx pour [e groupe.

Usages :

- Amé%omtion des capacités du paladin on dun allie
- Bowus d Lattaque et anx dégats, frénésie

- Dureée moyenne

X

Tewmps Oe priéve : 2 assauts

- Le paladin peut combattre en meme temps quil
récite cette priere

Duvée du prodige : 1 combat

- Le prodige est actif tant quil veste un enmemti valide
dans e combat actuel

X%

Cout : 4 PA

Eprenve : MagiePsy+2

Bénéfices : bonus pour la cible

- AT+

- PDR+1

- Dégats corps a corps +I

Effets secondaives :

- Soif de sang : a lissue dou cowbat, [a cible perd ses bo-
nus, cependant elle a généralement toujours envie de
combatte: si elle vate son éprenve INT, elle attaque
un allie

- Conwaincre : un allié peut ensuite tenter de calmer
le combattant en véussissant une épreuve de CHA
-

Portée : Contact

- Le paladin doit étre au contact de la cible

- Le paladin peut [ancer [e prodige sur [ui-meme

>

Priére :
- «zaw delleblodoly » en touchant [a cible

Notes Oiverses :

Clest un prodige populaire sur le champ de bataille
mais il faut y faive attention si vous avez des alliés
fragiles.. Car en cas de perte de controle, un coup
bien place sur un compagnon peut le faire passer de
vie d trépas. Clest un peu [e problewte quand on a des
alliés puissants...

Echec critique : le paladin crée un monstre | La cible
visée attaquera [a plus proche victime a vue, pen
importe son camyp, et ne sarrétera que quand elle
aura Perou connaissance.

Réussite critique : [es bonms sont doublés et [e paladin
ne 0épense que 2. PA.
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Niveau 3

Ruacines des Kilgurdiens

1l arrive quun enmewri tente de fuir le combat, privant alors le paladin de son bain de sang favori.
Dans ce cas, ce prodige Venchevétrewent permettra de le clover an sol pendant quelques secondes, ce qui

suffit bien souvent au paladin et a ses allies pour [ui tomber dessus et [ui apprendre les bonnes manieres.
Les pieds blogueés par des fiens wiystiques, wetant plus capable de se déplacey, lenmemi sera handicape.

Usages :
- Tmmobilisation d'un ennent, meme a distance
- Handicap [éger de [a cible

X1

Temps 0e prieve : 2. Assauts

- Le paladin ne peut pas combattre en weme tewps
qil vécite cette priere

Durée 0u prodige : IO assauts
AQAQ

Cont : 5§ PA

Eprenve : MagiePsy

- Epreuve nécessaire seulewtent jusquan nivean 8

- Test de vésistance magique obligatoire pour [a cible
Béné{ices :

- La cible est clouée an sol

- La cible subit AT-2 et PRD-2

- Esquive devient inpossible

nnnnn.

Portée : jusqu’a 20 m
- Portée : depuis le paladin jusqwa la cible
- La cible doit etre en vue mais peut étre a couvert

>

Priéve :
- « Allaz tonalivaly 1> en désignant [a cible

Notes O1verses :
Des racines sortent instantanément ou sol POUT em-
prisonner les pieds de [a cible désignée par le paladin.
Celle-ci ne peut plus se déplacer, épronve en outre des
s peut p P. hep uty
difficultés a combattre, wais pour un temps limité.
) p p

Echec critique : bravo, il y a bien des vacines, mais
elles sont autour des pieds du paladin | Cest fui qui
auva dowic les malus.

Réussite critique : la dépense du prodige ne sera que
de 3 PA, et [a durée du prodige est doublée.
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Niveau 3

Bourrination des armes (ench.)

En transférant une partie de son energw astrale karwique dans une arme, la pa[abm décuple sa puissance.

1l faut utiliser ce prodige avec parcimonie cav il est assez comteusc en énergie astrale et ne dure pas bien
[ongtemps, tout de meme assez pour terwiiner un ou deux: combats.

Uavantage non négligeable, c'est que larme passe temporaivement en catégorie « magique ». Elle peut donc
blesser les créatures doutre-monde invmlnérables anx dégats classiques.

Usages : >>>
. .
- Augmenter [a puissance 0'une arme

- Durée [imitée Priére :

_ ) . . . .o . . b
Larnte bemfmt magique L - «Signoulii bilnizoudar Il > (Vontorzien)

- Fonctionme également sur les armes a distance - A prononcer avec ui dir concentré

XXX
Tewps Oe (ym'éve : I2. secomnoes

N CETERe Notes O1verses :
- Cette prierve ongue ne ]/JGME pas etre recitee bl/ﬂ’dl/lt

Le terme «bourrination» wexiste dans ancun dic-

i combat i ) tionnaire, mais il faut bien comprendre que les adeptes
Durée 0u prodige : IO minutes de Khornettoh ne sont pas des spécialistes de [a [in-
ﬁﬁﬁ] gmsthue I{ est be)a bien etmnge qw]{s aient véussi d
Cout : 8 PA consigner leurs vituels et leur prodiges quelque part
Eprenve : MagiePsy afin de le transmettre a leuvs nowvelles vecrues.

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8

Bénéf ices : Si [e prodige est utilise sur une arme a pvo;ech(es
- Dégats de [arwe : +1D6 (type arc on avbalete), ce sont les projectiles qui seront

- L'arme passe en catégorie « wagique » et mfﬁge des  alovs consioerés comme magiques.

Dégats wiystique pouvant toucher démons et esprits
Restrictions : Echec critique : larme seva fondue et/ou détruite.

T
- Ne fonctionme que sur une arwe qui ne sevait pas ReUSSIte critique : barte gagne +1DG+2.

0éja béwie ou enchantée, et qui west pas une velique
-

Portee : contact
- Le paladin doit powvoir toucher larme
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Niveau 3

Armure des Kilgurdiens

Le paladin fait appel a son dien pour protéger temporaivement une cible, on [wi-méwe. La puissance de la
protection est fixe mais non négligeable, et sa durée est en général dun combat. Enfin, en général on se vend
compte que c'est wienx que rien |

Usages : > >>>
- Arwmre mystique temporaire pour un allié -

- Peut étve lancée sur le paladin [ui-meme Prieve :

—XA:bzsorbe aussi les dégats magiques perce-armure Prononcer « Khour-Niitoh Nuk-tar Mooy [»
Tewps Oe priére : 2. assauts Notes diverses :

- Le paladin peut combattre en meme temps quil sj vos équipiers manquent de protection et quils ne
récite cette prieve peuvent acheter de matériel performant, il y aura
Durée du prodige : 1 combat forcément un woment o ce prodige seva utile.

- Larmure est effective jusqua [a fin de Laction de

cowtbat en cours, tant quun enemi est debout Echec critique : [a cible perdva [une de ses pieces dar-
PAPA D e tivée an hasard, qui sera vécupévée par un dieu
Coit : 5 PA vénal, et donc perdue a jamais. La cible ne pourra

cependant pas perdre les veliques ou objets magiques.

Epreuve : MagiePs .
P giersy Bien entendw, elle waura pas non plus gagné var-

- Epreuve nécessaire seulewtent jusquan nivean 8

(- mure mystigue.
Beneﬁces : sussite critiae - | : .
: : : Réussite critique : la protection wonte d +0.
+ 4 points en PR (magiques) pour [a cible
+Ien COU
-

Portée : contact
- Le paladin doit toucher [a cible
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Niveau 4

Salve mystivue de Khornetton

Le paladin owvre [a bouche et crache devant [ui une salve déchardes mystiques a destination de plusiens
cibles se trowvant a portée.
1l siagit d'wn prodige instantané et dangereus, mais consommant pas wial dénergie karmique,

Usages : _ >>>
- salve de projectiles mystiques ~

- Peut toucher plusients cib?es Prieve :
- Peut toucher wimporte quelle créature ou esprit

X

Tewps Oe priéve : I assaut

- Le paladin ne peut pas combattre en meme temps Les Dégats causés par échardes mystiques peuvent

wil utilise [e pouvoir de cette pricre A e L )
9 P P étre en partie diminués par une armmre magique ou

PAP QA g un bonus darmure magique.

Cout : 7 PA

- Prieve silenciense

Notes Orverses :

Eprenve : MagiePsy+2 Echec critique : les projectiles partent, mais dans
—F. ++ toutes les divections autour du paladin ! 1ls sen pren-
Dégats : 2D+2. par cible (ﬁxe) Ora aussi dans [es pieds et subiva [ui-wewme [es bé{ths.
- Ne cowtptez pas de bonus INT ou de mateériel Toutes les cibles dans les 4 wetres antowr du Paladin
- 1 et de 0 pour chague cible a portée seront donc blessees.

- Ignore totalement Larmmre naturelle

IO JO Réussite critique : [es projectiles vont plus loin, jusqua
Portée : jus quwa 4 m 10 metres, et cansent 2D+5 par cible.

- Portée : deputis le paladin jusquan bout du cone
Aire deffet : cone face au paladin

- Largeur 0u cone aun 0emarrage : 2. m

- Largeur 0u cone d lextremite : 4 m

- Les projectiles peuvent traverser des envenris pour
toucher ceux qui sont derriere
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Niveau 4

Destin de Knormettoh

Un prodige trés puissant d un nivean aussi bas.
Le paladin peut décider dappeler divectement Rhormettoh a se gratifier — [ui ou un allié — d'un Point de

Destin suppléementaire (lallié ne doit pas étve affilié a un autre dien). La dépense dénergie astrale est conside-
rable, et [opération comporte quelques visques liés a [yumeny du dien. Mais sinon, c'est bien pratique.

Usages : >>>
- Gagner un point 0e Oestin S~

- Peut étre utilisé aussi par le paladin Prieve :

- Prodige utilisable une seule fois par nivean - « Aldar dez-dinii Khour-Niitoh [»

XX X X XX - A prononcer plusieurs fois pendant le rituel
Duvée Ou rituel : 2 bemfes

Durée 0u prooige : permanent Notes diverses :

- Le point de destin sera définitif, jusquwa utilisation Comme clest un prodige tres coittenx et visqué, les

& q ‘ ﬁ ‘ pa[abins de Khornettoh whesitent pas a [e fm’ve payer
Ingréodients : cher..
- 1 dose de poudre de bérylium

- I 0ose Oe sang 0’erudit En cas Oépreuve juste vatée, une Calamité Oe
ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ Mankdebol sabat sur e groupe car le dien est alors
Cout : MAX PA Courrouce et de manvaise lumen.

- Le paladin utilise toute son énergie astrale, qui doit 1 faut noter que le paladin ne pourra jamais vées-
étre d som maximum sayer ce vituel pour {]:1 personne sur qui elle a échoue,
Epveuve : MagiePsy jusq@'a [obtention ou mocbm'n nivean Oe cette
Bénéfices : Oermiere.

- 1 Point de Destin supplémentaire pour la cible

Echec critique : une personne du groupe choisie au
hasard perdra un Point de Destin,

Réussite critigue : un deuxiéme Point 0e Destin sera
dovnné 4 ume personne du groupe choisie au hasard.

Restrictions :

- Une seule fois par nivean de la cible

- Un seul essai possible par nivean de la cible
-

Portee : Contact

- Le paladin doit étre au contact pour le rituel
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Niveau 5

Frénésie maudite de Gurtz

1l sagit dune variante de [a «soif de sang» véservée an paladin uniquement. Celui-ci peut décider Ventrer
dans une furie destructrice avec ce prodige, oubliant wiewe les véflexes de survie les plus élémentaires.
1l frappera donc beaucoup plus wite (trois attagues par assaut, ce west pas vien) mais ve sera pas en wiesure

de parer ni Véviter les coups |

Usages :

- Awéliovation des capacités an combat
- Attaques multiples

- Duree moyenne

Xl

Temps 0e prieve : 2. ASSAuts

- Le paladin peut combattre en meme temps quil
vécite cette priere

Duvée du prodige : 1 combat

- Le prodige est actif tant quil veste un enmemti valide
dans le combat actuel

pa Pt i g

Cout : 12 PA

Eprenve : MagiePsy

Bénéfices : frémésie

- 3 attaques par assaut (MAIS sur [a wewe cible) |
Restrictions :

- Le paladin ne peut plus paver, ni esquivey, durant
tout ce combat

- Non cummulable avec Ambidextrie, ni avec les
coups spéciamx, ou tout dccessoire magique ou mys-
tique angmentant le nombre dattagues

-

Portée : Contact

- Le paladin doit lancer le prodige sur [wi-meme

>

Priéve :
- « Althi-nar douk delleblodol !>

Notes oiverses :

Le prodige dure le tewtps dun combat, et lorsquil se
0issipe, i? flotte en genéral ume odeur de sueur et de
sang qui rappelle les avenes de Glargh an cours du
prewier dge.

Pendant toute [a durée du prodige, le paladin ne por-
tera que Oes dttaques, et me seva pas en wesure Oe
parey ni Vesquiver [es coups.

Echec critique : [e paladin génere un prodige entro-
pique, et tant pis, il faut vivre avec.

Réussite critique : [e prodige e coite que [a woitié
0es PA.
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Niveau 5

Cauchemar vivant de Khormettoh

Lovsque les adeptes du dieu du sang et de [a fguewe atteignent [e niveau cing, ils penvent développer [a

compétence de cauchemar vivant. Pour simpli

jer, c'est une danse de guerre qui permet de découper les gens,

mais en ajoutant [e sens du spectaculaire. Le guervier virevolte, taillade, sautille, tournicote et pivouettise au
milien de ses victimes, soctroyant par des mowvements imprévisibles un certain nombre de bonus a lattaque

et d la défense.

Usages :

- Awélioration des capacités du paladin
- Bonms d [’attaque et dla paraoe

- Durée moyenne

X1

Temps 0e prieve : 2. ASSauts

- Le paladin peut combattre en mewe temps quil
récite cette priere

Duvée du prodige : 1 combat

- Le prodige est actif tant quil veste un ennewri valide
dans le combat actuel

PAQAQAQ

Cout : 8 PA

Eprenve : MagiePsy

Bénéfices : améliovations

- AT+2

- PRD+2

- COU+2

- Non cummlable avec les coups spéciausx : cenx-
ci demandent des mouvements spécifiques qui vont

souvent a [encontre de [a danse de guerre
-

Portee : Comntact
- Le paladin doit [ancer le prodige sur [ui-meme

>

Prieve :
- Divers chants guerriers en Vontorzien

Notes Oiverses :

1l est toujours impressionnant de voir un paladin en-
trer 0ans ce genre 0'état Oe transe - certains ennemis
impressionnables pourraient prendre [a fuite.

Echec critique : le paladin génere un prodige entro-

pique.
Réussite critique : le prodige e coite que [a woitié
0es PA.
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Niveau 6

Muatédiction volontaire

Clest a partiv o niveau six que e paladin de Khornettoh peut choisir demprunter définitivement la voie de

[a wort et De [a violence.

A ce stade, il [ui est possible de se [ancer a [ui-weme une malédiction pour embrasser [a carviere dun guerriey
mandit. Clest une opévation irvémediable qui permet an guevrier Vetre plus puissant et... Beaucoup moins
fréquentable. 1 abandonme aussi une partie de ses privileges de vivant.

Usages :

- Transformation en GUERRIER MAUDIT

- Abandon de son origine et du statut de vivant
- Prodige utilisable uniquement pour le paladin
- Une seule tentative par nivean du paladin

XXXXXX

Durée ou rituel : 6 heures + nuit

Durée 0u prodige : pevmanent
-La tgsﬁvwaﬁom est béfim'tive

N TAA A

Ingrédients :

- Argile ou terre

-4 ()qougies noires an suint de bouc

- 1 0ose 0'orties Ou cbaos

3% K ¥k Y Yo

Cout : MAX PA

- Le paladin utilise toute son énergie astrale, qui doit
étre d som maximmum

Eprenve : MagiePsy
Modifications cavactéristiques :
+ I point Oe Oestin mmeédiat

+1D6 PV (ajouter au total max.)

+1D4 PA (ajouter au total max.)

+I en FO

-3 en CHA

=

Portee : Contact

- Le paladin se mandit [ui-meme

>

Prieve :
- Longue suite e psauwies en vontorzien

Notes oiverses :

Le paladin se transforme a tout jamais et devient un
moTUiON sewti-vivant, presque 0éwonidque. Sa peau
est corrompue et son Tegard ewprunt de ténébritude.
Ayant éja beaucoup oZtenu, il perd du chariswe et
anra plus de mal a obtenir les Ewem’s 0e son Oieu,
mais on ve peut pas tout avoir. Il ne pourra plus
jamais changer de veligion.

La plupart des commercants refuseront ensuite de [ui
pavler et les gardes des villages auvont tendance a le
cbasser a vune.

Le guerrier doit procéder au vituel puis véciter [es [i-
tawies pendant six heures. Sil arvive a le convaincre,
il se transformera dans la nmit et devra assumer son
choix jusquwa sa wiort. Ses pouvoirs sont bien sitr
CONServes.

sl échoue a leprewve, [a woitié des points astramx
seront pevdus et il devra attendre le nivean suivant
pour vecommencey (une tentative par nivean).

Un échec critique transformera les bonms en malus et
le paladin seva destitué a jamais de ses pouvoirs.

1l devra aussi changer de veligion...

La véussite critique supprime le malus de CHA.
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Niveau 7

Tourlousine de UApocalypse (mal.)

Le paladin désigne une victime et appelle a [ui lesprit vindicatif de Khornettoh. Sil vépond a Lappel, e
dien battra métZobiquement e malheurensc a laide Vattaques wystiques et ui causera dhorribles blessures,
jusqua le [aisser tremblant et bavant sur le sol. Léquipement tragile est en général brise, les [ivves et les
veétements déchirés et la victime vessewble a un wiendiant. Mais bow, il ne faut pas casser les pieds des dienx,
cest bien conmun. Suvtout si cest Khornettob.

Usages : >>>
e : L
- Malédiction violente sur un ennemi

- Fowctionne sur presque tous les types de créatures Prieve :

X1 . - Priere silenciense
Tewps Oe priere : 2. assauts

- Le paladin ne peut pas combattre en wéme tewps

g .. Notes Orverses :
quﬁ[ recite cette priere

Crest une malédiction mystique qui peut étre lancée

Dure.ze.bu 101’05196’3 8 assauts avant une confvontation, aussi bien qwen action Oe
- La victime est malmenée pendant ce temps combat.

ﬁﬁﬁﬁ)ﬁ La cible ne vésistant pas a [a magie seva prise d parti

Cout : 15 PA par Khornettoh et ne pourra vien faire jusqui ce que
Eprenve : MagiePsy-2 celui-ci labandonme a son sort. Personne ne pourra
- Test de ésistance magique obligatoire, mais [a cible ~ vailleurs interagiv avec la victime, sauf avec des

awra wn walus égal a [a woitié du nivean du paladin ~ projectiles ou des sorts de zowe.
arrondi au superieur

Restrictions : Echec critique : [e dien frappera le paladin dune gifle
- Efficace sur [a p{upavt 0es créatures non géantes, et mystique pour [avoir 0érangeé... Lui Jaisant alors
sans effet sur les démons affilies a Khormettol perore Oirectement 2D6 PV.

++++ Réussite critique : [a dépense en PA sera divisée par
Dégats : 3D+6 (fixe) Dentx.

- Ne comtptez pas de bonus INT ou de matériel
- Cible : CHA-5 (pitenx état)

n~n~n

Portée : jusqu’a 15 m

- Clest une malédiction car la cible seva affectée di-
rectement par [e dien

- La cible peut donc étre a couvert mais elle doit etre
en vue du paladin
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Niveau 8

Sanctugire de Khormettoh

Un prodige a véserver pour les grandes occasions... Car il est tves coittenx en énergie astrale. Le paladin
appelle a [ui [e powvoir de Khormettol pour [e protéger pendant [a bataille. Celui-ci est alovs invulnérable a
toutes les attagues physiques (armes, bﬁssmes animales, machoires de monstres, pieges et autres turpitudes).
En revanche il veste sensible ausx sorts, au feu et aux attaques mystiques. Le prodige ne veste pas actif bien
longtemps, mais cela suffit bien souvent a faive [a différence... Entre [a vie et [a wort.

Usages : >>
- Avmure totale contre [es attaques pb;gsiques /‘/>

- Ne protége pas 0es sorts ou 0es élements Priére :
- Duree moyenne

Temps 0e prieve : 2. ASSAuts

- Le paladin peut combattre en meme temps quil

récite cette priere [ontes ; [ .
’ ) coups pendant quelques instants. 1l peut en profiter
Duvée 0u prodige : IO assauts pour affronter des enmemis Oifficiles ou tenter un

ﬁﬁﬁﬁ] passage en fovce 0ans un environnewent bosti[e.

- « Danal santar | »

Notes oiverses :
Ce prodige permet au paladin Vetre immmnisé anx

Cont : 12 PA Dans le cas on il tenterait quelque chose de stupide,
Epreuve : MagiePsy-3 comme par exewple sauter d'une falaise, il existe [a
Bénéfices - Avmure totale possibilité que [a divinité ne le protege pas.

- Protege des attaques tranchantes et contondantes

- Protége Des pieges et projectiles non magiques Echec critique : le paladin ?énéve un prodige entro-

o pique, et c’est tant pis pour Lui.
Portée : Contact Réussite critique : [e prodige ne coitte que [a woitié
. des PA.

- Le paladin doit [ancer le prodige sur lui-meme
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Niveau 9

Semi-resurrection de Khornettoh

En concentrant ses pouvoirs et en appelant a [ui le powvoir de Khornettoh (pour pen quil wait pas perdu
connaissance), le paladin récupere [a totalité de ses points de vie et guérit ses K{esswes.

Le prodige west cependant pas assez puissant pour soigner les blessures trés graves, comme [a perte dun
mewbre ou d'un orgare.

Usages : >>
- Soigner les blessures stopper le saignement '/‘/>

- Récupérer {'ensemb{e des PV, éuiter [es infections Prieve :
- Fonctionme sur le paladin uniquement _ Priere silenciense a Khornettoh

XXXXXX
Durée ou prooige : 15 minutes Détails du prodige :

pAQA A Le paladin doit se trowver au calwme et ne pas étre en

?O”t tI2 PA ) situation de stvess ou de combat.

Eprenve : MagiePsy-2

Beneﬁce.s : Notes Oiverses :

- Récu]oé:mtlon Oes tous [es PV Ce prodige peut véparer les fractures ou régler les
Restrictions : pm&émes fiés a des blessures graves, mais il ne vecol-
- Pas p{us 0'un prodige Oe ce type par jour leva pas les wembres tranches.

- 1l west pas bon dvessayer plus dune fois par jour ce
Portee : Contact prodige, car il y a des chances pour que Khornettoh
- Le paladin se soigne [wi-meme se fache.

Echec critique : le paladin agace Khornettoh, et ce
derwier décide de le tuer pour de bow, car il west fina-
lement quune manviette.

Réussite critique : [a dépense en PA est diminuée de
moitie.
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Niveau 10

Vengeance de Khornettoh (mal)

Le paladin peut appeler Khornettoh a son aide pour tuey quelquum, purement et simplement. Le jugement
ou dieu-démon sappliquera si lenmenti west pas dwn niveau trop élevé par rapport an paladin. 1l sera frappe
dun vayon de [umiere provenant du plan astral de Khormettoly, et on wen entendra plus jamais pavler.

En revanche, [e prodige consommera une grande partie de Lénergie astrale du paladin, et il est assez risqué.

Usages :
- Malédiction de wiort sur un envemi
- Ne fonctionne pas sur tous les types denmemtis

X

Tewmps Oe priéve : 2 assauts

- Le paladin ne peut pas combattre en méme temps
qwil vécite cette prieve

Durée 0u proodige : immediat

- La victime 0écéde en une seconoe

i Gtk Gt i o

Cout : 18 PA
Eprenve : MagiePsy-3
- Test de vésistance magique obligatoire, mais [a cible

awva wn walus égal a la woitie du nivean du paladin,
arvonoi an supérienr

Restrictions :
- Bfficace seulement sur les humanoides dorigine non
magique, non géants, et sur les wonstres et animanx
de wioins de 300 kg

o...c...c.

Portée : jusqu’a 15 m

- Cest une malédiction car la cible seva affectée di-
vectement par e dien

- La cible peut donc étre a couvert mais elle doit étre
en vue du paladin

)

Priéve :
-« No’b zak etal noo [ »

Notes Oiverses :

Crest une malédiction miystique qui peut étre lancée
avant une con[vonmtion, aussi bien quen action de
combat. La cible ne vésistant pas a [a magie wa au-
cune cbance 0'en Yécbapy)ev... Car on ne peut imy){ovev

[a werci dwn dien vraiment décidé, surtout celui-[a.

En cas Vechec simp{e : Khornettoh vise une personme
au hasard autour ou paladin et [ui inflige une piche-
nette wiystique, [ui faisant alors perdre 2D6 PV.

Echec critiue : [e dien frappera le paladin dune gifle
mystique pour [avoiv dévangé... et ce dernier perdra
Oirectemtent 3D6 PV.

Réussite critique : [a dépense en PA est divisée par
deuxc et [a cib?e 1e peut resister.
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Double infernal

Niveau 11

Lorsquil se sent seul ou dépassé par les événements, le paladin peut appeler au combat un double de [ui-
meme pour [aider dans sa tache. Ce double aura exactement les memes caractéristiques, a Pexception des
acces avx prodiges, wais disparaitra an bout de quelques instants.

1l agira selon les désirs du paladin sans se poser de questions.

Usages :

- Tnwvocation d'un double du paladin

- Pas dépreuve de controle, action immeédiate
- Présence Oe courte Ourée

XX

Temps 0e priére : 4 assauts

- Le paladin peut combattre en meme temps quil
vécite cette priere

Durée ou prooige : 2. minutes
PAQAQiQiQ

Cont : 12 PA

Eprenve : MagiePsy-2

L

Portée : 3 meétres

- Le double apparait a 3 metres du paladin

>

Priére :
-« Zok tualli inni vernaal [»

Notes Oiverses :

Ce prodige permet au paladin de vecevoir [aide de
ui-méne en version in%ma[e. Rien 0'extraordindire
dans ce double, ses dégats aussi bien que ses caracté-
ristiques sont fes memes que celles de Loriginal.

Ce double ne peut lancer aucun prodige.

$il est tué, le double infernal wen tiendra pas
viguenr et pourra étve invoqué de nouvean. Il e se
pose jamais 0e question, car i? envoyé par Khormettol
en vemerciement pour les bows services de son héraut.

Echec critique : le paladin génere un prodige entro-

pique.
Réussite critique : [e prodige ne coitte que [a moitié
0es PA.
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Niveau 12

Hurlement de 1a terreur sauvage

Le paladin déclenche un cri atvoce de Khornettoh [ui-wewe, provoquant la panique des enmnemis. Le cri sewble
venir de partout  la fois et utilise les fréquences les plus agacantes qui soient. Tous ses opposants sont donc
tenus Oe réussir une éprenve de courage biiﬁci[e/ ou bien ils prendront [a fuite sans regarder derviere e, se
jetteront an sol ou bien tenteront de se cacher dans un coin en pleurant.

Usages : >>>
. 2
- Attaque miystique e masse provoquant [a peur

- Peut fonctionner en plein combat Prieve :

g; fonctionne pas sur tous les types Vennentis - Prieve silenciense, clest Khormettoly qui crie
Temps 0e prieve : 2. Assauts Notes diverses :

- sz paladin v peut pas combattre en wieme temps 14 zone concernée par ce prodige est assez grande,
quil vecite cette priere . et ce prodige est déal pour semer la panique sur un
Durée Ou prodige : 2 minutes champ de bataille on rom’ provoquer e désordre
PA @A @A @ ¢ avant Vattaquer une K ace forte. Les animanx sont
Coit : TOo PA pavticu[iévement sensibles d ce bm’[ement.

Eprenve : MagiePsy-3
Bénéfices : terveur

- Les cibles sont paniquées

- Pour tenter Oe vésister : éprenve INT-4

Restrictions :
- Efficace seulement sur les humanoides dorigine non
magique, non géants, et sur les animanx non wa-

giques et non monstruenx

‘.0.‘.0.‘.0. c...

Porteée : jusqu’a 50 m

- Depuis le paladin jusquan centre de [a zone
Aire b’effet : Zone 30 m

- Zowe circulaive de 30 métres Oe Oiameétre

Un ennewti tevrorisé se défendra tout de meme s'il est
pris dans un combat an corps a covps ou a distance.

Echec critique : [e paladin déclenche un prodige en-
tropique.

Réussite critique : le cervean vavagé par un son in-
croyable, les enmemis wont aucune chance de vésister
a la peur inspirée par [e prodige.
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Niveau 13

Implosion des Kilgurdiens

Le paladin génere une puissante onde de choc autour de [ui, dans toutes les divections. Une [uenr rouge donme
limpression quil implose. 1[ siagit dun prodige instantané et dangerens, capable de tuer les créatures faibles,

et consommant pas wial Vénergie karmique.

Les cibles touchées par Limplosion sont également projetées au sol.

Usages :

- Onde de choc et dégats mystiques

- Pent toucher plusients cibles

- Peut toucher les équipiers

- Peut toucher wimporte quelle créatuve ou esprit

X

Tewps Oe priéve : I assaut

- Le paladin ne peut pas combattre en wéme tewps
qil vécite cette prieve

pAPAPADAQ A

Cont : 15 PA

Eprenve : MagiePsy

e —— i &

Dégats : 2D+s par cible

- Nloubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Nioubliez pas les bonus liés au MATERIEL

- 1 jet de 0é pour chaque cible a portée

- Lamure des cibles est comptée normalement
Bénéfices :

- Les cibles vepoussées towtbent et vatent 3 assauts

- Résistance : si leur Force est supérieure a 14, les
cibles pewvent tenter une éprenve pour résister a la
chute, mais subivont les dégats

.....i

Portée : jusqu’a s m

Aire effet : autour du paladin
- 5 wetres dans toutes [es directions

- Unte cible ne peut pas en protéger une antre

>

Prieve :
- Criez «Rhaaaaaaaaghhhly !>

Notes Oiverses :

Ce prodige est utilisé sowvent pour permettre an
paladin de se déplacer sur un champ de bataille dense
ou pour se dégager dume situation complexe alovs

qwil se trouve encerclé.
Echec critique : c'est [e paladin qui subit les dommages

et qui se retrouve au sol. Cest moyen.
Réussite critigue : ajouter ID aux 08gats.
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Niveau 14

Forgeron du Destin

Crest en faisant appel anx powvoirs de Khornettoh que e paladin peut emprisonner une partie de lénergie
ou Chaos dans une arwe de son c[yoiac, an terme 0'un vitue[)

Larme devient alovs beancoup plus dangereuse, produit des dégats wiystiques powvant blesser wimporte quel
ennewti et gagne égalewent un powvoir de vampiviswe modére.

Usa&qes : > >>>
- Enchantement définitif d'une arme -

- Fowctionne sur une arwie non enchantée Prieve :

- Uniquement utilisable par un paladin affilie

XXXXXX

Durée ou rituel : 1 heure

Durée 0u prodige : pevmanent
- Larwe est enchantée 0éfinitivement

M FAA A

- Longue suite e psauwies en vontorzien

Notes oiverses :
L'arme passe en statut 0'arwe wmagique et peut
blesser toute créature, esprit ou démon.

Ingredients : Une arme produite par le prodige de Forgeron du
- Uie arwe de corps d corps non enchantée) Destin ne pourra étre utilisée que par un Paladin on
- I 0ose Oe sang Oe 0éwion majenr un Cbamwiom de Khornettob.

A DA O D O @ ¢ Si quelquiun dautre décide de [utilisey, il sera mandit
Cout : MAX PA et auva tendance 4 se blesser tout seul, mais surtout

- Le paladin utilise toute son énergie astrale, qui doit  Fenchantement waura pas veffet.

étre d som maximmum

Epveuve : MagiePsy Tchec critique : [arwe est détruite.
Bénéfices associés a lavwe - Réussite critique : ajouter bonns AT+
+1DG6 aux dégats de [arme

Bonus : COU+

Rupture : incassable

Rend 1PV au paladin pour chague blessure donmée

Cause 0es 0égats mystiques
-

Portee : Contact
- Le paladin doit étve au contact de larme
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Niveau 15

Armurier de Khornettoh

Crest en faisant appel anx powvoirs de Khornettoh que le paladin peut emprisonner une partie de lenergie
du Chaos dans une piece armure de son choix, au terwie d'un vituel. La piece darmure gagne alors un bonus

magique de protection et se fait plus légere.
Elle est aussi virtuellewent ndestructible |

Usages :

- Enc(fc’mtement définitif dune piece darmure
- Fouctionme suv une armmve vion enchantée
- Uniquement utilisable par un paladin affilie

XXXXXX

Durée ou rituel : 1 heure

Durée 0u prodige : peymanent
- Lavwiure est enchantée bé)}i;itivement
AL A

Ingredients :

- Une piéce 0'armure (non encbantée)

- 1 dose de sang de golbarghy
JAQAQASAPA DAy

Cout : MAX PA

- Le paladin utifise toute son énergie astrale, qui doit
étre 4 son maximmum

Eprenve : MagiePsy

Bénéfices associés a l'armuve :

+1 en PR (bonus magique)

Bovus : AD+T (OU suppression de T point de malus)
Rupture : incassable

-

Portee : Contact

- Le paladin doit étve an contact de [armmre

>

Prieve :
- Longue suite 0e psaumes en vontorzien

Notes O1verses :

Larmure passe en statut magique, a savoir quelle
posséde un borus magique sans modifier la valenr de
PR naturelle.

Unte armmve enchantée pav ce prodige ne pourra étre
utilisée que par un Paladin on un Champion de Khor-
nettob.

Si quelquun Yautre décide de [utiliser, il sera mandit
et tombera rapidement walade.

Echec critique : Larmure est détruite.
Réussite critique : ajouter bonms CHA+L.
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INDEX

Index des prodiges de Khornettoh

2 gt it g

Assistavice a [’aventmfe

NI : Courage bestial (page 3)
N4 : Destin Oe Kbomettob (page 13)
Ni1 : Double infernal (page 2.1)
Ni4 : Forgeron Ou Destin (page 2.4)
N5 : Armurier de Khormettoly (page 25)
PA @~ = ¢

Aweéliovations :

N2 : Soif de sang de Khornettoly (page 8)
N3 : Bourrination 0es arnies (page 10)
NG5 : Frénésie maundite 0e Gurtz (page 14)
Nis : Cauchemar vivant de Khornettoh  (page 1)
N6 : Malédiction volontaire (page 16)
o—b

Prodiges d'attaque, une cible :

NI : mpact de Khormettol (page 4)
N7 : Tourlousine de [Apocalypse (page 17)
NI0 : Vengeance de Khornettoly (page 20)

o—b++

onbi?es dattaque, plusieurs cibles :
N4 : Salve mystigue Oe Kéomettob (page 12)
N3 : Tmplosion des Kilgurdiens (page 23)

ILLUSTRATION COUVERTURE :
Micbe[ Borderie (merci )
http://michelborderie-art.blogspot.fr/

Protection :

NI : Repousse- ~[awe (page s)

N3 : Avmure des Kilgurdiens (page 11)

X&mcmme de Khornettol (page 18)
PA @A ¢

Soins et régénération :

NI : Régénération sacrificielle (page 06)

No : Sewti-resurrection e Kbomettob (page 19)

PAQ A @ * ¢

Malédictions diverses :

N2 : CEil de Damodar (page 7)

N3 : Racines 0es Ki{gwbiens (page 9)

N6 : Malédiction volontaire (page 16)

N12 : Hurlement de [a tevreur sauvage  (page 22)
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