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Le paladin de Khornettoly frappe d'abord, et frappe ensuite:

lustration : «Chaos [ord» par Michel Borderie
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Théologie
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Les palading de Khornettoh

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

tente, 6 du Chaos [ui-wme, et dans lequel il puise une partie de sa puissance, sa sale gueule, ses cornes, et
ses grosses haches déwoniaques qui font baver tant daventuriers inconscients. Apres [a scission primordiale
ou Chaos oviginel en quatre parties plus une, Rhornettoh a sans doute evré dans la trame inmatérielle ou
Chaos pendant des éons et des éons avant Vetre vévelé wn jour sur [a Tevre de Fangbh.

Khornettol west pas la pour w’go{ev. D'aiﬂemfs, il
wexiste pas de prétve de cette veligion, parce quon
wa 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 Tewqa{e oe Kbov—
nettob, a G[avgb sous [a rue du Charvetier (quartier
Sud, centre). Les guerriers et la plupart des sywpa-
tbisants aiment s'babi{[ev 0e rouge et Oe noir, avec 0es
pointes et 0es fovmes agressives. 1ls ne sont absolu-
went pas oiscrets et provoquent [a peur et {'inquié—
tuoe des TOISINS.

Obligations :

Khornettol est un dieu qui e fait pas de compromis.
Covmme tous les dienx il demande une séance quoti-
dienne de prieve/méditation/lecture d'une heure pour
accorder ses bienfaits au portenr de Sa parole.

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

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

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

eah L
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Restrictions :

- Le paladin wa pas de vestriction darmmre (en dehors
de celle de son origine), et aucune restriction velative
aux objets ou armes magiques

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

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

- Hommee : fnterdiction de se déguiser en fewme

- Tnterdiction de wiener une quete favorable anx agis-
sements d'un dien « pacifiques: Braavr, Chakhom,
Malgar, Caddyro, Bloutos, Petipani, Fuhala, Youclidh

- En cas de fuite devamt,un envewn trop puissant, [e
paladin doit weussir une éprenve dntelligence pour
suive ses camarades dans [a fuite. B cds 0'échec, il
fem fvont tout seul

En cas de tentative de conciliation par ses allies sur
une possible situation menant a un combat, le pala-
din doit réussir une prenve dmtelligence pour ne
pas sinterposer: Bu cas oléchec, il attague on pro-
voque [attagule p
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(° v W 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 wionstres hideux et des ennewtis provoquant la pewr.
1l peut également obtewiv linitiative dans [a plupart des combats au corps a corps.

Usages : ¥ >>>
- Augmentation 0u courage pendant que[ ues temps ¥

— Peut étre utilise sur un allie on sur le paa}abin Prieve -

- 10éal en situation de stvess ~ «Norok'h Tzathul »
Tewps Oe prieve : I assaut

-Le m{abm ne peut pas combattre en meme temps
quﬁ{ récite cette priere

Notes oiverses :
Ec[oec critique : [e pa{abin génére un prodige entro-

pique
XX Réussite critique : c'est cadeau, et dovic [e paladin ne
Durée ou 10706196 wvariable Dépense aucun PA.

- Compter un maximum Oe I wiinute par nivean

{ d

Cout : 3 PA

Eprenve : MagiePsy+2.
- Eynfewve nécessaire seulement jusqu'an nivean 6
Bénéfices : COU+S

Portée : contact
- Le paladin doit toucher la cible ou prodige

Manuel ou pa[abm oe Kbomettob Page 3
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Impact de Khormetton

Le paladin utilise son énergie karwiique pour ajouter des dégats a un coup porté pav 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 an long de sa carviere, avec une
augwientation progressive de leffet.

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

Usages : } >>>
: P , Tk
- Bonus mystique ajouté d une attaque pby&que

- Ne fonctionne quan corps-a-corps, avec une arme  pyieve -
- Peut toucbev n'importe que{{e créature ou esprit
- Bovus variable, dépendant du nivean

- Prieve silenciense

X Notes O1verses :

TGWI]OS 'be g A assaut Les bégoits CAUSES pav cette attaque son cowqotés en-
- Le pa{abm DOIT combattre pendant cet assant s o2 .
tierement comme 0es 08gats magiques.

ﬁA Avec un temps 0e priére trés court, le pa[abin peut
QOW? 6 100, fmpper amsi a cbaque assaut, tant qwi( 0ispose
Epreunve : A'T+2 0'énergie kmfmique.

2 AjOMtCV 2 an scove AT pour cette attaque

.—F. + Attaque critique : vésolvez [effet critique de larme

Degats : arme +bonus de maniere standard, puis ajoutez le bonms miystique.
- Ajouter des points de dégats aux PI. de Larme

- Bonus 0épendant Ou niveau : Maladresse a [’attaque : vésolvez normalement [a
Niveanx 142 : +4 maladresse de com(mt/ et 2 PA seront perous. Le bo-
Niveanx 3 d 4 : +5 nus ne sappliquera donc pas.

Niveanx 5d 8 : +6

Niveaux 8 et supérieurs : +8

Restrictions :

- Non cummlable avec un coup spécial

- Nown cunmlable avec vepousse-lame dans 1 assant
-

Portée : contact
- Le paladin doit étre an corps a corps

Manuel ou pa[abin de Khornettol - Page 4
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Reepousse-lame

Ce prodige fait appel a Khornettoh pour angmenter brievement les véflexes du paladin, [ui permettant dang-
wenter significativement ses chances de Veroussev une attaque portée par un adversadire.
Pour un coitt [iwmité, il peut ainsi sassurer la survie au cours d'un combat contre un enmenni habile.

Usages :

- Bonus a [a pavade pour un seul coup porté

- Fonctionne en ]O{GWL COVV[[)&HL an corps a corps

- Ne fonctionne que pour le pa[abm

X

Temps 0e priere : I assaut

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

- Assiste une seule parade, sur un assaut

§ﬂt : 2 PA

Eprenve : PRD+4

- La parade s'effectue avec un borms de +4
Restrictions :

- Non cunmlable avec Tmpact de Rhornettol dans

un meme assant

-
Portée : contact
- Efficace uniquement au corps a corps

>

Priéve :
- Criez « Zavk [ »

Notes orverses :
Réussite critique e [a Parade : les PA e sont pas
0épenses |

Maladresse a la parade : vésolvez normalement [a
maladresse de combat, et 2 PA seront perdus. Le bo-
nus ne sappliquera bonc pas.

Manuel ou pa{abm 0e K[yomettob Page 5
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Roégénération sacrificielle

Le paladin peut vécupérer un pen dénergie vitale dans le cas oi il a été victorienx a [a suite dun combat.
1l oﬁ(ve [ame de sa victime a K[yomettob et en ecbomge de celle~ci [e dien de [a violence [ui concede ume [egeve
bénédiction permettant daccélérer sa régénération.

Usages : ’ >>>
= Recupevev un certam nombre 0e PV "~

- Cont m0o0&ré en PA, soims miodereés Prieve :
- Uniguemwent uuﬁsa{){e par [e pa[abm [vi-meme

XXXXXX

Durée 0u prodige : I wmiinute

- Une suite Oe psaumes étvanges en moriaque ancien

Détails du prodige :

ﬁﬁt Kbomettob est peut-etre bouwm/ wais il west pas
Cont : 3 PA stupioe. Pour que [e sacwf]ce 0'‘ame soit effecm,) [e
E}’)Veuve M6191€PS;9+2 y)af};bm doit avoir [wi-meme achevé [a victine, oun
Beneﬁces Lavoir grievement blessée an cours du combat.

2L y)a{abm récupere 1D6 PV Kbomettob n’acceptem pas [e sacwfwe 0'un enmemi
Restrictions : trop fmb{e (rat, Turogne, chien on vieille dame) mais
- Neécessite une victime tuée an COVV[{)dt MH]&,MGW[GHTZ 0'un OYJ]’)OS&ME 6‘1/11 en vaut [d peme.
-Le pa{abm doit avoir [wi-meme acheve [a victime

=e 1/)706196 e peut etre tente qu'une fms par beme Notes O1verses :

- Ce prodige ne peut pas guérir [es [)[esswres, mais Sim-
Portee : Contact p{ement régénérey rénevgie vitale.

-Le pa{abin 00it pouoir toucbev [a victime
En cas déchec critique, Khornettoh se sent bafoué et
le paladin perd 1D6 Y.
En cas de réussite critigue, [e fprodige sevaisi bien ac-
cordé que [¢ paladin séva soigné pour 206 |

Marvel du paladin de Kbomettob Page 6
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(8il de Damodar (mal)

En posant sur un enmewti son il vraiment tres tres wiéchant, le paladin de Khornettoh va provoquer chez
[i KI pavique et [e forcer a fuir. La cible paniquée perd momentanéwent de lintelligence.

Bien siy, ca marchera difficilement sur un mage aguerri o wn troll wiutant de quatre metres de haut, mais
on peut toujours tenter le coup.

Usages : >
- Attaque wentale ¥/’>>

- Pent fonctionner en plein combat Prieve :

- Ne fonctionme pas sur tous les types Vennemis - Criez « Nathulug ! »
Tewmps 0e prieve : 2 assauts

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

Duvée du prodige : variable

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

- Comptez une winmte pay niveau ou paladin Echec critique : un allié tive an hasard, ou bien [e
ﬁt paladin [i-meme, seva [a cible du prodige et perdra
Cont : 3 PA ses woyjems.

Eprenve : Confrontation COU

- Vous : Mangsy +2D6 Réussite chque e walus passe d -5 pour [es deux
- Cible : cou +2D6 caractéristiqgues INT et COU. 1l Y a0e fovtes chances
- Si votre score est, SMPGV]BMV ou ega{ réussite pour que {(/1 C16{6 se wiette (/1{01’5 a }’){EMVBV CLABESEE [6

- Test Oe vésistance magique obﬁgatowe, wais [a cible ~ combat jour se VGCVOQMG”U]“W an sol.
awra wn walus ega{ [a woitie du nivean du paladin
arrondi an supérienr

Béné}(ices : malus de la cible
~La cible séloigne ou paladin, effrayée

-3 en COU

-3en INT

- Malus valables pendant toute [a durée du prodige

Restrictions :

- Efficace seulement sur les humanoides dorigine non
magique, non géants

o® Ty SRl S

Portée : jusqud 10 m

- La cible doit faire face an paladin
Manuel du paladin de Kbomettob Page 7
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Soif de sang de Khornetton

La cible de ce prodige se découvre une soudaine soif de violence, et Lenvie de faire couler le sang. Elle se ve-
trouve ainsi pr ba{n e au combat et possede une plus grande force, le temps dun combat : cest-a-dive jusqua
ce qu't il n'y ait p [us ancun ennewi valide a portée Oe Tue.

Cependant, il peut étre difficile darveter [a soif de sang et le prodige peut étve dangerenx pour [e groupe.

Usa?es ' >>
- Awéliovation des capacités du paladin on dun all “>

- Bonus a [’attaque et aux begats, fvenesm Prieve :

- Durée moyenve - « Zawv delleblodoly » en touchant [a cible

X

Temps 0e prieve : 2. Assauts
=0 }’)ﬂ{(/lbﬂ/l ]’JCMTL COWI{)QULVB en mewe TLCWI]’JS (]M']{
récite cette ]41’161’6

Duvée du prodige : 1 combat

Notes Oiverses :

Crest un prodige populaire sur le champ de bataille
mais il faut y faive attention si vous avez des alliés
fmglfes Car en cas de perte de controle, un coup
- Le prodige est achf tant quﬁ[ veste un enventi valide bien Y’{ acé sur un compagnon peut [e [e fawe passer de

dans le combat actuel vie 4 trépas. Clest un peu [e pvob{eme quand on a des

ﬁﬁ allies PUISSANLS...

Cout : 4 PA

Ey)vewue Mag1ePsy+2 Ecl)ec critique : [e pa[abm crée un wonstre | La cible
Beneﬁces bonus pouy [a cible visée attagquera [a p[us mocl;e victime d vue, peu
— AT importe son camyy et ne sarrétera que quand elle
- PDR+I aura peyou connaissance.

- Dégats corps d corps +1 Réussite critigue : les bonus sont doublés et [e pa[abm
Effets secondaires : e 0épense que 2 PA.

- Soif de sang : d lissue du combat, [a cible perd ses bo-
nus, cepenbomt elle a genem[ement tou;ows envie de
combatte: si elle vate son eprenve INT, elle attaque
un allie

- Conwaincre : wn allié peut ensuite tenter de calmer
le combattant en véussissant une emeuve 0e CHA
oD

Portee : Contact
- Le paladin doit étre an contact de la cible
- Le paladin peut [ancer [e prodige sur [ui-meme

Manuel du paladin de Kbomettob Page 8
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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 denchevetrewent permettra de le clover au 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 enmenti, meme a distance
- Handicap [éger de [a cible

X1

Temps 0e priére : 2. AsSauts

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

Durée ou prooige : 10 assauts
pAQAQ

Cont : 5§ PA

Eprenve : MagiePsy

- Epreuve nécessaire seulewtent jusquan niveau 8

- Test de résistance magique obligatoire pour [a cible
Bénég:ices :

- La cible est cloue an sol

- La cible subit AT-2 et PRD-2

- IEsquive devient inpossible

nnnnn.

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

eah L

>

RHicret
- « Allaz tonalivaly I en désignant [a cible

Notes Orverses :

Des racines sortent instantanément du sol pour em-
prisonner [es pieds de [a cible désignee par le paladin.
Celle~ci ne peut plus se déplacey, éprouve en outre des
difficultés a combattre, mais pour un temps [imite.

Echec critique : bravo, il y a bien des racines, mais
elles sont autour des pieds du paladin | Crest fui qui
aura donc les malus.

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

-

Manuel du paladin de Khormettoh - Page 9
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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 comtenx en énergie astvale et ne dure pas bien
[ongtemps, tout de meme assez pour terwriner un ou deuxe 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 : >>>
- o
- Augmenter [a puissance 0'une arme

- Durée [imitée Priéve -

) 1 1 Y o ] o z
Larne bemfmt ralique g, - «Signoulii bilnizoudar Il »» (Vontorzien)

- Fonctionme également sur les armes a distance ~ A prOWoMCer avec un div concentré

XXX

Temps 0e priere : 12 seconoes

i ol P Notes Orverses :
- Cette priere [ongue ne peut pas étve vécitée duvant

Le terme «bourrinations» wexiste dans ancun dic-

P oo & g K tionnaire, mais il faut bien comprendre que les adeptes
Durée ou prodige : IO minutes de Khornettoh ne sont pas des spécialistes de a [in-
ﬁﬁﬁ) gmsthue 1l 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

Bénéfices : Si [e prodige est utilise sur une arme a mo]ecm{es
- Dégats de [arme : +1D6 (type arc ou arbalete), ce sont les projectiles qui sevont

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

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

R iy
- Ne fonctionne que sur une arme qui ne serait pas Reussite critique : barme gagne +1DG+2.

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

Portee : contact
- Le paladin doit pouvoir toucher larme

Manuel ou pa{abm Oe Kbomettob Page 10
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Armure des Kilgurdiens

Le paladin fait appel a son dien pour protéger temporaivement une cible, on lui-meéwe. La puissance de la
protection est fixe mais non negﬁgeab[e, et sa durée est en général d'un cobat. Enfin, en généval on se vend
compte que c'est wienx que rien |

Usages : > >>>
- Arwre wiystique temporaire pour un allié 5

- Peut étre [ancée sur le pa{abm [wi-meme Priéve :

'XA:{’ESO"[’G aussi les dégats magiques perce-armure — _ proyoucer « Khour-Niitoly Nuk-tar Moo !»
Temps oe }01’181’6 2 assauts Notes Orverses :

- Le paladin peut combattre en mewe temps quil i vos équipiers manguent e protection et quils ne
récite cette priere peuvent acheter de matériel performomt, il Y anra
Durée du prodige : 1 combat forcément un wioment on ce prodige seva utile.

- Larnure est effective jusqua [a fin de Laction de

cowtbat en cours, tant qu'un ennemi est debout Echec critigue : [a cible perbm [ume e ses piéces 0'ar-
PAPA D mure tivée an hasard, qui sera vécupérée par un Oien
Coitt : 5 PA vénal, et dovc perdue a jamais. La cible ne pourra

cepenbant pas perdve les veliques ou objets magiques.

Eprenve : MagiePs
4 ki Bien entendu, elle waura pas non plus gagné dar-

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 8

mure mystigue.
Beneﬁces i 4 e S . §
Réussite critigue : la protection monte d +0.
+ 4 points en PR (magiques) pour [a cible
+Ien COU
o

Portée : contact
- Le paladin doit toucher [a cible

Marel du paladin de Kbomettob Page 11
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Salve mystivue de Khornettoh

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

Usages : A >>>
- Salve de mo;ech[es mystigues 3

- Peut tOMCbGV p USIenrs C]{)(?GS Pyiéye :
= Eal toucbev n’wnpovte qME“@ créature on BS]/)V]t

X

Tewps Oe priéve : I assaut

By e pa{abm ke peut i combattre en e goHars Les 0&gats cansés par écbmbes mystiques y)euvent

gu'il utilise le pouvoir Oe cette priére
il wtise | pouvoi pri étre en partie Ominueés pmf une armure magique on

ﬁﬁﬁ un bonus Yarmure magique.

Cout : 7 PA

- Prieve silenciense

Notes Orverses :

E}’)Veuve : M49i9P5;9+2 Echec critique : [es pvojecti[es partent, mais 0ans
—b ++ toutes les directions autour ou y)a[abm [ I{s slen pren-
Dégats : 2D+2 par cible (ﬁ;xe) Ova aussi dans les pieos et subira [ui-mewme les beﬁats
- Ne comptez pas de bonus INT ou de mateériel Toutes les cibles dans les 4 metres autour du Paladin
- I jet 0e 0& pour cbaque cible a portée seront donc blessées.

- Ignore totalement Larmure naturelle

- . .... oD Réussite critique : [es pvo;ecmfes vont p[us {om, jusqua
Portée : )MS quwa 4 m IO Wetres, et cansent 2D+5 par cible.

- Portée : deputis le paladin jusquan bout du cone

Aive deffet : cone face au paladin

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

- Largeur 0u cone d lextremite : 4m

- Les projectiles penvent traversey 0es ennentis pour
toucher ceux qui sont devriere

Marel du paladin de Kbomettob Page 12



(a“‘+

w

—
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Destin de Knornettoh

Un prodige trés puissant d un nivean aussi bas.

Le paladin peut décider dappeler divectewent Rhormettoh a se gratifier — [ui ou un allié — d'un Point de
Destin supplémentaire (lallié ne doit pas étve aﬁ( [ié a wn autre dien). La bepemse dénergie astrale est considé-
rable, et [opération comporte quelques visques liés a [yumeny du dien. Mais sivion, c'est bien pratique.

Usages :

- Gagner un point 0e Oestin

- Peut étve utilisé aussi par [e paladin

- Prodige utilisable une seule fois par nivean

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 2 beures

Durée ou prooige : permanent

- Le point de destin sera définitif, jusqua utilisation
N EhA A

Ingréoients :

- 1 dose de poudre de bérylium

- I 0ose 0e sang 0'éruoit
AR QO Q- QA¢

Cont : MAX PA

- Le paladin utilise toute son énergie astrale, qui doit
etre d Som Maximmum

Epreuve : MagiePsy

Bénéfices :

- 1 Point de Destin supplémentaire pour [a cible
Restrictions :

- Une seule fms pay niveau de la cible

- Un seul essai possible par niveau de [a cible
-

Portee : Comntact

- Le paladin doit étre an contact pour le vituel

eah L

)

Riigres
- « Aldar dez-dinii Khowr-Niitoly [ »
- A prononcer plusienrs fois pendant le ituel

Notes oiverses :

Commte clest un prodige trés coittenx: et risqué, les
paladins de Khornettoh whesitent pas a le faire payer
cher..

En cas b'eweuve juste vatée, une Calamité e
Mankdebol sabat sur le groupe car le dien est alovs
courroucé et de mauvaise humens,

1l faut noter que le paladin ne pouyva Jamons 1ées-
sayer ce vituel pour [Z personne suv qm elle a échoué,
jusqua [obtention du prochain nivean de cette
oeruiere.

Echec critique : une pegsonme du_groupe choisie au
hasard perdva an Point 0 Destil.

Réussite critiques: un deuxiene Point Oe Destin sera
downé a une peysonniedu groupe choisie an hasard.
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Niveau 5

Erénésie maudite de Gurtz

1l siagit d'une vaviante de [a « soif de sang» véservée an paladin uniquement. Celui-ci pent décider dentrey
dans une furie destructrice avec ce prodige, oubliant wiewe les véflexes de survie les plus élémentaires.
1l fmyopem dovc beaucoup plus wite (trois attagues par assaut, ce west pas vien) mais vie seva pas en wiesure

de parer ni Véviter les coups |

Usages :

;- Amé?iomtion des capacités au combat
- Attaques multiples

- Duree moyenne

Xl

Temps 0e priéve : 2. ASSauts

- Le pa{abm peut comtbattre en mewe temps qm{
récite cette priere

Duvée du prodige : 1 combat

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

X XX

Cont : 12 PA
Eprenve : MagiePsy

Beneﬁces fvenesm
- 3 attaques par assaut (MAIS sur [a mewme cible) !

Restrictions :

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

- Non cummulable avec Ambibextrie, ni avec les
Coups Spécianx, ou Lout accessoire magique ou mys-
tique angmentant le nombre dattagues

-

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

eah L

B

Priére :
- « A{tbi—nm douk beﬂeb{obob [

Notes O1verses :

Le prodige dure le tewtps d'un combat, et lorsquil se
0issipe, i? flotte en genéral une odeur de sueur et de
sang qui rappelle les arénes de Glargh an cours on
prewier dge.

Pendant toute [a durée du prodige, le paladin ne por-
tera que Oes attaques, et ne seva pas en wesure Oe
paver wi desquiver les coups.

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

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

Cauchemar vivant de Khormettoh

Lovsque les adeptes du dien v sang et de [a fguewe atteignent le nivean cmq, ils peuvent developper [a

competence de cauchemar vivant. Pour simpl;

fer, 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 an
milien de ses victimes, soctroyant par des monvements imprévisibles un certain nowbre de bonms a lattaque

et d la défense.

Usages :

F Amé?iomtion des capacités ou paladin
- Bonms d [’attaque etdla paraoe

- Duree moyenne

Temps 0e prieve : 2. Assauts
- Le pa{abm peut cowtbattre en meme temps qw]{
récite cette priere

Duvée du prodige : 1 combat
- Le prodige est actif tant quil veste un ennewri valide
dans le combat actuel

XX

Cont : 8 PA
Eprenve : MagiePsy

BenefweS améliovations

S

- PRD+2

- COU+2

- Non cummulable avec les coups spéciausc : cenx-
ci demandent des mouvements spécifiques qui vont

souvent a [encontre de [a danse de guerre
-

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

eah L

>

Priéve :
- Divers chants guerriers en Vontorzien

Notes Ooiverses :

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

Echec critique : [e paladin génere un prodige entro-
pique.

Réussite critique : [e prodige ne comte que [a moitié
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 au guerrier Vetre plus puissant et... Beaucoup moins
fréquentable. 1l 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 wniquement pour le paladin
- Une seule tentative par nivean du paladin

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 6 beures + nuit

Dureée 0u prodige : permanent
-La tgsﬁwnaﬁon est éfinitive

S EAA A

Ingréoients :

- Avgile ou terre

-4 (?ougies noires an suint de bouc

- 1 0ose 0'orties Ou cbaos

PAQAQ- QAP QA

Cont : MAX PA

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

Eprenve : MagiePsy
Modifications caractéristiques :
+ I point Oe Oestin Tmmeédiat

+1D6 PV (ajouter au total max.)

+1D4 PA (ajouter au total max.)

+I en FO

-3 en CHA

=)

Portee : Contact

- Le paladin se mandit [wi-meme

eah L

—< 0 —

)

Priéve :
- Longue suite Oe psanwies en vontorzien

Notes oiverses :

Le paladin se transforme a tout jamais et devient un
MOTUION sewti-vivant, presque 0éwonidque. Sa pean
est corvompue et son Tegard ewprunt de ténébritude.
Ayant déja beaucoup oZtenu, il perd ou chariswe et
anra plus de mal a obtenir les Eweurs 0e son Oieu,
mais on ve peut pas tout avoir. Il ne pourra plus
jamais changer de veligion.

La plupart des commercants vefuseront ensuite de [ui
pavler et les gardes des villages auvont tendance a le
cbassev a vne.

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 jusqwa sa wiovtiSes youvoirs sont bien sitr
CONServes.

$iil échoue a leprewve, lasioitie.des foints astranx
seront pevdus et il devra attendre le wivean suivant
pour recommencey {une tentative par nivean).

Un échec critique transformera les bonms en walus et
le paladin sera-destitué a'janais de sésipowvoirs.

1l devra aussilchanger de eligion..

La véussite critique suppriviedemalus oe CHA.

Manuel du paladin de Khornettoh - Page 16
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Tourlousine de TApocalypse (mal)

Le paladin désigne une victime et appelle a [ui lesprit vindicatif de Khornettoh. Sil vépond a Lappel, e

dien battra metZoblquement le malheurensc a laide Vattaques wrystiques et [ui causera dhorribles b[essmes,

jusqua le [aisser tremblant et bavant sur le sol. Téquipement 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 conmu. Suvtout si clest Kbomettob

Usages : >>>
o . ] e
- Malédiction violente sur wn enmenti

- Fonctionne sur presque tous [es types Oe créatures  pyigve -

X1 - Prieve silencieuse
Tewps Oe prieve : 2. assauts

e ]’Jd[&lle ne peut pas COWI{)&HZTLV@ en weme tewqas

Notes Orverses :
qu’ [ récite cette pweve

Clest une malédiction mysthue qui peut etre [ancée

Durée 0u 101’05198 8 assauts avant une confvontanon, aussi bien qu'en action Oe
- La victime est malmenée penoant ce temps combat.

ﬁﬁﬁﬁﬁ La c1{){e ne résistant pas a {61 magle sera ]/W]SG a PdVU

Cout : 15 PA par Khorvettol et ne pourra rien faire jusqua ce que
E}oveuve Mag1ePsy -, celui-ci [abandonme a son sort. Personne ne pourra
- Test Oe résistance magique obﬁgatowe, mais [a cible  daillenrs nteragir avec [a victime, sauf avec 0es
anra win malus ega{ [a woitie Ou nivean du pa[abm pvojecti{es ou 0es sorts 0e zowe.

arrondi au superieur

Restrictions : Echec critique : le dien frappera le paladin dune gifle
E Effwace sur [a p{upmft 0es créatures non géantes, et mystique pour lavoir Oérange.. Lui [aisant alovs
sans effet sur [es démons affilies a Rhormettol perore Oirectement 2D6 PV.

+ 4+ 4+ Réussite critique : [a dépense en PA sera divisée par
Deégats : 3D+6 (fwce) Oenx.

- Ne comptez pas 0Oe bonms INT ou de matériel
- Cible : : CHA-S (pitenx état)

n~n~n

Porteée : jusqu’a 15 m

- Clest, une malédiction car la cible seva affectée i-
rectement par e dien

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

Un prodige a véserver pour les grandes occaswns Car il est trés contenx en enevgua astrale. Le paladin
appelle a [ui [e pouvoir de Khornettol pour le pvotegev pendant [a bataille. Celui-ci est alors invulnérable a
toutes les attaques physiques (armes, b[gsswes avimales, machoires de monstres, pieges et autres turpitudes).
En revanche il veste sensible ausx sovts, au feu et aux attaques mpshques Le prodige e reste 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;gmques '/‘/>

- Ne protége pas 0es sorts ou 0es élements Priéve -
- Duree moyenne

Temps 0e priéve : 2. ASSauts

- Le pa{abm peut comtbattre en mewe temps qm{

vécite cette priere e, [ :
¢ . coups pendant quelques instants. 1l peut en profiter
Duvée 0u prooige : 10 assauts pour affronter des enmemis difficiles ou tenter un

ﬁﬁﬁﬁ] passage en fovce dans un envwonnement hostile.

- « Danal santar [»

Notes O1verses :
Ce prodige perwiet an paladin détre immunisé aux

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

- Protége Oes attaques tranchantes et contondantes

- Protége des pieges et projectiles non magiques E.cbec critique : le m[abm génere un prodige entro-
e pique, et clest tant pis pour [ui.
Réussite critique : le prodige ne coite que la woitié

Portéee : Contact
Oes PA.

- Le paladin doit lancer le prodige sur [wi-meme
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Semi-resurrection de Khornettoh

En concentrant ses pouvoirs et en appelant a [ui le pouvoir de Khornettoh (pour pen quil wait pas perdu
connaissance), le paladin récupere la totalité de ses pomts 0e vie et guérit ses bpfesswes

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 '/‘/>

- Recupeérer {'ensemb{e Oes PV, éviter les infections Priere :
- Fonctionme sur [e pa[abm uniguement - Prieve silencieuse a Khornettoh

XXXXXX
Durée ou prooige : 15 minutes Détails du prodige :

PAQAQAQA P Le paladin doit se trouver au calwe et ne pas étre en

Cout : 12 PA situation de stress o de cowbat.

Eprenve : MagiePsy-2

Bénefices : Notes Oiverses :

> REC”V‘J:V“EIO” Oes tous [es PV Ce prodige peut véparer les fractures ou végler les
Restrictions : pvo&emes liés a des blessures graves, mais il ne recol-
- Pas p[us 0'un prodige Oe ce type par jour lera pas [es wiembres tranches.

L 1l west pas bon dessayer 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 pa[abm agace Kbomettob et ce
derwier décide de le tuer pour de bow, car il west fina-
lement qu'nne manviettes

Réussite critighte : la dépemse en PA est dindinmée de
moitie.
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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 dun 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 : S >>>
- Malédiction de mort sur un ennemi 3

- Ne fonctionne pas sur tous les types Venmnemis Prieve :

X3 -« No'b zak etal noo !
Tewmps Oe priéve : 2 assauts
- Le paladin ne peut pas combattre en meéwe tewps Notes diverses :

quil vécite cette priere Clest une malédiction mystique qui peut étve lancée

Durée 0u prodige : inmédiat avant une con[vonmtion, aussi bien queen action de
- La victime 08céde en une seconoe combat. La cible ne vésistant pas a [a magie n'a an-
ﬁﬁﬁﬁﬁ cune cbance O'en Vécbappev... Car on ne peut imy){orev
Cout : 18 PA [a werci dY'un dien vraiment 0€ci0é, surtout celui-la.

Eprenve : MagiePsy-3
- Test de vésistance magique obhigatoire, mais [a cible  En cas échec simple : Khornettoh vise une personne

aurawn malus égal a [awoitié du nivean du paladin, an hasard autour ou paladin et lui inflige wne piche-
arrondi an supérienr nette nystigque, [wi fm’sam alors perdre 2D6 PV.

Restrictions :
- Efficace seulewent sur les humanoides dovigine non
magique, non géants, et sur les wonstres et animana
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 wais elle doit etre
en vue du paladin

Echec critique : [e dien frappera le paladin dune gifle
mystique pouy Lavoiv 0érange... et ce Oernier perora
Oirvectement 3D6 PV.

Réussite critique : [a_ dépense en PA est divisée par
deux et [a ci[je 1e peut Kesister.
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Double infernal

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 lexception des
acces avx prodiges, wais disparaitra an bout de quelques instants.

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

Usages : >>
- Tnwocation d'un double du paladin '/‘/>

- Pas 0'éprenve Oe contv()[e, action immeédiate Prieve :
- Présence e courte durée - « Zok tualli inni vernaal | »

XX

Temps 0e priere : 4 assauts
- Le pa[abm ]oeut combattre en weme temps quﬁ{
vécite cette priere

Notes O1verses :
Ce prodige permet au paladin de vecevoir [aide de
ui-méne en version in%ma[e. Rien 0'extraordindire

Durée 0u prodige : 2 wiinutes dans ce double, ses dégats aussi bien que ses caracté-
ﬁﬁﬁ ﬁ] ristiques sont fes mewnes que celles e ['origina[.
Cont : 12 PA

Eprenve : MagiePsy-2 Ce double ne peut lancer aucun prodige.

0...0

Portée : 3 wmétres sil est tue, le double infema{ wen tiendra pas

- Le double appavait d 3 wetves Ou ]oa[abin wguew et pourra etre mvo?ue de nouvean. 1l ne se

pose jamais Oe question, car i envoye par Khornettoh
en rewerciement pour les bons services de son hevant.

Echec critique : le paladin génere un prodige entro-
pique.

Réussite critique : le prodige ne'cote que la woitié
0es PA.
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Hurlement de 1a terreur sauvage

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

Usages : >>>
. 2
- Attaque wiystique 0e masse provoquant [a peur

- Peut fonctionner en plein combat Prieve :

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

5 L’? paladin vie peut pas combattre en wiemte temps 14 7oue concernée par ce prodige est assez grande,
e Pl ; et ce prodige est déal pour semey [a panique sur un
Durée 0u proodige : 2. minutes champ de bataille ou Fow provoquer le désordve
PA DA D@ ¢ avant attaquer une K ace forte. Les animansx sont
Cont : 1O PA particuﬁérement sensibles a ce hurlement.

Eprenve : MagiePsy-3
Bénéfices : terreur

- Les cibles sont paniquées

- Pour tenter Oe résister : éprenve INT-4

Restrictions :
- Efficace seulewent sur les humanoides dorigine non
magique, non géants, et sur les animanse non ma-

giques et non monstruenx

““‘“‘“ o...

Porteée : jusqu’a 50 m

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

- Zowe civculaive de 30 wmétres 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 ravagé par wn son in-
croyable, [es enmemis wont aucune chance de vésister
a la peur inspivée par [e prodige.
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Implosion des Kilgurdiens

L& palabm génere une puissante onde de choc autour de [, dans toutes les divections. Une [uenr rouge donme
[impression quil implose. 1[ siagit dwn 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 : 3 >>>
- Onde de choc et begats mystigues B

- Peut toucher pl p usienrs cibles Prieve -

- Peut toucbev es eqmmevs - Criez « Rbaaaaaaaag%bb {55
- Peut toucbev quoovte queﬂe créature on esymt

¥e oe priere : I assaut Notes oiverses :
VVIPS p 1 Ce pvoblge est MU[LSG souvent ]/)Ol/ﬂ’ ]/JGVVVIBIU’G an

By pa[abm L peut e combattre en e e pa aladin e se bey){acev SUr un c[yawqo de bataille dense
qu't il vecite cette pweve

ou pour se dégager dune situation complexe alors
ﬁAﬁﬁﬁﬁ qu’i[ se trouve encerclé.
Cout : 15 PA
Epreuve : MagiePsy Echec critique : c'est [e paladin qui subit les dommages
o+ + + et qui se vetrouve au sol. Cest moyen.
Degats 2D+5 par cible Réussite critique : ajouter ID anx 08gats.
- Nloubliez pas votre [) nns O'INTELLIGENCE

- Nloubliez pas les bowus [iés au MATERIEL
- 1 jet de 0é pour chaque cible a portée
- Lamure des cibles est comptée normalement

Benef1ces

- Les c1b[es 1’8]’)01/188668 tOWl{)eHTL et rvatent 3 assauts

- Résistance : si [eur Force est supeweme a 14, le [es
C]{){GS peuvent tenter une emewue pour reésister d [a
cbute, mais SM[)WOHE [GS begats

.....i

Portée : jusqu’a s m

Aive deffet : autour du paladin
- 5 wetres dans toutes [es directions

- Une cible ne peut pas en protéger une antre
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Forgeron du Destin

Crest en faisant appel anx powvoirs de Khornettoh que e paladin peut emprisonner une partie de lénergie
Ou Chaos dans une arme de son cbom an terme 0'un wtuJ

Uarme devient alors beancoup plus bangeveuse, mobmt des dégats wrystiques powvant blesser wimporte quel
ennewti et gagne égalewent un powvoir de vampiviswe modére.

Usaéqes g 2 >>>
- Enchantement définitif 0'une arme 3

- Fouctionne suv une arme non enchantée Prieve :
- Uniquement utilisable par un paladin affilie

XXXXXX

Duvée Ou rvituel : 1 beure

Durée 0u prodige : pevmanent
- Lavwie est enchantée beﬁmtwement

N FhAA A

- Longue suite Oe psanwies en vontorzien

Notes O1verses :
L'arme passe en statut 0'arme wagique et peut
blesser toute créature, esprit ou démon.

Ingreoients : Une arme produite par le prodige de Forgeron dn
- Une arwme de corps d corps (non enchantée) Destin ne pourra étre utilisée que par un Paladin on
- I 00se 0e sang 0e 0émon majent un Cbamy)mn de Khornettoh.

R X X e X Si quelquun dautre décide de [utilisey, il sera mandit
Cout : MAX PA et aura tendance d se blesser tout seu[ mais Surtout

- Le paladin utilise toute son énergie astrale, qui doit ~ Fenchantement waura pas veffet.
étre 4 son maximmm

Epvewye Mangsy Echec critigue : [avme est détruite.

Benef1ces associés a larwe : Réussite critique : ajouter bonns AT+
+1D6 aux dégats de [arme

Bonus : COU+I

Rupture : incassable

Rend 1PV au paladin pour chague blessure donmée

Cause 0es 0€gats mystiques
-

Portée : Contact
- Le paladin doit étve au contact de larme
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Armurier de Khornettoh

Clest en faisant amoe{ aux. pouvoirs de Khornettol que le paladin peut empwsonnev une partie de [énergie
Ou Chaos dans une piece armmre de son choisx, an terwe O'un vituel. La piece darmure gagne alors un bonus

magique Oe pvotectmn et se fmt p{us [egeve
Elle est aussi virtuellement indestructible !

Usages :

- Encégantement définitif dune piece darmure
- Fovictionme suv uve armmre now enchantée
- Uniquement utilisable par un paladin affilie

XXXXXX

Durée Ou rituel : 1 heure

Dureée 0u proodige : permanent
- Larmmre est enchantée beﬂnwement

N ThA A

Ingreoients :

- Une piece darmmre (non enchantée)

- 1 dose de sang de golbarghy
AR QO Q- A ¢

Cout : MAX PA

- Le paladin utilise toute son énergie astrale, qui doit
etre 4 son maximum

Eprenve : Mangsy

Bénéfices associés a ['armure :

+1 en PR (bonus magique)

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

-

Portee : Contact

- Le paladin doit étve an contact de larmmre

eah L

>

Beren:
- Longue suite Oe psauwes en vontorzien

Notes O1verses :

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

Unie armure enchantée pav ce prodige ne pourra étre
utilisée que par un Paladin on un Cbammom de Khor-
nettob.

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

Echec critigue : [armure est détruite.
Réussite critique : ajoutey borms CHA+1.
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Crram—v=s w INDEX
Index des prodiges de Khornettoh

ﬁﬁﬁ Protection :

Assistance a l'aventure : NI : Repousse-(ane (page s)
NI : Courage bestial (page3)  N3: Arnmre Oes K1[gurb]ens (page 11)
N4 : Destin de Khornettol (page 131 N8 : Sanctuaire Oe Khornettoh (page 18)
N1 : Double infernal page 21) X XXX

N14 : Forgeron Ou Destin (page 24)  Soins et régénévation :

N15 : Arwmrier e Khornettol (page 25) N1 : Régémération sacificielle (page 6)
DA * @ * ¢ No : Sewi-esurrection Oe Khornettoh  (page 10)
Améliovations : DA @A @ * ¢

Ng-: So1f 0e sang Oe Kbomettob (page 8) Ma{ébictions Otverses :

N3 : Bourrination 0es armes (page 10) N2 : il de Damodar (page 7)
N5 : Frénésie maundite 0e Gurtz (page 14) N3 : Racines des Kilgurdiens (page 9)
N5 : Cauchemar vivant de Khornettoh  (page 151 N6 : Malediction volontaire (page 16)
NG : Malédiction volontaire (page 1) N12 : Hurlement de la terveur sauvage ~ (page 22)
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Prodiges d'attaque, une cible :

NI : Tmpact de Khornettoly (page 4)
N7 : Tourlousine de [Apocalypse (page 17)
NIO : Vengeance de Khornettoly (page 20)

o—b o
onbi?es d'attaque, 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/
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