Manuel do paladin de

DLUL

Niveaux 1 a4 15



Les disciples de Diul

Théologie

Dlul est [e dien du sommeil et de Lenmui. Cela peut pavaitre un pen vidicule, mais il faut bien comprendre quil
est ['un des seuls diewse vépondant quotidiennement a ses fideles en leur octroyant le Sowmmeil (alors quon
vaconte qwil passerait [ui-weéwe son tewps a dorwiv). 1l vépond a peu pres chaque nuit a ses disciples en leur
permettant de dormiv paisiblement afin de récupérer leurs Points de Vie.

Dlul est plutot un dieu bon, mais [a notion du «mal »
veste un peu vague puisqwen généval les soucis des
humains E/n' passent bien an-dessus du bonmet de nuit.
Toutefois, il est en guerre ouverte avec les dieux
Tzinntcé, S{omousb/ Lafovme et surtout Oboulos. Ces
derniers sont véputés pour leur capacité a troubler [e
sommeil.

Comfessions

1l existe trois mouvements commus veprésentant
diverses confessions : Le Tewple du Grand Sommtier
(assez neutre), divigé en 1498 par Archidoyen Yulric
VIL La Coterie 0es Pacificateuvs ou Baillewent (Des
gentils, qui ne font jamais vien) et enfin [Ordve de [a
Béatitude de Swimaf (normalewent paisibles, ils ont
cependant mal tourné lovsque leur dirigeant Neitsab
Delaglande a pris sa vetraite en [aissant son siege de
Oirigeant a Gontran Theogal). Les bisciya[es de Dlul
wont pas 0e code Oe cou?emf particulier, car clest
assez fatignant et rien que Oy penser les fait bailler.
1ls sont souvent vetus de couleurs claives et neutres
(blanc, creme, beige, brun..)

Of[ice quotioien

Dlul est un dieu qui se fiche a peu pres de tout car
il passe som temps a dormir. Néanmoins comme
tous les dieuxx, il demande une séance quotidienne de
prieve/méditation/lecture d'ume heure pour accorder
ses bienfaits au porteur de Sa parole. Si [a meditation
west pas respectée, les prodiges ne seront pas accordés
le jour suivant.

Avantages

- Bonus AT/PRD+2 contre toutes les créatures a pean
verte (frénétiques, elles ont towjours agace Dlul)

- Bonus AT/PRD/COUH et Résistance magie +3
contre les adeptes et créatures de dieux enmentis

- Bonus +1 aux 0€gats avec un martean

- «Bom sommeil » : Récupération améliovée :

+50% PV et +25% PA (par période Oe repos)

- Aucune vestriction O'armure (vestriction 0'origive)

Obligations

- Obligation de dormir au wioins huit heures par tran-
cbe 0e 24H : Dlul est [e dien du sommeil (pent etre
véparti en plusienrs siestes)

- Obligation de posséder (avec soi de facon constante)
an woins un oreiller et une bonme converture

- Obligation de porter un pyjama (ov wiiens, un gam-
Bijama) SOUS SON armiunre

- Le paladin doit garder avec [ui une velique de DIul
pour que celui-ci véponde a ses prodiges

Restrictions

- Tnterdiction de participer a des travamx pénibles de
[ongue durée : DEAJ waime pas Leffort

- Tntevdiction de wientir a wn paladin ou un disciple de
Dlul : cela provogquerait le courvouse du dien

- Pas de vestrictions concernant les armes, wéwe si
Dlul pvéféve les marteans
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Niveau 1

Discours assommant

Grice d ce prodige le paladin est capable de captiver un anditoive a laide dwn flot de paroles sans ntéret et
damener tout le wonde a r[ongev dans un sommeil de courte duvée. Chaque pevsonne assistant au discours
i

devra confronter son intel

gence au charisme du paladin. Cela ne fonctionne pas en situation de combat bien

sitr, wiais seulewent face a un auditoire neutre ou non hostile.

Usages :

- Captiver une foule

- Diversion

- Pour aunoitoire non bosti{e

XXXXZ

Temps 0e priére : 20 secondes
- Le paladin doit parler pendant ce temps pour ac-
cvocbev Landitoire

Durée du prodige : variable
- Comptez devix wiinmtes par nivean du paladin

x

Cont : 2 PA

Eprenve : Confontration IN'T

- Vous : CHA+1DO

- Cibles : INT+1D6

- Quand les cibles sont wmltiples, vous devrez déci-
der d'un scove IN'T global pour [e groupe

- i le paladin lemporte, il captive landitoire
Effets :

- La foule ainsi captivée sera plongée dans un genre
de torpemy, un sommeil conrt et [éger

0... -~

Portée : variable

- L'auditoire doit pouvoir entendre le paladin, [a por-
tée de ses paroles dépendra dovc du milien et des ui-
sances sonores éventuelles

>

Priéve :
- Le paladin devra trowvey un discours captivant a
véciter pendant les premieres 20 secondes

Notes Oiverses :

Ce prodige ne semble pas tres impressionnant mais il
a été trouvé de nombrensx cas dutilisation oviginales.
Bien quil soit de courte durée, il peut permettre de
tenter certaimes dctions en Oiminuant les risques Oe

se faire prendre.

Par exemple, le paladin peut sadresser aux clients
d'une taverne pendant quun e ses acolytes sewpare
d'un objet détenu par un des clients... 1l aura ainsi
beaucoup moins de chances detre vepére.

Manuel du paladin de Dlul - Page 3



Niveau 1

Conviction de Diul

Le paladin utilise son énergie karmique et une prieve pour augmenter ses chances de frapper son adversaire
et Oe [ui canser des dégats, lovsqu'il combat 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

augweentation progressive de leffet. Son attaque devient également mystique !

Usages :
- Bowus mystique ajouté a une attaque physique

>

- Ne fonctionne quan corps-a-corps, avec une arme  pyieve -

- Pent toucher wimporte quelle créature ou esprit

- Bonus variable, dépendant du nivean

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

Cout : 2 PA

Eprenve : AT+2

- Ajouter 2 aun score AT pour cette attaque
- i Lattaque échoue, 2 PA sont perdus
b =

Degats : arme +bonus

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

Niveaux 14 2 : +3

Niveaux 34 4 : +4

Niveanx 54 8 : +5

Niveanx 8 et supérienrs : +6
Restrictions :

- Non cummlable avec un coup spécial
-

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

- Hurlez simplement «Pour Dlul !>

Notes Oiverses :

Les 0égdts causés par cette attaque sont compteés
entierement conme Oes 0égdts magiques. Avec un
tewps de prieve trés court, le paladin peut frapper
amsi a cd;que assaut, tant quil dispose Vémergie
km’mique.

En cas dattaque critique, résolvez [attaque de wa-
niere standard et ajoutez le bonus wrystique.

En cas de waladresse a Lattaque, vésolvez norma-

lement [a waladresse de combat, et les PA sevont
perous. Le bonus ne s’am}fiquem pas.
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Coup du Polochon

Niveau 1

Vous avez déja pris un coup de polochon derrieve [a tete ? Et bien, imaginez que cest un die qui vous tabasse

.

ainsi... Ce coup de polochon est si violent quiil inflige des dégats plysiques et mystiques a wimporte quelle
cible. sur un critique, il reut briser [a nuque de [a victime et provoquer [a wort. Imaginez a honte pour [a

fawrille... Tué par un polochon !

Usages :

- Attaque wiystique sur cible unique
- Peut toucher wimporte quelle cible
- Ignove [armmre nature[?e

X

Tewmps 0e prieve : I assaut

- Le paladin ne peut pas combattre en méwe tewps
qwil vécite cette prieve

PA Qg

Cout : 4 PA

Eprenve : MagiePsy

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
—F- T

Dégats : 1ID+2.

- Nloubliez pas votre bonms ¥INTELLIGENCE
- Noubliez pas les bonus liés au MATERIEL

- Lavwure vion magique de [a cible ne compte pas

‘.0.'.0.

Portée : jusqu’a 10 meétres
- La cible doit étve en vue du paladin mais peut se
trouver partiellewment a convert

)

Priere :
- Habitueﬂement, « Asso iomak [ »

Notes Oiverses :

Le coup du polochon est consommatenr d'énergie
karwique mais il se vévele utile pour frapper un
ennenti qui se croit en sécurité d Oistance, d moitié
caché ou qui vous tive dessus depuis une position
élevée. Cest également idéal pour béstabi]iqsev un
opposant en armure épaisse.

Echec critique : clest wn allié ou paladin, ou [e paladin
[ui-meme sl est choisi par le Destin, qui prendra le
coup de polochon derrieve [a tete.

Réussite critique : le coup de polochon est si puissant
qwil brise [a nugue de la victime, [a tuant sur le coup
sauf dans [e cas on celle-ci véussit un test de Résis-
tance Magique, auquel cas les dégats seront simple-
ment doublés. 1l est donc assez illusoire Vespérer tuer

un dragon ou un géant de cette facon...
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Niveau 2

Sieste réparatrice (rituel)

Le paladin peut aider wn allié a récupérer vapidement des points de vie en convertissant son énergie astrale
en énergie vitale. Le prodige ne guérit pas les blessures ou hemorragies, mais permet de se régénérer.
1 est a noter que ce rituel nécessite un endroit calme et approprié pour la sieste !

Usages :

- Rendre son énergie vitale a wn allie
- Ne guérit pas les blessures

- Nécessite 0u calme et du temps

XXXXXX

Durée du rituel : 30 minutes
- Pendant ce temps, [a cible doit dormrir
M EAA A

Ingrédients :

- I 0ose Oe poudre d'argent

pA g i

Coitt : variable

- I PA est converti en 2 PV

- Lancez 1D4 pav wiveau pour connditre [e maxi-
wim Oe PV venous

- Le paladin peut choisir de soigner moins que ce
score, wais pas plus

Eprenve : MagiePsy

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean s
-

Portée : contact
-Le pa{abin 0oit rester an cbevet de la cible

>

Priéve :
- Une suite de paroles véconfortantes provenant des
manuscrits de Swimaf

Notes Oiverses :

Le rituel de sieste véparatrice est trés populaire mais
il ne peut se dérouler que dans des conditions propices
an somweeil... Ainsi, un groupe Vaventuriers devra
trouver un endroit calme et se mettre bovs 0e danger
avant 0e pouvoir Y prétendre.

Pour cela, le paladin doit disposer de la poudre dar-
gent sur le front ou blessé et se tenir a son chevet
pendant toute [a durée de la sieste. 1l ne peut soc-
cuper que O'un seul blessé a la fois. La poudre sera
ensuite absorbée par [e malade,

Echec critique : [a prieve tourne an wimporte quoi : [a
cible perdva 106 PV et [e paladin dépensera [e double
en énergie karmiique |

Réussite critique : [e paladin est en pleine forme, et il
pourra vendre ID6 PV par niveau.
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Aura dobscurité

Niveau 2

1l sagissait a ['ovigine dun prodige permettant a un paladin fatigué de se veposer en paix, sans avoir la
[umiere dans les yeus. Clest devenu avec [usage un prodige utile en combat, avec certains défauts.
En effet, tout censc qui sont pris dans [aive deffet (porwris les créatures nyctalopes) se vetrouvent dans le noir

une sp

et souf£vent d'un handicap. Le paladin devient également presque impossible a viser car il est englobé dans
ere d'obscurité, wais il y voit assez pour combattre efficacement et se déplacer.

Usages :

- Handicap pour tous cenx qui sont dans [a zowe
- Sans effet contre les créatures aveugles

- Sans effet contre [es créatures nyctalopes

X1

Tewips Oe priere : 2. assauts

- Le paladin peut combattre en weme temps quil
prépare cette priere

Durée 0u prooige : 5 minutes

- Le prodige est actif pendant cette durée

Cout : 4 PA

Eprenve : MagiePsy

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
Effets : malus

- Au corps-a-corps : AT/PRD-3

- Enmenis a Oistance : AD-8

........o.

Aive deffet : variable

- Le paladin est au centre de [a zove
Nivean 2-3 : zone circulaire 4 m
Nivean 4-5 : zowe civculaire 5 m
Niveau 6-8 : zone civculaire 6 m
Niveau 9-10 : zowe circulaire 8 m
Niveau 11+ : zowe cireulaire 10 m

>

Priéve :
- Habituellewent, «Ta zol tinibradi!»

Notes oiverses :

Grace a Dlul, le paladin [wi-meme dispose dume
vision juste assez bonmne pour pouvoir agir, alors que
tous ceux qui sont autour de [ui sont plonges dans
le noir. 1[ west pas possible danmuler cette obscuri-
té avec de la [umiere, de quelque nature, car celle~ci
sera absorbée par Dlul. Si le paladin se déplace, [a
zome se déplace autour de [ui |

1l faut savoir a quel enmewii on sattaque car cer-
taines créatures, déwions ou dragons voient parfaite-
ment dans [obscurité..

Un ennemi intelligent pourra donc tenter de sortir
de [a zone pour vecouver [a vue. Les autres feront
avec en géném{, ne sachant oit aller.

Echec critique : génération d'un prodige entropique.
Réussite critique : lobscurité s'étend sur [e bou?a[e Oe
sa Zovie prévue, wiais ce west pas towjours une bonne
nouvelle...
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Niveau 3

Coup de barre de Swimaf (mal)

La victime de ce coup de barre, désignée par le paladin, doit sallonger immédiatement sous le coup dune
incroyable langueur. Si la victime ne peut sallonger et se veposer, elle verra toutes ses caractévistiques
diminuées. Ce prodige est toutefois pas tres puissant et [a Résistance Magique devra étre testée, ce qui

véserve ce prodige a des cibles de bas nivean.

Usages :

- Maléviction de faiblesse

- Cause un handicap ou le sommeil

- Ne fonctionne pas sur tous les types dopposants

X

Tewps Oe priere : 2. assauts

- Le paladin ne peut pas combattre en weme tewps
qwil vécite cette prieve

Durée Ou prodige : IO minutes

- Létat de [anguenr perdure pendant ce tewps

PAQA Q-

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePsy

- Test de Résistance Magique de la cible obligatoire
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

Effets :

- La cible cherche immediatement a sallonger pour
se reposer

- Si [a cible ne se repose pas : -2 a toutes ses carac.

Restrictions :
- Naffecte que les humanoides d'ovigine non magique
oune taille inférienre a 2,5 metres de hant

n.’n..o.

Portée : jusqu’a 15 metres
- La cible doit étve en wue du paladin mais peut se
trouver partiellement a convert

>

Priéve :
- Prieve silenciense et fourbe

Notes oiverses :

Lovsquwun enneni est déclare comme hostile, il est
bien evident quil wiva pas sallonger on se veposer
mais quil ira combattre le paladin et ses alliés, quitte
d subi les malus [iés a son état de fatigue.

Toutefois, dans certains cas le paladin peut avoir en-
vie denvoyer quelquun se coucher pour se livver a
une action quelcongue. Si la cible west pas hostile et/
oun qu’e{{e pense étre en sécurite, elle se trowvera un
endroit proche pour sallonger an plus vite, pensant
étve victime d'un malaise.

Certains paladins ont véussi a sortir de prison grace
d ce prodige..

Echec critique : Dlul est mal réveille, il se trowpe de
cible. Le pac}abin ou ['un de ses allies seva donc victime
ou coup de barre.

Réussite critique : il west pas possible de résister au
prodige, et la victime steffondre dans un sommeil qui
Ourera ID20 winutes.
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Invocation d’Esprit Eeignasse

.

Niveau 3

%%%

Le paladin peut appeler a sa vescousse de merveillens alliés issus du plan de Zaval Bak. Ce sont des esgwits

damnés de disciples de Dlul, qui ont failli a leur wiission dans des temps lointains et c}m’ essaient Oe racheter
lenr faute anx yveuse Oe [eur dien. Comme Dlul est endormi, crest [oin detre gagne, alovs ils essayent encore
Y ) Z gne, Y

et encore. Ils sont moyennement efficaces, wais ne rechignent jamais au com

at.

Carvacteristiques :
- Créature sewi-consistante vouée an combat
- Aucune immunité, peu d'intelligence

X1

Durée 0’'invocation : 2. assauts
- Le paladin ne peut pas combattre en méwe tewps
qwil vécite cette prieve

pA Q-

Cout 0'invocation : 4 PA

Epreuve dappel : MagiePsy
- Léprenve west valable que pour un seul esprit

Epreuve de controle : aucune
- Lesprit feignasse est toujours fidele an paladin

Eprenve Oe révocation : aucune
- L/Esprit Feignasse ne lest pas tant que ca, et il ne
vetournera dans son plan que il est détruit

Maximum 0’invocation : 3
- Nivean 3 d 4 : 2 esprits

- Nivean 5 d 8 : 3 esprits

- Nivean 9 et plus : 4 esprits

Energic vitale : 15 INT:8

AT :10 PRD : 0
COU : 20 PR:1
Classe/XP:8 Res. Magie : 9

Lesprit feignasse est trop wiou pour esquiver, parer
ou attaquer en prentier. Cependant son courage est
grand, car il espeve [a védemption.

-—b++

Deégats : 1D+4 (martean)
- Les 0égats sont contondants

Notes oiverses :

Ces esprits souffrent O'un défaut : contrairement a
bon nombre desprits, ils sont sewri-consistants et sont
donc vulnérables aux attagues classiques. Une fois
0éfaits, ils vetournent dans lewr plan jusquwa la pro-
chaine fois...

Nespérez pas leur conz:iev des taches compliquées ni
lewr faive porter des charges. Ils acceptent de wous
assister uniquement pour obtenir une chance de com-
battre an nom de Dlul, et pour aller se vecoucher.

Echec critique : génération de prodige entropique.

Réussite critique : un esprit trés wiotivé apparait, il
anra +5 PV et +2 en AT et INT.

Manuel du paladin de Dlul - Page 9



Bienfait de la sieste

Niveau 4

A la suite dum vituel vidicule consistant a psalmodier tout en placant sous un oreiller un poil de dantragor,
un paladin peut wwltiplier par deux le coefficient de vécupération de [énergie vitale et astrale drun allié (ou

[e sien) pendant [a durée du sommeil de celui-ci,

Crest tres utile dans les domjons, pour peu quon trowve un emplacement calwe oit se reposer...

Usages :
- Aider d la vécupération rapide des PA et PV

- Pour [e paladin ou un alli

XXXXXX

Duvée du vituel : 2 minutes

Duvée du prodige : variable

- Le prodige seva effectif pendant [a durée du som-
weeil, jusquwan véveil

N FhA A

Ingréoients :

- 1 poil de dantragor (récupérable !

- 1 oeiller

pA @

Cont : 3 PA

Epreuve : non

- Ce prodige est trés simple et toujours réussi
Effets :

- Voir notes

Restrictions :

- Non cumulable avec Vautres effets angmentant [a
récupération

o

Portee : contact

- Le paladin doit étre toucher Loveiller en priant

- 1l pent ensuite seloigner de [a cible pendant son
sommeil

>

Priéve :
- Récitez calmement les psaumes de Skeloss ['Ommis-
cient a la page concernée

Notes oiverses :

Les végles de récupération sont modifices uniquement
pendant cette période de sommeil, pour [a cible du
prodige uniquement. Les autves allies ne seront pas
affectés, a woins Vetre a leur tour Lobjet d'un rituel.
Bien sitr, [a vécupération des points sera mmltiplice
par denx, mais en forction des conditions (milieu, wa-

tériel, etc) liées a [a qualite du sommeil.

1l est important de savoir que le poil de dantragor
west pas perdu dans le vituel : il pourra étre vécupéré
et utilisé autant de fois que possible, et vous devrez
dovic en acheter un pour chague wembre du groupe.
On ne peut pas utiéqser wimporte quel poil de ani-
mal, mais seulement [a version vendue en magasin
pour wiages. Voir a ce sujet le document sur [es ingré-
Oients magiques.
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Niveau 4

Pyiama de combat de Skeloss

Une version un peu (J[us avancée de [a « Protection de [a Couette » du prétre, quine pent étre utilisée que par le

paladin... Cette fois

e prodige affecte le paladin au woyen d'un pyjama mystique de combat dont [a puissance

protectrice augmente avec son niveau. Lennui, c'est que [e pyjama est assez moche et fait perdve an paladin
une partie de son Chariswe. Heurensement, D[u{ slen fiche.

Usages :

- Bonus d'armure mystique pour le paladin
- Augmente les chances de paver les coups
- Dure e tewps d'un combat

X

Tewips Oe priere : 2. assauts

- Le paladin ne peut pas combattre en méwe tewps
qwil vécite cette prieve

Duvée du prodige : 1 combat

- Lavwre veste active tant que dure [e cowbat

AP

Cont : variable

- Le prodige cotte une base de 4 PA, puissance
vaviable au choix du paladin selon son nivean

- Niveau 4-5 : 4 PA pour +3 PR et PRD+

- Nivean 6-8 : 8 PA pour +5 PR et PRD+2

- Nivean 9+ : 10 PA pour +6 PR et PRD+3
Eprenve : MagiePsy

Bénéfices :

- PR magique selon coitt et niveau, choix du paladin
- Effet vidicule : CHA-5 (waffectant pas [a valeur
MagiePsy, mais seulement [e social)

- Ce borus mystique absorbe une partie des dégats
critiques et perce-armure

-

Portée : contact
- Pour le paladin uniquement

>

Priéve :
- Habituellement, « Niak-zoola doth aflizil ! »

Notes Orverses :

O a ici une protection efficace pour le paladin, qui
pourra [ui permettre de se transformer en un com-
battant trés vésistant. L’écbec critique en vevancbe
est assez dévastatewy, il faut donc bien se concentrer
pour obtenir un pyjama de combat correct.

Lavantage de ce prodige est son adaptabilité. Le pa-
[adin est capable de faire varier [a quantité déner-
gie dépensée pour créer larmure magique, avec trois
possibilités quil pourra debloguer a mesure quil pro-
vesse. Notez que seul [e bonus darmure est wmagique,
?’armme naturelle veste non magique.

Echec critique : fache davoir été dérange dans sa
sieste, Dlul supprime une velique de linventaire du
paladin (sl en possede une, sinon il fera disparaitre
son arwe principale).

Réussite critique : ajoutez 2 au score de PR obtenn,
selon [a dépense en PA woulue a [a base.
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Banniere de Dl

Niveau 5

Une banmieve étrange apparait derviere le paladin, prenant parfois la forme dune couette ou d'un édredon.

Les alliés présents dans [a zone deffet se trouvent alors mvestis de [a bienfaisance de Dlul et gagnent en
mwotivation pendant toute la durée dun combat. 1ls sevont plus couvagense mais vervont également lenvs
capacités dattaque et de pavade augmenter | Ils pourront ensuite faire [a sieste.

Usages :

- Downer du bonus a tous les membres du groupe
- Durée [imitée

- Fouctionne pour tous les types de combattants

X

Tewps Oe priere : 2. assauts

- Le paladin ne peut pas combattre en weme tewps
qwil vécite cette prieve

Duvée du prodige : 1 combat

- La banmiere est effective jusqua la fin de Laction de
combat en cours, tant quun ennewti est debout

2 Pt it gty

Cont : 10 PA
Eprenve : MagiePsy
Bénéfices : bonus

+2 en AT

+2 en PRD

+2 en COU

Restrictions :

- Pour vewercier Dlul, le paladin et ses allies de-
vront faire [a sieste ensuite dans un délai assez bref,
sans quoi [e dien pourra se facher et lewr infliger une
calawité

”~”~

Aive deffet : zone 10 metres

- La banmiere se matérialise an-dessus ou paladin

- Tous les allies se trouvant a woins de 5 m de la
banniere benéficient de son influence (zowe circulaire
calculée a partir du paladin)

- Sortir de la zowe d'influence annule les bonus

)

Priéve :

- Habituellewent, « Atho [atak Ald-ilool nazly 1,
mais sivon vous pouvez dire aussi « A wioi Dlul |
Pour la Grande Sieste ! »

Notes oiverses :

Linfluence de [a banmiere ne seva pas sentie a travers
les wurs, et [es hévos doivent étve en wue du paladin a
[a portée indiquée pour que cela fonctionne.

Ce prodige consommmie pas mal dénergie astrale, parce
que weme chez Dlul, on wa vien sans rien.

Notez quil faut bien véflechiv avant de [ancer la
banmiere, car si vous ne pouvez pas dormir ensuite,
vous allez vous exposer a des tracas..

Echec critique : [e dieu faché transforme les bonus en
malus...

Réussite critique : ce prodige sera prolonge pendant
1 heure, sans dépense supplementaire.
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Niveau 6

Martean d’agacement de Dinl

Dlul west pas ou genre belliquens, mais il ne supporte pas quwon le véveille. Avec ce prodige, il inflige a la
victime 0ésignée éoav le hévos [équivalent coup de marteau géant, comme si ce derwier lavait tire du sommeil.

Lintévessé e fai

le constitution wa que peu de chance den réchapper... Et ?uanb bien wiewe il [ui veste assez

dénergie pour se wouvoir, il wa souvent plus le courage daffronter un paladin aussi dangeren.

Usages :

- Dégats contondants mystiques sur une cible

- Attaque a distance pour le paladin

- Peut toucher wimporte quelle créatuve ou esprit

Tewps Oe priéve : 2 assauts
- Le paladin ne peut pas combattre en wéme tewps
qil vécite cette prieve

Cout : 10 PA

Eprenve : MagiePsy-1

- Eprenve nécessaive seulewtent jusquan nivean 12
Bénég(ices : malus de la cible

- La cible perd 2 en COU jusquia [a fin ou combat

- i la cible a moins de 12 en FO, elle se vetrouve an
sol pour 3 assauts

B Se—— 3

Dégats : 3D+2

- Nloubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Nloubliez pas les bonus liés au MATERIEL

nnnnn.

Portée : jusqu’a 20 meétres
- La cible doit étve en vue du paladin mais peut se
trouver partiellement a couvert

>

Priéve :
- Habituellewent, « Marziighrok Ald-ilool ! »

Notes Oiverses :

Malgré Labsence totale de coté spectaculaire (fatta-
que est invisible), cest un prodige redoutable. En ve-
vanche, c'est an prix d'une grande dépense Venergie
astrale kavmique... Mais il faut savoir ce quon vent
dans la vie.

Echec critique : Dlul est un peu soupe au ait, aussi [e
paladin o ['mn de ses alliés sera [a cible du prodige, a
[a place de lennewi.

Réussite critique : tirez un critique contondant 0ans

[a table corvespondante, et appliquez-en les effets.
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Invocation de Sommierax

Niveau 6

%%%

Sommierax [e Mécontent est un esprit-démon vivant dans le plan de Zaval Bak et qui waime pas étre tivé de
[a sieste. 1] prend [a forme d'un type maigre et blafard vetu d'un épais pyjama vose et armé d'un martean.
Si le paladin arrive a le controler il se vévélera pugnace et sans pitié envers les enmenis.

Caractéristiques :
- Créature déwoniaque vonée au cowbat

- Aucune immunité, intelligence moyenme
- Proouit 0es 0égdts magiques

XXXXXX

Duvée du rituel : 10 minutes
NS IP Y

Ingrédients :

- I bougie verte

- 1 00se b'bevbe de Nilla

XXX

Cont 0'mouocation : 10 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-1

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Eprenve Oe vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne
sont nécessaires que jusqu'an nivean 12.

Maxcimum O’imvocation : 1
- Vous ne powvez invoquer quun seul Sommierax

Energie vitale : 30 INT: 11

AT: 12 PRD: 8
COU:20 PR:2
Classe/XP: 20 Res. Magie : 8

Dégats : 1D+7 (marteau)
- Les 0égats sont contondants ET wrystiques

Notes oiverses :

Pour faire wenir cet esprit-Oéwon dans wotre plan,
vous devez trowver un endroit calme et allumer
votre bougie. Ensuite, vous véciterez la litanie de
Sowmierax: tout en saupoudvant une zone Verbe de
Nilla finement hache.

Sowmtierax: west pas trop agressif et vous pouvez
donic simplement [ui ordonmer de vous suivre jusquan
prochain combat. En vevanche, il west pas trés malin
et e S'intéresse d vien dautre que la vengeance.
Nrespérez pas [ui confier des taches compliquées wi
[ui faive porter des charges. [ accepte de vous assister
uniquement pour obtenir une chance de combattre an
now de Dlul, et d'aller ensuite se recoucher.

Echec critique : génération O'un prodige entvopiq{ue.

Réussite critigue : pas O'épreuve Oe controle, et
lentité Sommierax anra +5PV.
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Niveau 7

Marteau-sieste (mal)

i le paladin est arme dun martean, il peut expedier directement dans le sommeil une cible en réussissant a

[ui porter un coup chargé de toute [a wiolesse de Dlul. La victime de ce prodige puissant, incapable de résister a

[a magie sécroulera pour de bow et dormira pendant une période assez aléatoive, mais d'un sommeil trés lourd.

Usages :
- Malédiction de sommeil immédiate
- Ne fonctionne pas sur tous les types Venmemis

X

Tewips Oe priere : I assaut
- Le paladin DOIT combattre pendant cet assamt

Duvée du prodige : variable
- Sommeeil : TD20 minmtes + le nivean du paladin

2 Pt 2

Cont : 8 PA

2 éprenves : MagiePsy + AT

- Le paladin doit véussir sa prieve

- Le paladin doit ensuite réussir son Attaque

- Test de résistance magique obligatoire, wais [a cible

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

Effets :
- La cible tombe et sendort sur le champ

Restrictions :

- Naffecte que les humanoides d'ovigine non magique
oune taille inférieure a 2,5 wetres de haut, et les ani-
mauax de moins de 200 kg

- Non cummlable avec un coup spécial
b o=

Dégats : normaunx

- Les dégats normaux de larme seront comptés
o

Portée : contact
- La cible doit étre au contact avec le paladin

>

Priérve :
- Priere silenciense et trés courte

Notes oiverses :

Voila de quoi calmer un ennewi pour de bon ! 1l est
evidemment possible dendormir ainsi une cible qui
west pas encore en combat, si le paladin frappe [e
premier avec une cevtaine lachete.

Le sowmeil induit par ce coup west pas naturel, et il
ne pourra éte vaincu que par un prodige déveil ou
wne stimmlation tres violente (comme un sort élec-
trique). Le wiienx est 0'attendre que votre victime se
réveille. Notez que si vous achevez un ennemi en-
dormti, wos points Vexpérience seront généralement
tres 1éduits ou wiewe nuls...

Echec critique : wal véveille, Dlul wa pas compris
votre démarche et il végénere [a cible avec +10 PV.
Réussite critique : il west pas possible de résister au
prodige, et il west pas nécessaire non plus de passer
une épreuve 0’Attaque.
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Foudre de Skeloss

Niveau 8

Lesprit de Skeloss dénonce un trouble-fete et provoque une attaque divecte de Dlul contre une cible qui
empeche de dorwtir le paladin. Ce trait de foudve venm d'un plan Vexistence lointain traverse [a cible et brile

S€S organes mternes.

Crest assez violent, aussi les cibles les plus faibles ont une chance den wouri. 1l ne faut pas agacer Dlul.

Usages :

- Dégats magiques sur une cible

- Attaque a distance pour le paladin

- Peut toucher wimporte quelle créature on esprit
- Ignove [armmre de [a cible

Temps 0e prieve : 2. Assauts

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

I P P Qe

Cont : 12 PA
Eprenve : MagiePsy-2
++++
Degats : 3D+5
- Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Noubliez pas les bonus liés au MATERIEL
- Ignore [e scove PR naturel de [a cible

n~~~n~ o

Portée : jusqu’a 30 metres
- Visée par le diew, [a cible peut étre a couvert mais
elle doit etve en vue du paladin

>

Prieve :

- En général, criez « Platika flutuly [ »

- Désignez la cible avec févocité et entrain - oui, ce
west pas facile, mais vous dormirez plus tard

Notes oiverses :

Les dégdts produits par ce trait de foudre sont assez
conséquents et auront tendance d attiver lattention
de [a cible sur le paladin.

Echec critique : [allié du paladin ayant le woins dor-
i devnierement seva pris pour cible a la place de
lenmemi (en cas Oe Ooute, tiver Lallie an dé).

Réussite critique : Dlul aimerait vraiment qwon [ui
fiche [a paix, G}a cible est tuée sur le coup (sauf test de
Résistance Magique véussi, auquel cas vous ajoutez
juste 2D6 anx 0égats ou prodige).
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Reepentir de Dinl

Niveau 9

Le paladin peut sassurer [a protection de Dlul et ainsi venvoyer une partie des dégats quil subit vers ses
enmewtis, a titre de vengeance personnelle. Parce que ce west pas tres sympa tout de wiewe dattaguer un
bisci[o{e ou dien O sommeil | Bt c'est un peu [e prodige de [a dernieve chance, car le paladin y laissera tout ce

qui lui veste Oe points astraux.

Usages :

- nfliger automatiquement des dégats en retour

- Fowctionne pour le paladin uniquement

- Dégats mystiques affectant wimporte quelle cible
- Renwoie tous 763 types Oe 0égats

X

Tewps Oe priéve : 2 assauts

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

- Si [e héros perd connaissance, le prodige prend fin
Durée du prodige : 1 combat

- Le prodige est effectif jusqua [a fin de laction de
combat en cours, tant quun ennewi est debout

PAQ-QAQ QAP g

Cont : MAX PA

- Consommee [a totalité des PA restant au paladin

- Le capital de PA doit étre au woins 4 50% de son
maximum da ce wowent

Eprenve : MagiePsy

Dégats : variables

- Chagque fois que le paladin est blessé, so% des PV
perous sont inf?igés en vetour commie 0égats directs d
[a créatuve o a [a personme qui les as causés

- Ces 0égats ignorent toute armmre de Lennemi

n~n~n~ ..~

Portée : sans limite
- Les dégats peuvent vewir Yaussi [oin que possible,
le prodige sera effectif

>

Priéve :
- Habituellement, « Salownak bli halluly 1>
- Répétez-le a chaque assaut

Notes Oiverses :

Ce prodige est vedoutable, et les dégats se présentent
sous [a f%rme de décharges mystiques im[ﬁgeant 0es
britlures a lintérienr wiewe ou corps de la cible.
Aucune protection west possible.

Les wonstves, brigands, créatures et autres ennemis,
$ils sont touches plusieurs fois par ce prodige, devront
se poser des questions, avec une éprenve de Courage
ou d'ntelligence, et selon [e vésultat pourront quitter
le combat, changer de stratégie ou attaquer quec}qu'un

0'autre, qui serait moins protégeé Oes Oienx.

Echec critigue : le paladin devva tiver une calamité
dans [a ta{;}e Mankdebol.

Réussite critique : Dlul sera trés énervé, et 1000% des
0€gats cansés sevont retournés contre lenneni.
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Nappe de silence

Niveau 9

Quand on veut se reposey, il faut pouvoir étve tranquille | Grace a ce prodige étonmant, le paladin sassure

quancune nuisance sonore e viendra le perturbe, wi [ui i ses allies, dans une zone donmée et pendant un
certain temps. Le sommeil de chacun seva ainsi garanti wiais comme aucun bruit ne pourra étre fait, il ne sera
pas possible non plus de discuter on de lancer des sorts ou prodiges dans la zowe.

Usages :

- Bénédiction dune zone pour [a rendre silenciense
- Durée assez importante

- Discussion et sorts mpossibles dans [a zone

XXXXXX

Durée du vituel : 2 minutes

Duvée du prodige : variable
- Comptez une heure par nivean du paladin

PAQ g

Cout : 4 PA

Eprenve : MagiePsy

Effets : silence complet

- Laiv ambiant dans [a zone absorbe tous les bruits,
les soms et les chocs, ce qui permet notamment dYameé-
fiover sifniﬁcativement a qualite du sommeil et

sventuellement [es PV et PA récuperes

n~n~n

Aive deffet : zone 15 métres

- Le silence se forme autour ou paladin qui délimitera
le centre de [a zone avec son vituel.

- Clest une zove civeulaire de 15 wiétres de diamétre,
qui deviendra fixe une fois le rituel termine, le pala-
din pourra donc ensuite sy déplacer o en sortiv sans
altéver Lenchantewent

- Sortir de [a zone permet de parler et Ventendre [es
SOns d nouveau

>

Priéve :
- Répétez en boucle [a [itanie corvespondante pen-
0ant Oeux: winutes, gusqu'd ce que votre Toix Soit

absovbée, ce qui signifiera que [e prodige fonctionme

Notes oiverses :

On a trouvé de nombrenses utilisations pratiques
a la nappe e silence, par exemple dans certaines
bibliotheques ou dans {ZS centres dérudition oit [e
silence total est méfémb[e au chabut.

En watiere daventure, il permet de se veposer effi-
cacement, ou bien il peut permettre denchanter une
zowne pour empécher quicongue 'y proférer des sor-
tileges ou des prieves. Seules les incantations silen-
cienses seront donc possibles pour quelquun qui se
trouve dans [a zove.

En vevanche, une personne a lextérienr de [a zone
peut tout a fait [ancer des sorts sur cewxe qui sont
0e0ans...

Echec critique : [e paladin génere un prodige entro-

pique.
Réussite critique : [a dépense en PA sera nulle.
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Niveau 10

Béatitude de Swimaf

Voici un prodige de soin tvés efficace, ou genve « [eve toi et warche », En désignant quelquun pour vecevoir [a
beatitude de Swimaf, le paladin [ui assure a la fois [a guérison des plaies et [e vetour de tous ses points de ie.
Un avatar o dien se penche alors sur le malpeurens et [ui souffle de [énergie vitale pure en pleine face. En
revanche, il ne peut faire vepousser les wembres, et surtout pas [a tete. Ce west pas parce quon est un dien

qwon wa pas le sens des véalités.

Usages :

- Régénération puissante pour le paladin on wn allie
- Guérison 0es gfessm'es

- Fonctionne uniquement suy [es bumains ou buma—
noides vivants

- Nécessite 0e prévoir une sieste imminente

XXXXXX
Duvée ou rituel : 5 minutes
- Pendant ce temps, le paladin se concentre sur [ui-

wmémwe ou sur un allie

Coiit : 14 PA
Eprenve : MagiePsy
Bénég(ices : soin total

- La cible du soin végénere tous ses PV
- Guérison des blessures et des fractures

Restrictions :

- La cible du soin doit inmédiatement faire une sieste
de 4H au wioins, pour rendre hommage a Dlul

- Dlul waccordera ce prodige quume seule fois par
jour a un paladin, et ce que{?e que soit [a cible

=

Portee : contact
- Le paladin doit vester au chevet du malade pendant
toute [a durée de [a prieve

>

Priéve :
- Suiite de psammies tout d fait ennuyenx provenant
des écrits de Skeloss

Notes oiverses :

Clest un prodige de guérison tres puissant, mais il
faut que {}:1 cib?e accepte Oe rendre Eommage a Dlul
juste apres avoir recu ses bienfaits. On a rapporté des
cas de barbares ou de nains, qui une fois soignés ont
refusé de dovwriv, préférant vetowrner a la baston..
1ls ont alors attivé sur tout le groupe dhorribles
calamités. Le paladin devra donc prévoir cette éven-
tua[}té, quitte a sarranger pour attacher un ami d
son [it.

Ecbec critigue : Dlul senmie. 1l décide de tuer le ma-
[ade en bdi?{ant, aspirant amsi sa vie. Mémwe un Point
de Destin ne pourra le sauver de cette sentence, mais
s0M corps pourra ensuite etve vamené a la vie.
Réussite critique : [a cible ou soin gagne +3 PV a son
maximumi, 0e waniere permanente !
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Niveau 11

Inconsistance de Dl

Dlul est parfois si wou et lent quil en perd toute consistance. 1l peut choisir doctroyer ce don d son paladin
pour une durée [imitée. Le bénéficiaire de ce prodige devient incapable de nuire on dagir sur son envivonne-
ment, wiais il peut traverser des murs et toutes sovtes de matieres tant que le prodige est actif. En vevanche,

il est toujours visible et translucide.

Usages :

- Changement détat pour le paladin

- Possibilité de traverser des murs, bonus discrétion

- Durée [imitée

- Vulnérabilité a certains types de dégats

- Tmpossibilité dagir

X

Tewmps Oe priéve : 2 assauts

- Le paladin ne peut pas combattre pendant qwil
prépare cette priére

Duvée du prodige : variable

- Le prodige peut étre maintenu tant quil est ali-
menté en énergie kavmique

IXIX X

Coit : variable

- Dépensez 5 PA pour Oevenir imconsistant

- Dépensez 2 PA chaque wimmte sous cette forme

- Le vetour a [état consistant coiite éga[ement IPA
Epreuve : MagiePsy-2

Effets :

- Voir notes pour des précisions

- Ne produisant avcun bruit, le hévos wa pas a passer
déprenve de discrétion wais il demeure visible

X

Portee : contact
- Pour le paladin uniquement

>

Priéve :
- Une [itanie du Livve de [uconsistance de Swimaf

Notes oiverses :

Le paladin peut choisir de devenir inconsistant pour
échapper a une wenace ou bien pour faire un tva-
vail Véclairenr. Tout le matériel quil transporte
deviendra également incomsistant. Sous cette ggvme
il ne peut pas etre blessé par des dégats physiques,
ui agiv sur son envivonnement de quelque maniere
que ce soit. Il ne peut pas non plus lancer de prodige.
Comme il est towjours visible, il est possible de le bles-
ser avec de [electricité, du feu, des rayons magiques
ou des prodiges. Le froid, en revanche, ne Latteint pas.
Cet état consomme pas wal de PA, il waut wienx
sassurer 0e ne pas vester comcé 0ans um mur ou
un décor, sans quoi le hévos pourrait y vester a tout
jamais... Sous forme de cadavre.

Echec critique : le héros dépense Lintégralite de ses
PA et se vetrouve bloqué a létat dinconsistance. 1l ne
pourra retrouver son etat normal que grace a [aide
dautres paladins ou prétves de Dlul dans un temple,
$il arvive a expliquer son état a Laide de mimes.
Réussite critique :?e paladin véussit a canaliser [éner-
gie karmique et [a dépense en PA sera diminuée de
moitie.
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Niveau 12

Déprime suicidaire de Diul

Le paladin désigne une cible, et si elle ne parvient pas a vésister au prodige elle se sentira investie dun ennui
profond et de toute [a wrisere du monde. La victime waura plus quune dée en téte : wettre fin a sa vie, Yune
maniére aussi triste que sordide. Son plus cher désir sera d'acceder au sommeil final...

Usages :
- Malédiction de mort sur une cible
- Ne fonctionne pas sur tous les types dennemtis

X

Temps 0e prieve : 2. Assauts

- Le paladin ne peut pas combattre pendant quil
prépare cette priére

Durée ou prooige : permanent

- La cible sera maudite jusquia son déces ou un éven-
tuel contre-sort

PA A i it g

Cout : 18 PA
Eprenve : MagiePsy-1
- Test de vésistance magique obligatoire, mais [a cible

avra wn walus égal a [a woitie du ivean du paladin,
arrondi au superieuy

Eﬁ(ets :

- La cible sous [effet du prodige cherche a se suicider
Restrictions :

- Naffecte que les humanoides d'ovigine non magique

o...o...o.

Porteée : jusqu’a 20 meétres
- La cible doit étve en vue du paladin mais peut se
trouver partiellement a convert

>

Priéve :
- Priere silencieuse, par pure fourberie

Notes oiverses :

1l sagit [a dun woyen radical et certain de se dé-
barrasser d'wn enmemi on d'une cible, le tout sans se
saliv [es mains. On raconte que certains paladins cor-
rompus, attirés par largent, ont utilisé cette priere
afin de wiener a bien des assassinats ou de manvais
tours. Toutefois, on a vemarqué que cette technique
privait généralement le groupe dun certain nowbre
0e points 0'expérience...

La cible, si e[re ne peut attenter d ses jours, cessera
de salimenter jusqua ce que son état de faiblesse ait
raison de son énergie vitale, ce qui pourvait prendre
pas wal de temps |

Echec critique : génération d'n prodige entropique.

Réussite critique : le sort ne coite que 12 PA et [a
cible ne peut pas y vésister.
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Souffle de Dl

Niveau 13

Clest ume invocation trés puissante qui fait appel an grand pouvoir de Dlul. Le dien qui vépond a lappel du
paladin agite une gigantesque couette invisible an-dessus dune zone ot Limportance dépend du nivean du

paladin) et tout [e monde sendort (sauf le paladin).. Quel que soit lage, le niveau, [ntelligence ou lactivite
exercée a ce wowent... Il wexiste avcun wioyen, pour un étre non divin, de vésister d ce prodige.

Usages :

- Malédiction de zone incapacitante

- Efficace sur wimporte qui, a Lexception de certains
0émions ou etres OTUins

- En exctérienr uniguement (ou wiilien onvert)

- Temps de vituel un pen long

XXXXXX

Duvée ou rituel : 5 minutes

Duvée du prodige : variable
- Comptez 1 H de sommeil par nivean du paladin

NEAA A

Ingrédients :

- I Toetus O0e {amantbu{u

- I demxieme Ve[ique de Dlul (réutilisable)
- 1 oisillon piétiné par un auvochs

3o ¥ Yok o ¥ e

Cout : MAX PA
- Le paladin utilise toute son énergie karmique, qui
Ooit étre d som maximum

Epreuve : MagiePsy-4

Effets :

- Les cibles sendorment d'un sommeil profond

- Ce sommeil est spécial : on ne peut étve réveillé que
par une stimmlation violente ou un prodige b'évei?

‘.Oo‘.to‘.to ’n

Portée : d vue

- Le paladin peut désigner une zone en vue, jusqua
plusieurs centaines de wetes

Aire b'ef{et : large zome

- Zowe circulaire 0e 100 metres Oe diametre

>

Priéve :
- La [itanie du souffle de DIul, impossible a retvans-
crire ici car trop longue

Notes Orverses :

Le paladin pourra profiter du sommeil des cibles
pour vaquer a ses occupations. La velique utilisée
pour invoquer ce prodige, qui doit étre différente
de sa relique habituelle, veste en sa possession a [a
fin ou vituel (celui-ci par aillenrs ne dure que cing
minutes) t,outefois les autres ngréoients seront 0is-
sous par Dlul, et daillenrs on ne sait pas vraiment ce
qwil en fera.

Notez gque ce prodige Oe grande puissance a tendance
a attiver [a curiosite damtres dieux... 1l convient donc
détre prudent et de we pas en profiter pour faire
wimporte quoi, car il y a risque de se faire mandire.

Echec critique : Dlul était une fois de plus mal em-
bouche, il comprend mal et décide dendormrir le pa-
[adin a tout jamais — celui-ci mourra s'il west pas
emmené dans un tewple de Dlul dans les 3 jours.
Réussite critique : Dlul est de bonme humenr, [e pro-
Oige me coutte que 16 PA.

Mavel du paladin de Dlul - Page 22



Niveau 14

Bouclier béni de Diul

Ce prodige perwet de bénir un bouclier pour quil venvoie les projectiles a celui qui essaie d'atteindre le porteuy
oe K)bjet. Parce que c'est bien connu, quand on vous tive dessus, vous ne pouvez pas dorwiir. Les résultats
sont un peu aléatoives car Dlul west pas toujours en pleine forme. De plus, le bouclier fournit une protection
magique de base contre les autres attaques et devient virtuellement incassable.

Comme wimporte qui peut [utiliser d?’exception des enmentis de Dlul, il peut se revendre cher.

Usages : >>>
ST . L
- Bénédiction définitive d'un bouclier
- Fonctionne sur un bouclier non enchanté o .

ber utilsahl. ) 4 Prieve :
- ! . .
XP’%% ”XU ’SX“ imy nimporte qui - Longue suite Oe psauwies en vontorzien
Dure’ae ou wtue.{ i I bemfe Notes diverses :
Durée 0u prooige : permanent Le bouclier passe en statut de matériel béni et de ce
- Larme est bénie béﬁnitivemem fm’t pourya se vendre da bon YJWX
Inagrvédients : Effet « Boomemwg » i quiconque tire une ﬂécbe/ 0es
- 1 bouclier (de pyéféyeme de bonne quaﬁté) rochers ou des wimmitions que[conques (d [’eacception
- 3 doses de poudre d'or 0es sorts et proodiges) sur [e pa{abin (on que[qu’un
AP A O DA DA D * g qui se trouve derrieve [ui) pourra se les veprendre en
Coiit - MAX PA pleine figure, si DIl en décide ainsi. Pour le savoir,

lancez 1DG : sur 4, 5 ou 6, le projectile est renvoye
par une action mystique étrange, et lagressenr subira
donc tous les dégats et effets associés a son projectile!
Sur un vésultat 0e 3, le projectile part dans une divec-
tion aléatoire, et sur 1 ou 2, e rovtemf ou bouclier se

- Le paladin utilise toute son énergie karmiique, qui
Ooit étre d som maximum

Eprenve : MagiePsy
Bénéfices associés au bouclier :

En plus des caractéristiques de base de ['objet.. fait toucher de maniere normale.

+I en PR magique

+EI[[ et « {’OOW‘W{HQ » oW notes Echec critique : le bouclier est transformé par Dlul, en
Brille quand le hevos a besoin de sommeil un oreiller wou et confortable...

Rupture : incassable Réussite critique : le bonmus PR magique passe a +2.
=

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

Bonnet de nuit salvateur

Ce prodige rermet au paladin de haut nivean denchanter un bonnet pour en faive un vétement de protection

m;gsti?ue e

ficace et qui protege [a téte de toutes les attagues possibles.

Un tel vetement ne pourva étre utilisé que par un adepte de Dlul, prétre ou paladin.

Usages :

- Bénédiction définitive d'un bonmet

- Fonctionne sur bonnet non enchanté

- Uniquement utilisable par un affilie a Dlul

XXXXXX

Duvée ou rituel : 1 beure

Durée 0u prodige : pevmanent
- Le bowmet est béni définitivement

N EhA A
Ingrédients :

- Un bonnet de qualité
- 5 0oses Oe poudre 0'or

PAPAPASA DA DA

Cout : MAX PA

- Le paladin utifise toute son énergie astrale, qui doit
étre A son maximmm

Eprenve : MagiePsy

Bénéfices associés au bonnet :

+2 en PR (bonus magique)

+2 PV an maximum EV

+I en Courage

CHA-3 (social) pour marchandey, convaincre, intini-
der (ce malus ne mobiﬁe pas [a valeur MagiePsy)
Rupture : incassable

Protege la téte de tous les coups critiques !

o

Portee : Contact

- Le paladin doit étre au contact du bonmet

)

Priéve :
- Longue suite de psaumes de Swimaf

Notes oiverses :

Ce bonmet passe en statut «bénix, similaire a «en-
chanté», a savoir quil ajoute wn bonms magique
sans wodifier [a valeur de PR naturelle (et donc, len-
combrement). On ne peut toutefois porter un autre
couvve-chef par dessus.

Un bonmet enchanté par ce prodige ne pourra étre
utilisé que par un adepte de Dlul.

Si quelquun dautre décide de [utilisey, il seva imme-
diatewent pris de vertiges et vessentira [envie de
dovwir en permanence. Sil vefuse de dormir, il pourra
etve mandit par Dlul et foudroyg.

Echec critique : [e bonmet est changé en une chaus-
sette de nuit. Mais elle est seule... Et now béwie !
Réussite critique : [e bonnet béneéficiera d'une fonction
ui immumise [e portenr aux sorts wentaux [Equiva-
?ent « Téte vide »).
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N5 : Bannigre de Dlul (page 12) N4 : Bienfaits de [a sieste (page 10)
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N3 : Esprit feignasse D A @ * @ * ¢

NG : Sonmierax page 14) - Malédictions diverses :

ﬁﬁﬁ N2 : Aura Vobscurité (page 7)
Protection : N3 : Coup e barre de Swimaf (page 8)
N2 : Aura d'obscurité (page 7)  Ni2 : Déprime suicidaire de Dlul (page 2.1)
N4 : Pyjama de combat de Skeloss (page 1) N13 : Souffle de Dlul (page 2.2)

Prooiges O'attaque :

N1 : Conviction de Dlul (page 4)

N1 : Coup du polochon (page s) . o

NG : Marteau d'agacement e Dlul (page 13) Iﬂu.stmtwns Oe couv(?rture (.at mtevienres :
N7 : Marteau-sieste (page 15) Gmﬂaume « Runeﬁv.n » Albin

N8 : Foudre e Skeloss (page 10) WW / 9”’““””46‘“ bm.fv/

No : Repentir de Dlul (page 17)
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