


AVANT-PROPOS

Ces regles additionnelles ont vocation a enrichir votre expérience de jeu. Elles offrent notamment au nouvel
arrivant la possibilité de se rendre au quartier des Académies afin d’y rencontrer une foule bigarrée ou d’y suivre
des cours, favorisant ainsi sa découverte de 'univers des Chroniques de Kandorya. Amis joueurs d’expérience, ce
supplément vous invite également 4 découvrir de nouvelles facettes du gameplay et de nouveaux groupes de
personnages afin de varier les plaisirs. Néophytes ou vieux briscards, vous serez toujours les bienvenus aux
Académies! Mais n’oubliez jamais que dans jeu de réle, il y a “role”.

Clio, Adrien & Laurent (Dwak), Responsables Académies



1. Préambule

Les Académies sont des instituts renommés qui
permettent Iapprentissage de classes de personnages
avancées, en jeu, dans la continuité¢ des différents
archétypes proposés a la création du personnage dans le

livret des regles. Il en existe aujourd’hui sept, dont :

- Académie de la Guerre,

- Académie des Sciences,

- Académie de ’Aventure,
- Académie de Magie,

- Académie de la Foi,

- Accademia Mundi (sous mécénat Abatucci).

Chacune des Académies regroupe plusieurs branches de
connaissances appelées Disciplines qui sont les seules 4
pouvoir enseigner des Arcanes.

Les Arcanes sont des savoir-faire spécifiques répartis dans
ces différentes Disciplines et uniquement accessibles par
cette voie, durant le jeu.

Chaque Discipline permet d’apprendre des Arcanes. II
existe trois niveaux successifs d’Arcanes:

- Arcanes de Novice,

- Arcanes de Disciple

- Arcanes de Maitre.

A 'exception des Arcanes de I’Académie de 'Ombre, tous
les Arcanes enseignés figurent dans ce livret.

Historique

Voici le nombre d’heures de cours validantes dispensées
depuis la création du systéme :

- K2016:5 heures,

- K2017:5 heures,

- IK22017: 2 heures,
- IK12018: 4 heures,
- K2018: 5 heures,

- IK22018: 2 heures,
- IK12019: 2 heures,
- K2019:5 heures,

- IK22019: 2 heures,
- K2020:5 heures.



2. Cours

L’acces aux Disciplines

Les Académies sont ouvertes a tous les personnages. Il n'est
pas possible d'y fixer une quelconque restriction d'accés
basée par exemple sur la race, I'origine, le statut ou la classe
d'un personnage. C'est la régle! En revanche, dans la mesure
ou les Académies constituent un élément de jeu, elles sont
libres de demander une rétribution mesurée pour I'acces
aux cours. Cette rétribution ne peut étre discriminatoire.

La progression

Un personnage est libre de suivre I'enseignement de
plusieurs Disciplines dans des Académies différentes (une
seule Discipline maximum par Académie). Il peut ainsi
apprendre de nouveaux Arcanes en suivant des cours
aupres d'une ou plusieurs Disciplines. Dans chaque
Discipline, un personnage est libre d’opter pour la
progression de son choix mais doit maitriser, au minimum,
un Arcane d’un niveau pour avoir acces a I'apprentissage

des Arcanes du niveau directement supérieur.

Les temps d’apprentissage pour chaque nouvel Arcane
(toutes Disciplines confondues et tous niveaux confondus)
sont les suivants:

- 1 Arcane:2h!

- 2Arcane:+2h

- 3 Arcane:+3h

- X®m¢ Arcane : +X heures

Une fois acquis, il est impossible pour un personnage
d’oublier un Arcane sauf a trouver le moyen de le faire
en jeu.

Les cours

Les cours sont dispensés par les Maitres de Discipline avec
Paccord du Grand maitre de chaque Discipline, selon les
modalités suivantes : 1 cours (1 heure) par demi-journée
dans chaque Discipline. Durant cette heure de cours les
étudiants pourront étre divisés en groupes selon leur niveau
ou l'affluence.

Lorsque I'apprentissage d’un Arcane nécessite plus que 2
heures de cours, les heures d’enseignement supplémentaires
(2 compter de la 3¢me) peuvent étre des heures de pratique
effectuées auprés d’un Maitre sur des créneaux horaires
différents des heures de cours évoquées ci-dessus.

Chagque Discipline est tenue d’effectuer le suivi du cursus
(heures de cours) de chacun de ses étudiants.

Un personnage ne peut suivre qu’une heure de cours
ou de pratique par demi-journée!

Les lieux de cours

Chaque matin avant 10h au Quartier des Académies a
Edenorya : chaque Discipline est tenue de mettre  jour un
affichage précisant I’horaire et le point de rendez-vous de
chaque cours de la journée. Un panneau d’affichage dédié
sera mis 4 disposition par ’Organisation.



3. Disciplines

La fondation

Ces prestigieuses institutions verront naitre les Grands
maitres et marqueront I’histoire de Kandorya. Elles sont
fondées a linitiative des joueurs aprés validation par
’Organisation (contacter les Responsables Académies). I
va sans dire que seront privilégiées les créations innovantes,
au sein des Académies les moins denses.

Les Académies sont administrées en jeu par les PJA en
charge des Académies qui réunissent chacun des Grands
maitres de Discipline au sein du Conseil académique.

Les Grands maitres

Chaque Discipline est dirigée par au moins un Grand
Maitre qui maitrise tous les Arcanes de cette Discipline. Il
existe deux fagons de devenir Grand Maitre :

- fonder une Discipline : le personnage doit
posséder la compétence [Grand maitre, X PE],
dans Iarchétype des Erudits (Cf. Livre des régles).
Le colit de cette compétence est variable et fixé
par I'Organisation lors de la validation du projet
de création de la nouvelle Discipline (un méme
personnage ne peut créer qu'une seule
Discipline),

- maitriser tous les Arcanes d'une Discipline :
le personnage gagne en jeu la compétence [Grand

maitre].

Lorsqu’une Discipline comporte plusieurs Grands maitres,
ils dirigent alors collégialement la Discipline, le Grand
maitre fondateur départageant les votes en cas d’indécision.
Lorsqu'il n’y a pas ou plus de Grand maitre, la Discipline
est dirigée collégialement par ses Maitres qui continuent par
ailleurs a progresser et qui ont également en charge
I‘organisation des examens de Maitre.

Chaque Académie est dirigée par 'ensemble des Grands
maitres des Disciplines qui la compose qui sont libres
d’adopter le systtme de gouvernance de leur choix (un
Conseil, un délégué représentant, etc.).

Les Maitres

Pour devenir un Maitre, il est nécessaire de réussir un
Examen de Maitre aprés avoir suivi les cours nécessaires a
Papprentissage d’un Arcane de Maitre. Cet examen est
organisé par le Grand maitre de la
Discipline et doit étre impérativement :
- mis en spectacle publiquement autant que
possible,
- validé par la remise d’un Diplome de Maitre en
présence des Maitres de la Discipline.

Les places de Maitres dans chaque Discipline sont limitées
par un quota de 7% du nombre total des membres ayant
suivi au minimum une heure de cours (arrondi 2 l'entier
inférieur), qui augmente donc avec le nombre d’inscrits.
Les Grands-maitres ne comptent pas dans ce quota.

Il n’est pas possible de refuser un passage d’examen de
maitre 4 un personnage si le quota des 7% n’est pas atteint.
Le résultat de I'examen doit dépendre de la qualité des
prestations du personnage lors de son examen au regard des
enseignements de la Discipline uniquement.

Un Maitre doit enseigner au minimum 1 cours par
jour dans sa Discipline lors d’un événement our il est
présent. Il est sinon automatiquement rétrogradé au rang
de Disciple. De plus, 1 heure de cours enseignée compte
comme 1 heure de cours suivie dans cette Discipline lui,
permettant d’apprendre de nouveaux Arcanes dans sa
Discipline.






4. Codex

Chagque Discipline doit avoir en sa possession un
Codex et le faire valider avant chaque début d'événement
par I‘Organisation aupres des Responsable Académies!

Constitution

Le Codex est un objet de jeu (joueur) créé par le Grand
maitre et est constitué d’un tome unique rédigé dans une
langue au choix du Grand maitre ayant fondé la Discipline.
Il prend la forme d’un seul manuscrit regroupant plusieurs

éléments et contient 2 minima les éléments suivants :

- Bon de validation ORGA pour Iévénement
(volable)

- Titre de la Discipline,

- Embléme,

- Devise,

- Nom du Grand Maitre fondateur de Ia
Discipline,

- Textes fondateurs,

Le Codex est un élément de jeu indestructible au sens ou
aucun personnage ne peut le faire disparaitre

définitivement du jeu.

Le vol de Codex

Lors d’un vol de cet objet de jeu, seul le bon de
validation Organisation doit étre conservé.

Tout vol ne respectant pas cette régle sera considéré
comme nul et non avenu.

A Pinverse, tout Codex sans bon ce validation Organisation
doit étre immédiatement et impérativement apporté au
Responsable Académies.

Les conséquences du vol

Le personnage en possession du bon de validation
Organisation volé en jeu doit se présenter aupres des
Responsables Académies :
- le fac-similé du Codex (objet volable) entreposé
jusque-la au Scriptorium lui sera alors remis,
- le Codex original (objet joueur non-volable) sera
alors sorti du jeu,
- lessuites de son action de jeu lui seront proposées.

La Discipline qui n’est plus en possession de son Codex
ne peut plus :
- valider de nouveaux Maitres,
- effectuer des recherches de nouveaux
Arcanes.

Tout cas de vol de Codex sera automatiquement porté 2 la
connaissance du Conseil académique, en jeu.

La Discipline dispose alors d’une année pour retrouver le
Codex ou pour tenter d’en créer un nouveau, en jeu, sur le

méme principe que la recherche académique.



5. Scriptorium

La gestion du jeu académique est centralisée au
sein du Scriptorium du Quartier des Académies, 2
Edenorya. Il s’agit d’un espace en-jeu.

1l abrite les objets de jeu suivants (non volables) :

- Un affichage de la liste compléte des Grands
maitres présents a chaque événement ou de
leurs représentants y est affichée. En I’absence
d’un responsable déclaré pour un événement
aupres de ’Organisation, une Discipline ne peut

étre enseignée.

- Les fac-similés des Codex de chacune des
Disciplines présentes 4 un événement y sont
entreposés de sorte 4 ce que soient visibles tous les
Codex éventuellement manquants (volés par
exemple, avec les conséquences décrites ci-
dessus).

En outre, il constitue le coeur du Savoir académique et
abrite également :

- le Livre des Précepteurs : la liste 4 jour de tous
les Maitres et Grand maitres, Discipline par
Discipline,

- le Livre des Etudiants : chaque Discipline est
tenue d’y déposer la liste des inscrits apres chaque

cours, 3 partir d’une fiche fournie,

- le Livre des Recherches : chaque Discipline est
tenue d’y déposer ses recherches en cours, 4 partir
d’une fiche fournie,

- le Livre des Arcanes : la liste 4 jour de tous les
Arcanes, Discipline par Discipline, en libre-accés.

La recherche de nouveaux arcanes

Chagque Discipline est appelée a évoluer, étoffant toujours
un peu plus chacune des classes de personnage avec le
temps. De nouveaux Arcanes, 2 maitriser puis a enseigner,
verront ainsi le jour 2 mesure que la recherche académique,
menée par les membres les plus éminents de chacune des
Disciplines, portera ses fruits.

Les travaux de recherche sont initiés en jeu, au
Scriptorium, par un Grand-maitre ou un Maitre, aupres du
PJA en charge des Académies. Leur déroulement est ensuite
guidé par I’Organisation qui fixera des objectifs 4 atteindre,
les étapes a franchir ainsi que le nombre de séances de
recherche nécessaires afin de découvrir un nouvel arcane.
La durée d’une séance de recherche est fixée a 1 heure. En
dehors du Grand-maitre, il n’est pas possible de participer 4

plusieurs recherches simultanément.

Tous les travaux de recherche font I'objet d’une
documentation écrite et soignée (sur des supports RP et
relatant la problématique, les travaux théoriques et
pratiques entrepris, etc.) qui devra étre déposée au
Scriptorium entre chaque séance. De la qualité de cette
synthese dépend directement la validation de nouvelles

découvertes.

Afin de faciliter le déroulement et le suivi de chacun des
travaux entrepris par les différentes Disciplines, une fiche
de suivi sera remise au responsable du groupe de recherche.

Les Grands maitres bénéficient automatiquement des
éventuels nouveaux arcanes découverts dans leur Discipline
ainsi que les Maitres ayant participé a toutes les séances de
la recherche. Les Disciples ayant participé 4 toutes les
séances de la recherche se verront gratifiés d’une
bonification équivalente 4 1 heure de cours dans leur
Discipline académique.



6. Obligations

La synthése des devoirs auxquels s’engage
solidairement un Grand-maitre et ses représentants,
chaque événement, au nom d’une Discipline :

Aupres du Scriptorium ,
Aupres des Etudiants
- Présenter le Codex de la Discipline,

- Afficher les horaires et lieux de cours chaque

- Communiquer le nom du Grand maitre présent

ou de son représentant pour I'événement,

Communiquer la liste 4 jour de tous les Maitres et
Grand maitres de la Discipline,

Déposer les travaux de recherche en cours,

Déposer la liste des inscrits apres chaque cours, 4
partir d’'un mode¢le de document fourni.

matin avant 10h au Quartier des Académies a
Edenorya,

Assurer une heure de cours validante par demi-
journée pour chaque étudiant,

Organiser les examens garantissant la progression
de 7% des Etudiants au rang de Maitre,

Assurer la création et la remise de diplomes de
Maitres.



7. Académies

LA GUERRE

Chef de guerre

Novice

La compétence Constitution 1 ne vous cofite plus que 1 PE
au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

La compétence Instinct de survie ne vous cofite plus que 1
PE au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder
cette compétence pour bénéficier de cette réduction.

Disciple

Votre expérience de la guerre vous permet de résister 4 une
annonce “Désarme !” une fois par combat. Vous devez
annoncer “Résiste !”.

Disciple
Votre expérience de la guerre vous permet de résister a une
annonce “Brise !” une fois par combat. Vous devez

annoncer « Résiste!”.

Disciple

Votre expérience et votre charisme font que vous
représentez un pilier pour vos alliés dans la bataille. Vous
représentez  une banniére vivante. Vous gagnez la
compétence Porte-banniere 2 la différence que VOUS étes
la bannitre ! Un ajout i votre tenue (petit étendard
personnel) afin d’étre visible sur le champ de bataille est
indispensable pour bénéficier de cette compétence !

Maitre

Vous étes le cauchemar des artilleurs sur le champ de
bataille. Votre expérience de la guerre vous permet de
détruire une arme de si¢ge d’un coup de maitre, une fois par
combat. Vous devez simuler un coup magistral porté avec
une arme 4 deux mains sur une arme de si¢ge 4 jet ou une
arme de si¢ge a explosion et annoncer “Brise !”.

Maitre

otre expérience assurée et votre sens de la stratégie fon
Vot t vot de la strat font
que vous représentez un pilier pour vos alliés dans la

bataille. Vous représentez un étendard vivant. Vous gagnez
la compétence Porte-étendard a la différence que VOUS
étes ’étendard. Le nombre minimum de personnages
devant composer votre faction est réduit a (10). Un ajout &
votre tenue (petit étendard personnel) afin d’étre visible sur
le champ de bataille est indispensable pour bénéficier de
cette compétence !

Bretteur

Novice

La compétence Esquive ne vous cotite plus que 3 PE au lieu
des 5 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Votre connaissance du combat vous permet de prendre
votre adversaire par surprise. Une fois par combat, vous
pouvez annoncer “Recul 5 !”. Si le coup porté avec votre
arme a touché votre adversaire, les dégits sont comptabilisés

normalement.

Disciple

Votre connaissance du combat vous permet d’annoncer
“Désarme !” une fois par combat si le coup porté avec votre
arme touche 'arme de votre adversaire. La cible de ce coup
doit jeter son arme a (3) metres de lui dans une direction

totalement «safe».

Disciple

Votre connaissance du combat vous permet d’intimider vos
adversaires. Si vous possédez la compétence Intimidation,
vous pouvez désormais lancer un maximum de (6)
annonces “Intimidation !“ sur (6) personnages différents
par combat afin de minimiser le surnombre, au lieu des (3)
annonces habituelles.

Maitre

Votre connaissance du combat vous permet de connaitre
les points faibles de votre adversaire. Une fois par combat,
vous pouvez annoncer “Brise I si votre coup a touché votre
adversaire (son corps, son arme, son armure ou son
bouclier). Le membre ou I'équipement touché est brisé et
rendu inutilisable jusqu’a ce qu’il soit soigné ou réparé.
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Maitre

Votre connaissance du combat vous permet d’anticiper les
feintes de vos adversaires. Vous pouvez annoncer “Résiste!”
A 'une des annonces suivantes : “Recul S !”, “Intimidation
1, “Désarme!”, ou “Brise!”, 1 fois par combat.

Archer

Novice

Adepte des combats 4 distance, vous avez développé 'art de
soigner vos compagnons. La compétence

Premiers secours ne vous codite plus rien, soit 0 PE, au lieu
des 2 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Quand des guerriers vous foncent dessus alors que vous
avez votre arc en main, il faut savoir étre agile pour survivre.
La compétence Esquive ne vous cofite plus que 3 PE au lieu
des S PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.

Disciple

Votre connaissance des armes de trait vous permet de
prendre votre adversaire par surprise. Une fois par combat,
vous pouvez annoncer “Recul 5 !” si votre trait a touché
votre adversaire (son corps, son arme ou son armure). Les
dégits sont comptabilisés normalement. Attention, un trait
paré avec une arme ou un bouclier n’inflige aucun dégit, ni

effet.

Disciple

Vous étes un expert en armes de trait. Vous pouvez lancer
P’annonce "Planté ! ” sur un autre personnage situé a3 moins
de (1) metre d’une structure si vous parvenez a la toucher
avec votre arme de trait. Votre cible est immobilisée
pendant (15) secondes mais peut continuer a se défendre.
L’attaque ne fait aucun dégit.

Maitre

Votre habileté au tir vois vous permet de décocher des
fleches avec une force et une précision remarquable. Une
fois par combat, vous pouvez annoncer “Tombe !” si votre
trait a touché un adversaire 4 portée de voix (son corps, son
arme ou son armure). Les dégits sont comptabilisés
normalement. Attention, un trait paré avec une arme ou un
bouclier n’inflige aucun dégit, ni effet.

Maitre

Vieux briscard des combats contre des guerriers avec
bouclier, vous disposez de vos propres fleches capables de
briser un bouclier ou pavois. Une fois par combat, vous
pouvez annoncer Brise ! “si votre trait a touché le bouclier
ou pavois d’un adversaire 4 portée de voix. Aucun effet sur
une arme ou une armure.

Artilleur

Novice

Artilleur aguerri, vous avez développé I'art de soigner vos
compagnons. La compétence Premiers secours ne vous
cotite plus rien, soit 0 PE, au lieu des 2 PE habituels. Vous
devez déja posséder cette compétence pour bénéficier de
cette réduction.

Novice

Artilleur aguerri, les Chants des canonniers vous
galvanisent. Tant que vous chantez durant la bataille, dans
une zone de (2) meétres autour de votre arme de siege 4
explosion en fonctionnement, vous pouvez annoncer
“Résiste!” aux annonces suivantes : “Intimidation !”,
“Peur!”.

Disciple

Artilleur d’expérience, vous étes désormais capable de
manipuler les armes de si¢gge a explosion a (2), avec
n’importe quel autre Artilleur de la Discipline. Le temps de
rechargement de I'arme est alors réduit de (30) secondes.

Non cumulable (sauf avec les Méthodes d’ingénieurs).

Maitre

Artilleur  d’exception, chacun de vos tirs déeruit
instantanément une section de mur d’enceinte de 3 métres
de large (non magique). La structure ainsi détruite ne
pourra étre reconstruite que par des Bricoleurs. Pour
chaque tir, une “Carte bricoleur ”sera placée (par

Porganisation) sur la section a réparer.

Franc-Tireur

Novice

Habile avec vos deux mains, la compétence Ambidextre ne
vous cofite plus rien, soit 0 PE, au lieu des 2 PE habituels.
Vous devez déja posséder cette compétence pour bénéficier

de cette réduction.

Novice

Le sang-froid est la premitre qualité du tirailleur. En
pointant votre arme a explosion sur votre cible, vous
pouvez désormais lui lancer I'annonce “Intimidation!”.
Leffet prend fin immédiatement si la cible n’est plus en
joue et fonctionne méme en dehors d’un combat. Effet non
cumulable en utilisant une seconde arme 4 explosion.

Disciple

Tirailleur rusé, vous savez viser les jambes. Une fois par
combat vous pouvez annoncer “Recul 5! + Tombe !” sur
un de vos tirs réussi (un son d’explosion audible doit étre
produit par 'arme 4 explosion). Non cumulable en utilisant
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une seconde arme a explosion (une fois par combat et non
pas une fois par arme)

Maitre

Véritable As, vous pouvez désormais cumuler les effets de
Tirailleur pour chaque arme 4 explosion que vous utilisez
simultanément et/ou successivement. Attention, vous ne
gagnez pas la compétence Ambidextre.

Protecteur

Novice

La compétence Constitution 1 ne vous cotite plus que 1 PE
au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Le sang-froid est la premiére qualité d’un protecteur. En
pointant une arme sur votre cible, vous pouvez désormais
lui lancer 'annoncer “Intimidation!”. L’effet prend fin
immédiatement si la cible n’est plus en joue et fonctionne
méme en dehors d’un combat. Avec cette technique, il n‘est
pas possible d’intimider seul plusieurs cibles menagantes en
méme temps : vous ne pouvez en choisir qu’une seule.

Disciple

Votre connaissance du combat vous permet d’annoncer
“Désarme !” une fois par combat si le coup porté avec votre
arme touche I'arme de votre adversaire. La cible de ce coup
doit jeter son arme a (3) metres de lui dans une direction

totalement «safex.

Maitre

Maitre en Part de la protection, vous pouvez désormais
lancer le sort Champ d’énergie en incluant un personnage 4
protéger, sans posséder 'archétype magicien. Vous devez
toutefois respecter I'incantation et les composants.

LES SCIENCES

Juriste

Novice

En tant que Jurisconsulte, votre prestance et votre art de la
dialectique vous aident & imposer vos points de vue. Vous
pouvez utiliser (2) fois par jour I'annonce “Silence !”. Votre
cible devra se taire durant (5) minutes, sauf'si votre cible est
en train d’incanter (prieres, sorts et rituels), dans ce cas,
votre annonce est sans effet (et perdue).

Novice
En tant que Jurisconsulte, vous pouvez concevoir un
contrat magico-légal. Ce contrat légalement formé, qui doit

respecter les conditions qui vous seront enseignées a
I’Académie, engagera les parties sur des clauses diverses
(mariage, contrat de non-agression, prét d’argent, héritage,
etc..). En cas de non-respect de ce contrat, la partie en tort
devra consacrer de son temps ou de largent en
dédommagement a la partie Iésée, selon le temps passé a
sceller magiquement le contrat apres sa rédaction :

- (10) minutes : (10) minutes a consacrer ou (10) PC ;

- (20) minutes : (20) minutes a consacrer ou (10) PA ;

- (30) minutes : (30) minutes a consacrer ou (10) PO.
L’utilisation du temps consacré doit étre précisé dans le
contrat en-cas de non-respect dudit contrat. La résolution
de ce type de contrat pourra se faire en RP via un jeu
juridique.

Disciple

En fin connaisseur de la loi, votre charisme naturel délie les
langues. Jusqu’a (2) fois par jour, lorsque vous assistez 2
(10) minutes d’un interrogatoire musclé (il ne s’agit pas
d’une torture mais bien d’une forte pression psychologique
durant une séance d’interrogatoire RP) d’un prisonnier,
vous obtenez une réponse sincére de sa part. Il ne s’agit pas
d’un sort de Vérité. Votre cible a pleinement conscience de
son interrogatoire.

Disciple

En fin connaisseur de la loi, vous pouvez concevoir un
contrat magico-légal. Ce contrat légalement formé, qui doit
respecter les conditions qui vous seront enseignées a
’Académie, engagera deux parties sur des clauses diverses
(mariage, contrat de non-agression, prét d’argent, héritage,
etc..). En cas de non-respect de ce carcherontrat, la partie en
tort perdra des points de vie selon le temps passé a sceller
magiquement le contrat apres sa rédaction :

- (10) minutes: (1) PV / jour;

- (20) minutes: (1) PV / demi-journée ;

- (30) minutes: (1) PV / heure.

La perte de point de vie perdure tant que la partie en faute
n’a pas respecté sa part de contrat ou apporté un
dédommagement conforme au contrat validé devant le
juriste (RP). La résolution de ce type de contrat pourra se
faire en RP via un jeu juridique.

Maitre

En tant que Maitre des Lois, vous maitrisez totalement
votre voix et ses intonations. Une aura de confiance et de
sagesse se dégage de vous quand vous parlez en public. Vous
pouvez utiliser 'annonce “Eloquence 1. Toutes personnes
vous entendant doit arréter toute action (parler, marcher,
se battre) et doit vous écouter. Vous disposez de (5) minutes
au maximum pour parler (et juste parler). Si des éléments
extérieurs viennent agresser des personnes vous écoutant, le
charme est rompu. L’immunité contre Aura de majesté
fonctionne aussi contre Eloquence.
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Maitre

En tant que Maitre des Lois, vous pouvez concevoir un
contrat magico-légal. Ce contrat légalement formé, qui doit
respecter les conditions qui vous seront enseignées i
I’Académie, engagera deux parties sur des clauses diverses
(mariage, contrat de non-agression, prét d’argent, héritage,
etc..). En cas de non-respect de ce contrat, 2 compter du
moment ot il est constaté qu’une partie n’a pas respecté le
contrat, la partie en tort décédera plus ou moins
rapidement selon le temps passé i sceller magiquement le
contrat apres sa rédaction :

- (10) minutes: dans (24) heures;

- (20) minutes: dans (6) heures;

- (30) minutes: dans (1) heure.

La résolution de ce type de contrat pourra se faire en RP via

un jeu juridique.

Médecin

Novice

En tant que Vétérinaire, vos connaissances des animaux
vous permettent d’entrer en contact avec eux afin de déceler
les symptoémes des maladies et intoxications courantes.
Vous pouvez évaluer la gravité des blessures et autres
traumatismes. Considérez que vous pouvez parler aux
animaux mais seulement sur un plan médical. Cette
compétence peut vous servir i entrer en contact avec des
animaux étranges et non encore répertoriés. De plus, la
compétence Diagnosticien ne vous cotte plus que 1 PE au
lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette

compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

En tant que Biologiste, vos connaissances en médecine vous
permettent de réaliser des prélévements de sang et des
analyses afin d’administrer les traitements adéquates pour
les maladies ou intoxications non diagnostiquées ou
d'effectuer de la recherche. Vous étes également capable
d’utiliser efficacement des matériels et dispositifs médicaux
se rapportant a I'analyse du sang. De plus, la compétence
Diagnosticien ne vous cotite plus que 1 PE au lieu des 3 PE
habituels. Vous devez déja posséder cette compétence pour

bénéficier de cette réduction.

Novice

En tant que Légiste, vos connaissances en médecine vous
permettent de pratiquer des autopsies. Aprés auscultation,
dissection et analyses, vous étes en mesure d’identifier les
causes, le jour et parfois méme ’heure de la mort d’un
humanoide ainsi que ses dges, sexe, origine, race et parfois
méme origine géographique. De plus, la compétence
Diagnosticien ne vous cotite plus que 1 PE au lieu des 3 PE
habituels. Vous devez déja posséder cette compétence pour
bénéficier de cette réduction.

Disciple

En tant qu’Anesthésiste, vos connaissances en médecine
vous permettent d’administrer des traitements antalgiques
(antidouleurs) et de pratiquer des anesthésies avec
efficacité. De plus, la compétence Homéopathe ne vous
cotite plus que 1 PE au lieu des 3 PE habituels. Vous devez
déja posséder cette compétence pour bénéficier de cette
réduction.

Disciple

En tant qu’Omnipraticien, vos connaissances en médecine
vous permettent de suturer les blessures du corps pour les
soigner méme en dehors des camps (villes). De plus, la
compétence Praticien ne vous cotite plus que 2 PE au lieu
des 4 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction. Attention,
votre patient est ensuite toujours en convalescence pendant
une durée de (20) minutes. Tout effort pendant la
convalescence conduit 2 la réouverture de chacune des
blessures, donc 4 I’état initial avant les soins.

Disciple (arcane issu de la recherche)

En tant qu’Immunologiste, vos connaissances en médecine
vous permettent de réaliser des traitements adéquates pour
les maladies courantes ou empoisonnements courants. Cet
arcane nécessite I'arcane Biologiste. Vous devez avoir
rencontré i1 minima deux malades avec les mémes
symptomes et les avoirs prélevés. Apres 20 min de RP, vous
préparez un sérum qui sera prét au bout d’une heure (4 faire
valider par I’Organisation (Responsable Académies). Ce
sérum peut étre administré 5 personnes (au-dela refaire un
nouveau sérum) pour les immuniser 4 cette maladie pour la

durée de ’événement.

Maitre

En tant que Chirurgien, vOSs connaissances en chirurgie
vous permettent de pratiquer des greffes efficacement.
Vous pouvez greffer un membre perdu depuis moins de (1)
journée au lieu des (10) minutes habituelles. Compétence
Barbier-boucher requise. Votre patient est ensuite en
convalescence pendant une durée de (30) minutes au lieu
des (60) minutes habituelles. Vous étes également capable
de pratiquer des interventions longues et complexes en 14
dirigeant une équipe de plusieurs médecins qui combinent
alors leurs savoir-faire pour la réussite d’une opération.

Maitre

Vos connaissances en médecine vous ont permis de
surpasser votre contrdle sur votre corps. Vos expériences
<

ont abouti, vous disposez maintenant de la compétence *
Régénération “ (voir reégle générale race Peau verte).
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Mémorialiste

Novice

La compétence Mythes et légendes ne vous coftite plus que
2 PE au lieu des 4 PE habituels (0 PE si vous étes un Erudit).
Vous devez déja posséder cette compétence pour bénéficier
de cette réduction. Erudit assidu, vous disposez désormais
d’un acces illimité 3 un lieu de savoir partenaire de la
Discipline, tel qu’une bibliothéque, pour y mener vos

travaux.

Novice

Vous gagnez les compétences Parler et Lire & Ecrire pour
une nouvelle langue de votre choix. Erudit assidu, vous
disposez désormais d’un acces illimité & un lieu de savoir
partenaire de la Discipline, tel qu’une bibliotheque, pour y
mener vos travaux.

Disciple

Votre mémoire ne saurait vous faire défaut. Si vous étes la
cible d’un effet “Oubli !”, quelle qu’en soit la source, vous
en demeurez conscient. Vous pouvez alors vous rendre dans
un lieu de savoir, tel que la bibliothéque de I’Arcanium,
dans I’heure qui suit, afin de recouvrer progressivement vos
souvenirs. Chaque minute passée 4 échanger avec un autre
sapientiste vous permet alors de recouvrer une minute de
vos souvenirs jusque-la  oubliés (en remontant
progressivement dans le temps, 2 heures max). Si vous
attendez plus d’une heure apres I'annonce de Deffet
“Oubli!” pour débuter cette démarche, vos souvenirs sont

définitivement perdus.

Maitre

Vous avez fait de votre esprit une forteresse inviolable qui
protege tout votre étre. Vous étes conscient en permanence
des sortileges mentaux ou effets psychiques dont vous étes
la cible. Vous étes immunisé au sortilege Extraction de
souvenir ainsi qu’aux effets de corruption ou de possession
de Pesprit. Il vous faut annoncer “Résiste!”. Pour rappel : la
corruption se produit lorsquun réceptacle du monde réel
est gangrené par la marque laissée par un esprit. La
possession se produit lorsqu’un esprit prend possession de

toute ou partie, d’un réceptacle dans le monde réel.

L'AVENTURE

Trappeur

Novice

La compétence Catalyste ou Herboriste ou Mineur ne vous
cotite plus que 1 PE au lieu des 3 PE habituels. Vous devez
déja posséder cette compétence pour bénéficier de cette

réduction. Seule 1 des 3 compétences peut bénéficier de la
réduction.

Novice
Avec le temps et 'aventure, vous vous étes aguerri. Une fois
par combat, vous pouvez annoncer “Résiste!” a4 une

1

annonce “Intimidation (le personnage ne peut pas

réutiliser son annonce sur vous pour la journée.)

Disciple

La compétence Alchimiste ou Apothicaire ou Forgeron ne
vous cotte plus que 2 PE au lieu des 4 PE habituels. Vous
devez déja posséder cette compétence pour bénéficier de
cette réduction.

Disciple

La nature n’a plus aucun secret pour vous. Vous savez
désamorcer les pieges que vous détectez. Vous gagnez donc
la compétence Crochetage UNIQUEMENT POUR LES
PIEGES, sans avoir la compétence Vol ou étre de

Parchétype Roublard.

Disciple (arcane issu de la recherche)

Avec lexpérience, votre intuition naturelle vous a
permis de vous familiariser avec les manifestations de la
magie. Vous pouvez désormais lancer le sort Détection
magique jusqu’a deux (2) fois par jour, sans posséder
Parchétype magicien (voir le sort du méme nom). Suite &
chaque lancement, vous ne pouvez faire aucune autre
annonce pour une durée de 1 heure. Ceci n’est pas
considéré comme de I'utilisation de magie, vous n’avez pas

a respecter les prérequis du sort.

Maitre

Avec le temps et I'aventure, vous avez appris a vous
camoufler en milieu naturel. Si vous vous placez dans un
décor naturel (buisson, haies denses, fourrées, etc..) un
genou  terre, ou allongé dans ’herbe, vous pouvez utiliser
une écharpe rouge pour signaler que vous étes invisible.
Vous perdez le bénéfice du camouflage dés lors que vous
bougez. Cette compétence ne marche pasen milieu urbain
(camp ou ville).

Maitre

Avec le temps et 'aventure, vous avez appris 4 maitriser vos
adversaires en utilisant les pieges de la nature. Vous pouvez
utiliser (3) fois par jour 'annonce “Entrave!”. Voir le sort
Entraves. Ceci n’est pas considéré comme de I'utilisation de
magie, vous n’avez pas a respecter les prérequis du sort.

Gladiateur

Novice
Force de la nature, vous relevez tous les combats. Apres
avoir crié 4 pleins poumons votre “Nom de Gladiateur !”,
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vous gagnez (2) niveaux a votre score de Pugilat pour
’affrontement 2 mains nues 2 venir. Novice

Maitre gladiateur, plus rien ne vous fera jamais reculer.
Apres avoir crié¢ a plein poumons “Moritori te salutant !”,

1»

vous pouvez annoncer “Résiste aux annonces
“Intimidation !”, “Peur !” durant toute la durée du combat
en cours. Attention, le cri ne permet pas d’annuler des effets

déja lancés contre vous mais de résister  des effets futurs!

Disciple

Votre connaissance du combat vous permet d’annoncer
“Désarme !” une fois par combat si le coup porté avec votre
arme touche I'arme de votre adversaire. La cible de ce coup
doit jeter son arme a (3) metres de lui dans une direction
totalement «safe».

Maitre

Votre réputation vous précede. Avant un combat a venir,
vous pouvez haranguer la foule pour annoncer: “Eloquence
1”. Vous dégagez alors un charisme exceptionnel. Toute
personne vous entendant doit arréter toute action (parler,
marcher, se battre) et doit vous écouter. Vous disposez de
(5) minutes au maximum pour parler (et juste parler). Si des
éléments extérieurs viennent agresser des personnes vous
écoutant, le charme est rompu. L’immunité contre Aura de
majesté fonctionne aussi contre Eloquence.

Navigateur

Novice

Explorateur infatigable, vos aventures vous ont emmené Ia
ou peu d’hommes sont allés. La compétence Exploration ne
vous cotite plus que 1 PE au lieu des 3 PE habituels. Vous
devez déja posséder cette compétence pour bénéficier de

cette réduction.

Novice

Vieux loup de mer, vous avez parcouru les mers et
fréquenté de nombreuses rades. Des histoires fantasques ou
hors du commun, vous en connaissez tant et plus. La
compétence Mythes et légendes ne vous cofite plus que 2
PE au lieu des 4 PE habituels(0 PE si vous étes un Erudit).
Vous devez déja posséder cette compétence pour bénéficier

de cette réduction.

Disciple

Navigateur charismatique, vous savez pousser les hommes
qui vous entourent a donner le meilleur d’eux-mémes. Sur
I'Oculus, (1) fois par tour, vous gagnez la compétence “du
nerf les gars!” : vous pouvez tenter un déplacement
supplémentaire.

Disciple (arcane issu de la recherche)
Sur I'Oculus, une fois par tour, un échec critique pour
votre navire devient un échec simple.

Maitre

Marin de renom, vous avez appris a sentir la guigne arriver
et le vent tourner. Sur I’Oculus, (1) fois par tour, vous
pouvezrelancer un dés. Attention, vous conservez le second
résultat. De plus, votre navire gagne (1) PVE et (1) PVC.

Sorcelame

Nota : Le Sorcelame ingére de mystérienx élixirs (RP) pour
utiliser ses Arcanes. Ces élixirs possédent des effets bloguant
tout contact avec la Magie, lempéchant de posséder
Larchérype Magicien. Le Sorcelame ne peut porter plus de 3
points d'armure (PA). Il doit garder une main de libre et ne
peut donc utiliser que des armes a une main.

Novice

La compétence Constitution 1 ne vous cofite plus que 1 PE
au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Vous avez appris 4 synthétiser un élixir qui renforce votre
peau. Lorsque vous consommez cet élixir, vous bénéficiez
alors d’un point d’armure (PA) magique supplémentaire.
Ce PA magique est le premier décompté en combat et ne se
régénére pas a I'issue du combat ou dure jusqu’a 12 heures.
Un petit ruban bleu doit étre positionné sur votre costume
pour signaler la présence de ce sort. Personnel et non

cumulable.

Disciple

Vous avez appris a synthétiser des €lixirs vous octroyant des
capacités comparables 4 des sorts, utilisables en combat,
sans posséder 'archétype Magicien. Vous choisissez des
capacités dans la liste suivante pour un total équivalent a (4)
PE. Les effets sont équivalents aux sorts du méme nom du
Livre des regles. Ce choix est définitif et il est donc
strictement interdit de changer de capacité(s) par la suite.

- Champ d'énergie (3 PE)

- Désarmement (3 PE)

- Dissipation de barriére (3 PE)

- Entraves(4 PE)

- Flammeche (1 PE)

- Langue morte (2 PE)

- Lenteur(4 PE)

- Lumiére (1 PE)

- Nausée (2 PE)

- Projectile magique 1 (2 PE)

- Rafale de vent (3 PE)

- Sommeil (3 PE)

- Silence (4 PE)

- Surdité (3 PE)

Vous pouvez lancer les capacités choisies pour un total
équivalent 4 (4) PE par heure. Aucun effet de jeu ne permet
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de dépasser ce maximum. Nota : Le lancement de ces
capacités est identique 2 celui des sorts. Vous devez
respecter les Prérequis (Composants / Action /
Incantation). En combat, vous pouvez lancer un sort en
utilisant uniquement votre main libre ; parer ou donner des
coups de votre main d’arme mais votre incantation est
interrompue si vous subissez un coup.

Maitre

La compétence Apothicaire ne vous cofite plus que 2 PE au
lieu des 4 PE habituels. Vous seul maitrisez ’art d’enduire
votre arme. Vous pouvez utiliser une Potion (du livre des
Reégles de Jeu) afin d’enduire votre lame et uniquement une
de vos lames. Il vous faut bien évidemment posséder un
exemplaire de cette potion! Votre coup doit éter un PV

pour que I'effet de la potion prenne effet. Ainsi, apres avoir
oint au préalable votre lame et apres y avoir attaché un
ruban de couleur verte :
®  vous pouvez échanger des coups et baisser les PA
d’un joueur puis annoncer effet de la potion sur
un coup qui vous semblera opportun
Des Peffet annoncé, votre lame perd le pouvoir dela potion.
Attention, nécessite d’étre validé par ’Organisation avant
utilisation.

LA MAGIE

Regles de I'Académie de Magie

- Les nouveaux sortiléges appris grice aux Arcanes n’ont
aucun colit initial d’achat en point 'expérience (PE).

- Les regles de lancement des sorts restent inchangées : vous
devez respecter les prérequis de lancement du sort, la
longueur des incantations puis annoncer a trés haute voix le

“Nom de sortilege !”.

Nécromant

Novice

Le sort Faire Parler un Mort ne vous cotite plus que 2 PE au
lieu des 5 PE habituels. Vous devez déja posséder ce
sortilége pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Le sort Soin Nécromantique ne vous cofite plus que 1 PE
au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder ce
sortilege pour bénéficier de cette réduction.

Disciple

Cadavere Animus : 1 PV / Au contact d’un cadavre /
Incantation moyenne

Votre connaissance de la nécromancie vous permet
d’insuffler le minimum vital afin d’articuler un cadavre qui
obéira 4 ses injonctions durant trente (30) minutes. Un Pn]
peut alors étre demandé au PC Orga par le magicien si

nécessaire, le joueur victime du sortilége n’étant jamais
contraint de l'interpréter s’il ne le souhaite pas. Le cadavre
animé posseéde 10 PV. Il souftre en permanence de Peffet
Lenteur pour tous ses gestes et déplacements. Il combat
normalement. Il ne peut lancer aucun sortilége ni utiliser
aucun arcane. Il ne parle pas. Si le nécromant s’¢loigne de
plus de 20 metres ou tombe a 'état d’” Agonie”, le cadavre
animé tombe en putréfaction et disparait dans les minutes
qui suivent. Nota : ce sort est mal vu par beaucoup de
civilisation, attention a son utilisation.

Disciple

Le sort Peur ne vous cofite plus que 3 PE au lieu des 5 PE
habituels. Vous devez déja posséder ce sortilege pour
bénéficier de cette réduction.

Maitre

Condamnation : Rituel Votre maitrise de la nécromancie
vous permet de condamner les 4mes des étres vivants au prix
d’immenses sacrifices. Dans un lieu de pouvoir, vous
pouvez initier un rituel afin de condamner une cible qui
pourrait périr dans (24) heures. De Le monde de Kandorya
étant vaste, il existe certainement des solutions pour lever ce
genre de malédiction. Ce rituel cotite inéluctablement
beaucoup aux ritualiste. De plus, les grandes puissances et
les porteurs d’objets magiques puissants sont susceptibles
de résister a cette malédiction. Attention, validation par le
Responsable Académies ou un organisateur Nécromancie
obligatoire. La cible sera informée par un bon spécifique
numéroté qui lui précisera les effets et les régles de cette
malédiction (édité et validé par I'Organisation).

Maitre
Transformation en liche : Masque de Liche / Personnel /

Incantation longue

Votre connaissance de la nécromancie vous permet de vous
transformer en liche. Apres une longue incantation vous
devez enfiler votre masque de liche. Vous devenez un mort-
vivant, ajoutant les caractéristiques raciales (bonus ET
malus*) des morts-vivants 2 celle de votre race actuelle (en
cas de conflits de regles, celles de la race morte-vivante
prennent le pas sur celles de votre race actuelle). De plus,
vous augmentez votre total de PV de 10 points pour une
durée de 30 minutes. Vous ne pouvez porter aucune
armure. Vous subissez les dégits normalement et pouvez
étre achevé normalement par 5 annonces “Souftle de mort
1” successives et ininterrompues. A Pissue de ces 30 minutes,
vous retrouvez votre forme initiale et, quoi qu’il arrive, vous
tombez dans I'état Agonie.

*A Pexception notable de « Li¢ dans la Non-Vie » et « Le
prix de la Mort ».
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Archimage

Novice

Le sortilege Détection magique ne vous cotte plus rien, soit
0 PE au lieu des 2 PE habituels. Vous devez déja posséder ce
sortilege pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Le sortilege Méditation ne vous cofite plus rien,soit 0 PE au
lieu des 2 PE habituels. Vous devez déja posséder ce
sortilege pour bénéficier de cette réduction.

Disciple

Instinct magique

Votre connaissance de la magie vous permet de réduire de
fagon permanente d’un niveau le temps d’incantation d’un
de vos sortileges. Vous devez 'indiquer sur votre fiche de
personnage. Ce choix est définitif.

Disciple

Feu intérieur

Votre connaissance de la magie vous permet de lancer une
seconde fois instantanément (sans incantation) un sortilege
que vous maitrisez, dont le cotit d’achat est de (3) PE ou
moins, immédiatement aprés un premier lancement, dans
une direction qui peut étre différente.

Maitre

Rebond : Mains vides/ Visuel/ Instantané

Votre connaissance de la magie vous permet de renvoyer un
sortilege ou une priere dont vous étes la cible vers une
nouvelle cible. Si vous étes la cible d’un sort, vous pouvez
annoncer “Rebond !” + “Nom du sortilege!” ou “Nom de
la priere !” et désigner une nouvelle cible qui subira alors les
effets du sort 4 votre place. Ne fonctionne pas contre le

sortilege Projectile magique.

Maitre

Psyché de I’Archimage : Maquillage facial permanent
Cette capacité vous permet d’étre en permanence conscient
de tous les sortiléges mentaux ou effets psychiques,
magique ou non (Théoprastes, Potions, etc.) dont vous étes
la cible et de vous en protéger en permanence en annongant
“ Résiste !”.

Maitre (arcane issu de la recherche)

Manipulation de la magie : Source + Réceptacle / Contact
canalisation / Incantation Longue

L’Archimage peut transférer I’énergie magique d’une
source (étre vivant, objet ou lieu) vers un objet spécialement
prévu a cet effet (validé par 1‘Organisation). Il tombe alors
d’épuisement a (1) PV. Jusqu’a la fin de son cycle (fin de
phase 4), les effets de chacune de vos “Phases” de
Parchétype Magicien sont réduits a celle de niveau inférieur.
En "Phase” 4. Le lancement d’un 17°™ sort tuera toujours

d’épuisement le lanceur. La durée de maintien de I’énergie
magique dans 'objet ne dépasse pas normalement la durée
d’un GN. Un objet contenant cette énergie doit porter
Iétiquette spécifique de validation et un ruban bleu.

Sorcier

Novice

Le sortilege Flammeche vous confere une annonce “Résiste
! “ 4 une annonce “Peur !” par combat, tant que votre
sortilege est actif et que vous n’étes pas exposé a la lumiere

du soleil.

Novice

Le sortilege Barri¢re magique ne vous cotite plus que 1 PE
au lieu des 3 PE habituels et devient une Barriére de glace.
Vous devez déja posséder ce sortilege pour bénéficier de
cette réduction.

Disciple

Etreinte tellurique : Assis par terre et en tailleur

Grice A cette capacité, vous puisez désormais dans les forces
telluriques afin de régénérer totalement vos points de magie
lorsque que vous utilisez le sortilege Méditation. L’aftlux de
forces magiques venues du sol est tel que vous subissez
Peffet “Entraves” durant les (5) minutes que dure votre
M¢éditation, il vous est impossible de bouger. Si votre
M¢éditation est interrompue par toute action, hostile ou
non, a votre égard, vous tombez immédiatement en agonie
et 4 zéro PM. Cette capacité s’applique désormais
obligatoirement 4 toutes vos Méditations.

Disciple

Ouragan : Votre connaissance de la magie vous permet de
lancer le sortilége Rafale de vent avec plus de force. Le cotit
de lancement en (PM) et les prérequis du sort reste
inchangés mais 'annonce qui vous devez faire est : “Tombe
3 pas, DE MASSE sur 3 meétres!.

Disciple (arcane issu de la recherche)

La compétence Immunité au Silence ne vous cotte plus
que 2 PE au lieu des 5 PE habituels. Vous devez déja
posséder cette compétence pour bénéficier de cette

réduction.

Maitre

Survoltage élémentaire (5 PM) : Mains vides / 5 Postures/
Incantation courte

Votre connaissance de la magie vous permet de survolter les
énergies magiques apres avoir adopté 5 postures différentes.
Jusqu’a la fin de la scéne en cours, pour 15 minutes
maximum, tous vos temps d’incantation de sort sont
réduits d’un niveau.
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Maitre
Feu foudroyant de granit glacé :

Votre connaissance de la magie élémentaire vous permet de
lancer 4 une vitesse incroyable des projectiles magiques. Les
prérequis pour le sort Projectile magique (quel que soit le
niveau) deviennent : Ballon mou colorée / Visuel & Jet /
Court

Exorciste

Nota : un réceptacle du monde réel peut étre un objet materiel
ou un étre vivant. Les exorcistes récitent des Mantras de 50
mots(minimum).

Novice

Voir les esprits : Contact / Mantra

Vos connaissances en exorcisme vous permettent de
détecter les énergies inhabituelles nichées dans les
réceptacles du monde réel. Vous avez la capacité de voir les
esprits, d’identifier leur alignement (positif, négatif ou
neutres). Vous pouvez obtenir des informations
complémentaires, dans certains cas, aprés avoir interrogé un

organisateur.

Novice
Convocation spirituelle : Mantra

Les exorcistes Novices possédant cet Arcane forment un
triangle pour définir une zone et y convoquer les esprits
environnants afin de tenter de communiquer avec ces
derniers. Les esprits peuvent alors se manifester (ou non) de
bien des fagons. Ils pourront également coopérer (ou non)
en fonction de vos échanges. Il n’est pas rare que les
exorcistes Novices, dont les esprits les plus faibles, subissent
des contres coups pouvant étre dangereux suite 4 ce genre

de cérémonie.

Disciple
Abjuration du mal, du bien ou du neutre : Visuel / Mantra

Apres une longue Mantra, vous pouvez annoncer “Mantra

: Douleur !”

en ciblant un esprit négatif, positif ou neutre
qui se tord alors de douleur pendant (1) minute. Plusieurs
exorcistes autour de leur cible peuvent cumuler leurs efforts

simultanément avec cette annonce pour plus d’efficacité.

Disciple (arcane issu de la recherche)

Leurre spirituel : Contact / Mantra.

A Pissue d’une longue mantra, Pexorciste crée un leurre
spirituel a 'aide d’un objet intimement li¢ 4 sa cible. Cette
derniére est alors protégée du prochain effet de corruption,
de possession ou de vol d’esprit susceptible de toucher son
esprit et de tout nouvel effet identique (marque de
corruption ou possession par le méme esprit, par ex.)
durant la sceéne en cours. S’il crée un leurre pour lui-méme,
le Disciple perd immédiatement (2) points de vie. $’il en

crée un pour un tier, il perd immédiatement (1) point de
vie.
Attention :

- Lacible doit étre consentante.

- L’objet réceptacle doit étre intimement lié i la
cible et n’étre ni religieux, ni déa lié a une
quelconque entité. Il porte un ruban bleu. Dés
lors que 'objet n’est plus en contact de son
porteur légitime, toute propriété protectrice est
perdue.

- Laprotection dure jusqu’a (12) heures ou jusqu’a
ce que le leurre ait servi. Sitdt le leurre déclenché,
son  porteur perd immédiatement et
inexorablement (1) PV, quelles que soient les
protections dont il dispose. Le leurre est alors
détruit et 'objet redevient inerte.

Maitre

Purification : Contact / Mantra

Vos connaissances en exorcisme vous permettent de
grandement ralentir toute forme de corruption qui
gangrene un réceptacle dans monde réel. Apres plusieurs
séances quotidiennes, vous parvenez a le purifier
totalement. Plusieurs exorcistes (Maitres, Disciples et
Novices) peuvent étre nécessaires pour plus d’efficacité.
Attention, cet arcane ne permet pas de guérir les maux
d’origine biologique ou magique. La corruption se produit
lorsqu’un réceptacle du monde réel est gangrené par la
marque laissée par un esprit.

Maitre

Exorcisme : Contact / Mantra

Vos connaissances en exorcisme vous permettent de mener
des rituels d’Exorcisme. Apres une longue Mantra, vous
pouvez renvoyer un esprit maléfique, bénéfique ou neutre
vers son plan onirique d’origine. Plusieurs exorcistes
(Maitres, Disciples et Novices) peuvent étre nécessaires
pour plus d’efficacité. La possession se produit lorsqu’un
esprit prend possession de toute ou partie, d’un réceptacle
dans le monde réel.

Ritualiste

Nota : cette Discipline fait exception a la régle et peut étre
sutvie par un personnage en méme temps quunc autre
Discipline de I’Académie de Magie.

Novice
Vous gagnez Iacces 4 I'archétype Erudit qui ne vous colte
plus rien au lieu des 2 PE habituels.

Novice

La compétence Ritualiste 2 ne vous cofite plus que 1 PE au
lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.
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Disciple

Tant que vous étes dans un lieu de pouvoir, apres (15)
minutes dans un état d’” Agonie”, au lieu de mourir le lieu
vous maintient en vie jusqu’a ce que vous soyez soigné ou
achevé. Si vous quittez le lieu de pouvoir, vous mourrez.

Disciple (arcane issu de la recherche)

Vous pouvez annoncer “Résiste!” suite 4 une annonce
“Nausée !” sans posséder la compétence Immunité. Si vous
possédez I'archétype Magicien, vous passez immédiatement
4 la “Phase” supérieure (si vous dépassez ainsi la phase 4,
votre personnage est mort). Si vous ne possédez pas
Parchétype  Magicien, votre  personnage tombe
immédiatement a (1) PV (sil était déja a (1) PV, il tombe
dans un état d’” Agonie”).

Maitre

Votre maitrise des arts rituels et des flux magiques vous
permet d’¢tudier un lieu de pouvoir afin de connaitre
Iobjet et les effets d’un précédent rituel s’y étant déroulé et
ses conséquences sur I’état actuel du lieu de pouvoir. Vous
gagnez de plus le sort Barri¢re magique sans nécessité de
posséder I'archétype magicien. Vous pouvez l'utiliser afin
d’ériger une Barriere magique tout autour d’un lieu de
pouvoir ol vous vous trouvez, en matérialisant son
emplacement au sol par une corde munie d’un ruban bleu
(limite de 10 métres de diamétre).

Thanatonaute

Nota : cette Discipline fait exception a la régle et peut étre
sutvie par un personnage en méme temps quune autre
Discipline de I’Académie de Magie.

Novice

Votre propre esprit a de moins en moins de secrets pour
vous. Le sortilege Réparation de la Psyché ne vous cotite
plus que 1 PE au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja

posséder ce sortilége pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Le sortilege Extraction de souvenir ne vous cotte plus que
4 PE au lieu des 6 PE habituels et peut désormais étre utilisé
sur un défunt dans ’heure qui suit sa mort. La téte doit étre
présente pour pouvoir en extraire un souvenir.

Disciple

Stase astrale : Paumes ouvertes, assis en tailleur /
Canalisation / Incantation moyenne

Votre esprit se sépare de votre corps pour lui faire face aussi
longtemps que vous canalisez le sortilege : votre corps est
dans un état catatonique et vous étes psychiquement mort
dans le monde réel mais votre coeur bat toujours ; votre

conscience reste avec votre esprit. Les effets magiques en
cours sur votre corps lors de votre passage en stase sont
suspendus.

- Votre corps est insensible 4 tout nouvel effet
magique dirigé contre lui et vous pouvez
annoncer“Résiste !”.

- Votre corps reste sensible 4 tous les effets
physiques et biologiques.

- Votre esprit reste sensible aux effets et capacités
touchant les esprits, ainsi qu’aux étres éthérés.

Des que votre canalisation s’arréte, votre esprit retrouve
votre corps et vous subissez I'effet “Coma !” pendant (1)
exorcminute. Les éventuels effets magiques précédemment
suspendus reprennent apres la phase de coma. Attention,
par effets magiques sont entendus les sortileges, pricres et
autres capacités magiques, mais pas les potions, théoprastes
et autres effets obtenus via I’artisanat.

Maitre

Vous gagnez le sortilege Familier de sort ou, si vous le
possédez déja, celui ci ne vous cotite plus rien, soit (0) PE au
lieu des(2) PE habituels. Vous pouvez désormais transférer
Pesprit d’un étre humanoide mort depuis moins de (24)
heures et dont vous possédez encore le corps dans celui de
votre familier. L’esprit en prend alors pleinement
possession, le rendant ainsi plus puissant. Votre nouveau
familier peut lancer (3) sorts, identiques ou différents, au
lieu d’(1) sort habituellement, dans les conditions décrites
par le sortilége Familier de sort. Votre familier devient
sensible aux effets qui touchent les esprits.

LAEO1

Nota : Nous n'avons pas la prétention de connaitre toutes les
religions que les joueurs penvent inventer, nous proposons des
voies qui reprennent les grandes tendances religienses. Libres
aux jouenrs de juger de la pertinence de suivre telle ou telle
voie selon les dogmes de leur religion. Un personnage ne peut
suivre lenseignement que d’une seule voie dans sa vie. Pour
chacune des voies de la Foi, des exemples de préceptes sur
lesquels elles sont basées vous sont indigués. Libre a vous
désormais de choisir votre voie selon votre foi.

Regles de ’Académie de la Foi
Les symboles sacrés sont dédiés 3 une croyance ou a un culte

d’un personnage, que ce dernier soit prétre de I’Académie
de la foi ou simple croyant. Ils sont nécessaires afin de
réaliser des prieres ou des cérémonies. Ce sont des objets de
jeu qui contiennent une infime quantité d'énergie magique
sacrée et portent donc un ruban bleu (objet magique).
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Attention, ils doivent étre visibles car ils dégagent de
Iénergie qu’on ne peut dissimuler et doivent faire la taille
d’une paume, au minimum. Chaque personnage ne peut
posséder qu’(1) seul symbole sacré car on ne peut étre
croyant de plusieurs religions ou cultes.

Les autels sacrés sont des lieux dédiés a une croyance ou a
un culte. Ils sont nécessaires afin de réaliser des cérémonies.
Ce sont des nouveaux lieux de pouvoir qui possédent une
importante quantité d’énergie sacrée et portent donc un
ruban bleu (objet magique). Les prétres de I’Académie de la
Foi utilisent leur ferveur pour focaliser la magie sacrée au
cours de pritres et de cérémonies. Attention, toutes les
prieres et cérémonies doivent étre dites a trés haute voix et
entendues par la cible qui doit étre 3 portée de vue, saufsi le
descriptif de la pri¢re ne le précise autrement. Lors d’une
pri¢re ou d’une cérémonie, chaque symbole sacré doit étre
soit tenu en main et brandi vers le ciel, soit porté et tourné
vers le ciel, toujours sans équivoque, sinon elle est
interrompue et se solde par un échec.

Prieres & Cérémonies

Pri¢res : (30) mots minimum (composés de chacun au
moins 2 syllabes) + (1)symbole sacré. Les prieres sont des
(petits) rituels. Le prétre qui les réalise doit étre ritualiste
(Ritualiste 1).

Cérémonies: (rituels de la Foi) (500) mots minimum + (1)
autel sacré + (X) symboles sacrés. Tous les participants
d’une cérémonie, prétres ou simples croyants, doivent
brandir un symbole sacré voué 2 une méme croyance ou a
un méme culte. Eux seuls bénéficient alors des effets de la
cérémonie. Chaque cérémonie est conclue inéluctablement
par une grande confusion de tous les participants qui sont
incapable de faire quoi que ce soit (se déplacer, se battre,
raisonner) durant au moins (1) minute, a Pexception des
Maitres de la Discipline concernée présents. Les cérémonies
sont des rituels. Le prétre qui les dirige doit étre maitre
ritualiste (Ritualiste 2).

Premiers acquis
Chaque Novice d’une Académie de la Foi bénéficie des (2)
capacités suivantes :

Consécration de symbole — Priére

En utilisant la magie sacrée, vous consacrez un objet non
magique que vous touchez de votre main libre pour en faire
un symbole sacré dédié a votre croyance ou  votre culte. Le
symbole, devenu sacré, porte désormais un ruban bleu
(objet magique). Ne nécessite pas de symbole sacré.

Consécration d’autel - Cérémonie, (30) symboles sacrés

minimum

En utilisant la magie sacrée, vous consacrez un piédestal que
vous touchez de votre main libre pour en faire un autel
sacré qui peut étre dédié a votre croyance ou 2 votre culte.

Le piédestal, devenu sacré, porte désormais un ruban bleu
(objet magique). Ne nécessite pas d’autel sacré.

Parangon de I’harmonie

Novice
Pansement sacré - Priére

En touchant le corps de votre cible de votre main libre, vous
insuftlez I’énergie sacrée pour soigner une blessure légere.
La magie sacrée utilisée se limite 4 réparer les tissus vivants,
seul (1) PV est récupéré par ce sort et il ne peut étre utilisé
qu’une seule fois par jour sur la méme cible. Il n’y a pas de
période de convalescence pour cette guérison. Le prétre
peut lancer cette priere sur lui-méme.

Novice

Résilience — Cérémonie, (10) symboles sacrés maximum
Vous apprenez a focaliser I'énergie sacrée pour mener a bien
vos premiéres cérémonies. A la fin de la cérémonie, chacun
des participants bénéficie alors d’(1) annonce “Résiste !” &
une annonce “Priére !” ou “Peur!”. Non cumulable. La
compétence Ritualiste 2 ne vous cofite plus que 1 PE au lieu
des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction. Vous n’étes
pas limité en nombre de cérémonies (rituels de la Foi) que
vous pouvez diriger chaque jour.

Disciple
Pacification — Pric¢re

En utilisant la magie sacrée, vous apaisez les tensions. A
I'issue de votre priere, vous devez annoncer 4 votre cible “
Priére : Paix!”. Votre cible est alors apaisée et perd toute
velléité de combat. Durant (10) minutes, ses dégits sont
réduits 4 0. L’effet est annulé si elle est attaquée par un
ennemi. Si vous subissez un contact physique ou magique,
votre pricre est interrompue et vous subissez alors vous-

méme les effets de votre priere.

Disciple

Armure sacrée — Cérémonie, (20) symboles sacrés

maximum

En offrant votre corps 4 votre Foi, vous nimbez d’énergie
sacrée votre prochain. A la fin de la cérémonie, chacun des
participants bénéficie alors d’un point d’armure (PA)
magique supplémentaire. Ce PA magique est le premier
décompté en combat et ne se régénére pas a lissue du
combat ou dure jusqu’a 12 heures. Non cumulable.
Attention, ce PA magique est valable dans la limite fixée par
les regles (2 savoir : maximum de points d’armure en
combinant toutes les possibilités, SPA et maximum de
points d’armure magique 1PA).

Maitre
Bénédiction - Priére
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En touchant le corps de votre cible de votre main libre, vous
lui insufflez I’énergie sacrée pour la délivrer des effets
(bénéfiques ou non) d’une priere ou d’un sortilege. Le
Maitre peut lancer cette priere sur lui-méme tant qu’il est
en possession de ses moyens.

Maitre

Sanctuaire — Cérémonie, (30) symboles sacrés minimum
En utilisant la magie sacrée, vous sanctuariser un lieu de
(10) metres par (10) metres autour d’un autel sacré déja
existant qui devient une zone de paix. Toute action néfaste
ou violente est impossible 4 I'intérieur d’un Sanctuaire, 2
exception d’une Profanation.

Croisé de la Destruction

Novice

Supplice - Pri¢re

Vous attirez le courroux sacré sur votre cible. A Pissue de
votre priere, vous devez toucher votre cible et lui annoncer

I3

“Priere de supplice : 1 perce-armure !“. Votre cible subit
alors 1 point de dégit perce-armure. Si vous subissez un
contact physique ou magique, votre priére est interrompue

et vous subissez alors vous-méme les effets de votre priere.

Novice

Intimidation — Cérémonie, (10) symboles sacrés maximum
Vous apprenez a focaliser 'énergie sacrée pour mener a bien
vos premieres cérémonies. A la fin de la cérémonie, chacun
des  participants  bénéficie alors d’(1) annonce
“Intimidation !”. Non cumulable. Ne permet pas de
cumuler (4) annonces “Intimidation !” avec la compétence
Intimidation. La compétence Ritualiste 2 ne vous cotte
plus que 1 PE au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja
posséder cette compétence pour bénéficier de cette
réduction. Vous n’étes pas limité en nombre de cérémonies

(rituels de la Foi) que vous pouvez diriger chaque jour.

Disciple
Choc divin — Priére

En utilisant la magie sacrée, vous précipitez votre prochain
dans lobscurité. A Tissue de votre priere, vous devez
annoncer 2 votre cible “Priére : Assommé !”. Votre cible est
alors assommée. Si vous subissez un contact physique ou
magique, votre priere est interrompue et vous subissez alors
vous-méme les effets de votre priere. Aucun contact ou
effet de surprise n’est nécessaire. Rappel : “Assommé ! “: Si
quelqu’un est rendu inconscient, il restera immobile 15 mn
et aura un violent mal de téte quand il se réveillera. Comme
ce n’est qu’une « immobilisation » normale, le personnage
inconscient peut étre réveillé 2 n’importe quel moment en
étant secoué ou par d’autres moyens.

Disciple
Profanation de symbole sacré — Pricre

En convoquant la puissance sacrée sur un symbole sacré
d’une autre religion ou d’un autre culte que vous touchez
de votre main libre, vous parvenez a le profaner. Le symbole
sacré, redevenu un simple objet, ne porte plus de ruban bleu
(objet magique). A 'issue de votre priére, vous gagnez (1)
annonce “Résiste !” 2 une annonce “Intimidation ! “. Non
cumulable.

+

Profanation d’autel sacré — Cérémonie, (20) symboles

sacrés minimum

En convoquant la puissance sacrée sur un autel sacré d’une
autre religion ou d’un autre culte que vous touchez de votre
main libre, vous parvenez 2 le profaner. L’autel sacré,
redevenu un simple piédestal, ne porte plus de ruban bleu
(objet magique). A la fin de la cérémonie, chacun des

participants bénéficie alors d’(1) annonce “Résiste !” 4 une
annonce “Pri¢re !” ou “Intimidation !“. Non cumulable.

Maitre
Maitre de Peffroi — Priére

En utilisant la magie sacrée, vous exhortez les forces sacrées

4 vous soutenir durant la bataille. A Iissue de votre priére,
vous gagnez une annonce “Peur !” 4 utiliser lors de votre
prochain combat. Non cumulable. De plus, en tant que
Maitre de Ieffroi, plus rien ne vous intimide. Vous pouvez
désormais annoncer “Résiste !” 2 toute annonce

“Intimidation !”.

Maitre

Force sacrée — Cérémonie, (30) symboles sacrés maximum
En utilisant la magie sacrée, vous exhortez les forces sacrées
A vous soutenir durant la bataille. A la fin de la cérémonie,
vous, ainsi que les autres Maitres Croisés de la Destruction,

gagnez une annonce “Brise !” De plus, chacun des
participants bénéficie alors d’(1) annonce “Recul 5 !“. Non

cumulable.

Adepte de la Providence

Novice

Aubaine — Priére

En puisant dans ’énergie sacrée, vous vous transformez en
monolithe quasiment indestructible pour (1) minute. A
Iissue de votre priére, vous devez annoncer : “Priere :
Pétrifié !”. Vous ne devez ensuite plus bouger. Lorsqu’un
autre joueur tente une interaction, vous devez annoncer :
“Pétrifié¢ !”. Une fois leffet terminé, vous oubliez
totalement la derniére minute.

Novice

Coup du sort - Cérémonie, (10) symboles sacrés maximum
Vous apprenez 4 focaliser I'énergie sacrée pour mener a bien
vos premiéres cérémonies. A la fin de la cérémonie, chacun
des participants bénéficie alors de (1) annonce “Quelle
chance!”.  Cette annonce permet de changer
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miraculeusement le résultat de n’importe quel jeu de hasard
sans que personne ne puisse s’en apercevoir. Cumulable (3)
fois. La compétence Ritualiste 2 ne vous cofite plus que 1
PE au lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder
cette compétence pour bénéficier de cette réduction. Vous
n’étes pas limité en nombre de cérémonies (rituels de la Foi)
que vous pouvez initier chaque jour.

Disciple
Chatiment de Lenteur — Priére

Vous manipulez la magie sacrée pour faire s’abattre un
chitiment sur votre prochain. A I'issue de votre priére, vous

1»

devez annoncer : “Pri¢re : Lenteur !”. Votre cible éprouve
de grandes difficultés 4 se mouvoir et n’agit qu'au ralenti
durant (15) minutes. L’effet est annulé si elle est attaquée.
Si vous subissez un contact physique ou magique, votre
priére est interrompue et vous subissez alors vous-méme les

effets de votre pricre.

Disciple
Chitiment de Surdité — Pricre

Vous manipulez la magie sacrée pour faire s’abattre un
chatiment sur votre prochain. A I'issue de votre priére, vous
devez annoncer: “Priere : Surdité !”. Votre cible n’entend
plus rien, le joueur se considére comme sourd durant (15)
minutes. Si vous subissez un contact physique ou magique,
votre pricre est interrompue et vous subissez alors vous-
méme les effets de votre priere.

Disciple

Chatiment de Langue morte — Pri¢re

Vous manipulez la magie sacrée pour faire s’abattre un
chatiment sur votre prochain. A I'issue de votre priére, vous
devez annoncer a votre cible “ Pri¢re : Langue morte !”.
Votre cible ne pourra que s’exprimer dans une langue
incompréhensible durant (15) minutes. Si vous subissez un
contact physique ou magique, votre priére est interrompue

et vous subissez alors vous-méme les effets de votre priere.

Maitre
Maitre du la confusion - Cérémonie, (30) symboles sacrés

maximum

En udilisant la magie sacrée, vous faites pencher les forces
sacrées en votre faveur. A la fin de la cérémonie, vous, ainsi
que les autres Maitres Adeptes de la Providence, gagnez une
annonce “Esquive ! “. De plus, chacun des participants

»

énéficie alors annonce ebond !” suite a une
bénéfi lors d’(1 “Rebond ! t

annonce “Priere !” ou “Désarme !”. Non cumulable.
Rappel : “Rebond !” : Si vous étes la cible d’'une de
ces annonces, vous pouvez annoncer “Rebond !” + (“Nom
de la priere !” ou “Désarme !”) et désigner votre adversaire
qui subira alors les effets de sa propre annonce 4 votre

place.

Maitre

Barriére sacrée — Cérémonie (cette cérémonie ne nécessite

pas d’autel), (30) symboles sacrés maximum

Vous puisez dans la puissance sacrée afin de dresser devant

vous un rempart d’une longueur égale 3 I'écartement de vos
bras étendus en croix et une hauteur de (2) métres, vous
protégeant de I'adversité. Tant que dure votre pricre, sans
limite de durée, vous devez annoncer réguli¢rement: “Pricre
: barritre sacrée !”. Cette barritre protectrice est alors
physiquement et magiquement infranchissable mais elle
peut étre contournée. Vous pouvez vous déplacer. Jusqu’a
(30) croyants peuvent se joindre 2 la cérémonie, bras
étendus en croix, tous reliés par les symboles sacrés de la
méme croyance ou du méme culte et former ainsi une
chaine humaine. Tant que dure votre cérémonie, pour une
durée de (15) minutes maximum, vous formez, ensemble,
une méme Barriére sacrée. A la fin de la cérémonie, chacun
des participants, 4 I'exception des Maitres Adeptes de la
Providence, subit I'effet “Nausée de masse, (1) minute !” au
lieu de leffet “Sommeil de masse, (1) minute !” habituel a

la cléture d’une cérémonie.

Cultiste Vaudou

Principes : toutes les cérémonies Vaudou fonctionnent en
liant un esprit & des symboles sacrés (Esprits jumeaux) et en
liant ces symboles 4 des cibles (Alter ego).

Le symbole destiné a la victime doit lui étre transmis en jeu,
accompagné d’un bon de validation Orga édité par le
Responsable Académies. Ce bon rappelle a la victime les
régles applicables ainsi que leffet de corruption Vaudou
dont elle est la cible et qui se déclenche immédiatement. Le
symbole ainsi remis ne peut étre refusé, ni volé, ni profané
et remplace tout autre symbole porté par la cible qui ne
peut alors plus s’en séparer et doit le porter sur elle.

Nota :

Les sortiléges Localisation et Détection magique ainsi que la
compétence Mythes € Légendes permettent aux victimes
d’avoir des indices sur les origines d’un effet de corruption
Vaudou (auprés du Responsable Académies).

L’Arcane Purification des Exorcistes permet de prévenir un
effet de corruption Vaudou & venir dans l'beure.

Tant que le symbole jumean qui n’est pas en possession de la
cible n’est pas neutralisé par un Exorcisme on que son portenr

n'est pas mort, Leffet reprend sitét henre éconlée.

Novice

Esprits jumeaux - Cérémonie, (5) symboles sacrés
minimum

Cette cérémonie peut étre faite avant ou aprés la
cérémonie de I’Alter ego.
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Vous demandez 4 un esprit de prendre possession de deux
symboles sacrés strictement identiques et de les lier entre
eux. L’assemblée fait offrande A cet esprit de (5) PV.

La compétence Ritualiste 2 ne vous cotite plus que 1 PE au
lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction. Vous n’étes
pas limité en nombre de cérémonies (rituels de la Foi) que
vous pouvez initier chaque jour.

Novice

Alter ego - Cérémonie, (5) symboles sacrés minimum
Cette cérémonie peut étre faite avant ou apres la
cérémonie des Esprits jumeaux.

Vous demandez 4 un esprit de lier deux symboles a deux
cibles différentes. Le demandeur doit étre présent.
L’assemblée fait offrande a I'esprit d’au moins (3) éléments
personnels appartenant  chacune des deux cibles.

La compétence Ritualiste 2 ne vous cotite plus que 1 PE au
lieu des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction. Vous n’étes
pas limité en nombre de cérémonies (rituels de la Foi) que
vous pouvez initier chaque jour.

Disciple (arcane issu de la recherche)
Ces cérémonies requi¢rent des symboles sacrés passés
par la cérémonie des Esprits jumeaux et de I’Alter ego.

ite de passion - Cérémonie symboles sacrés minimum
Rite d C 5 bol
Vous demandez 4 un esprit de charmer les deux cibles
auxquelles sontliés les symboles jumeaux. Le demandeur ne
peut agir que pour lui-méme. Il est présent et subit les aléas
(non létaux) dont il sera informé par la Discipline, tandis
que la victime subit les effets du Charme de passion tant
qu’il durera.

et : la victime éprouve un fort sentimen affection

Effet : | t fort sent t d’affect
(dont Iinterprétation est laissée 4 'appréciation du joueur)
4 I’égard du demandeur. Elle ne peut entreprendre aucune
action pour lui nuir d’'une quelconque manicre et agit
positivement 4 son égard. Elle conserve la lucidité nécessaire
afin de ne pas nuir directement a sa propre santé ainsi que
pour rechercher 'origine du Charme pour tenter d’y mettre

un terme.

Rite de répulsion - Cérémonie, (5) symboles sacrés

minimum

Pour cette cérémonie, il est possible de lier jusqu’a (3)
symboles sacrés 4 (3) cibles différentes en utilisant les
cérémonies de I’Esprit jumeaux et de I’Alter Ego.

Vous demandez 4 un esprit de charmer les cibles auxquelles
sont liés les symboles jumeaux. Le demandeur est présent.
II agit a Pencontre de deux victimes. Il subit les aléas (non
létaux) dont il sera informé par la Discipline, tandis que les
victimes, subissent, entre elles, les effets du Charme de
répulsion tant qu’il durera.

Effet : les victimes éprouvent un fort sentiment de rejet
(dont Pinterprétation est laissée a Iappréciation des

joueurs) entre elles et ne peuvent qu’agir négativement 2
I'égard 'une de lautre. Elles conservent la lucidité
nécessaire afin de ne pas nuir directement 3 leur propre
santé ainsi que pour rechercher 'origine du Charme pour
tenter d’y mettre un terme.

Disciple
Don de soi — Pricre

A Tissue d’une pricre intérieure, vous laissez les esprits
prendre possession de votre corps qui devient insensible.
Votre maximum de point de vie est de (1). Votre maximum
de point d’armure (PA) magique est de (0). Vous pouvez

»

désormais annoncer “Résiste !” 2 toutes les annonces
négatives dirigées contre vous (effets, sortileges et prieres),
et des Rituels

d’exorcisme auxquels vous devenez sensible.

1

Pexception des annonces “Mantra

A Tlissue d’une nouvelle pri¢re intérieure, vous négociez
avec les esprits pour reprendre pleinement possession de
votre corps qui redevient sensible normalement. Vous
subissez inéluctablement leffet “Cécité !” pendant (3)
minutes. Vous étes a4 (1) point de vie, cependant votre
maximum de point de vie n’est plus limité 4 (1). Vous ne
regagnez pas vos points d’armure (PA) magique, cependant
votre maximum de point d’armure (PA) magique n’est plus
limité 4 (0).

Si vous subissez un contact physique ou magique, vOs
pricres intérieures sont interrompues et vous subissez alors
immédiatement PeffetAgonie !”.

Attention, ne permet pas d’annuler des effets déja lancés
mais de résister a des effets futurs ! Vous restez sensibles aux
attaques physiques.

Attention, les grandes puissances et les porteurs d’objets
magiques puissants (types légendaires) outrepassent le Don
de soi.

Maitre
Marque de corruption (Vaudou noir) - Cérémonie, (10)

symboles sacrés
Cette cérémonie requiert deux symboles sacrés passés

par la cérémonie des Esprits jumeaux puis de ’Alter
ego.
Vous demandez 4 un esprit de corrompre les deux cibles
auxquelles sont liés les symboles jumeaux. Le demandeur,
présent, subit (1) fois immédiatement les effets de la
Marque de corruption tandis que la victime, absente, les
subit tant qu’elle durera.
Effet au choix (2 valider avec le Responsable Académies):
- la cible subit Ieffet “Peur !”, pour une raison
précise,
- la cible subit Deffet “Silence !”, pour une raison
précise ;
- la cible perd (1) point de vie chaque heure, 2
compter du premier contact avec le symbole.

23



Paladin

Nota : Cette discipline n'est accessible qu’anx personnages qui
portent au minimum S pieces d une armure lonrde.

Novice

L’archétype combattant ne vous cotite plus que 3 PE au
lieu des 5 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Aura du traqueur — Cérémonie, (10) symboles sacrés
maximum

A la fin de la cérémonie, chacun des participants est en
mesure de combattre des créatures mémes éthérées tant
qu’il reste dans un rayon de (10) métres autour du maitre
de cérémonie. Durée (1) heure. Non cumulable.
Attention, il est alors nécessaire de mettre temporairement

un ruban bleu sur votre arme.

Disciple
Aura de protection — Cérémonie, (5) symboles sacrés

maximum

Vous apprenez a focaliser 'énergie sacrée pour mener a bien
vos premicéres cérémonies. A la fin de la cérémonie, chacun
des participants bénéficie alors d’(1) annonce “Résiste !” a
la prochaine annonce “Pri¢re !” ou au prochain sortilege
(hors Projectile magique) dirigé contre lui tant qu’il reste
dans un rayon de (10) meétres autour du maitre de
cérémonie. Durée (1) heure. Non cumulable. La
compétence Ritualiste 2 ne vous cofite plus que 1 PE au lieu
des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette
compétence pour bénéficier de cette réduction. Vous n’étes
pas limité en nombre de cérémonies (rituels de la Foi) que

vous pouvez diriger chaque jour.

Maitre

Aura de vie — Cérémonie, (20) symboles sacrés maximum

A la fin de la cérémonie, chacun des participants, tant qu'’il
reste dans un rayon de (10) metres autour du maitre de
cérémonie, bénéficie alors d’un point d’armure (PA)
magique supplémentaire (ce PA magique est le premier
décompté en combat et ne se régénere pas a lissue du
combat) et chaque soin qu’il regoit est augmenté d’(1)
point de vie et ne nécessite pas de convalescence. Durée (1)
heure. Non cumulable. Attention, ce PA magique est
valable dans la limite fixée par les régles ( savoir maximum
de points d’armure magique 1PA).

L'ACADEMIA MUNDL1

sous mécénat abatucci

Art musical

Novice

Lorsqu’il se produit, 'artiste musical peut-étre le porte-
banniere de son groupe. La compétence Porte-banniere
ne vous cotite plus que 1 PE au lieu des 3 PE habituels. Vous
devez déja posséder cette compétence pour bénéficier de
cette réduction. Si vous ne possédez pas I'archétype
combattant, la compétence Porte-banniere vous devient
accessible pour 3PE.

Disciple

Lorsqu’il se produit, lartiste musical bénéficie d’une
annonce “Eloquence” par représentation.

Eloguence : Vous étes charmé par les arts musicaux de la
personne. Vous devez [écouter pendant S minutes. Toutes
agressions physiques envers vous annulent le charme.

Maitre

Lorsqu’il se produit sur une scéne, artiste musical apaise
les tensions. Durant le temps que dure sa prestation (10
minutes maximum par heure), il peut annoncer “Zone de
Paix!” tant qu’il ne quitte pas la scéne ou qu’un effet
vienne briser la zone de paix. Tous les artistes sur scene (ou
backstage) et les personnages aux alentours qui suivent la

prestation sont considérés dans la “zone de paix”.

Courtisan

Novice
La compétence Noble ne vous cotite plus que 1 PE au lieu
des 3 PE habituels. Vous devez déja posséder cette

compétence pour bénéficier de cette réduction.

Novice

Vous maitrisez ’art de la conversation. Lors d’une
conversation avec (1) autre personnage, vous pouvez
utiliser 'annonce “Iz"loquence !, Votre interlocuteur
tombe alors sous votre charme et écoute avec attention vos
paroles pour une durée de (5) minutes maximum.

Rappel : Toute agression physique de votre part ou de
Uextérieur a Uencontre de votre interlocuteur interrompt le
charme. Limmunité contre Aura de majesté fonctionne
aussi contre Eloquence.

Disciple

Poche secrete : avec expérience, vous avez appris a
dissimuler habilement votre butin dans vos plus beaux
atours. Vous disposez désormais d’une petite poche secrete
ou cacher soit un petit objet (qui tient dans la paume d’une
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main), soit un peu d’or (15 PO max). Vous devez
impérativement mettre un ruban rouge sur cette petite
poche secréte fermée (poche de veste, petite bourse, etc.).

Maitre

Maitre manipulateur des mots, du verbe et de esprit, vous
pouvez désormais lancer le sort Vérité, sans posséder
I’archétype magicien et sans dépenser de mana. Vous devez
toutefois respecter I'incantation et les composants. Vous ne

pouvez cibler qu’une seule fois un méme personnage lors de
chaque événement.
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