PRECIS DE THEISME PRATIQUE

SPECIFICITES DU THEISME

* Obligation de revenir régulierement dans un temple

* Obligation de suivre les préceptes de la divinité

* Magnitude progressant automatiquement avec Dévotion
* Miracles affectant le climat

* Miracles affectant les récoltes, les plantes et la fécondité
* Miracle de résurrection

* Miracles qui tuent instantanément

* Seule magie empéchant un mort de devenir mort-vivant

* Seule magie capable de soigner une blessure grave

COMPETENCES DE THEISME
Dévotion (POU+CHA)

* Chaque incidence de la compétence est lié a une divinité
ou un panthéon

e Définit I'intensité des miracles
* Définit la magnitude des miracles
e Permet d’avoir une réserve de dévotion

* Parfois : sert a résister a attaques psychologiques, a tester
sa fol, a résoudre des conflits de passions.

* La Dévotion est souvent associée a la progression dans le
culte

Réserve de dévotion
* Taille indiquée par le rang :
Membre laique : aucune
Initié : /2 POU
Acolyte : '/ POU
Prétre : % POU
Grand prétre : tout le POU

* Si un théiste dispose de plusieurs réserves de dévotion, leur
total doit étre inférieur au POU

Exhortation (INT+CHA)

* Chaque incidence de la compétence est lié a une divinité
ou un panthéon

o Permet de lancer un miracle

RECHARGER SA RESERVE DE
DEVOTION

Prérequis
o Etre dans un lieu sacrosaint de sa divinité : autel, temple,
lieu naturel particulier ou proximité d’une relique. Cf.

RQ6 p. 300
Don de PM

« Effectuer une cérémonie, priere, offrande ou un sacrifice

« La quantit¢ de PM dans la réserve ne peut dépasser le
montant de la précédente donation

EXHORTER UN MIRACLE

Prérequis
* Avoir appris le miracle
* Disposer des PM nécessaires dans la réserve de dévotion

Conditions
* Une main libre (gestes rituels)
* Pensée claire et libre
» Capacité d’émettre des sons (priere)

* Capacité a percevoir précisément la cible
Pour chaque condition manquante : +1 niveau de difficulté
au jet d’exhortation

Coit en points de magie
Initié : 1 PM

Acolyte : 2 PM

Prétre et grand prétre : 3 PM

Tant que le miracle n’est pas échu, les PM qu’il consomme
dans la réserve de dévotion ne peuvent pas étre récupérés

Durée de I’exhortation
Initié : 1 tour

Acolyte : 2 tours

Prétre ct grand prétre : 3 tours

e Pendant la durée de ’exhortation, seules les réactions et
les actions libres sont autorisées

Jet d’exhortation
* Effectu¢ au dernier tour de 'exhortation
* Résultat :
Critique => le miracle se produit, aucun PM consommé

Succés => le miracle se produit, PM normaux
consommeés

Echec => le miracle ne se produit pas, aucun PM
consommé

Maladresse => le miracle ne se produit pas, 1 PM est
consommé

Parameétres du miracle
Magnitude : 1/10 du score en Dévotion (arrondi au sup.)

Intensité : 1/10 du score en Dévotion (arrondi au sup.), ou
moins au choix du théiste
Zone d’effet :
- St Aire (X) => zone de rayon égal a I'intensité en unité
X
- Sini Aire (X), ni A distance (X) = le théiste lui-méme
ou ce qu’il touche
Portée :
- A Distance (X) = distance max. égale a I'intensité du
miracle en unité X
Durée :

- Durée (X) = durée égale a l'intensité du miracle en
unité X ou bien X = Instantané

Résistance : on peut résister au miracle

RESISTER A UN MIRACLE

Prérequis
¢ Le miracle doit avoir le trait Résistance

Jet de résistance

* Jet d’opposition du résultat du jet d’Exhortation contre
Volonté, Endurance ou Esquive

+ Utliser Esquive cotlte un point d’action
DEMANDER L’INTERVENTION DIVINE

Prérequis
* A partir du rang Prétre ou supérieur
* Pas de demande d’intervention divine le mois précédent
* La réserve de dévotion ne doit pas étre vide
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Jet de Dévotion
* Au niveau Redoutable (Prétre) ou Difficile (Grand prétre)

Réussite => la divinité intervient (au choix du MJ) ; le
score de Dévotion est réduit de 1d4 + 1 %

APPENDRE UN NOUVEAU MIRACLE

Conditions
« Etre du rang requis
* Accord de la hiérarchie du culte et, éventuellement,
effectuer une quéte ou un pelerinage

 Utiliser 5 JE (cf. RQ6 p. 177)
Durée
¢ 1 mois de travail au calme

ACQUéRlR UNE NOUVEAU CULTE
(DEVOTION OU EXHORTATION)

Conditions

* Le culte qui 'enseigne ne doit pas étre en conflit avec les
cultes auxquels le personnage appartient déja (accord MJ)

« Utiliser 3 JE. (cf. RQ6 p. 177 et 110)

Durée
¢ 6 mois de travail

Résultat
* La compétence est acquise a son niveau de base

* Les miracles associés doivent étre appris séparément

LISTE DES MIRACLES
Absorption

Appeler les nuages

Appeler les vents

(Arme) de Vérité

Arracher Udme

Folie

Fortifier

Guénir blessure
Guérir les sens
Guérir maladie
Guérir membre
Guérison de Uesprit
Guérison du corps
Harmoniser
1llusion
Inébranlable
Invocation élémentaire
Lance solaire

Lever les morts

Lien mental

Lier fantome
Maturation

Mirage

Oblitération
Puacification
Persévérance

Peur

Pluie (de Substance)
Propitiation
Réflexion

Repos éternel
Respiration aquatique
Résurrection

Tir infallible
Tremblement de lerre
Vision

Vision de I’dme

Attaque cardiaque ABREVIATIONS
Bénir les récoltes RQ6 : RuneQuest 6
Berserk PM : Point de magie
Bouclier JE : Jet d’expérience
Bouclier spirituel

Caméléon

Charmer

Confrérie sacrée
Consacrer

Contrecoup
Corruption

Coup de tonnerre
Croissance
Déflagration mentale
Dégager les creux
Dispersion de la magie
Dispersion élémentaire
Eclair

Fgide

Emméle
Excommunication
Exorcisme

Extension

Extinction magique
Foeil

Fécondité
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