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On ne joue pas avec des forces qu’on ne comprend ni ne 

maîtrise, sans s’attendre à en payer les conséquences. 
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Avant-Propos 
La majeure partie du fonctionnement des rituels est à découvrir en jeu. Cependant, pour se 
revendiquer ritualiste dans l’univers de Möhâj, on considère qu’il faut en connaître au 
moins un et l’avoir déjà réalisé avec succès. Par conséquent, chaque ritualiste possède un 
parchemin détaillant un rituel qu’il connaît. Ce rituel, choisi par l’organisation, vous sera 
confié en amont du GN avec votre background et votre fiche de personnage. Une copie du 
parchemin vous sera délivrée dans votre enveloppe personnage en début de jeu. 
Le rituel peut être religieux ou non en fonction du vécu de votre personnage et de son 
approche des rituels.  
Notez également que toutes informations que vous pourrez obtenir dans ce livret, 
peuvent-être connues de votre personnage (comme pour chaque livret d’ailleurs). 

Les règles fondamentales 
Il existe 3 règles fondamentales pour tout rituel :  
1.​ Tout rituel nécessite la présence d’un orga. Sans orga, il est inutile de débuter un rituel. 
2.​ Un rituel ne peut avoir lieu que dans un lieu de pouvoir.  
3.​ Pour pouvoir diriger un rituel dans un lieu de pouvoir, il faut être le maître du lieu. 

 
Un ritualiste possède la connaissance et les capacités nécessaires pour lier son nom à un 
lieu de pouvoir. Il en devient alors le maître et peut légitimement se revendiquer Maître 
Ritualiste du lieu. Un lieu de pouvoir ne peut avoir qu’un seul et unique maître. Un ritualiste 
peut se lier à plusieurs lieux de pouvoir. 
Fondamentalement, la compétence ritualiste ne traduit que ce savoir : se lier à un lieu de 
pouvoir. 
Tout lieu de pouvoir possède un Gardien qui apparaît lorsque l’on souhaite utiliser ou 
contester le lieu de pouvoir. Le gardien possède une puissance équivalente à son maître. Si 
un autre ritualiste revendique la propriété du lieu, il doit vaincre le gardien du lieu lors 
d’une contestation. Si le maître est présent lors de la contestation, il peut renoncer à la 
possession du lieu de pouvoir offrant ainsi le lieu au contestataire. De plus, à la fin de 
chaque rituel que le maître du lieu réalise, il peut confirmer sa possession ou y renoncer.  
 

Qu’est-ce qu’un lieu de pouvoir ? 

Un lieu de pouvoir est défini par sa saturation magique. Elle est exprimée en Möhâj et 
correspond à une évaluation de la capacité magique du lieu. Dans l’absolu, il s’agit 
essentiellement d’une donnée vous permettant d’évaluer la puissance qu’il est possible 
d’utiliser sur le lieu. A titre indicatif, on détermine qu’un lieu de pouvoir possède à minima 
une saturation de 50 Möhâj. Pour vous représenter mentalement la puissance qu’il est 
possible d’obtenir, c’est comme si dans un cercle de 6 mètre de diamètre on pouvait lancer 
simultanément 480 Nova Solaire… ce qui est colossal. 
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Le Möhâj est utilisé depuis des temps immémoriaux pour 
évaluer la saturation magique d’un lieu. Cette unité est entrée 
dans l’usage de tous les ritualistes. L’origine de cette unité est 
un mystère que vous pourrez découvrir en jeu. 

Se lier à un lieu de Pouvoir 

Pour pouvoir diriger des rituels sur un lieu de pouvoir, vous 
devez en être le maître. Pour ce faire, vous devez être ritualiste 
et lier votre nom à celui du lieu. Tout lieu de pouvoir possède 
un nom qui lui est propre. Il est plus ou moins facile à trouver 
en fonction du lieu. Lecture d’une pancarte, recherche dans des 
archives, informations détenus par des PNJs, énigmes… etc. les 
moyens de trouver le nom d’un lieu de pouvoir sont très variés. 
Comment ? Quand ? Pourquoi ? Ces lieux ont été nommés et 
portent des noms qui font partie des mystères que vous 
pourrez découvrir en jeu. 
Dans tous les cas, pour vous lier à un lieu de pouvoir, vous 
devez en contester la possession, même si son propriétaire consent à vous le donner.  
On ne peut contester la possession d’un lieu de pouvoir pour autrui, sauf exception à 
découvrir / obtenir en jeu. 

Contester un lieu de Pouvoir 

Pour contester un lieu de pouvoir, vous devez d’abord aller au PC Orga pour déclarer votre 
tentative en donnant le nom du lieu de pouvoir et son numéro (que vous trouverez sur une 
pancarte à l’endroit du lieu de pouvoir). 
Un horaire vous sera donné pour votre contestation. Vous devez vous trouver sur le lieu de 
pouvoir à l’horaire donné pour affronter le gardien, ou prendre simplement possession du 
lieu. Dans les deux cas, la présence d’un orga rituel est obligatoire. 
Sur le lieu, vous devez déclarer :  
“Moi, [votre véritable nom de personnage] revendique la possession de ce lieu [Nom du 
lieu].” 
Ou tout autre formulation associant votre véritable nom de personnage à celui du lieu pour 
en revendiquer la propriété.  
Par exemple : 
“Moi, [votre véritable nom de personnage], maître de [Nom du lieu]” peut également suffire 
à obtenir la possession d’un lieu de pouvoir sans maître. 
 
Si le lieu possède déjà un maître, à partir de votre revendication, vous avez 30 minutes pour 
vaincre le gardien qui vous expliquera les modalités. Celles-ci peuvent variées d’un lieu à 
l’autre mais il est souvent question d’un affrontement à l’aide de champions. Les champions 
ne peuvent affronter le gardien que 1 par 1. Un champion doit être agonisant ou mort avant 
qu’un autre entre prendre sa place. Si le gardien est vaincu avant les 30 minutes vous 
obtenez la possession du lieu. Si le gardien n’est pas vaincu dans les 30 minutes, votre 
contestation a échoué, vous devrez attendre une demi journée avant de contester de 
nouveau ce lieu de pouvoir. 
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Il est toujours utile de connaître le nom du maître d’un lieu de pouvoir afin d’évaluer la 
puissance du gardien. 
 

Perdre la propriété d’un lieu de pouvoir 
Un lieu de pouvoir est souvent lié à un maître. Lorsque celui-ci en perd la propriété par 
contestation, il le ressent avec un certain délai (vous serez informé par un orga en cas de 
perte d’un lieu de pouvoir). 
Si le maître venait à décéder, le lieu de pouvoir serait considéré comme libre, ce qui facilite 
grandement la contestation. 

Les Gardiens 
Les gardiens de lieux de pouvoirs sont des entités mal connues. Ils ne peuvent quitter le lieu 
et leur puissance varie en fonction du maître du lieu de pouvoir. Ils font partie des mystères 
que vous pourrez tenter de percer en jeu. 
Les gardiens interviennent activement auprès du maître de rituel et des ritualistes pour 
leur transmettre des informations, leur poser des questions en fonction de ce qui se passe 
dans le rituel. 
De plus, les gardiens annoncent régulièrement les effets et conséquences des choix opérés 
pendant les rituels. 
(Considérez le gardien comme l’orga du rituel) 

Composantes, focus et consommables 
La majorité des rituels ont recours à des composantes qui peuvent être soit des focus, soit 
des consommables. Un focus n’a pas forcément vocation à être détruit dans le processus, à 
la différence du consommable qui lui l’est systématiquement.  
Un consommable au moment de son utilisation, donc de sa destruction, va générer une 
énergie ritualistique propre en fonction de sa nature avec un lot de symboliques qui lui sont 
associées. Un consommable peut être un objet, une ressource, un personnage…etc. 
Par exemple, pour créer des flammes vivantes dans un rituel, il nous faudra probablement 
de quoi créer une symbolique du feu et une symbolique du vivant avec des consommables 
associés à ces symboles.  
Un focus ne produit en lui-même pas de puissance ou pouvoir ritualistique (la 
dénomination importe peu) mais servira aux officiants à altérer/orienter/teinter le rituel en 
vue d’un but spécifique avec une symbolique lié au focus. Un focus peut être un objet, une 
ressource, un personnage…etc. 
Par exemple, après avoir créer vos flammes vivantes grâce à des consommables, vous 
décidez de les altérer, d’en changer un aspect, une caractéristique. Vous voulez des flammes 
vivantes froides et bleues. Il vous faudra alors utiliser des focus qui ne seront pas 
consommés dont la symbolique est liée au froid et au bleu. 
Pour résumer, on crée avec un consommable et on altère avec un focus.  
Il est important de bien annoncer lors de leurs utilisations si des composantes sont des 
focus ou des consommables, par défaut tout est consommable. Attention, les participants 
sont des composantes du rituel, il revient au maître du lieu de pouvoir et donc du rituel de 
décider si se sont des focus ou des consommables. Notez également que la qualité d’un focus 
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peut lui permettre d’altérer plus ou moins efficacement les choses et avec plus ou moins de 
chance de casser. 
La pertinence de l’utilisation de composantes - focus ou consommables - est propre à 
l’objectif de chaque rituel. 
Par convention les termes “assister”, “assistant-e”, “aider”, “aide”, “soutenir”, “soutien” 
désigne un focus. Gardez à l’esprit que vos mots ont des effets dans un rituel, choisissez-les 
avec prudence. 

Folklore et croyances 
Il existe de nombreuses croyances, traditions concernant les rituels, véridique ou non :  
 
-​ On n’invoque JAMAIS les Ténèbres dans un rituel. 
-​ Les rituels servent à honorer les dieux. 
-​ Les rituels sont des constructions magiques. 
-​ Les rituels sont dangereux, certains y laissent la vie. 
-​ Les gardiens sont une émanation divine, il faut les respecter. 
-​ Les ritualistes jouent avec des forces au-delà de leur entendement. 
-​ Pour qu’un rituel fonctionne, il est nécessaire de faire des sacrifices. 
-​ Pour entrer dans un lieu de rituel actif, il faut jeter une poignée de graines par-dessus 

son épaule gauche avec sa main droite et faire trois tours sur soi-même. 
-​ Si ce n’est pas un prêtre qui officie, ça doit être un nécromancien. 
-​ Les églises sont des lieux de pouvoirs 
-​ Rechercher un lieu de pouvoir, si ça n’est pas pour construire une église, c’est que c’est 

pour faire des rituels interdits. 
-​ Plus de 12 kitsunés, c’est l’échec assuré. 
-​ Il faut toujours avoir un ou une jeune vierge à sacrifier dans un rituel, au cas où. 
-​ Être dans un rituel et ne pas y participer activement augmente les chances d’y mourir 
-​ Le maître de rituel a tout pouvoir dans le rituel, il peut même ôter la vie d’un simple 

mot. 
-​ Participer à trop de rituel peut rendre stérile, sauf si on porte une culotte de roses 
-​ Porter des lunettes lorsqu’on est maître ritualiste est un avantage non négligeable. 
-​ Mieux vaut un rituel court mais péchu, qu’un rituel long où l’on dort. 
-​ Si le lieu de pouvoir est possédé par Draghenkân, il vaut mieux renoncer à le contester. 
-​ Si un rituel s’est déroulé correctement, il faut remercier le lieu en y déposant une 

offrande. 
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Compte rendu de rituel 
En l’an de grâce 876 AEC, l’Elysiarque Sigmund Erbadisus rendait compte d’un incident 
dans une chapelle à proximité de la muraille Est de Libéria dans un petit faubourg connu 
sous le nom de Calbalas. Son récit est depuis étudié en détail par tous les ritualistes lors 
de la formation, il est connu sous le nom d’incident de Calbalas. 
 
Il m’a été permis d’être le témoin de l’incident de Calbalas. Je laisse mon témoignage afin 
que les érudits puissent déterminer les causes de ce désastre. 
Il s’agissait d’une célébration d’union nuptiale accueillie et célébrée au sein de la 
chapelle du petit Faubourg de Calbalas. La chapelle était communément connue sous le 
nom de chapelle de la Colline Venteuse. Le prêtre officiant était un certain Cirmid 
Acmion, nouvellement promu à la gestion du chapitre local après la mort de son 
prédécesseur. Je pense que la jeunesse et le manque d’expérience du prêtre peuvent en 
partie expliquer ce qu’il s’est passé. 
En ce qui me concerne, je faisais halte dans le faubourg après une expédition des plus 
désagréables auprès d’exotiques afin d’assurer à notre sainte église la fourniture de 
cristal dragon. J’aime assister aux unions entre enfants de notre divin père Cirion 
Anthurius, soit-il loué à tout jamais dans les cœurs des humains et craint pour l’éternité 
par les démons. 
J’assistais au fond de la chapelle afin de ne pas ajouter au stress des futurs époux, la 
volonté d’une perfection superflue qu’ils auraient souhaité afficher aux yeux de l’illustre 
représentant de notre sainte église que je suis. Cependant, le prêtre Acmion s’était tendu 
en me voyant et je pense qu’il voulu m’impressionner par la qualité de son rituel 
d’union. 
Rituel sacré entre tous parachevant l’union de deux êtres sous la lumière et la chaleur 
d’Anthurius, loué soit son nom. Rituel pourtant commun et quasi quotidien au sein de 
notre chère Libéria. 
Le prêtre commença donc son office par une prière à la gloire d’Anthurius, puis comme 
s’il s’adressait à moi plus qu’à son auditoire déclama son identité et titres :  
“Moi, Cirmid Acmion, maître de la Colline Venteuse ouvre le rituel d’union.” 
A ce moment, je remarquai qu’un individu en toge rouge prenait place au côté du prêtre 
comme pour l’aider dans son office. Une certaine sérénité et bienveillance se dégageait 
de lui sans que je ne puisse trop dire pourquoi. 
Les futurs époux semblaient radieux et heureux de se trouver là et le prêtre sembla 
prendre de l’assurance. 
“Que les témoins s’approchent et se présentent.” 
Alors chaque membre de la famille s’approcha tour à tour déclamant son identité et son 
lien avec les futurs époux. Puis ce fut le tour des mariés qui firent chacun un discours 
très beau sur leur volonté d’unir leurs destinées à jamais. 
Tout ce petit monde était disposé en cercle parfait autour du prêtre et des mariés. Ce 
que je trouvais très élégant pour une cérémonie d’union. 
Le reste était un peu plus traditionnel. La corde de chanvre fut nouée autour des 
poignets des mariés, puis on brûla l’encens composé de différentes plantes et l’on scanda 
quelques cantiques à la gloire d’Anthurius, aimé entre tous que son nom soit sanctifié. 
J’appréciai qu’un prêtre renouvelle quelque peu le sacrement de l’union maritale.  
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Je trouvais celà rafraîchissant. De plus, toute la famille était mise à contribution pour 
chanter les louanges d’Anthurius, gloire à lui et la vie vertueuses de ses enfants unis ce 
jour. 
Puis la mariée brûla un bouquet de Roses Impériales et le marié passa une alliance d’or 
et de diamant à son doigt. L’air se mit légèrement à vibrer à ce moment et le prêtre 
entama un sermon en tenant dans ses mains, celles des deux mariés. 
“Renoncez-vous aux Ténèbres ?” 
A ce moment quelque chose crépita dans l’air et des tentacules noires surgirent du sol 
alors qu’un œil horrible s’ouvrit au-dessus des convives qui poursuivaient la cérémonie 
comme si de rien était. 
Les quelques témoins dont je faisais partie restés au fond de la chapelle furent pris de 
panique. Je sentis un profond désespoir s’emparer de moi comme si le monde allait être 
englouti sous mes yeux. 
“Afin que ce couple, sous le regard d’Anthurius, loué soit son nom, vivent à l’abri de toute 
tentation du mal, je vous invite à vous unir à moi pour les guider vers la Lumière.” 
Ces mots furent repris en chœur par la famille, tous ayant à cœur d’emmener le jeune 
couple vers la Lumière en liant leur destin à eux… 
L’air crépita à nouveau et les tentacules ainsi que l'œil disparurent dans une gerbe de 
lumière aveuglante. Lorsque ma vue revint, les deux familles, les mariés et le prêtre 
étaient tous morts le sourire au lèvre, comme apaisé et un sentiment d'immense 
quiétude envahissait la chapelle. 
Ne restait que l’assistant du prêtre en toge rouge qui sembla passer derrière l’autel et 
disparaître. 
Je transmets ce témoignage à notre élysiarcherie pour étude afin que des mesures de 
prévention puissent être prises pour que cet incident ne se reproduise pas. 
 
Sigmund Erbadisus, Elysarque de la sainte église Anthurienne de 
Libéria, an de grâce 876 
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Rituel : Communion de Chaleur 
L’objectif de ce rituel est d’offrir un sentiment de chaleur intérieur, à la fois physique et 
émotionnel, à tous les participants le temps du rituel et de les préserver du froid jusqu’à une 
heure. Ce rituel est souvent utilisé pour renforcer l'unité d'un groupe ou réconforter les 
âmes en période de froid ou d'incertitude. 
 
Composantes Nécessaires : 

○​ Une Obsidienne (consommables) 
○​ Des fleurs communes (consommables) 
○​ De l’Ambre (consommables) 
○​ Du Phosphore (consommables) 
○​ Du Charbon (consommables) 
○​ De l’Or (consommables) 
○​ Au moins 4 personnes en plus du maître de rituel (Focus) 

 
Étapes du Rituel : 

1.​ Préparation : 
○​ Chaque participant doit avoir en tête un moment chaleureux et réconfortant 

qu’il a vécu. 
○​ Le maître de rituel installe un à un les participants en cercle sur le lieu de 

pouvoir. 
○​ Le maître de rituel dispose au milieu du cercle les fleurs communes, puis 

l’Obsidienne et l’Ambre réduit en poudre. 
2.​ Ouverture :  

“Moi, [Nom véritable du Maître de rituel], Maître de [Nom du Lieu de Pouvoir] ouvre 
le rituel de communion de chaleur afin de partager un instant chaleureux pour nous 
aider à affronter le froid que nous subissons. 
Que les fleurs symboles de nos souvenirs joyeux s’embrasent grâce au feu solide de 
l’Obsidienne, le feu caché au cœur des montagnes et que l’Ambre magnifie l’éclat de 
ce réconfort que nous recherchons.”  

3.​ En commençant par le maître du rituel, puis dans l’ordre qu’il désigne, chaque 
participant doit ensuite exposer le souvenir chaleureux et réconfortant qu’il a en 
tête en commençant par la formule : ​
“Je partage avec vous un peu de la chaleur qui m’habite par ce souvenir que je vous 
livre.” 

4.​ Le maître de rituel place ensuite le charbon, le phosphore et l’or au centre du cercle 
et dit : “Que la flamme qui naît ici réchauffe nos cœurs en ces temps difficiles, qu’elle 
nous éclaire si nous sommes troublés et nous renvoie à cet instant partagé.”.​
Le maître de rituel embrase alors le charbon, le phosphore et l’or et scande une 
nouvelle fois “Que la flamme qui naît ici réchauffe nos cœurs en ces temps difficiles, 
qu’elle nous éclaire si nous sommes troublés et nous renvoie à cet instant partagé.”. 

5.​ Tous les participants répètent ensemble 5 fois : “Que la flamme qui naît ici réchauffe 
nos cœurs en ces temps difficiles, qu’elle nous éclaire si nous sommes troublés et 
nous renvoie à cet instant partagé.”. 

6.​ Clôture du Rituel : 
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○​ Le Maître du Rituel éteint la flamme en récitant : "La flamme s’éteint mais 
l’espoir brûle en nous." Puis il fait répéter cette phrase sept fois aux 
participants avant d’annoncer la fin du rituel. 

 
Effet du Rituel en cas de réussite : 

●​ Tous les participants ressentent une chaleur douce et réconfortante dans leur 
poitrine. Cette chaleur apaise les émotions négatives et donne un sentiment de 
courage et de sécurité. [Tous les participant subissent une annonce Plénitude 1 
minutes] 

●​ Physiquement, l'effet du rituel peut même réchauffer légèrement les corps, idéal 
pour des conditions de froid extrême. [Tous les participants bénéficient d’une 
réduction de 1 à chaque source de dégâts de Glace qu’ils subissent pendant la 
prochaine heure] 
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Legacy 
Cette section contient les informations débloquées par les joueurs grâce à leurs actions de 
jeu. En inter-partie, vous pouvez choisir de rendre publique une information concernant 
vos découvertes/Théorie sur les rituels en utilisant une de vos missives à destination d’un 
cercle d’érudit. Auquel cas, votre nom de personnage figurera dans ce livret avec le compte 
rendu publié. 

Compte rendu du rituel de l’Hiver éternel 

“An de l’Empire Cirionide 1001, 
Je porte à l’attention de mes pairs mon expérience et informations suite aux évènements 
ayant eu lieu à Demenys l’année dernière. 
De nombreux érudits et ritualistes ont assisté au rituel mené par Kaer’Ol Theadrin, la Très 
Sainte Mère Supérieure de Gonkhar, à Demenys qui déclencha le long Hiver que nous 
connaissons actuellement. 
Je n’étais moi-même pas présent sur les lieux, mais à l’occasion d’un arrêt dans une auberge 
de route peu après ces événements, j’ai eu la possibilité d’avoir un compte rendu tout à fait 
détaillé de la part d'une certaine Misha Josiasukie. 
Je fais donc ici le compte rendu de ce que les érudits, ritualistes et mages qui se trouvaient 
sur place ont pu mettre en lumière. 
Tout d'abord, tous les témoins attentifs du rituel ont pu s’apercevoir de plusieurs choses 
étranges : 

-​ Une sorte de zone floue se trouvait sur le lieu de pouvoir utilisé depuis laquelle sont 
apparues des forces armées en nombre visiblement issues de Gonkhar 

-​ Aucun témoin n’a pu expliquer la présence de la zone floue par un quelconque rituel 
ou sortilège, celle-ci semble être apparue spontanément dès les premières phrases 
prononcées par le Maître du lieu de pouvoir. 

-​ Le gardien du lieu de pouvoir était particulièrement actif dans la défense du maître 
du rituel et du rituel, ce qui est tout à fait inhabituel  

-​ Le rituel semblait consécutif à un autre ayant protégé l’enceinte de Demenys contre 
le froid. 

-​ Le maître de rituel a mentionné un Hiver éternel, cependant les témoins sont 
intimement convaincus que celui-ci ne durera pas plus de 15 ans. Ils expliquent que 
c'est ce qu’ils ont ressenti à la fin du rituel. 

-​ Le maître de rituel semblait invulnérable pendant le rituel mais le gardien lui a 
demandé de fuir après que plusieurs coups de dague mortels lui ont été portés par 
Anenth Theadrin le prince héritier d’Osgalwrath. Elle a fui par la zone floue d’où 
venait ses renforts armés. 

-​ Le gardien du lieu de pouvoir pourtant très actif a complètement ignoré la présence 
d’Anenth pour une raison inconnue. 

-​ Une tentative de contre rituel a été menée par un groupe bigarré composé d’Enéen, 
de kitsunés et d’humains mais elle ne semble pas avoir été efficace. 

-​ Un froid mordant s’est immédiatement propagé sur le continent après cet incident. 
 

Des érudits ont identifié en recoupant différents savoirs que :  
-​  La zone floue était une sorte de jonction entre plusieurs lieux de pouvoir distants. 
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-​ Que le Gardien se comportait comme s’il avait eu des instructions préalables au 
rituel et un nombre limité d’actions possibles 

 
Des mages ont témoigné  :  

-​ Avoir détecté l’élément céruléen dans chacune des actions de protection  magiques 
du Gardien 

-​ Que plusieurs lieux de pouvoirs semblaient se trouver là et que la quantité de Mohaj 
semblait être une somme des saturations magique des différents lieu 

-​ que cette somme de Mohaj était bien supérieure à 1 600 Mohaj (ce qui est 
proprement impossible en l’état actuel de nos connaissances) et qu’au-delà il 
devenait difficile de discerner la saturation magique totale. 

 
Des ritualistes ont partagé que :  

-​ la symbolique spatiale était distordue et contenait à la fois des notions d’ancrage et 
des notions de déplacement 

-​ la symbolique temporelle était altérée par des notions d’éternité et de stase (ce 
dernier terme semble pourtant inapproprié mais est le plus proche de la symbolique 
d’altération utilisée)  

-​ les éléments lumière et glace étaient surreprésentés de même que l’élément 
céruléen 

-​ le gardien du lieu de pouvoir avait un comportement étrange et semblait avoir des 
capacités jusqu’ici inconnue 

-​ Au fur et à mesure des actions de protection magique du Gardien la présence des 
éléments glace et lumière semblait se déliter progressivement. Notez cependant qu’à 
la fin du rituel, l’élément glace était dominant. 

-​ Lors de la tentative de contre rituel, les symboliques de Colère, Lumière, Trahison, 
Glace, Mutation, Déplacement et Lune sont brièvement apparues de façon disjointe 
du rituel principal. Pendant un instant le Gardien du lieu de pouvoir a tourné toute 
son attention vers le groupe concerné, ce qui a permis à certaines tentatives 
individuelles d’avoir lieu sans être contré par celui-ci. 

-​ Lorsque le prince Anenth a réussi à blesser mortellement Kaer’Ol Theadrin, le 
gardien est revenu prestement vers elle. Puis elle s’est relevée presque indemne et le 
Gardien l’a enjoint à se diriger vers la zone de jonction des lieux de pouvoir. 

 
Je ne m’hasarderai pas à faire une quelconque conjecture, hypothèse ou théorie à partir de 
ces informations qui vont à l’encontre de tout ce que j’ai pu apprendre. Ce que je sais, c’est 
que quelque soit ce qui a été fait pendant ce rituel, nous devons le comprendre, l’étudier 
pour réussir à contrer ce long Hiver et son instigatrice. 
Je laisse ce compte rendu à la postérité et aux éminences plus compétentes que moi en 
espérant que mes pairs trouveront une solution.” 
 
Sando de Pontié, marchand de la Guilde des Marchands et Itinérants. 
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L’équipe Orga vous remercie d’avoir lu ce livret de rituel 

et espère qu’il vous éclairera dans vos aventures. 

Nous rappelons qu’une grande partie du système de rituel 

est à découvrir en jeu par l’expérimentation ou la 

recherche d’information. 

Le rituel fourni à la création est entièrement détaillé et 

s’il est respecté à la lettre, il n’y a aucune raison qu’il 

échoue. N’hésitez donc pas à vous faire la main avec 

celui-ci avant d’essayer d’innover. 

Pour toutes questions, vous pouvez nous joindre via mail 

à contact@gnologik.com 

ou sur le Discord officiel https://discord.gg/sFzt33zjG6 
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