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Valeur : 5 pv

BOUCLIER DE PRETRE

A volonté 4+ arme, divine

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : +3 contre CA

Réussite : 1d8 + 1 dégats, et vous ainsi qu’un allié
adjacent bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +1 a
la CA jusqu’a la fin du tour de jeu suivant.

FLAMME SACREE

A volonté 4 divine, focaliseur, radiant

Action simple Distance 5

Cible : une créature

Attaque : +4 contre Réflexes

Réussite : 1d6 + 4 dégats radiants, et un allié que
vous voyez décide d’effectuer un jet de sauvegarde
ou de gagner 2 points de vie temporaires.

LANCE DE 1A FOI

A volonté 4 divine, focaliseur, radiant

Action simple Distance 5

Cible : une créature

Attaque : +4 contre Réflexes

Réussite : 1d8 + 4 dégats radiants, et un allié que
vous voyez bénéficie d’'un bonus de +2 a son
prochain jet d’attaque contre la cible.

CONDUIT DIVIN ¢ CHANCE DIVINE .

Rencontre 4+ divine

Action libre Personnelle

Effet : vous bénéficiez d’un bonus de +1 au prochain
jet d’attaque ou de sauvegarde que vous effectuez
avant la fin de votre prochain tour de jeu.

CONDUIT DIVIN : RENVOI DES MORTS=VIVANTS .

Rencontre 4+ divine, focaliseur, radiant

Action simple Proximité explosion 2
Cible : les morts-vivants pris dans |’explosion
Attaque : +4 contre Volonté

Réussite : 1d10 + 4 dégats radiants, et vous poussez
la cible de 5 cases. la cible est immobilisée jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant.

CONDUIT DIVIN : RADIANCE DE PELOR .

Rencontre 4 divine, focaliseur, radiant

Action simple Proximité explosion 1
Cible : les morts-vivants pris dans |’explosion
Attaque : +4 contre Volonté

Réussite : 1d12 + 4 dégats radiants, et la cible est
étourdi jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

FRAPPE GUERISSEUSE (MASSE D’ARMES) .

Rencontre 4 arme, divine, guérison, radiant

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature ‘
Attaque : +3 contre CA

Réussite : 2d8 + 1 dégats radiants, et la cible est

marquée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

En outre, vous ou un allié situé dans un rayon de 5

cases pouvez dépenser une guérison.

SIGNAL D’ESPERANCE

Quotidien 4+ divine, focaliseur, guérison

Action simple Proximité explosion 3

Cible : chaque ennemi pris dans |’explosion

Attaque : +4 contre Volonté

Réussite : |a cible est affaiblie jusqu’a la fin du tour
de jeu suivant.

Effet : vous et tous les alliés pris dans I’explosion
regagnez 5 points de vie, et vos pouvoirs de
guérison rendent +5 points de vie jusqu’a la fin de la
rencontre.

AUTRES APTITUDES

Langues : vous parlez le commun et I'universel.

Persévérance humaine [talent] : vous bénéficiez d’un
bonus de +1 a vos jets de sauvegarde.

Lanceur de rituels [talent] : vous possédez un
bréviaire qui contient les deux rituels que vous
maitrisez : préservation des morts et page secréte.

Savoir de soigneur : lorsque vous accordez un soin
a I’aide de I"'un de vos pouvoirs de prétre qui
s’accompagne du mot-clé guérison, ajoutez votre
modificateurs de Sagesse aux points de vie que ‘
regagne la cible.

EQUIPEMENT

Masse d’armes, cotte de mailles, bréviaire, symbole
sacré, kit de I'aventurier, 30 piéces d’or




