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Vous étes le fidele serviteur mortel d'une divinité. Béni par la
magie divine, vous pouvez protéger et guérir vos alliés et faire
des ravages chez vos ennemis.
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INVENTAIRE

Les régles suivantes s'appliquent a I'inventaire de Kyra.

Balayage (trait) : Quand vous attaquez avec cette arme, vous gagnez un bonus de circonstances de
+1 sur votre jet d'attaque si vous avez déja tenté de Frapper une autre créature au cours de ce
round.

[ Elixir de vie, Mineur (alchimie, consommable, élixir, guérison) Activer R4 (Interaction); Effet :
vous regagnez 1d6 points de vie et gagnez un bonus d'objet de +1 a vos jets de sauvegarde
contre les maladies et les poisons pendant 10 minutes.

Outils de guérisseur Ce kit de bandages, d'herbes médicinales et de nécessaire pour sutures est
nécessaire a tout test de Médecine visant a réaliser des Premiers Soins, Soigner les Blessures,
Traiter une Maladie et Traiter le Poison.

Percutant (trait) : Quand vous attaquez plusieurs fois avec cette arme lors d'un round, la deuxieme
attaque gagne un bonus de circonstances de +1 aux dégéts et les suivantes un bonus de +2.

Recharge (trait) : Il faut utiliser 1 action Interagir pour recharger cette arme avant de pouvoir
I'utiliser a nouveau.

Sac a dos : Un sac a dos peut contenir jusqu'a 4 unités d'Encombrement en termes d'équipement.
Si vous tenez le sac a dos a la main ou s'il est rangé au lieu de le porter sur votre dos, son
encombrement est léger (L) au lieu de négligeable. Les 2 premiéres unités d'Encombrement de
|'équipement stocké dans votre sac a dos ne sont pas comptabilisées dans votre Encombrement
total.

SORTS

DONS ET CAPACITES

Les dons et capacités de Kyra sont décrits ci-dessous.

Anathéme : Les anathémes de Sarenrae sont : créer des morts-vivants, mentir, refuser a une
créature le souhait de se repentir, ou se retenir de combattre le mal. Réaliser ces actions
d'anathéme de maniére flagrante ou répétée peut entrainer la perte des capacités divines de
Kyra.

Divinité (Sarenrae) : Sarenrae la Fleur de I'Aube est la déesse de la guérison, de I'honnéteté, de la
rédemption et du soleil. Votre arme de prédilection est le cimeterre et elle vous donne acces au
Domaine du Feu.

Doctrine (Prétre de cloitre) : Vous gagnez le don Initié du Domaine (voir ci-dessous).

Etudiante du droit canon : Si vous obtenez un échec critique lors d'un test de Religion pour
Déchiffrer un texte ou pour vous Souvenir de connaissances religieuses, vous obtenez un échec
simple a la place. Si vous obtenez un échec simple, il est transformé en succés. Si vous obtenez
un succes, il est transformé en succes critique.

Incantation divine : Votre déesse Sarenrae vous confére le pouvoir de lancer des sorts divins, en
utilisant I'activité Lancer un Sort. Les sorts que vous avez préparés pour la journée sont détaillés
dans la section suivante. Sarenrae vous donne aussi la possibilité de préparer le sort Mains
bralantes en tant que sort divin, en plus de sorts divins de base.

Initié du Domaine (Feu) : Le don Initié du Domaine vous donne accés au sort de domaine Rayon
de feu.

[ Points de Focalisation : vous gagnez une réserve de Points de Focalisation qui vous permet de
lancer le sort Rayon de Feu. Ce sort colte 1 PF. Votre total de PF actuel est de 1.

Rayon de Feu (peu commun, attaque, prétre, évocation, feu); Incantation » somatique, verbal;
Portée 18 m; Cible une créature ou un objet; Effet : Vous projetez une langue de feu
tournoyante. Faites un jet d'attaque de sorts; le rayon inflige 2d6 dégats de feu. Les dégats sont
doublés et infligent 1d4 dégats de feu persistant en cas de succes critique.

Obstination Hautaine : Il est difficile pour quelqu'un de vous donner des ordres du fait de votre
égo trés développé. Si vous obtenez un succes sur un jet de sauvegarde contre un effet mental
qui a pour but de directement contréler vos actions, vous obtenez un succes critique a la place.
Si une créature obtient un échec sur un test d'Intimidation visant a vous Contraindre, elle
obtient un échec critique a la place (et donc ne peut essayer de vous Contraindre a nouveau
avant une semaine).

Source divine (Guérison) : Vous pouvez préparer 3 sorts de Soin supplémentaires par jour (déja
intégrés a vos statistiques).

Kyra a préparé les sorts suivants pour la journée. Elle peut lancer a volonté les tours
de magie suivants :

Assistance divine (tour de magie, divination) ; Incantation K4 verbal; Effet Vous priez votre dieu
pour obtenir de I'assistance, cela vous donne un bonus de statut de +1 & un jet d'attaque, de
Perception, de sauvegarde ou de compétence applicable jusqu'au début de votre prochain tour.
Ce bonus peut étre donné a un allié a moins de 9 m. La cible choisit a quel test le bonus est
appliqué avant de faire le test. Une fois affectée par ce sort, une cible ne peut plus en
bénéficier pendant 1h.

Destruction de mort-vivant (tour de magie, nécromancie, positif); Incantation » somatique,
verbal; Effet Vous enveloppez un mort-vivant situé a moins de 9 m avec de I'énergie qui inflige
1d6+4 dégats positifs. La cible effectue un jet de sauvegarde de Vigueur basique. Si elle obtient
un échec critique, la cible est aussi affaiblie 1.

Hébétement (tour de magie, enchantement, mental, non létal); Incantation » somatique,
verbal; Effet Vous lancez une décharge mentale qui obscurcit I'esprit de la cible. La décharge
inflige 1d4 dégats mentaux. La cible effectue un jet de sauvegarde de Volonté basique. Si elle
obtient un échec critique, la cible est aussi étourdie 1.

Lumiére (tour de magie, évocation, lumiére); Incantation » somatique, verbal; Portée contact;
Cible 1 objet de valeur d'Encombrement 1 ou moins, soit non porté, soit possédé par vous ou
une créature consentante; Effet L'objet luit, émettant de la lumiére dans une zone d'émanation
de 6 m de rayon (et une lumiére faible dans les 6 m suivants), a la maniére d'une torche. Si
vous lancez ce sort a nouveau sur une autre cible, la premiére cesse de luire.

Stabilisation (tour de magie, guérison, nécromancie, positif) Incantation » somatique, verbal;
Effet Vous utilisez de |'énergie positive pour repousser les griffes de la mort, annulant le statut
mourant d'une créature située a moins de 9 m (elle reste inconsciente avec 0 Points de Vie).

Elle peut lancer une fois chaque sort de niveau 1 qu'elle a préparé. La capacité
Source Divine (guérison) lui permet de lancer 3 fois le sort Guérison :

[0 Bénédiction (enchantement, mental); Incantation #* somatique, verbal; Effet Vous et les
alliés présents dans une zone d'émanation de 1m50 gagnez un bonus de statut de +1 a vos jets
d'attaque pendant 1 minute. A partir du tour suivant, vous pouvez dépenser une action par
tour pour augmenter le rayon de I'émanation de 1m50. Cette action a le trait concentration.
Bénédiction peut contrer Imprécation.

OO0 Guérison (guérison, nécromancie, positif); Incantation ","’ ou M? (cf. description du
sort); Effet Vous canalisez de |'énergie positive pour soigner des créatures vivantes ou blesser
des morts-vivants. Vous soignez les créatures vivantes pour 1d8 Points de Vie. Si la créature est
mort-vivante, vous lui infligez 1d8 dégats positifs (jet de Vigueur basique). Vous pouvez
dépenser plus d'actions quand vous Lancer ce Sort pour modifier sa cible, sa portée, son aire
d'effet, et d'autres paramétres :

R4 (verbal) : Ce sort se lance en touchant la cible.

» (verbal, somatique) : Le sort a une portée de 9 m. Si vous soignez une créature vivante,
vous lui rendez 1d8+8 PV.

Ricd (matériel, somatique, verbal) : vous propagez l|'énergie positive dans une zone
d'émanation de 9 m, ciblant toutes les créatures vivantes et non-vivantes dans la zone (vous
soignez 1d8 ou infligez 1d8 dégats).

O sanctuaire (abjuration); Incantation ¥* somatique, verbal; Effet Vous touchez une créature et
lui conférez une aura de protection contre les attaques ennemies pendant 1 minute. Les
créatures qui attaquent la cible doivent effectuer un jet de sauvegarde de Volonté a chaque
tentative. Si la cible du sort réalise une action hostile, cela met fin au sort.

Succes critique : Le sort Sanctuaire prend fin.

Succes La créature peut effectuer son attaque normalement, ainsi que les suivantes.

Echec La créature ne peut attaquer la cible et gaspille son action. Elle ne peut réessayer
d'attaquer la cible ce tour-ci.

Echec critique La créature gaspille son action et ne peut réessayer d'attaquer la cible jusqu'a la
fin du sort.



