
Kyra                   Prêtresse 1 

 
ASCENDANCE Humaine (Polyvalente) HISTORIQUE Acolyte 

VITESSE 7m50 PERCEPTION +7 (Qualifié) 

ALIGNEMENT Neutre Bon  

LANGUES Commun, Keleshite  

 
FORCE DEXTERITÉ CONSTITUTION 

FOR 14 
Mod 

DEX 12 
Mod 

CON 10 
Mod 

(+2) (+1) (+0) 

 
INTELLIGENCE SAGESSE CHARISME 

INT 10 
Mod 

SAG 18 
Mod 

CHA 14 
Mod 

(+0) (+4) (+2) 

 

FRAPPES 
CAC  Cimeterre +5 (percutant, balayage), 1d6+2 tranchant 

Distance 
 

Rayon de feu +7, 2d6 feu (portée 18m, coûte 1 point 
de focalisation) 

 
Fronde +4 (portée 15 m, recharge 1), 1d6+1 
contondant 

 

COMPÉTENCES 
 

Acrobaties (DEX) 

+1 
 

Arcane (INT) 

+0 
 

Artisanat (INT) 

+0 

Athlétisme (FOR) 

+5* 
 

Connaissance de 
l'écriture (INT) 

+3* 

 

Connaissance  
 (INT) 

- 

Diplomatie (CHA) 

+5* 
 

Discrétion (DEX) 

+0 
 

Duperie (CHA) 

+2 

Intimidation (CHA) 

+2 
 

Médecine (SAG) 

+7* 
 

Nature (SAG) 

+4 
Occultisme (INT) 

+0 
 

Religion (SAG) 

+7* 
 

Représentation (CHA) 

+5* 
Société (INT) 

+0 
 

Survie (SAG) 
+4 

 
Vol (DEX) 

+1 

* Qualifié **Expert ***Maître 

DONS ET CAPACITÉS 
 
Don ancestral Obstination hautaine 

Dons de classe Initiée du Domaine 

Dons généraux Maitrise des Armures (légère) 

Dons de compétence Étudiante du droit canon 

Capacités de classe 
Source divine, Incantation divine, Doctrine 
(prêtre de cloître) 

 

DÉFENSE 
 

Points de vie Classe d'armure  

16 16  
Vigueur Réflexes Volonté 

+3 +4 +9 

 
SORTS 

 
Attaque 
de sorts 

+7 
DD 
17 

 
Sorts de 
focalisation 

Rayon de feu 

Tours de magie 
(à volonté) : 

Assistance divine, Destruction de mort-vivant, 
Hébétement, Lumière, Stabilisation 

Niveau 1 : Bénédiction, Sanctuaire, Guérison (3) 

 

INVENTAIRE 

 
Encombrement Porté : 3,4 L; Stocké : 1 

Porté 
sac à dos, chemise de mailles, outils de guérisseur, 
symbole religieux en bois, élixir de vie mineur, 
cimeterre, fronde (10 billes) 

Stocké 
sac de couchage, craie (10), silex et amorce, rations (2 
semaines), corde (15m), savon, torche (5), gourde 

Richesse 2 PO, 10 PA, 9 PC 

 

 
 

QU'EST-CE QU'UN PRÊTRE ? 

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



Kyra                   Prêtresse 1 

 

INVENTAIRE 
 
Les règles suivantes s'appliquent à l'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 déjà tenté de Frapper une autre créature au cours de ce 
round. 

□ Elixir de vie, Mineur (alchimie, consommable, élixir, guérison) Activer (Interaction); Effet : 

vous regagnez 1d6 points de vie et gagnez un bonus d'objet de +1 à 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 à tout test de Médecine visant à 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 deuxième 
attaque gagne un bonus de circonstances de +1 aux dégâts et les suivantes un bonus de +2. 

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

Sac à dos : Un sac à dos peut contenir jusqu'à 4 unités d'Encombrement en termes d'équipement. 
Si vous tenez le sac à dos à 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 premières unités d'Encombrement de 
l'équipement stocké dans votre sac à dos ne sont pas comptabilisées dans votre Encombrement 
total. 

 

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

Anathème : Les anathèmes 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'anathème de manière flagrante ou répétée peut entrainer la perte des capacités divines de 
Kyra.  

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

Doctrine (Prêtre de cloître) : 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 à la place. Si vous obtenez un échec simple, il est transformé en succès. Si vous obtenez 
un succès, il est transformé en succès critique. 

Incantation divine : Votre déesse Sarenrae vous confère le pouvoir de lancer des sorts divins, en 
utilisant l'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 
brûlantes en tant que sort divin, en plus de sorts divins de base. 

Initié du Domaine (Feu) : Le don Initié du Domaine vous donne accès 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 coûte 1 PF. Votre total de PF actuel est de 1. 

Rayon de Feu (peu commun, attaque, prêtre, 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 dégâts de feu. Les dégâts sont 
doublés et infligent 1d4 dégâts de feu persistant en cas de succès critique. 

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

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

 
 
 
 

 
 

 

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

Assistance divine (tour de magie, divination) ; Incantation verbal; Effet Vous priez votre dieu 
pour obtenir de l'assistance, cela vous donne un bonus de statut de +1 à un jet d'attaque, de 
Perception, de sauvegarde ou de compétence applicable jusqu'au début de votre prochain tour. 
Ce bonus peut être donné à un allié à moins de 9 m. La cible choisit à 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 à moins de 9 m avec de l'énergie qui inflige 
1d6+4 dégâts 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 l'esprit de la cible. La décharge 
inflige 1d4 dégâts mentaux. La cible effectue un jet de sauvegarde de Volonté basique. Si elle 
obtient un échec critique, la cible est aussi étourdie 1. 

Lumière (tour de magie, évocation, lumière); 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 lumière dans une zone d'émanation 
de 6 m de rayon (et une lumière faible dans les  6 m suivants), à la manière d'une torche. Si 
vous lancez ce sort à nouveau sur une autre cible, la première cesse de luire. 

Stabilisation (tour de magie, guérison, nécromancie, positif) Incantation  somatique, verbal; 
Effet Vous utilisez de l'énergie positive pour repousser les griffes de la mort, annulant le statut 
mourant d'une créature située à 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 : 

□ 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 à vos jets 
d'attaque pendant 1 minute. A partir du tour suivant, vous pouvez dépenser une action par 
tour pour augmenter le rayon de l'émanation de 1m50. Cette action a le trait concentration. 
Bénédiction peut contrer Imprécation. 

□□□ Guérison (guérison, nécromancie, positif); Incantation , ou  (cf. description du 

sort); Effet Vous canalisez de l'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 dégâts 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 paramètres : 

 (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. 

 (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 dégâts). 

□ 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 à chaque 
tentative. Si la cible du sort réalise une action hostile, cela met fin au sort. 
Succès critique : Le sort Sanctuaire prend fin. 
Succès La créature peut effectuer son attaque normalement, ainsi que les suivantes. 
Échec La créature ne peut attaquer la cible et gaspille son action. Elle ne peut réessayer 
d'attaquer la cible ce tour-ci. 
Échec critique La créature gaspille son action et ne peut réessayer d'attaquer la cible jusqu'à la 
fin du sort. 


