PRETRESSE DES TEMPETES

SCEUR M AREE @ HuMAINE @ CLERC 3

DOMAINE DE LA TEMPETE

Niveau 3

Bonus de maitrise +2

Expérience 900

Vv

24

PV ACTUELS

P ca
18

COTTES DE MAILLES
+ BOUCLIER

& VitEsse
9m

x INITIATIVE
-1

Perception +5

Intuition +5

PERSONNALITE

une décision importante.

Meédecine

Religion +2

CARACTERISTIQUES Perception passive 15
Score Mod.
FORCE 16 +3
DEXTERITE 9 -1
CONSTITUTION 14 2
INTELLIGENCE 11 +0
SAGESSE 16 +3
CHARISME 11 +0
JETS DE SAUVEGARDE
Sagesse +5 Charisme
COMPETENCES

Trait : J'écoute toujours le vent avant de prendre

Défaut : Ma superstition ressemble parfois
beaucoup a de la paranoia.

Lien : Depuis le début de cette mission, je suis
convaincue que la Cloche aurait du rester au fond
de I'océan.

ATTAQUES

MARTEAU DE GUERRE
Attaque : +5 pour toucher

Dégats : 1d8 + 3 contondants

@ SoRrTs

Attaque magique : +5
DD de sauvegarde des sorts : 13

% EMPLACEMENTS DE SORTS

Niveaul:4
Niveau 2 : 2

@ TOURS DE MAGIE

ASSISTANCE
Ajoute 1d4 au prochain test de
caractéristique d'un allié.

FLAMME SACREE
Jet de Dextérité DD 13, échec : 1d8
dégats radiants.

THAUMATURGIE
Petits effets surnaturels liés a la voix,
au vent et au tonnerre.

4 SORTS DU DOMAINE
Toujours prépareés.

Niveau 1

« NAPPE DE BROUILLARD

« VAGUE TONNANTE — Jet de
Constitution DD 13, 2d8 dégats de
tonnerre et repousse de 3 m.

NIVEAU 2
+« BOURRASQUE

« FRACASSEMENT — Zone 3 m, jet de
Constitution DD 13, 3d8 dégats de
tonnerre.

4 CANALISATION D’ENERGIE DIVINE
1 utilisation par repos court ou long.

COLERE DESTRUCTRICE

Quand Sceur Marée inflige des dégats de foudre
ou de tonnerre, elle peut infliger les dégats
maximums au lieu de lancer les dés. Exemple :
Fracassement = 24 dégats.

4 COURROUX DE LA TEMPETE

3 fois par repos long.

Quand une créature a 1,50 m touche Soeur Marée,
elle peut utiliser sa réaction. Jet de Dextérité DD
13. La cible subit 2d8 dégats de foudre ou de
tonnerre, ou la moitié en cas de réussite.

SORTS PREPARES

Niveau 1

+ BENEDICTION — Jusqu’a trois créatures ajoutent
1d4 a leurs attaques et jets de sauvegarde.
Concentration.

« MOT DE GUERISON — Action bonus, soigne 1d4
+ 3 PV a distance.

» RAYON TRAGANT — Attaque magique a distance
+5, 4d6 dégats radiants ; la prochaine attaque
contre la cible a 'avantage.

« SANCTUAIRE — Protége temporairement une
créature.

Niveau 2

« ARME SPIRITUELLE — Action bonus, attaque
+5, 1d8 + 3 dégats de force, sans concentration.

« AIDE — Augmente de 5 le maximum de PV et
les PV actuels de trois créatures pendant 8
heures.

% S1 TU DEBUTES

@ Si plusieurs alliés vont combattre : lance
Bénédiction.

Si quelqu’un tombe 4 0 PV : Mot de
guérison.

Pour attaquer : Marteau de guerre ou
Eclair tracant.

Contre plusieurs ennemis:
Fracassement.

Gros moment héroique : Fracassement +
Colére destructrice = 24 dégats.

ﬁ EQUIPEMENT

« Bouclier

« Corde (15 m)

« Marteau de guerre

» Sac d’exploration

« Cotte de mailles

« Rations (5 jours) « Gourde

« Symbole sacré

« Arbaléte légére + 20 carreaux

«25PO

FArRoOUCHE. LuciDpE. IMPLACABLE.

« Certaines voix venues des profondeurs ne devraient jamais recevoir de réponse. »




