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donne plus de cartes Action

Chaque point dans ce métier S’gjoute au jet de dés pour tous
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Renommée immédiatement
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S’agjoute au jet de dressage, monter a cheval Sert a faire des priéres destinées aux Dieux

Prefre

et a tous les tests en lien avec les animaux pour se voir accorder des graces

Permet de maitriser la kardia, de |’utiliser en

) S’gjoute au jet de dés de Conversation,
combat. Permet de détecter la Kardia et de la
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