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CAPACITES -

Affinité (feu) : Tant que le personnage possede au moins 1 PM, il peut effectuer 'un de ses effets suivant :
feu: O PM : allume une bougie; 1 PM : allume un feu de camp.

De plus, Le mage peut dépenser ses PM pour Renforcer les Sortiléges du feu ou provoquer une affiliation
avec son élément. Il ne peut en dépenser plus que son Rang lors d'un Tour.

Invocation rapide : 1 PM, invoque et lance son Sortilége dans le méme Tour.
Focalisation : 1 PM, se concentre sur son Sortilege dont I'lnvocation a échoué pour I'invoquer correctement.

Communion : doit réciter les paroles a voix haute tout en exécutant des gestes kabalistiques pour incanter. Le
personnage doit posseder au moins 1 Point de Magie pour effectuer un Test d'Invocation.

Incanter un Sortilege : le Joueur lance 2D6 + Dé de Magie + Aptitude défensive.

. Réussite critique : le Sortilege est renforcé de 1 PM.

Réussite : le Sortilege est lancé au prochain Tour.

- Echec : I'lnvocation échoue. Le Sortilege est lancé, mais ne provoque aucun effet notable, sauf visuel et auditive.
Echec critique : perd 1 PM et un Sortilége du feu est lancé. La cible ne change pas.

Harmonie : récupére tous ses PM au lever du soleil.

Résistance élémentaire : Protection de 4 contre les degats de feu et 2 contre l'air et la terre.

Téte brilée : dépenser 1 unique point de Combat pour augmenter ses Dégats de mélée de 5 points.

SORTILEGES

Bougie : Utilitaire (D4), Portée (Personnel), zone (Grande), durée (Prochain tour)

Une bougie apparait devant I'élémentaliste et illumine autour de lui comme une torche, méme sous I'eau.
La bougie et la lumiere ne sont visibles que de | 'élémentaliste.

o Renforcement : 1 PM : dure 1 heure. 1 PM : la lumiére est visible de tout le monde.

Esprit aiguisé : Utilitaire (D10), Portée (Personnel), zone (Cible), durée (Prochaine tour)

Le lanceur invoque le pouvoir de 'air pour aiguiser ses pensées son ASTUCE augmente a 18.

En plus, il bénéficie d'un bonus de +2 a tous ses tests d Attaque lorsqu'il utilise une arme a distance.
o Affiliation (feu) : 1 PM : le personnage ne recoit pas de bonus en Attaque, mais ses projectiles
s'enflamment et provoquent 2 points de Dégats supplémentaires.

Abondance : Utilitaire (D6), Portée (Toucher), zone (Cible), durée (Prochain tour).

~Doit planter son baton dans une parcelle de terre ; un fruit pousse a I'extrémité du baton a la fin de chacun
de ses Tours.
o Affiliation (feu) : 1 PM : le baton devient une torche. La torche s'éteint automatiquement si le baton est
retiré du sol.




