Dru/Ens/Mag 7

INVOCATION - CONVOCATION

BOMBARDEMENT ELEMENTAIRE

Incantation  1round
Composantes V, G

Portée longue (120 m + 12 m/niveau) (80 ¢ + 8 ¢/niveau)
Zone/Cible un ou plusieurs élémentaires sont invoqués
Durée 1 round/2 niveaux (T)

JsS aucun

RM non

Le d é ires arrivant di de leurs plans élé i 't les

déchaine violemment sur ses ennemis. Il doit disposer d'une ligne d’effet sur un point situé au moins
18 metres au-dessus des cibles visées et dans la zone de portée du sort. Le personnage peut
cnnvoquer un élememane noble, deux elémentalres de taille TG, quatre élémentaires de taille G ou
huit é de taille M. Il dirige sur des cibles situées 4 moins de 18 métres
les unes des autres et ne peut pas attribuer plus d'un élémentaire par cible.

Chacun des élémentaires ne peut frapper qu'une seule cible, quelle que soit sa taille. Quand un
élémentaire frappe une cible, il porte une seule attaque de coup avec son bonus dattaque total et un
bonus de circonstances de +4. Lélémentaire inflige des dégats variables, comme indiqué dans le
tableau plus bas. Le type et le nombre de dégits infligés varient en fonction de la taille et du type de
Télémentaire (cf. tableau). Certains élémentaires déclenchent un pouvoir spécial en plus lorsqu'ils
touchent leur cible : ces pouvoirs spéciaux sont décrits dans le profil complet de Iélémentaire et sont
indiqués d'un astérisque (*). Quil touche ou non, Iélémentaire recoit des dégats contondants qui
dépendent de sa taille. Les élémentaires invoqués agissent ors du tour o ls apparaissent,

& terre dans lesp: ible adjacent le plus proche de leur cible.
Le doit choisir un type délé ire & convoquer lorsquil lance ce sort (c.tableau).
Quand il lance un sort d ion pour invoquer yp il Sagit

dun sort de ce type.

1] CLASS="tablo centre autoalt" WIDTH="94%" |- CLASS="titre" | Taille de Iélémentaire || Dégats |-
CLASS="premier" | M || 6d6 - | G || 8d6 |- | TG ou plus grand || 12d6 |}

1] CLASS="tablo centre autoalt" WIDT!
dégats |- CLASS="premier" | Air | Mo électricité |- | Boue | Contondant et
entrave* |- | Eau || Contondant et extinction des feux* |- | Eclair || Electricité et maitrise du métal* |- |
Feu || Feu et brilure* |- | Glace || Moitié contondant, moitié froid |- | Magma || Moitié contondant,
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