
INVOCATION · GUÉRISON 
Inq/Pal 2, Prê 3

Lien sacré
Incantation
Composantes
Portée
Zone/Cible
Durée
JS
RM
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1 round
V, G, F
contact (voir description)
créature touchée
10 minutes/niveau (T)
Volonté pour annuler (inoffensif)
oui (inoffensif)

Pour utiliser ce sort, le personnage doit tout d'abord toucher le récipiendaire afin
de créer un champ d'énergies bénéfiques entre eux. Une fois le sort lancé, le
personnage et la cible peuvent lancer des sorts d'Invocation (guérison) avec une
portée définie comme « contact » alors qu'ils se trouvent à courte portée l'un de
l'autre (7,5 m + 1,5 m/2 niveaux) (5 c + 1 c/2 niveaux). Si le personnage ou la cible ôte
son bracelet, le sort se termine immédiatement.

===Mythique===

Le personnage peut lancer sur la cible du sort (et vice-versa) des sorts d’invocation
(guérison) en considérant que leur portée est moyenne (30 mètres + 3 mètres par
niveau de lanceur de sorts). Lorsque le personnage ou la cible utilise le lien sacré
pour lancer un sort de guérison sur son partenaire lié, le lanceur du sort récupère
également un nombre de points de vie égal au montant minimum que le sort peut
soigner.

Amplifié (6ème). Si le personnage dépense deux utilisations de pouvoir mythique,
l’incantation d’un sort de guérison par l’intermédiaire du lien soigne le lanceur du
sort du nombre normal de points de vie au lieu du minimum. Le personnage et la
cible peuvent utiliser le lien pour se soigner l’un l’autre grâce à des pouvoirs de
soins ciblés tels que l’imposition des mains. À la différence des sorts de guérison,
un personnage qui utilise un pouvoir de soins de cette façon ne peut se soigner lui-
même. 


