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	El Fuego Adentro

	
	
	

	Sang pur                        ○
	Demi-sang                     ○
	Sang-mêlé                      ○

	
	
	

	
	Maîtrise                     ○○○
	

	
	
	

	Apprenti : Le cœur de feu

	En tant qu’apprenti sorcier vous vous êtes emparé du feu et en avez fait une partie intégrante de votre être. Les dommages basés sur le feu et la chaleur ne vous affectent pas et l’équipement qui vous colle à la peau est également protégé. De plus vous pouvez dirigé les déplacements d’un feu situé dans les 3 mètres (il ignorera le vent et traverse les cours d’eau si vous le lui demandez, mais s’éteindra si vous n’utilisez pas la compétence combustion). Avec les compétences Concentration et Porté il vous est possible d’affecter plus de feu et sur de plus grandes distances.

	

	Adepte : La main de feu

	Les adeptes d’El Fuego Adentro peuvent saisir des flammes comme s’il s’agissait d’objet solide. Ils sont connu pour escalader de belles flambés comme s’il s’agissait d’échelles et pour ramasser des poignées de flammes pour les jeter sur leurs adversaires. Les rumeurs affirment même qu’ils sont capable de faire danser des flammes sur la lame de leur épée.

	

	

Maître : L’esprit du feu

	Les maîtres d’El Fuego Adentro gagnent la faculté de donner vie aux flammes. Ils peuvent envoyer des oiseaux de feu sur les toits des chaumes lors de sièges, et créer des serpents enflammés qui ramperont sur le dos de prisonniers, ce qui s’avère bien plus douloureux que n’importe quel coup de fouet.

	

	Les Limites d’El Fuego Adentro

	Le déplacement des flammes

	Un feu se dirige d’un pouce (2.5cm), plus 1 pouce par niveau de maîtrise

	

	L’étincelle

	Les sorciers d’El Fuego Adentro ne sont pas capables de créer des flammes, tout comme ils ne peuvent pas accroître la taille d’un feu sans l’alimenter. Chaque fois que le feu n’est plus en contact avec une source d’alimentation, il faut utiliser la compétence combustion pour l’empêcher de s’éteindre.

	

	Compétences d’El Fuego Adentro

	

	Combustion      ○○○○○  ○

	Grâce à l’utilisation de cette compétence (nulle action n’est requise), le sorcier est capable d’alimenter un feu sans combustible. Sans elle, dès qu’il dirige un feu hors de sa source d’alimentation, il s’éteint. Toutefois, cette compétence exige de lui qu’il puise dans ses propres forces pour alimenter le foyer. La compétence combustion permet au feu de ne pas diminuer avant la phase suivante, mais pour chaque dé de dommages que le feu aurait dû perdre, le sorcier reçoit 2 blessures légères. Les dommages sont réduits de 1blessure par rang dans cette compétence. Chaque fois que le sorcier reçoit des dommages de cette manière, il doit effectuer un jet de blessure.

	

	Concentration      ○○○○○  ○

	Cette compétence permet au sorcier de contrôler plus d’un foyer à la fois. Pour chaque rang de compétence concentration qu’il possède, le personnage est capable de contrôler un foyer supplémentaire en plus du premier.

	

	Extinction      ○○○○○  ○

	Cette compétence permet au sorcier d’éteindre des foyers par la pensée. En dépensant une action, le sorcier peut réduire les dommages infligés par un feu d’un nombre de dé égal à son rang dans la compétence extinction. Si cela ammène le feu à 0 dé, il s’éteint. Cela affecte 3m  x 3m de superficie par rang dans la compétence extinction. Toutefois un autre sorcier peut utiliser la compétence combustion pour contrecarrer cette action.

	

	Portée      ○○○○○  ○

	Cette compétence permet au sorcier d’augmenter la portée maximale d’utilisation de ses pouvoirs. Sans cette compétence, un sorcier ne peut affecter qu’un feu situer dans les 3mètres. Cependant, grâce à elle, il est capable d’affecter des feux jusqu’à 12mètre par rang dans cette compétence.

	

	Tours

	Allumer un feu         ○○○○○  ○

	Lame enflammée      ○○○○○  ○

	Jets de flammes          ○○○○○  ○

	Lucioles                     ○○○○○  ○

	Serpent de feu            ○○○○○  ○

	Oiseau de feu              ○○○○○  ○

	

	

	    Tours d’El Fuego Adentro

	

	Allumer un feu

	Niveau de maîtrise requis : Apprenti

	Grâce à cette compétence, le sorcier est capable d’allumer des feu dans des conditions défavorable en utilisant des techniques d’allumage classique (pierre à feu, etc.) Toutefois, il reçoit à chaque fois 1 blessure légère. La rudesse des conditions est limitée par le rang du sorcier comme suit :

Rang 1 : Amadou humide ou vent fort

Rang 2 : Amadou mouillé ou pluie légère

Rang 3 : Amadou imbibé d’eau ou pluie moyenne

Rang 4 : Amadou incombustible ou pluie forte

Rang 5 : Tout matériel ou toute condition météorologique

	

	Lame enflammée

	Niveau de maîtrise requis : Apprenti

	Le sorcier plonge sa lame dan un feu, utilisant sa magie pour protéger le métal de la chaleur et pour entretenir la combustion de la flamme. Cela permet aux sorciers d’ajouter le niveau de maîtrise du sorcier multiplié par son rang dans la compétence aux dommages. Cette compétence inflige 6 blessures légères au début de chaque tour, mais il peut en annuler les effets à tout moment. La compétence combustion permet d’absorber une partie des dommages.

	

	Jet de flammes

	Niveau de maîtrise requis : Adepte

	Le sorcier dépense une action pour plonger sa main dans les flammes, en ramasse une poignée et la jette sur son adversaire dans l’espoir qu’il prenne feu. La portée de cette attaque est de 5 + (Gaillardise x 2) mètres, sans pénalité pour toucher, et le personnage effectue un jet de Finesse + Jet de flammes en guise de jet d’attaque. S’il touche, l’attaque inflige 1 dé de dommage, + 1 par niveau de maîtrise du sorcier, mais le feu s’éteint sur le même coup (même la compétence combustion ne peut rien contre cette extinction). Cette compétence inflige 2 blessures légères à chaque fois qu’il y a recourt, mais la compétence combustion permet d’absorber ces dommages.

	

	Luciole

	Niveau de maîtrise requis : Maître

	Le sorcier dépense trois actions et subit 1 blessure légère pour créer à partir d’une flamme d’au moins 1 dé une nuée de luciole de 3m sur 3, réduisant ainsi immédiatement la taille du feu d’un dé. La blessure légère reçut au départ ne disparaît pas (même si le sorcier reçoit une blessure grave) tant qu’elles n’ont pas été dans l’eau ou dissipée par son créateur, ce qu’il peut faire quand il veut. Ces créatures sont sous le contrôle du sorcier et ressemble à de petites braises flottantes. Il n’est pas nécessaire d’utiliser la compétence combustion pour les entretenir. Toute créature prise dans la nuée reçoit une blessure légère par phase, sauf si elle porte des vêtements épais ou n’importe quelle autre protection. Les lucioles peuvent ce déplacer de 3 pouces (7.5cm). Le sorcier peut donner vie à une nuée par rang dans sa compétence Luciole.

	

	Serpent de feu

	Niveau de maîtrise requis : Maître

	Le sorcier dépense cinq actions et subit 3 blessures légères pour créer à partir d’un feu d’au moins 2 dés un serpent de feu (réduisant ainsi immédiatement la taille du feu de deux dés). Les blessures légères reçues au départ ne disparaissent pas (même si le sorcier reçoit une blessure grave) tant qu’il n’a pas été dans l’eau ou dissipée par son créateur, ce qu’il peut faire quand il veut. Le créateur du serpent n’a pas besoin d’effectuer de jet de dé pour le contrôler. Le serpent dispose de trois rangs dans chaque traits, mais on ne peut le blesser qu’en l’immergeant dans l’eau. Quand il touche, la cible reçoit 1 dé de dommage par rang dans la compétence serpent de feu du sorcier au moment  de l’apparition du serpent. Ces dommages sont diminué d’un dé à chaque fois qu’il touche jusqu’à ce qu’il tombe à 0 dé, ce qui lui donne l’apparence d’une minuscule flammèche qui fuit pour récupérer (ce qui exige une flamme dans laquelle il plongera, volant un dé de dommage par tour d’immolation jusqu’a son maximum lorsqu’il à été créé ou jusqu'à son nouveau foyer s’éteigne). Un sorcier peut donner vie à une créature par rang dans sa compétence serpent de feu.

	

	Oiseau de feu

	Niveau de maîtrise requis : Maître

	Le sorcier dépense 10 actions et subit 5 blessures légères pour créer à partir d’un feu d’au moins 4 dés un gigantesque et magnifique oiseau de feu (réduisant ainsi immédiatement la taille du feu de 4 dés). Les blessures légères reçues au départ ne disparaissent pas (même si le sorcier reçoit une blessure grave) tant qu’il n’a pas été dans l’eau ou dissipée par son créateur, ce qu’il peut faire quand il veut. L’envergure de l’oiseau est d’environ 12mètres. Le créateur du serpent n’a pas besoin d’effectuer de jet de dé pour le contrôler. Le serpent dispose de trois rangs dans chaque traits, mais on ne peut le blesser qu’en l’immergeant dans l’eau. A l’origine les sorciers castillans se servaient des oiseaux de feu comme destrier, qui les transportaient de 80kmpar jour par rang de compétence à la création. Il est également possible d’embarquer un passager par rang de compétence. Le contact de l’oiseau ne brûle pas mais il peut exploser en une gigantesque boule de feu (explosion de rang 4) si le créateur le souhaite. Dans ce cas il est totalement anéanti et disparaît.


