Miracles     �



�Exorcism

L’exorcisme est réalisé avec un jet opposé de Faith contre le Spirit de la créature (déterminé par un tirage de carte comme à la création du personnage). En cas d’échec, le manitou gagne un +2 pour résister à de futurs exorcismes.



Holy Roller

1 réussite, un fate chip blanc

2 réussites, un fate chip rouge

3 réussites, un fate chip bleu.

Inspiration

+2 au Tale Tellin’ pour réduire le niveau de Fear.



Lay on Hands

Jet de Faith pour guérir les blessures avec le tableau ci-dessous. Jet de faith modifié par les blessures du patient. Si même religion, ajouter le score de faith, sinon le soustraire. Plus haute blessure sert de référence.

En cas de réussite, toutes les blessures, dans toutes les zones sont supprimées une heure après. 

En cas d’échec, le Saint prend le plus haut niveau de blessure dans ses propres Guts. Le patient n’est pas soigné...

Marche aussi contre les maladies.



Wound level�TN��Wind�3��Light�5��Heavy�7��Serious�9��Critical�11��Maimed�13��

Protection

Créature doit faire un jet de Spirit contre Faith, si elle perd, elle n’attaque pas «directement.



Sacrifice

Permet de donner des Fate Chips à ses petits partenaires, sans payer le Fate Chip au pot commun.



Sanctify

Permet de bénir une zone (10xFaith level en m de rayon). Les créatures mauvaises doivent faire un jet de Spirit TN 11, à chaque round.  En cas d’échec, la créature prend des dommages égaux à la différence du résultat avec le TN.



Smite

+1 dé pour chaque succès, en STR.



Succor

Enlève 1D6 Wind par succès.
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