* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Serviteur invisible Amélioré

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Classe : Mage


niveau : 6


école : comme Serv. Inv.

portée : 0

z.e : 500 mètres

durée : permanent

T.T.C : 1 tour

Composantes : V,S,M

JS : aucun

Ce sort permet de créer un serviteur invisible comme le sort de niv 1, mais

Avec les différences suivantes : 

1 : le Serviteur est permanent

2 : Il peut être commandé mentalement jusqu'à 500 m, mais peut s’éloigner plus que ca pour accomplir une tache qu’on lui a donné.

3 : Il peut tout faire comme un amateur (ramasser des pierres dans un champs, ramasser des fruits, labourer une terre, se battre, voire faire la cuisine, ou porter des cailloux d’un point a un autre). Il fera tout comme une personne pas du tout expérimentée dans la tache. Il n’apprends pas.

4 : Il est vulnérable aux armes magiques

Au cas ou il lui est demandé de combattre, il a une force de 9, un thaco de paysan inexpérimenté.

Plusieurs serviteurs invisibles peuvent travailler ensemble pour, par exemple, porter de lourdes charges.

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Perle de Sommeil

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Classe : Mage

niveau : 6

école : Comme Sommeil

portée : Toucher

z.e : 1 personne

durée : Variable / Permanent

T.T.C : 1 tour + 1 tour

Composantes : V,S,M

JS : aucun

Ce sort doit être lancé sur une perle en contact avec la cible juste avant que la cible s’endorme.

La perle commence alors a stocker le sommeil de la cible.

Au bout du temps de sommeil voulu (8 heures en général, mais c’est potentiellement illimité), la cible doit être réveillée par quelqu’un et la seconde partie de l’incantation qui dure 1 tour peut commencer.

La perle aura alors stocké un certain nombre d’heures de sommeil. Pour être utilisée, la cible doit la mettre sous la langue. La cible tombe alors dans une transe profonde pendant 1 round. A la fin de ce round, la cible est reposée comme si elle avait dormi autant d’heures de sommeil que contient la perle.

Ce sort est dangereux a lancer par une personne seule. Le magicien qui lance le sort sur lui-même doit s’assurer d’avoir un moyen de se réveiller, car le sommeil pendant lequel la perle se charge ne le repose pas. Apres par exemple 8 heures de charge, le magicien est aussi difficile a réveiller qu’une personne ayant passé une nuit blanche, et qui vient juste de se plonger dans un profond sommeil.

Pendant le round de transe où le magicien consomme la perle, il ne peut absolument pas se réveiller, même si on le découpe en morceau et qu’on l’égorge.

La perle ne fonctionne que pour la cible du sort. Le sommeil stocké dans la perle par X ne peut être utilisé que par X

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Préservation Majeure

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Classe : mage

niveau : 6

ecole : Abjuration

portee : 10 m

z.e : cube de (1m par niveau) d'arête  au maximum

durée : Permanent

T.T.C : 6 rounds

Composantes : V,S,M

JS : aucun

Ce sort est similaire au sort de niveau 2 de Préserve. 

Les différences avec son homologue de niv 2 sont : 

 - Le sort affecte une zone. Tout ce qui entre dans la zone est préservé, tout ce qui en sort cesse d'être préservé. 

 - L'effet de préservation est très étendu puisque les aliments, l'eau, les monstres (morts) sont préservés, les livres ne vieillissent plus, le bois qu'on dépose dans la zone ne sèche pas, ne vieillit pas, ne pourrit pas, le métal ne rouille pas et ne subit aucunement les effets du temps. Le vin ne vieillit pas (dommage), tout ce qui est matériel est préservé des effets du temps.  

 - Les insectes, rongeurs, petits reptiles sont repoussés, ou meurent s'ils ne peuvent sortir de la zone (un dragon n'est pas un petit reptile), un sort de fléau rampant verra son efficacité réduite de 50 % dans la zone. 

 - Le sort est vraiment permanent. Une pomme déposée dans la zone aura le même goût 10.000 ans après.

Plusieurs sorts peuvent être cumulés pour affecter un plus grand volume. On peut préserver des choses dont la taille a été réduite magiquement.

Le magicien peut décider d'affecter une zone plus petite.

Les éléments matériels du sort sont les mêmes que pour le sort de préserve de 2nd niveau.

P.S Utilisation que compte en faire Cassius:

Lancer le sort dans mes bibliothèques (conservation des livres), dans une piscine (si des gens se baignent dedans , il faudra la nettoyer, mais laissée a l'abandon, l'eau reste claire).

Je compte l'utiliser majoritairement pour mes stocks de nourriture, pour entreposer des réserves de bois, pour conserver les armes de siège (catapultes, trebuchets..) a l'abri du pourrissement, pour l'arsenal (pas besoin de graisser tout le temps les armes, et conserver de gros stocks de flèches), conserver les armures de cuir sans qu'elles deviennent cassantes, pour vendre des fraises en Hiver (Il parait qu'il y a des femmes qui seraient prêtes à payer très cher pour manger des fraises en plein hiver...), avoir des fruits toute l'année, pouvoir constituer des stocks de légumes et de fruits pendant la bonne saison (ca evite de jeter les poires en trop, etc..), conserver l'eau, les cereales, la viande...

faire des "frigos" portables (transport de nourriture sans se presser) : Ces frigos seront des grosses caisses (en bois ou metal) 

et tout ce qui pourra me passer par la tête ultérieurement.. 

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Climatiseur

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

niveau : 5

école : altération

portée : toucher

z.e : zone matérielle de 10 cm de diamètre

durée : permanent

T.T.C : 1 tour

Composantes : V,S,M

JS : aucun

Ce sort permet de créer une zone de 10 cm de diamètre sur un objet, mur, sol, etc.…

Cette zone sert de climatiseur pour un cube d'approximativement (niv) mètres de coté.

Trois éléments peuvent être modifiés : la température, l'hydrométrie, la pression. On peut modifier 1 ou 2 facteurs seulement)

La température dans la zone peut monter ou descendre de 1 degré par round et ce dans la fourchette

-3 degré à 120 degrés

L'hydrométrie peut monter ou descendre de 1 % par round de 0% (air très sec) a 101% (sous l’eau), passant par les classiques 100% qu'on peut rencontrer dans un sauna. A 100%, c'est encore de la vapeur d'eau, a 101, c'est de l'eau.

La pression peut aller de la pression régnant au sommet des hautes montagnes (respirable) jusqu'à la pression au niveau de la mer. Le sort peut créer ou absorber 1 m cube d’air par round. 

Dans tous les cas, les conditions ne devraient pas être suffisantes pour faire des points de dégâts.

Si d’autres conditions naturelles ont effet dans la zone, les deux effets se combattent (comme un chauffage en hiver combat le froid ambiant).

Des exemples d’utilisation de ce sort pourraient être :

Une chambre froide (3 degrés, 10 %, pas de modif de la pression)

Une climatisation pour une pièce souterraine (30 degrés, ~2O%, pas de modif de la pression)

Chauffage de piscine (25 degrés, 101 %, pas de modif de la pression)

Baignoire a bulle(25 degrés, 101%, pression du niveau de la mer)

Courant d’air(1 sort avec pression supérieure, 1 avec pression inférieure, donc courant d’air entre les deux, pas de modif de la température, pas de modif de l'hygrométrie)

Sauna (70 degrés, 100 %, pas de modif de la pression)

Machine a glaçons (-3, 101%, pas de modif de la pression)

Piscine : le sort est lance sur la bordure supérieure, réglé a 25°, 101%, pas de modif de la pression -> les bords de la piscine suintent jusqu'à ce que le climatiseur soit recouvert d'eau (piscine pleine).

Séchoir a linge (Courant d'air chaud et sec d'un bout à l'autre d'une pièce).

Four (120°, 0%, pas de modif de la pression)

Four cuisson vapeur (120°, 101%, pas de modif de la pression)

sort clerc niv 4

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

jouissance prophétique

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

ce sort similaire a divination( clerc 4) est lance sur une personne.

lorsque cette personne arrive a l'orgasme(dans un délai de 3 jours), au 

moment culminant de son plaisir, elle prononce une prédiction répondant

a la question qui occupait l'esprit du clerc au moment ou il a lance le sort.

La puissance de la divination dépends de la puissance du plaisir.

pour les orgasmes de puissance 1 et 2 sur l’échelle du plaisir, cette 

divination sera équivalente a un sortilège d'augure.

pour les orgasmes de puissance 3 et 4 , le sort sera équivalent a une 

divination classique ( mais en plus agréable...).

pour les orgasmes de puissance 5 et 6, la divination sera équivalente 

a un sort de communion.

Pour les orgasmes de puissance 7 et plus, la divination sera équivalente 

a une réponse claire et complète.

Deux éléments augmentent avec le plaisir:

La validité dans le temps de la divination (puissance 1 :1/4 heure 

et puissance 7 :1 an par exemple)

la clarté de la réponse : cryptique pour les orgasmes de petite puissance,

elle peut devenir très claire pour les orgasmes de puissance supérieure

La divination sera composée d'une ou deux phrases + ou moins longues.

la personne ayant prononce la divination ne se rappellera plus de ce qu'elle

a dit

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Vol de temps  (mage)

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

niveau : 6

école : 

portée : comme permanence

z.e : un sort ou un objet

durée : permanent

T.T.C : 1 heure

Composantes : V,S,M

JS : annule

Ce sort permet de rendre permanente une magie, qu'elle soit

sur un sort, sur une personne, ou sur un objet.

La composante est un objet permanent (i.e un objet sur lequel

a été lancé un sort de permanence), ou un lieu sur lequel un sort

permanent se trouve, ou encore une personne sur laquelle un

sort permanent se trouve.

Le sort se décompose en deux phases

- Le vol de la permanence : L'objet, le lieu ou la personne a droit

a un js contre destruction ou mort magique pour éviter le vol.

Dans le cas d'un sort rendu permanent, c'est le jet de sauvegarde 

du lanceur de la permanence qui est utilisé.

Si le js est raté, le sort de permanence est ôté et peut être redirigé 

sur une magie autre. La magie dont on vient d'enlever la permanence

disparaît alors.

- la redirection de la magie de permanence sur autre chose.

Cette autre chose peut être un objet magique en cours de création,

un sort lancé dans une pièce, ou encore un sort lancé sur une 

personne.

Ce sort est parfaitement compatible avec le sort d'enchantement 

d'un objet.

Les risques de perte de point de constitution demeurent tels qu'avec

le sort de permanence (5%, ou 100% si le sort est lancé sur une 

personne).

Seule la permanence peut être transmise ainsi, les enchantements

présents sur un objet dont on vole la permanence disparaissent.

pendant l'incantation, le mage doit tenir dans la main gauche

l'objet dont il souhaite voler la permanence, et dans la droite

l'objet a rendre permanent.

En cas de réussite du js de l'objet, le vol de permanence ne

pourra plus fonctionner sur la permanence de l'objet ayant résisté.

pareil pour les sorts sur un lieu ou une personne.

Le vol de permanence peut faire passer la permanence indifféremment

d'un sort a un objet, d'un objet a une personne, etc...

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Augmentation de masse

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

niveau : 6

école : 

portée : toucher

z.e : (niv) projectiles

durée : permanent jusqu’à déclenchement

T.T.C : 1 tour

Composantes : V,S,M

JS : aucun

Ce sort se lance sur un maximum de (niv du lanceur) projectiles.

Flèches, carreau d’arbalète ou pierres de frondes, etc... 

Au moment de l'impact avec la cible (même si c'est le sol en cas 

de tir raté), La masse du projectile est multipliée par 100, ce

qui lui donne un pouvoir de pénétration bien plus grand. 

Les dégâts occasionnés sont alors multipliés par 2. Ce sort

augmente grandement les chances du projectile d’être détruit lui aussi 

par l'impact. au lieu des 50% habituels, le projectile a 

90% de chance d’être détruit.

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Sensibilisation à l’empreinte

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

niveau : 6
ecole : enchantement
portee : toucher
z.e : 1 objet 
durée : 1 an
T.T.C : 1 Jour
Composantes : V,S,M

JS : aucun
Ce sort augmente la sensibilité d’une chose aux traces psychiques que chaque chose peut emmagasiner. Il est basé d’une part sur le sort d’enchantement d’un objet, d’autre part sur le fait que les objets prennent la marque psychique des personnes en relation avec eux (cf la discipline psi sensibilité aux émanations psychiques).
La prise d’empreinte psychique est entre 10 et 100 fois plus rapide.

Ce sort est un sort expérimental destiné à augmenter les chances qu’un objet s’éveille, devienne intelligent comme c’est le cas pour certains objets magiques comme par exemple des armes maniées pendant de nombreuses années par de puissants guerriers.

Le sort peut être lancé sur toute chose matérielle, d’un grain de sable jusqu’à une montagne, une forêt, un bateau, un manoir, une bibliothèque, un lac, etc.

Le temps jusqu’à l’éveil, si éveil il y a, est évidemment fonction de la taille de l’objet, de l’importance qu’il revêt aux yeux de celui ou ceux qui le portent ou en sont proches, et des empreintes déjà présentes sur l’objet
S’il y a éveil, le MJ décide des capacités de l’objet.
Classe : 

niveau : 

ecole : 

portee : 

z.e : 

durée : 

T.T.C : 

Composantes : V,S,M

JS : 
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Composantes : V,S,M

JS : 

