NOUVEAU SYSTEME D’APRENTISSAGE D’UN SORT POUR PROPHECY 

Apprendre un sort :

Il faut faire un jet de 

Sphère du sort + Discipline du sort + Volonté + 1D10 ( pour les sorts de niv 1) 

Sphère du sort + Discipline du sort + Tendance dragon + Volonté + 1D10 ( pour les sorts de niv 
2)

Sphère du sort + Discipline du sort + Tendance dragon + Sphère des rêves + Volonté + 1D10 ( pour les sorts de niv 3)

contre une difficulté égale à la complexité du sort.

	PRIVATE
avec trois NR négatifs
	avec deux NR négatifs
	avec un NR négatif
	sans NR
	avec un NR positif
	avec deux NR positifs
	avec trois NR positifs

	complexité fois 4 en heures pour apprendre le sort
	complexité fois 3 en heures pour apprendre le sort
	complexité fois 2 en heures pour apprendre le sort
	complexité en heures pour apprendre le sort
	complexité divisé par 2 en heures pour apprendre le sort
	complexité divisé par 3 en heures pour apprendre le sort
	complexité divisé par 4 en heures pour apprendre le sort


Une fois le sort appris le mage doit dépenser un nombre de points d’expérience égal à la complexité du sort. Si le mage à un mentor avec lui pour l’apprendre le mentor doit faire le même jet que pour lancer le sort normalement et tous les NR qu’il fait sont reporté au jet du mage pour apprendre le sort. Si le mage possède un parchemin sur lequel est écrit le sort le mage à un bonus de 2 au jet d’apprentissage. évidemment le mage peut profiter des deux bonus.

Lancer un sort : 

BONUS

+2 si le mage lis le sort. (magie invocatoire seulement) 

+2 si le sort est dans le livre des sorts. (sorcellerie seulement) 

+4 si on connaît le sort. (magie instinctive +6) 

+5 si la complexité du sort ne dépasse pas Sphère utilisée + Discipline utilisée + Réserve de magie actuelle + Volonté + 1D10.

MALUS

-4 si le mage ne lis pas le sort. (magie invocatoire seulement) 

-4 si le sort n’est pas dans le livre des sorts. (sorcellerie seulement)

-8 si on ne connaît pas le sort. (magie instinctive –12)

D’autres malus comme ceux qui découlent des blessures peuvent être pris en compte 

Le mage ne peut pas lancer un sort si il n’est ni dans son livre ni connu.

Prix d’un sort

Acheter un sort dans le commerce coût un nombre de pièce d’argent égal à la complexité du sort.

Le copier dans une bibliothèque commune coûte un nombre de pièces de bronze égal à la complexité du sort fois 5.

Le copier dans une bibliothèque spécialisée coûte un nombre de pièces de bronze égal à la complexité du sort fois 15 pour un sans caste fois 5 pour un citoyen et fois 2 pour un mage.

Le copier à la caste des mages coûte la même chose que dans une bibliothèque spécialisée seulement on donne à tous les mages qui prouvent qu’ils sont capables de lancer un sort le droit de copier le sort sur un parchemin.

On ne peut copier un sort que sur un parchemin ou dans un livre de sorts (équivalant de 30 parchemins).

Le prix d’un parchemin est de 30 D.F. en ville ( pc ) et 40 D.F. en village ( r ) le prix d’un livre de sort est de 600 D.F. en ville ( pc ) et 800 D.F. en village ( tr ).

Dans se système les clés ne valent plus rien sauf dans certains sorts où il faut posséder certains éléments (ex : pour le sort hache virevoltante (livre de base P.222) il faut une arme de jet).

A la création tous les sorts que le mage connaît lui sont donnés dans un livre de sorts + un autre sort de son choix qui coûte maximum 30 pièces de bronze dans une bibliothèque spécialisée.

