La Magie Nomoï

Le potentiel magique 

Invocation+Maîtrise+Altération+Conjuration+Langage des schèmes

Durée et perte de points de corps

	Durée
	temps
	Perte points de corps

	Instantanée
	1 seconde
	3

	Rapide
	3 secondes
	2

	Normale
	1 round (6secondes)
	1


Si un 1 sur le dé 20 est obtenu, la phase magique se fait dans la seconde qui suit, et ce, sans perte de points de corps.

Les Phases Magiques

Invocation

_ Former le signe du trihn voulu (qui est en fait le premier mot de l’algorithmes)

	Ame
	Moi

	
	Lui

	
	Eau

	Corps
	Terre

	
	Animal

	
	Végétal

	Esprit
	Air

	
	Feu

	
	Objet


_ Déterminer la puissance 

	1D6
	Difficulté

	1
	Facile

	2
	Normal

	3
	Laborieux

	4
	Difficile

	5
	Très difficile

	6
	Héroïque


_ Choisir d’invoquer le trihn ou pas. Si trihndar choisit de ne pas l’invoquer finalement au vu de sa puissance, c’est considéré comme un échec, et retrouvera toujours le même trihn jusqu’au lendemain.

_ Choix de la durée et perte de points de corps.

_ Jet : Ame+Personnel+Invocation+difficulté du trihn   (-2 si échec précédemment sur le même trihn).

Maîtrise

_ Doit être effectué juste après l’invocation.

_ Choix de la durée et perte de points de corps.

_Jet : Ame+Personnel+Maîtrise+difficulté du trihn+marge de réussite de l’invocation



En cas d’échec (la chance n’étant pas utilisable à ce moment), le trihndar doit tenter de conjurer le trihn (jet : Ame+Personnel+Conjuration+difficulté du trihn). S’il échoue, le magicien perd 1 point de corps, d’âme ou d’esprit, puis un par nuit s’il n’arrive toujours pas à le conjurer. Il a le droit pour cela d’effectuer un jet toute les heures.

Altération

_Choix de la durée et perte de point de corps

_La difficulté dépend de la puissance de l’algorithme

	Puissance de l’algorithme
	Difficulté

	1-50
	Laborieux

	51-80
	Difficile

	81-110
	Très Difficile

	111 et +
	Héroïque


_ Jet : Ame+Personnel+Altération+difficulté de l’algorithme(-écart entre puissance de l’algorithme et puissance magicien)+marge de réussite de la maîtrise(+2 si prononcé à voix haute)


En cas d’échec, le trihn disparaît sans effet.

_ Détermination du nombre de points d’effet.

	Marge de réussite altération *

 Puissance du trihn
	Points

d’effet

	0
	0

	1-4
	1

	5-9
	2

	10-14
	3

	15-19
	4

	20-24
	5

	25-29
	6

	30-34
	7

	35-39
	8

	40-44
	9

	45 ou +
	10


_ Attribution des points d’effet

	Une cible supplémentaire
	3

	+1 à l’effet du sort
	2

	+1 à la défense de la cible
	1



- 1 -
      Seb.L@normandnet.fr


