
ABJURATION 
Ens/Mag 7

Piège de téléportation
Incantation
Composantes
Portée
Zone/Cible
Durée
JS
RM
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10 minutes
V, G, M
moyenne (30 m + 3 m/niveau) (20 c + 2 c/niveau)
un cube de 12 m (8 c) de côté par niveau
1 jour/niveau (T)
Volonté, annule
oui

Le piège de téléportation protège une zone, redirigeant toute téléportation vers
ou en dehors de la surface piégée vers un endroit précis de la zone déterminé au
moment du lancement du sort. La destination doit être un endroit libre sur une
surface solide. Une créature affectée par un tel piège a droit à un jet de Volonté :
en cas de réussite, elle ne se téléporte pas du tout (mais l'utilisation de la
téléportation est consommée malgré tout). Un jet de Connaissances (mystères) de
DD 27 permet de remarquer la présence du piège, mais pas de déterminer sa
destination. 

Le lanceur de sort peut choisir en lançant le sort de faire en sorte qu'une
catégorie de personnes ne soit pas affectée par le sort, par exemple les créatures
d'un certain type ou alignement, possédant un certain objet ou connaissant un
certain mot de passe (cette dernière option ne fonctionnant que pour les
créatures cherchant à en sortir). Ces conditions sont choisies au moment du
lancement du sort. Des conditions plus complexes peuvent être mises en place,
mais elles risquent fortement de faire échouer le sort. Plusieurs pièges de
téléportations peuvent être placés de manière adjacente, de manière à toutes
renvoyer vers le même point contenu dans une des zones affectées.

On peut user de permanence sur un piège de téléportation, mais cela coute 7 000
po. 


