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Sieste
Incantation
Composantes
Portée
Zone/Cible
Durée
JS
RM
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1 minute
V, G, M
9 m (6 c)
émanation de 9 m (6 c) de rayon
8 heures
Volonté pour annuler (inoffensif)
oui (inoffensif)

Le personnage réduit la quantité de repos ou de sommeil ininterrompu dont les
créatures situées dans la zone d'effet du sort ont besoin pour guérir de leurs
blessures, récupérer leurs sorts et autres pouvoirs spéciaux et la fait passer à 2
heures au lieu des 8 habituelles. De plus, si les créatures continuent de dormir
ou de se reposer au-delà des 2 heures nécessaires, chaque tranche de 2 heures de
sommeil supplémentaire compte comme un jour de repos en ce qui concerne la
récupération de points de vie, les affaiblissements de caractéristique
temporaires, les maladies, les poisons et autres afflictions. Ce qui veut dire
qu'une période de repos de 8 heures équivaut à 4 jours de guérison naturelle et
de jets de sauvegarde, alors que les maladies ou afflictions similaires suivent leur
cours. Si les dormeurs souffrent des effets d'une maladie, d'un poison ou d'une
affliction, ils font des rêves réalistes qui les mettent sur le chemin de la guérison.
Si les choses se passent mal, ils peuvent se réveiller à tout instant pour chercher
une meilleure alternative. Si les créatures s'éveillent ou sont dérangées pendant
cette période de 8 heures, elles peuvent se rendormir mais ne bénéficient plus
des effets de la récupération accélérée. Une créature ne peut bénéficier des effets
de ce sort qu'une fois par semaine. 


