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Livre de sorts

SORTS MINEURS

ASPERSION D'ACIDE
niveau 0 - invocation

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 18 mètres
Composantes : V, S
Durée : instantanée

Vous propulsez une bulle d'acide. Choisissez une ou deux créatures que vous
pouvez voir, à 1,50 mètre ou moins l'une de l'autre, dans la portée du sort.
La cible doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité sans quoi elle subit
1d6 dégâts d'acide. 
Les dégâts de ce sort augmentent de 1d6 lorsque vous atteignez le niveau 5
(2d6), le niveau 11 (3d6) et le niveau 17 (4d6). 

CONTACT GLACIAL
niveau 0 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 36 mètres
Composantes : V, S
Durée : 1 round

Vous créez une main squelettique fantomatique dans l'espace d'une créature
à portée. Faites une attaque à distance avec un sort contre la créature pour
l'étreindre d'une froideur sépulcrale. Si le coup touche, la cible subit 1d8
dégâts nécrotiques, et elle ne peut récupérer ses points de vie avant le début
de votre prochain tour. Jusque-là, la main fantomatique s'accroche à la
cible. Si vous ciblez un mort-vivant, il aura également un désavantage à ses
jets d'attaque contre vous jusqu'à la fin de votre prochain tour. 
Les dégâts de ce sort augmentent de 1d8 lorsque vous atteignez le niveau 5
(2d8), le niveau 11 (3d8) et le niveau 17 (4d8). 

FAÇONNAGE DE L'EAU
niveau 0 - transmutation

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 9 mètres
Composantes : S
Durée : instantanée ou 1 heure (voir ci-dessous)

Choisissez un cube d'eau visible de 1,50 mètre d'arête dans la portée du sort.
Vous pouvez alors le manipuler d'une des façons suivantes : 
• Vous déplacez instantanément ou modifiez le sens du courant selon vos
directives jusqu'à 1,50 mètre dans n'importe quelle direction. Ce
mouvement n'a pas assez de force pour causer des dégâts. 
• Vous pouvez faire apparaitre des formes simples dans l'eau et les animer
selon vos instructions. Ce changement dure 1 heure. 
• Vous modifiez la couleur ou l'opacité de l'eau. L'eau doit être transformée
de façon homogène. Ce changement dure 1 heure. 
• Vous gelez l'eau, à condition qu'elle ne contienne aucune créature. L'eau
dégèle au bout de 1 heure. 
Si vous lancez ce sort plusieurs fois, vous ne pouvez avoir que deux de ces
effets non-instantanés actifs à la fois, et vous pouvez en dissiper un en une
action. 

GLAS FUNÈBRE
niveau 0 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 18 mètres
Composantes : V, S
Durée : instantanée

Vous pointez une créature que vous pouvez voir à portée, et le son
douloureux d'une cloche emplit l'air autour d'elle pendant un moment. La
cible doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse ou subir 1d8 dégâts
nécrotiques. Si la cible ne possède pas ses points de vie maximums, elle
subit 1d12 de dégâts nécrotiques. 
Les dégâts du sort augmentent de un dé lorsque vous atteignez le niveau 5
(2d8 ou 2d12), le niveau 11 (3d8 ou 3d12) et le niveau 17 (4d8 ou 4d12). 

MAIN DE MAGE
niveau 0 - invocation

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 9 mètres
Composantes : V, S
Durée : 1 minute

Une main spectrale apparaît à un point précis choisi à portée. La main
expire à la fin de la durée du sort ou si elle est révoquée au prix d'une action.
La main disparaît si elle se retrouve à plus de 9 mètres du lanceur de sorts
ou si ce sort est jeté une nouvelle fois. 
Le lanceur de sorts peut utiliser son action pour contrôler la main. La main
peut manipuler un objet, ouvrir une porte ou un contenant non verrouillé,
ranger ou récupérer un objet d'un contenant ouvert, ou bien verser le
contenu d'une fiole. La main peut être déplacée jusqu'à 9 mètres à chaque
fois que vous l'utilisez. 
La main ne peut attaquer, activer des objets magiques ou transporter plus de
5 kg. 

PROTECTION CONTRE LES ARMES
niveau 0 - abjuration

Temps d'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes : V, S
Durée : 1 round

Vous tendez votre main et tracez un symbole de protection dans les airs.
Jusqu'à la fin de votre prochain tour, vous obtenez la résistance contre les
dégâts contondants, tranchants et perforants infligés par des attaques avec
arme. 

THAUMATURGIE
niveau 0 - transmutation

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 9 mètres
Composantes : V
Durée : jusqu'à 1 minute

Vous simulez une chose extraordinaire, un signe de puissance surnaturelle.
Vous créez un des effets magiques suivants dans la limite de portée du sort : 
• Votre voix devient trois fois plus puissante que la normale pour 1 minute. 
• Vous faîtes vaciller des flammes, augmentez ou diminuez leur intensité, ou
bien encore vous changez leur couleur pendant 1 minute. 
• Vous causez des tremblements inoffensifs dans le sol pendant 1 minute. 
• Vous créez un son instantané qui provient d'un point de votre choix dans la
limite de portée du sort, tel qu'un grondement de tonnerre, le cri d'un
corbeau ou des chuchotements de mauvais augure. 
• Vous provoquez instantanément l'ouverture ou le claquement brusque
d'une porte ou d'une fenêtre non verrouillée. 
• Vous altérez l'apparence de vos yeux pendant 1 minute. 
Si vous lancez ce sort plusieurs fois, vous pouvez avoir activement jusqu'à
trois de ses effets à la fois, et vous pouvez rompre un effet au prix d'une
action. 
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NIVEAU 1

ARMURE DE MAGE
niveau 1 - abjuration

Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes : V, S, M (un morceau de cuir tanné)
Durée : 8 heures

Vous touchez une créature consentante qui ne porte pas d'armure, et une
force magique de protection l'englobe jusqu'à ce que le sort prenne fin. La
CA de la cible passe à 13 + son modificateur de Dextérité. Le sort prend fin si
la cible enfile une armure ou si vous prenez une action pour interrompre le
sort. 

BLESSURE
niveau 1 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes : V, S
Durée : instantanée

Faites une attaque au corps à corps avec un sort contre une créature que
vous pouvez toucher. En cas de réussite, la cible prend 3d10 dégâts
nécrotiques. 
Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de sort de niveau 2 ou supérieur, les dégâts augmentent de
1d10 chaque niveau d'emplacement au-delà du niveau 1. 

BOUCLIER
niveau 1 - abjuration

Temps d'incantation : 1 réaction, que vous prenez lorsque vous êtes
touché par une attaque ou ciblé par le sort projectile magique
Portée : personnelle
Composantes : V, S
Durée : 1 round

Une barrière invisible de force magique apparaît et vous protège. Jusqu'au
début de votre prochain tour, vous obtenez un bonus de +5 à votre CA, y
compris contre l'attaque qui a déclenché le sort, et vous ne prenez aucun
dégât par le sort projectile magique. 

DÉGUISEMENT
niveau 1 - illusion

Temps d'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes : V, S
Durée : 1 heure

Vous changez d'apparence jusqu'à ce que le sort prenne fin ou que vous
utilisiez une action pour le dissiper. Le changement inclut vos vêtements,
votre armure, vos armes et les autres objets que vous portez. Vous pouvez
paraître 30 cm plus grand ou plus petit, mince, obèse, ou entre les deux.
Vous ne pouvez pas modifier votre type morphologique. Vous devez donc
prendre une forme qui présente un arrangement similaire des membres. Par
ailleurs, l'ampleur de l'illusion ne tient qu'à vous. 
Les modifications apportées par ce sort ne résistent pas à une inspection
physique. Par exemple, si vous utilisez ce sort pour ajouter un chapeau à
votre accoutrement, les objets passeront à travers le chapeau et si on y
touche, on ne sentira pas sa présence ou on tâtera plutôt votre tête et votre
chevelure. Si vous utilisez ce sort pour paraître plus mince, la main d'une
personne qui veut vous toucher entrera en contact avec votre corps alors que
sa main semble libre d'obstruction. 
Pour détecter que vous êtes déguisé, une créature peut utiliser son action
pour inspecter votre apparence et elle doit réussir un jet d'Intelligence
(Investigation) contre le DD de sauvegarde de votre sort. 

FLÉAU
niveau 1 - enchantement

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 9 mètres
Composantes : V, S, M (une goutte de sang)
Durée : concentration, jusqu'à 1 minute

Jusqu'à 3 créatures de votre choix, que vous pouvez voir et qui sont à portée,
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Charisme. Quand une cible qui a
raté son jet de sauvegarde fait un jet d'attaque ou un autre jet de sauvegarde
avant la fin du sort, elle doit lancer un d4 et soustraire le résultat à son jet
d'attaque ou de sauvegarde. 
Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de sort de niveau 2 ou supérieur, vous pouvez cibler une
créature supplémentaire pour chaque niveau d'emplacement au-delà du
niveau 1. 

INJONCTION
niveau 1 - enchantement

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 18 mètres
Composantes : V
Durée : 1 round

Vous donnez un ordre d'un mot à une créature dans la portée du sort et que
vous pouvez voir. La cible doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse ou
suivre l'ordre lors de son prochain tour. Le sort n'a aucun effet si la cible est
un mort-vivant, si elle ne comprend pas la langue, ou si votre ordre est
directement nocif pour elle. 
Des injonctions typiques et leurs effets suivent. Vous pouvez émettre un
ordre autre que ceux décrits ici. Si vous le faites, le MD détermine comment
la cible se comporte. Si la cible est empêchée de suivre votre ordre, le sort
prend fin. 
Approche. La cible se déplace vers vous par le chemin le plus court et le
plus direct, terminant son tour si elle arrive à 1,50 mètre ou moins de vous. 
Lâche. La cible lâche tout ce qu'elle tient et termine alors à son tour. 
Fuis. La cible s'éloigne de vous le plus rapidement possible. 
Tombe. La cible tombe au sol et termine alors à son tour. 
Halte. La cible ne bouge plus et n'entreprend aucune action. 
Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de sort de niveau 2 ou supérieur, vous pouvez affecter une
créature supplémentaire pour chaque niveau d'emplacement au-delà du
niveau 1. Les créatures que vous ciblez doivent toutes être dans un rayon de
9 mètres. 

RAYON EMPOISONNÉ
niveau 1 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action
Portée : 18 mètres
Composantes : V, S
Durée : instantanée

Un rayon d'énergie verdâtre et contagieuse est envoyé en direction d'une
créature à portée. Effectuez une attaque à distance avec un sort contre la
cible. Si le coup touche, la cible subit 2d8 dégâts de poison et doit effectuer
un jet de sauvegarde de Constitution. Si elle échoue son jet de sauvegarde, la
cible est empoisonnée jusqu'à la fin de votre prochain tour. 
Aux niveaux supérieurs. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de sort de niveau 2 ou supérieur, les dégâts augmentent de
1d8 pour chaque niveau d'emplacement au-delà du niveau 1. 

REPLI EXPÉDITIF
niveau 1 - transmutation

Temps d'incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle
Composantes : V, S
Durée : concentration, jusqu'à 10 minutes

Ce sort vous permet de vous déplacer à une vitesse incroyable. Lorsque vous
lancez ce sort, puis par une action bonus à chacun de vos tours jusqu'à la fin
du sort, vous pouvez effectuer l'action Foncer. 

SIMULACRE DE VIE
niveau 1 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes : V, S, M (une petite quantité d'alcool ou de spiritueux)
Durée : 1 heure

Vous vous protégez avec un semblant nécromantique de vie. Vous gagnez
1d4 + 4 points de vie temporaires pour la durée du sort. 
Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de sort de niveau 2 ou supérieur, vous gagnez 5 points de vie

https://www.aidedd.org/dnd/sorts.php?vf=projectile-magique
https://www.aidedd.org/dnd/sorts.php?vf=projectile-magique


/

temporaires supplémentaires pour chaque niveau d'emplacement au-delà
du niveau 1. 

 


