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Grimoire

ORTS MINEURS

ASPERSION D'ACIDE
niveau 0 - invocation

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S

Durée : instantanée

Vous propulsez une bulle d'acide. Choisissez une ou deux créatures que vous pouvez voir, a 1,50
métre ou moins l'une de 'autre, dans la portée du sort. La cible doit réussir un jet de sauvegarde
de Dextérité ou subir 1d6 dégats d'acide.

Les dégats de ce sort augmentent de 1d6 lorsque vous atteignez le niveau 5 (2d6), le niveau 11
(3d6) et le niveau 17 (4d6).

FACONNAGE DE L'EAU
niveau 0 - transmutation

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes : S

Durée : instantanée ou 1 heure (voir ci-dessous)

Choisissez un cube d'eau visible de 1,50 métre d'aréte dans la portée du sort. Vous pouvez alors
le manipuler d'une des facons suivantes :

« Vous déplacez instantanément ou modifiez le sens du courant selon vos directives jusqu'a 1,50
meétre dans n'importe quelle direction. Ce mouvement n'a pas assez de force pour causer des
dégats.

« 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 'eau. L'eau doit étre transformée de fagon homogene.
Ce changement dure 1 heure.

« Vous gelez l'eau, a condition qu'elle ne contienne aucune créature. L'eau dégele au bout de 1
heure.

Si vous lancez ce sort plusieurs fois, vous ne pouvez avoir que deux de ces effets non-instantanés
actifs a la fois, et vous pouvez en dissiper un en une action.

Guias

niveau 0 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 18 métres

Composantes : V, S

Durée : instantanée

Vous pointez une créature que vous pouvez voir a 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 dégéts nécrotiques. Si la cible n'est pas a son maximum de points de vie,
elle subit 1d12 de dégats nécrotiques.

Les dégats 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).

RavonN DE GIVRE

niveau 0 - évocation

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S

Durée : instantanée

Un faisceau frigide de lumiére bleuétre se dirige vers une créature dans la portée du sort.
Effectuez une attaque a distance avec un sort contre la cible. S'il touche, la cible subit 1d8 dégéts
de froid et sa vitesse est réduite de 3 métres jusqu'a début de votre prochain tour.

Les dégats du sort augmentent de 1d8 lorsque vous atteignez le niveau 5 (2d8), le niveau 11 (3d8)
et le niveau 17 (4d8).

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'a ce que le sort prenne fin. La CA de la cible passe a 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 a corps avec un sort contre une créature que vous pouvez toucher.
En cas de réussite, la cible prend 3d10 dégats nécrotiques.

Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un emplacement de sort de
niveau 2 ou supérieur, les dégats augmentent de 1d10 chaque niveau d'emplacement au-dela du
niveau 1.

https://www.aidedd.org/dnd/sorts.php

BoucLier
niveau 1 - abjuration

Temps d'incantation : 1 réaction, que vous prenez lorsque vous étes touché par une attaque
ou ciblé par le sort projectile magique

Portée : personnelle

Composantes : V, S

Durée : 1 round

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

Ecrair TRAGANT

niveau 1 - évocation

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 36 métres

Composantes : V, S

Durée : 1 round

Un éclair silencieux fonce sur une créature de votre choix dans la portée du sort. Faites une
attaque a distance avec un sort contre la cible. Si elle réussit, la cible subit 4d6 dégats radiants et
le prochain jet d'attaque effectué contre cette cible avant la fin du votre prochain tour bénéficie
d'un avantage gréce a la lumiére faible mystique qui illumine alors la cible.

Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un emplacement de sort de
niveau 2 ou supérieur, les dégats infligés augmentent de 1d6 pour chaque niveau d'emplacement
au-dela du niveau 1.

Friavu
niveau i EnChantemEnt

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes : V, S, M (une goutte de sang)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Jusqu'a 3 créatures de votre choix, que vous pouvez voir et qui sont a 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 a 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-dela du niveau 1.

RAYON EMPOISONNE

niveau 1 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 18 métres

Composantes : V, S

Durée : instantanée

Un rayon d'énergie verdatre et contagieuse est envoyé en direction d'une créature a portée.
Effectuez une attaque a distance avec un sort contre la cible. Si le coup touche, la cible subit 2d8
dégéts de poison et doit effectuer un jet de sauvegarde de Constitution. En cas d'échec, la cible
est empoisonnée jusqu'a 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 dégats augmentent de 1d8 pour chaque niveau d'emplacement au-dela du
niveau 1.

SANCTUATRE
niveau 1 - abjuration

Temps d'incantation : 1 action bonus

Portée : 9 métres

Composantes : V, S, M (un petit miroir en argent)

Durée : 1 minute

Vous protégez une créature dans la portée du sort contre les attaques. Jusqu'a ce que le sort se
termine, toute créature qui cible la créature protégée avec une attaque ou un sort offensif doit
d'abord effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse. En cas d'échec, la créature doit choisir une
nouvelle cible ou perdre son attaque ou son sort. Ce sort ne protége pas la créature protégée
contre les sorts a zone d'effet, tel que I'explosion d'une boule de feu.

Si la créature protégée fait une attaque, lance un sort qui affecte une créature ennemie ou inflige
des dégéts a une autre créature, ce sort se termine.

TRrAIT ENSORCELE
niveau 1 - évocation

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes : V, S, M (la branche d'un arbre qui a été frappé par la foudre)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Un rayon d'énergie bleu crépitante est projeté sur une créature a portée, formant un arc
électrique continu entre la cible et vous. Effectuez une attaque a distance avec un sort contre la
créature. Si vous touchez, la cible subit 1d12 dégéts de foudre, et a chacun de vos tours, pour la
durée du sort, vous pouvez utiliser votre action pour infliger automatiquement 1d12 dégats de
foudre & la cible. Le sort se termine si vous utilisez votre action pour faire autre chose qu'infliger
ces dégats de foudre, si la cible se retrouve hors de la portée du sort, ou si elle obtient un abri
total contre vous.

Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un emplacement de sort de
niveau 2 ou supérieur, les dégats initiaux sont augmentés de 1di2 pour chaque niveau
d'emplacement au-dela du niveau 1.
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IMMOBILISATION DE PERSONNE
niveau 2 - enchantement

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (un petit morceau de fer droit)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Choisissez un humanoide visible dans la portée du sort. La cible doit réussir un jet de sauvegarde
de Sagesse ou étre paralysée pour la durée du sort. A la fin de chacun de ses tours, la cible peut
faire un autre jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle réussit, le sort prend fin.

Aux niveawx supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un emplacement de sort de
niveau 3 ou supérieur, vous pouvez cibler un humanoide supplémentaire pour chaque niveau
d'emplacement au-dela du niveau 2. Les humanoides doivent étre situés & 9 métres ou moins les
uns des autres.

RAvoN ARDENT
niveau 2 - évocation

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 36 meétres

Composantes : V, S

Durée : instantanée

Vous générez trois rayons de feu et vous les projetez vers des cibles dans la portée du sort. Vous
pouvez les projeter sur une ou plusieurs cibles.

Effectuez une attaque a distance avec un sort pour chaque rayon. Si elle touche, la cible subit 2d6
dégats de feu.

Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un emplacement de sort de
niveau 3 ou supérieur, vous générez un rayon supplémentaire pour chaque niveau
d'emplacement au-dela du niveau 2.

https://www.aidedd.org/dnd/sorts.php
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NIVEAU 3

ANIMATION DES MORTS

niveau 3 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 minute

Portée : 3 métres

Composantes : V, S, M (une goutte de sang, un morceau de chair et une pincée de poussiére
d'os)

Durée : instantanée

Ce sort crée un serviteur mort-vivant. Choisissez un tas d'ossements ou le cadavre d'un
humanoide de taille M ou P dans la portée du sort. Votre sort insuffle un semblant de vie a la
cible pour la relever en tant que créature morte-vivante. La cible devient un squelette si vous
avez choisi des ossements, ou un zombi si vous avez choisi un cadavre (le MD posseéde les
caractéristiques de la créature en question).

A chacun de vos tours, vous pouvez utiliser une action bonus pour commander mentalement les
créatures que vous avez animées avec ce sort si elles sont a 18 meétres ou moins de vous. Si vous
contrdlez plusieurs créatures, vous commandez simultanément autant de créatures que vous le
souhaitez en donnant le méme ordre a chacune d'elles. Vous décidez de l'action prise par la
créature et du mouvement qu'elle fait. Vous pouvez aussi émettre une consigne générale, comme
monter la garde devant une piéce ou dans un couloir. Si vous ne donnez aucun ordre, la créature
ne fait que se défendre contre les créatures qui lui sont hostiles. Une fois qu'un ordre est donné,
la créature s'exécute jusqu'a ce que la tache soit complétée.

La créature est sous votre controle pour une période de 24 heures, a la fin de quoi elle cesse
d'obéir a votre commandement. Pour maintenir le contrdle de la créature pour 24 heures
supplémentaires, vous devez incanter ce sort sur la créature avant la fin de la période actuelle de
24 heures. L'usage de ce sort réaffirme votre controle sur 4 créatures ou moins animées par ce
sort, plutdt que d'en animer une nouvelle.

Aux niveaux supérieurs. Lorsque vous lancez ce sort en utilisant un emplacement de sort de
niveau 4 ou supérieur, vous animez ou réaffirmez votre contréle sur deux créatures mortes-
vivantes additionnelles pour chaque niveau d'emplacement au-dela du niveau 3. Chaque
créature doit provenir d'un cadavre ou d'un tas d'ossements différent.

MavrépicTioN

niveau 3 - nécromancie

Temps d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous touchez une créature, elle doit alors réussir un jet de sauvegarde de Sagesse sous peine
d'étre affligée d'une malédiction pour toute la durée du sort. Lorsque vous lancez ce sort,
choisissez la nature de la malédiction parmi les options qui suivent :

« Choisissez une valeur de caractéristique. Tant qu'elle est maudite, la cible a un désavantage a
ses jets de caractéristique et de sauvegarde effectués avec la caractéristique en question.

« Tant qu'elle est maudite, la cible a un désavantage aux jets d'attaque qu'elle effectue contre
vous.

« Tant qu'elle est maudite, la cible doit effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse au début de
chacun de ses tours. En cas d'échec, elle gaspille 1'action de son tour  ne rien faire.

« Tant que la cible est maudite, vos attaques et sorts lui infligent 1d8 dégats nécrotiques
supplémentaires.

Un sort de délivrance des malédictions met fin a cet effet. A la discrétion du MD, vous pouvez
choisir une autre option de malédiction que celles présentées, mais elle ne devrait pas étre plus
puissante que celles-ci-dessus. Le MD a le dernier mot concernant I'effet de la malédiction.

Aux niveaux supérieurs. Si vous lancez ce sort en utilisant un emplacement de sort de niveau
4 ou supérieur, la durée de concentration maximale monte a 10 minutes. Si vous utilisez un
emplacement de sort de niveau 5 ou supérieur, le sort dure 8 heures. Si vous utilisez un
emplacement de sort de niveau 7 ou supérieur, le sort dure 24 heures. Si vous utilisez un
emplacement de sort de niveau 9, le sort dure jusqu'a ce qu'il soit dissipé. Utiliser un
emplacement de sort de niveau 5 ou supérieur permet de s'affranchir de la concentration en ce
qui concerne la durée du sort.
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