
SORTS POUR UNE SORCIÈRE DE L’HIVER 

ENTRAILLES TORDUES 

Ecole transmutation; Niveau alchimiste 2, magus 3, ensorceleur/magicien 3, Sorcière 3 
Temps d’incantation 1 action simple 
Composants V, G, M (un cocon noué avec un fil) 
Portée personnelle 
Cible le jeteur de sort 
Durée 1 minute/niveau 

Pendant toute la durée de ce sort, vos organes vitaux se tordent et se déplacent, ce qui rend difficile 

la frappe dans une zone vulnérable. Tant que ce sort est en vigueur, les coups critiques et les 

attaques sournoises dirigées contre vous ont 25% de chances de ne pas infliger de dégâts 

supplémentaires - même si vous subissez quand même les dégâts normaux de l'attaque ! 

Au 7ème niveau, la chance d'ignorer des dégâts supplémentaires augmente à 50%, tandis qu'au 

13ème niveau, la chance augmente à 75%. 

CHUTE STUPEFIANTE  

Ecole transmutation; Niveau prêtre 2, ensorceleur/magicien 2, Sorcière 2 
Temps d’incantation 1 action immédiate 
Composants V, G 
Portée moyenne 
Cible une créature qui chute au sol  
Durée 1 round/niveau 
Sauvegarde : Vigueur partielle (voir ci-dessous) ; Résistance à la magie : oui 

Ce sort doit être lancé sur une créature lorsqu'elle tombe, que ce soit d'une hauteur ou après avoir 

subi un croc-en-jambe ou tout autre effet « à terre ». La magie de ce sortilège fait que la créature 

frappe le sol particulièrement fort. La créature subit 1d6 points de dégâts supplémentaires de sa 

chute. De plus, la créature est « chancelante » pendant toute la durée du sort, à moins de réussir un 

jet de Volonté. À chaque tour, les effets du sort persistent, la créature peut tenter une nouvelle 

sauvegarde de volonté en tant qu’action libre pour mettre fin plus tôt à l’effet « chancelant ». Une 

créature sous les effets de ce sort doit effectuer une action simple pour se lever. 

 

PLUIE BATTANTE  

Ecole évocation (eau); Niveau barde 2, druide 2, chamane 2, Sorcière 2 
Temps d’incantation 1 action simple 
Composants V, G, M (un peu d’eau) 
Portée moyenne 
Cible un cylindre (3m de rayon, 12m de haut) 
Durée 1 round/niveau 
Sauvegarde : aucun ; Résistance à la magie : non 

D'un simple geste, vous appelez une averse de pluie. Pendant la durée du sort, les effets suivants 

s’appliquent dans la zone touchée. Les feux non magiques sont automatiquement éteints et toutes 

les créatures et objets de la zone acquièrent une résistance au feu 5. L'eau invoquée est conductrice 

et, chaque fois qu'une créature sous la Pluie Battante subit des dégâts d'électricité, elle subit un 

point supplémentaire de dégâts d'électricité. Aux niveaux 6, 12 et 18, la résistance au feu augmente 

de 5 et les dégâts d'électricité supplémentaires de 1 point. 



 

VENT REVIGORANT  

Ecole enchantement (émotion) (air ; mental); Niveau barde 2, druide 3, chamane 2, Sorcière 3 
Temps d’incantation 1 action simple 
Composants V, G, M (une pétale de fleur) 
Portée cône de 9m 
Cible cône 
Durée instantanée 
Sauvegarde : Volonté annule (passif) ; Résistance à la magie : oui (passif) 

Vous respirez et soufflez profondément, créant ainsi un vent léger et magique qui tonifie tous les 

alliés de la zone touchée, comme suit. Tous les alliés endormis se réveillent immédiatement. Les 

alliés « fascinés » sont libérés de cet effet fascinant. Les alliés pris au dépourvu ne le sont plus même 

s'ils n'ont pas encore agi. La durée des effets qui provoquent la confusion, la terreur, la paralysie, le 

ralentissement ou l'étourdissement des alliés est réduite de 1d4 rounds (lancer séparément pour 

chaque cible). Si la durée d'un tel effet est réduite à 0 round ou moins, l'effet se termine pour cet 

allié. Enfin, tout allié « à terre » peut se relever par une action immédiate, provoquant des attaques 

d'opportunité comme d'habitude. 

 

FERME RESOLUTION  

Ecole enchantement (émotion) (effet mental); Niveau alchimiste 2, inquisiteur 1, prêtre 2, paladin 1, 
sorcière 2. 
Temps d’incantation 1 action simple 
Composants V, G 
Portée contact 
Cible créature touchée 
Durée 1 round/niveau 
Sauvegarde : Volonté annule (passif) ; Résistance à la magie : oui (passif) 

« Ferme Résolution » a été créé à l'origine pour aider temporairement ceux qui souffrent de 

certaines afflictions. Le destinataire du sort ignore les effets des dégâts et les malus d’une 

caractéristique (de votre choix), sauf si le montant est égal ou supérieur à la caractéristique ce qui 

provoque généralement l’inconscience ou la mort. Le sort est efficace, que les dégâts/malus 

(quelque soit le ou les sources) aient été provoqués avant l’incantation du sort ou pendant la durée 

du sort. Ce sort n'a aucun effet sur les effets causés par les pouvoirs « absorption de 

caractéristique ». 

 

 

  



BARRIERE RUGISSANTE  

Ecole transmutation (sonore); Niveau druide 4, ranger 3, enchanteur/magicien 3, sorcière 4.. 
Temps d’incantation 1 action simple 
Composants V, G, M (poignée de neige, terre ou gravier) 
Portée portée courte 
Cible mur de 30cm d’épaisseur,de 3m de haut et 6m de large 
Durée concentration, jusqu’à 1 round/2 niveaux 
Sauvegarde : Réflexes annule (voir ci-dessous) ; Résistance à la magie : oui. 

 

Utilisée à l'origine par les sorcières de l'hiver pour les premières batailles de l’Irrisen, la Barrière 

Rugissante est entrée dans les traditions orales des nombreuses tribus barbares du nord en tant que 

légendes racontant que les sorcières de l’hiver possédaient le pouvoir de plier à leur guise les 

champs de bataille. La Barrière Rugissante, cependant, s'est avérée être un sort particulièrement 

polyvalent en ce qui concerne les terrains, car elle fonctionne aussi bien dans les marécages, les 

déserts ou toute région où le sol est meuble ou facile à façonner. Lorsque vous lancez une Barrière 

Rugissante, vous faites jaillir un mur ondulé de terre, de boue, de neige, de sable ou de gravier dans 

la limite de portée du sort. Ce mur fournit une couverture totale à toutes les créatures ou objets de 

taille G ou moins. La barrière ne peut émerger que dans une zone de sol naturel et non travaillé. 

L’énergie qui forme la structure du mur est instable et vous devez vous concentrer pour maintenir la 

forme du mur. Une Barrière Rugissante a une AC de 9, une solidité de 0 et 5 points de vie par niveau 

de lanceur. Quand cette barrière atteint 0 point de vie, ou lorsque vous arrêtez de la maintenir, les 

énergies qui maintenaient la forme de la barrière ont alors des résultats explosifs, envoyant des 

morceaux pointus de matériaux constituant le mur et de l’énergie magique des deux côtés. Toute 

créature adjacente à une Barrière Rugissante lorsqu'elle explose subit 2d6 points de dégâts 

tranchants et 1d6 points de dégâts sonores par 3 niveaux de lanceur de sorts (maximum 6d6). Un jet 

de Réflexe réussi réduit de moitié le total des dégâts. La résistance aux sorts s'applique également. 

Cette instabilité peut rendre l’utilisation du sort risquée, mais bon nombre des lanceurs de sorts sont 

devenus des experts dans ses applications tactiques, utilisant souvent les barrières pour couvrir une 

évasion tout en lançant des sorts et des tirs dessus, dans l’espoir de déclencher la destruction de la 

barrière lorsque leurs poursuivants s’en sont trop approchés. 

 

 

 

 

 

 

 


