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o\ Préface

Le mage métamorphe

La métamorphose est une discipline enseignée par les Diense du Chaos eusc-mémes. Si les elfes noivs sont
passés waitres dans cette spécialité, elle est accessible a toutes les races chaotiques ou assimilées, donc d pres-
que tout. [e wonde, pour peu quon ait un wiivivum de dispositions pour [a magie. Cependant, malgré le coté
spectaculaive de [a bisc?a[ine, de nombreusx étudiants la délaissent au profit de spécialités plus efficaces an

combat. Elle offre toutefois des sorts inédits et tres uti

{BS.

La wagie métaworphe est vavement choisie comme
spécialité de niveau 1 par les aventuriers, elle est ce-
pendant tout a fait vecommandée au nivean .

La spécialité

Parwii [es magies chaotiques, la wétamorphose est une
des wioins dangereuses pour [a santé wentale et con-
somme souvent peu Vénergie astvale. Le seul désordre
babitue“ement noté cbez un métamovpbe mtervient
oes lors quil prend trop souvent une forme domnmée.
Ainsi, un mage qui se transjorme trop souvent en
loup visque a terme de se prendre pour un loup, et
on a lexcplication d'a pen pres un cas de [ycanthropie
suy trois.

Attention : dans [e cas oi vous empruntez une forme
animale ou inerte, votre énergie astrale cessera de se
régénéver. Prévoyez dowc de la véserve pour pouvoir
en assurer Lannulation.

Les 0égats

La magie métaworphe west pas étudice pour faire des
dégats importants ou tuer des gens par dizaines. Elle
a €té 0érivée Oes pratiques cgamam'ques anciennes
ainsi que d'wn certain nowibre de religions chaotiques
des dges veculés. Ne comptez pas trop sur la force de
frappe de wos sortileges donc, et Vé/fécbissez plutot
a des moyens intéressants d'utiliser des éléments de
votre environnenent. Soyez fourbes.

En ce qui concerne [assistance a laventure toutefois,
TOUS e serez pas en reste |

e —— G

Multi-niveans

La discipline wiétamorphe ne propose pas énorme-
ment de sortileges différents mais trois dentre ewx
sont des sorts wmlti-niveaux, dont deux qui somt
accessibles a partiv du wiveau 1. 1ls vous accompa-
gueront tout an long de votre carriere et grandiront
en puissance de maniere graduelle, jusqua powvoir
offrir dimpressionnantes possibifites. Noubliez donc
pas ces trois sortileges car ils veprésentent votre ar-
senal de base en qualité de métamorphe.

Invocations

Le wiétamorphe ne pratique pas [invocation. Ce-
pendant, il peut parfois changer des objets inertes en
créatuves vivantes pour se faire aider, comme c'est [e
cas pour le monstro-mobilier.

Les rituels

Les rituels sont des sortileges élabovés, qui deman-
Oent une préparation vigoureuse ainsi qu'un. certain
nombre Vingrédients. Ils ont généralement vn tewps
dincantation assez long et ne penvent etre effectués
en combat. La spécialite ou métaworphe ne dispose
que d'un nombre tres limité de rituels.
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Monstro-mobilier

-

_—“’\/@Q@_{ Multi-niveaux

Crest la transformation O'un wovcean de wobilier inerte - génévalement en bois - en une créature vindicative
et renforcée, apte a blesser vos adversaires ou vous faire gagner du temps.

Les meubles ainsi transformés vont se voir pousser des wembres et vont sanimer pour foucer vers la cible
de votre choix. Notez quil vous faudva de [a poudre dargent pour arviver a vos fins.

Usages :

- Création dallié powvant étre utilise an combat
- Récupération dobjets dutilité couvante

- Peu coittenx, faible en dégats, sort silenciens

X

Durée 0'incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : 2 minutes

- La piece de wiobilier seva active en tant que wons-
tre pendant cette Ourée, ou jusqu'a Oestruction
%VgigntAs: -

- 1 piece de wiobilier dans un état correct

- 1.00se 0e poudre d'argent

é%ﬂ)t%vmiab{e

- Coitt 0épendant du wienble transforme
Eprenve : IN'T

Restrictions :

- Le wienble ne doit pas étre pourri on déja brisé

- Vous e pouvez transformer et controler quume
seule piece de wiobilier d [a fois

Dégats : variable

- selon weuble transforme, dégats fixes, sans bonus
- Lattaque critique seva seulement imparable

-

Portee : contact

- Le mage doit powvoir déposer [a poudve sur le meu-
ble, o'un geste rapide

Q-(#%

Carvacteristiqgues/niveanx :

- Nivean 1: cbm’se/mbomet 0O'attaque (Coitt : 4 PA)
LSOO BY + 15~/ "BRY 2+ /.PL:: ID+1

- Nijveau 2 : Table vindicative (Cont : 6 PA)

AT A EVRE20,/'PR: 3 /AP : ID+2

- Nivean 4 : Lit de combat (Coit : 8 PA)

ALY EVE: 2524 PR 535/ Bl - 11043

Tnonlnérable ause armes contondantes

- Niveau 6 : Avmoire/buffet Vassaut (Coitt : 0 PA)
AT:13/EV:30/PR:4/Pl:ID+4

toulnérable anx arwes tranchantes

Notes orverses :

Unte fois le menble [ocalisé, [e wage doit s'en appro-
chey, Lasperger de poudve davgent et prononcer lin-
cantation.

Les meubles sont généralement en bois, et donc sen-
sibles au feu. 1ls produisent tous des dégats conton-
dants. Leur courage est sans limite wais ils ne sont
pas tres vapides dowc ils wauront pas linitiative.

On me peut pas les mandire et on ne peut pas modi-
fier lers caractévistiques avec Vautres sortileges.

Le monstro-wiobilier est autonowe, une fois lance
contre une cible il ne demanda ancune attention de
votre part. 1s ne pavent jamais les coups.

iy ‘.’{_
Echec critique : [e meuble implose, Jirojetant Oes échar-
des dans toutes les directions

Réussite critique : super-meuble | AT +2 et EV-S
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Métamorphose de l'inerte

Ce sort permet de transformer un objet inerte en un autre objet inerte, en général de proportions et de poids
semblables ou proches. Sa puissance évoluera en fonction des niveaus. Vous pouvez par exemple changer un
balais en faux baton magique, modifier lapparence dun fivve on O'un vetement, modifier lapparence O'une
table ou transformer une voue de chariot en un carvé de bois inutile. Vous pouvez aussi improviser de petits
spectacles. Cest wotre ingéwiosité qui vous permettra de tiver parti de cette discipline.

Usages : L™
- Transformation dobjet Porteée : jusqu’a 10 meétres

- Usages tres variés | >
X3 P

Durée 0'incantation : 6 seconoes Mot de pouvoir :

Durée Ou sort : permanent - Habituellement «Rak’ takkulul 1>
- Réwersible a [aide O'un contre-sort : Ammulation _ silenciense a partir du nivean 6

métamorphique ou Dispel Magic

ﬁﬁt Notes O0iverses :

?O”t g gt La métamorphose obtenue est toujours une copie de
Eprenve : IN'T quelque chose existant aillenrs, wais généralement
Restrictions : moins solide et sans propriétés particulieres.

- Poids de ['objet dépendant du nivean Le sort a été créé par [Academie avec un certain
- Ne fouctionne pas sur des objets enchantés nowbre de vestrictions évidentes, aussi vous ne pou-

- Ne forctionme pas si Lobjet est mobile, sur quelquun  vez pas altérer les métanx précienx, les gemmes ou
on dans a main de quelquun (jusquan nivean 10)  des matérians étranges, les ingrédients magigues, que

- Certaines matieres sont inaltérables (voiv notes) — ce soit dans un sens ou dans lautre. Les objets en-
- Ne permiet pas Oe créer Oe [a nourriture cbantés 0 Mandits ne répondront pas nom y){]us.
Poids des objets : Vous ne pouvez pas non plus créer dobjets compor-
- Nivean 1 : 1 kg et woins tant des parties mécaniques complexes.

- Nivean 2 : jusquia 2 kg

- Nivean 3 : jusqua s kg Echec critique : sovtilege entropique

- Nivean 4 : jusqua 10 kg Réussite critique : [objet est plius bean, mais en delors
- Niveau 5 : jusqua 1s kg de ca, aucun effet

- Ajoutez ensuite 10 Rg par nivean
Et d partiv Ou nivean 10 (inclus) certaines restric-
tions ne sappliquent plus (woir plus haut)
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Métamorphose du vivant

Ce sortilege, plus évolué que les autres, permet de transformer un étve vivant en un autve, de proportions et

de poids semblables ou proches - du moins jusquan nivean 1o. Sa puissance évolue également en fonction des

niveanx. Utilisez-le avec sagesse, car vous wavez certaivement pas envie de vecowvriv la Terre de Fangh

de chats T/u' se prennent pour des chiens, ou inversewent | Et 4 partiv du nivean 8 il permet de se faire passer
e

pour quelquun Yautre de manieve assez efficace.

Usages :

- Transformation étves vivants
- Usages tres variés |

- Permet de changer de sexe

XXXXXX

Durée 0’'incantation : I minute
- Pendant ce temps, cible et mage sont mmobifisés
- A haut nivean, ce temps peut étve véduit

Durée ou sort : permanent

- Réversible a [aide dun contre-sort : Annmlation
métamorphique ou Dispel Magic
)“«'1“«')“«')“7'

Cont : variable

- De 4 a 15 PA, selon taille de [a cible

- Comptez 8 PA pour un humain

Eprenve : INT-2

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
Restrictions :

- Poids de [a cible dépendant du nivean

- Ne fonctionne pas sur les démons, wiorts-vivants,
élementaires, créatures magiques ou esprits

- Ne permet, pas de transforwier une partie du corps

o...o.

Portée : jusqu’a s metres

&

Mot 0e pouvoir :
- Répétez en boucle « Taliva, Turakly [ »
- Concentrez-vous sur [a forme a obtenir

Q-(#%

Poids des cibles :

- Nivean 3 : jusqwa 3 R

- Niveaun 4 : jusqu'a 6 Rg

- Niveau § : jusqu'a 15

- Nivean 6 : jusqu'a 43 kg

- Nivean 8 : jusqua 100 kg

- Nivean 10 : jusquia 200 kg

- Nivean 12 : jusqua 300 Rg

A partiv du wiveau 10, le mage peut commencer a
modifier les proportions du corps vésultant de wa-
niére significative.

Notes oiverses :

La wétamorphose obtenue est toujours une copie
d'une autre personvie ou dun autre animal, ou meme
dun végetal, que le mage devva avoir auparavant
v O'assez pres afin de le copier an mienx. La qualité
ou résultat dependra de [a qualité de son épreuve.

Si wous essayez de transformer une pevsonne natu-
vellement véfractaive a la magie, et wewe si clest un
allié, vous véaliserez un test de résistance magique.
Un animal tmmsfovmé e comprendra géném[ement
rien et continuera de se contporter comme il le faisait
auparavant, souvent avec maladresse.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique.:/Copie 'tvég,conqume, 0épense Oe 8
PA seulement o

Magie métamorphe - Page s
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Changer en citroille

Pour des Taisons inconnmes, cest le sort de métamorphose [e plus facile a véaliser, et surtout a stocker dans
des objets. On trouve de nowbrenx Staff of the Cursed Pumpkin dans les magasins de farces et attvapes. Ne
fouctionne que sur des objets ou animanx, non magiques ou enchantés, de woins de dix Kilos.

Usages : >
- Cbanger que[que cbose en citrouille ¥/“>>

- Pour impressionner, nuire, Oivertir Mot de y)ouvoiv .

X1 - Habituellement, «Elebell) mazi drouilly 1>

Durée 0'incantation : 4 seconodes

Durée 0u sort : permanent Notes diverses :

~ Réversi{){e a [’m’be 0'un contre-sort : AHHM[dtiOVI Ce sort wa pas dutilité connme en COVH[‘)Olt/ mais il
wétamorphique on Dispel Magic permet souvent au wiétamorphe de faire le spectacle
ﬁﬁ 0e ses PoUTOIs.

Cont : 4 PA Notez quil est déconseillé de consommer [a citrouille
Epveuve cINT o{)tenue, meéwe en soupe, car on a Yapporteé 0es cas 0e
- Bpreunve nécessdire seulement jusquwan nivean 6 mmtations ou d'accidents magiques d [a suite Vessais
Restrictions : culinaires de ce genre. Clest d réserver anx situations

- Restrictions ibenti?ues a : wétamorphose de linerte  adaptees.
- Permet, en plus, [a transformation de petits ani-

Manx Echec critique : les chaussures du mage se tmnsfor—
- __ oo ment en denx citrouilles, [ui bloquant les pieds

- Depuis le mage jusqua [a cible

Magie métaworphe - Page 6
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Niveau 1

Annulation métamorphityue

Sortilege visant a surpw’mev les effets dune métamorphose, a vendre d la cible sa forme novrmale. Son effica-
cité dépend principalement du nivean du sort dorigine. Pour les métamorphoses précédemment véussies par
e mage [wi-meme, [a véussite est assurée. Pour le veste, il sagit dume lutte de powvoir inter-niveans.

Usages :

- Anmnnlation d'une métamorpbose

- Peut étre le fait du mage on Oun concurrent

X X

Durée 0'imcantation : 3 assauts
Durée Ou sort : permanent

DA Qg

Cont : 4 PA

Eprenve : INT (ou pas)

- Liéprenve west nécessaire que si [a métamorphose a
été véalisée par un autre mage

Ajustements a l'éprenve :

- Sila mémmovpbose a été véalisée par wn autre
mage, pour chaque nivean du sovt au-dessus o vo-
tre, contptez un walus de 1

Eﬁ(ets 3

: Iﬁobjet / letve transformé vetrouve sa forme origi-
nelle

Portee : contact
- Le mage doit pouvoir toucher la cible

@(#%

>

Mot 0e pouvoir :
- En général, « Allumul I
- Silenciensc a partiv o nivean 3

Notes Oiverses :

Ce sort bien pratique vous permet de faire vos ex-
périences de métamorphose en courant un winimmum
de risques. Clest par ailleurs [e senl sort que wous
pouvez [ancer lovsque wous étes sous une forme qui
n'est pas [a wotre.

Si vous etes vous-mewe métamorpbosé, vous retrou-
verez votre forme avec ce sort.

Lorsquun étre vivant est wiétamorphosé en objet
inerte, il se vetrouve en quelque sorte en stase et ve-
trouvera ses caractéristiques exactes en cas 0'annu-
[ation métamorphique.

Si c’était une transformation du vivant au vivant,
[énergie vitale seva calculée an pourcentage.

Ecbec critigue : [e mage 0€tyuit (ou tue) [a cible an lien
Oe [ui vendre sa forme
Réussite critigue : cont Ou sort 2 PA

Magie wétaworphe - Page 7
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(Bil de chat

Unie alternative intévessante au sovt de détection des enmewris on au baton [uwinens, pen discret. Le mage
transforme ses propres yeux en ceuxe dun animal voyant dans lobscurité, on ayant un autre spectre de
vision (Pinfrarouge marche tres bien pour repéver les créatures a sang chaud). Parfois, son regard devient
égalewent plus captivant.

Usages : 5 >>>
- Gain de nyctalopie tewporaire i

- Pour le mage uniquement Mot de pouvoir :

X1 - Sort silencienx

Duvrée 0’incantation : 4 seconodes

Duvée du sort : variable Notes Oiverses :

- Comptez 10 win par nivean 0u mage Bien que wétant pas forcément tres impressionmant,
- Possibilité de weettre fin au sortilege par simple con- puisque [a bi{ﬁéyence pour les autres west pas for-
centration cément visible - ce sortilege vous donmera des yenx
ﬁ étranges et permet Oe béné;iciev O'atouts que votre
Cont : 2 PA ovigine wa pas forcément a la base.

Epveuve - INT AnSi TOUS POUTTeZ Avancey en reconnaissance 0ans
- Epreuve nécessaire seulement jusquwan nivean un lien sombve, p[ut()t que dmtiliser wos sorts [umi-
Effet S : neusc ou des torches que les enmemis détectent a plu-

- Vous pouvez voir dans lobscurité pendant toute [a  SIEUTS centaines Oe wietres.

ourée Ou Sort i o g
oo Echec critique : Quelque chose a foiré... Vous devenez

avengle pendant [a duvée du sort |
Réussite critique : vos magnifiques yeus de chat vous
domnent un +2 en CHA pendant [a durée du sort

Portée : contact
- Pour [e mage uniquewent

Magie métamorphe - Page 8
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Changer Ueant en vin (rituel)

Covmme son nom [indique, ce sort permet de transformer de lean en win, une boisson dont [a qualité dépendra
) )

essentiellement de [a véussite de wotve éprenve | Certains mages utilisent cette techmique pour senvichr, ce

qui ne surprendra personne. Le vin obtenu est bien entendu tout a fait consommable, wewe s'il est parfois

0'une qualité Ooutense.

Usages :

- Senivrer pour pas chey
- S'em'icbiv aiséwent
XXXXXX

Duvée du rituel : 2 minutes
Durée Ou sort : permanent

N EAA A
Ingréoients :

- 1 dose de savments de Vigne séches
- Dn [eu

- De l'eaun 0ans un récipient

XXX

Cout : 4 PA

Eprenve : INT

- La qualité du vin dépendra de votre résultat
Restrictions :

- Niveaux 1-5 : Jusqud 10 [itres

- Niveanx 6+ : Jusqua 20 litres
Résultats :

- Epreuve juste : vin quelconque, piquette (sPA/L)
- Eprenve bien véussie : vin correct (IPO/L)

- Eprenve {avgemem: véussie : bon vin (3PO/L)
o

Portee : contact

- Le wage doit. étve au contact de lean

@(#%

>

Mot 0e pouvorir :
- « Hankel denal I a vépéter plusienrs fois

Notes o1verses :

Pour wiener d bien ce rituel, le mage doit faive britler
les sarments pres du vécipient contenant [eau, tout
en répétant [a ;ormu{e. 1l souffem sur [a fumée pro-
ouite pour quelle survole le vécipient.

Apres quelques winmtes, lean se change en vin de
maniére nstantanée. L'ean peut étre tirée de n'im-
porte quelle source et wa pas forcément besoin detre
qualifiée de potable d [a base.

Notez que si vous comptez revendre le breuvage, il
vous faudra vous procurer des amphores on un ton-
nelet. Les prix sont indicatifs et peuvent dépendre de
[a végion on du négociant.

Echec critique : vous wavez pas produit de vin, mais
plutot quelque chose qui ressemble a de [urine.
Réussite critique : [e vin produit est un grand cru |
Vous pourrez revendre celui-ci 10 PO 0w [itre.

Magie métamorphe - Page 9
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Prenez et mangez-en tous

Sort étvange, probablement élaboré par des hobbits, qui transforme le pain en viande cuite et wimporte quel
boisson en jus de voti. A éviter dans les banquets végétariens.

Ce sortilege peut vous permettre damadouer des bétes sanvages ou des compagnons voraces, aussi bien que
VOUS MOUFTTY TOUS-WEmes S| VoS wavez pevsonne pour vous préparer un bon petit plat. Le pain, contrai-

vement a [a viande, se conserve plutot bien.

Usages :

- Transformation culinaire

- Perwet de faire un vrai vepas a partiv Vingrédients
de base

XX

Dureée 0’incantation : 6 seconoes
D&m’% 214 sort : permanent
A A
Ingréoients :
- De 1 4 3 wiiches de pain
- De 1 4 3 litres de boisson ou dYean
§ﬁt : 2. PA
Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8
-
Portée : contact
- Le mage Ooit pouvoir toucbev [es micbes (1)

e —— G

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx, parce que clest bien plus classe

Notes O1verses :

Un sort dont [utilité a sowvent été contestée, généra-
ement jusquid ce quune compagnie daventuriers se
vetrouve en plein désert avec pour seule nourriture
quelques wn'cges de pain. Notez que [a viande générée
est toujours consommable et ne vous donnera aucune
maladie.

Echec critique : le pain se change en mélasse imman-
geable et tout est perdu
Réussite critique : vous obtenez un repas super éner-
geétique, +2PV récupéreés

Magie métamorphe - Page 10
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Mets ta morphose

Technique permettant de vevétir quasi instantanément une armure ou une cowbindison de combat (avec
un étonmant bovms de +4 contre les Gorgauths). Le [ancenr de sort doit pour cela effectuer un enchainement
précis de gestes, parfois avantageusewent remplace par wn salto gracienx. Revoyons la scene an ralenti.

Si wous wavez plus trop Vénergie astrale et quon vous attague, vous aurez an woins quelque chose a faire
et Oe plus vous aurez Laiv un peu classe.

Usages : ¥ - >>>

- Modification personmelle du mage i

- Armure et capacités angmentées Mot de pouToir :

- Cownbat au corps-d-corps - Habituellement, criez «Mets ta morphoooosels
X1 - Owi, c’est un sort woderne

Durée 0’'incantation : 2. assauts

Durée 0u sovt : 1 combat Notes Oiverses :

- Les bonus sont appliqués tant que dure le combat ~ La prewiere fois quil lancera le sort, [e mage doit
2 X imaginer [e type Yarmure o de combinaison quil va
Cont : 5 PA vevetir. Cela [ui prendra 00Mc 2 assauts oe p{us.
Epreuve : Ma giePby S Ensite, a chaque fois quil [ancera [e sort, cette meme

armure se watévialisera sur [ui. Atnsi il seva reconnm

- Eprenve nécessaire seulement jusquan niveau 8 . g
de ses enmentis et pourra leur inspiver [a peur |

Bénéfices : bonus

- AT et PRD +2

- PR +2 (magique)

- PR +4 contre [es Govgautbs
o

Portee : contact

- Pour le mage uniquement

Echec critique : [e wage s'est trompé et il se vetrouve

engoncé dans un costume danimal peluchens (a dé-

terminer). AT/PRD/FO/AD : -2 et capacité 0e mou-

vewent réouite

E{éussite critique : Super-arwmre, ajoutez 1 d tous les
0Mns

Magie métamorphe - Page 11

(9-(“‘*«-‘@,»»* 9




(O e %

Muitrise du métabolisme

Tous les métamorphes de haut nivean utilisent ce sort en tache de fond. La maitrise du métabolisme permet
déliminer plus vite les toxines, poisons et infections, de maintenir une forme physique optimale. Ce sort
permet de Tegagney des points de vie suppléwentaires a chague période de repos et délimiiner rapidement [es
poisons et [es maladies de [organisme (sans forcément trouver [antidote).

Usages : 2 >>>
- Optimisation vitale 5

- Doit étre [ancé sur une journée Mot de pouvoir :

;o;v [e mage uniguement _ Sort silenciens

Durée 0'incantation : 2. seconoes Notes diverses :

Durée Ou sort : I journeée Ce sortilege est bien pratique en cas dexploration
- Le sort fonctionne pour une période de 24H de domjon ou autve voyage en wilien hostile, car il
ﬁﬁ permet au wiage de garder [a forme sans uti(iser les
Count : 4 PA potions qui finissent généralewent par provoquer des
Epveuve : Mon maux 0'estomac.

- Ce sort fonctionme toujours

Effet S : Si wous conmencez a souffrir de symptomes bivev§
- Récupération : +1D6 PV 4 chaque période de repos lors d/un bép{acement EEOR Oompds OB
i Hoihs il vous pouvez toujours utiliser [a maitrise dn métabo-

liswe, il y a de fortes chances pour que vous ayez été
toucéé par un poison on une waladie. Ce symptomes
disparaitront graduellement dans les 12 heures.

- Eliwtination d'wn poison ou d'une maladie en 12H
-

Portée : contact

- Pour [e mage wniquement
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Ailes du métamorphe

Le mage qui trouve [a levitation surfaite et comteuse peut contourney [e problewe en se faisant pousser des
ailes dans le dos. Crest assez doulourens, et avec les m'lZs viendront un certain nombre Vinconvénients dor-
Ore pratique, wiais c'est e prixc a payer pour pouvoir voler fibrement et sans dépense de mana. Notez que [a
discipline est plutot fatigante sur de longues distances.

Usages : 2 >>>
- Le mage se pare b’ai[es ewq/){ummées 3

- Modification permanente powvant étre anmulée  pnot de POUTOTY
- Pen Oiscret
- Pas toujours pratique

XXXXXX

Durée 0'incantation : 1 miinute NOtes diceites -
- Pendant ce tewips, le mage se transforme

- Répétez « Ustallal kunar [» pendant toute [a durée
de [a transformation

Pour pouvoir se transformer, le mage doit an préala-

Durée Ou sort : permanent ble d¢vetir [a partie supérieure de son corps. 1l faut
- Réversible a [aide d'un contre-sort : Anmulation que [e dos soit [ibre.

métamorphique ou Aduvanced Dispel Magic Les ailes sont grandes : il faut prévoir an woins cing
ﬁﬁﬁ) ou six wietres Venvergure pour soulever un huma-
Cont : 8 PA 1oide wioyen, ce n'est 0onc pas discret et c'est encom-
Epveuve 3 MagiePbys brant. Le mage 00it prévoir Oe mobifiev ses vetements
- Buvenve nécessaire seulement jusqu'au nivean 10 et/on son éqm’pement pony s'abayater a sa nouvelle
E]J]‘cet SRR - morphologie, il ne pourra plus par exemple porter de

- Possibilité de woler (avec 10 kg déquipement) sacan 0os. . e ;
- Bncombrant : AD-2 Une fois repliées, il est possible de dissivmler les ailes

- Coulenr des plumes au choix S0Us une grande cape.

- Autonomtie : FORCE du miage X 10 wiinutes Sl est assez facile 0e sielever et de se déplacer, il fau-

- A épuisement le mage doit se reposer an wioins 2F1 074 Wi pew. e Lewtps pour apprendte d faire Oes acro-
- Vitesse maxi : 50 kin/h baties aéviennes... Car voler ne STmprouvise pas.

o®

Portee : contact
- Pour [e mage uniquement

Echec critique : le mage saffuble d'une mutation wa-
jeure quil ne pourra anmnler [ui-meme
Réussite critique : [e"sort e coite que 4 PA et [es

S/

ailes vous donment +2.en CHAL
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Forme végétale de Thorp

Excellent pour le camouflage, meme a bas nivean, ce sort est néanmoins tout a fait stressant car il faut etre
capable de supporter [a condition végétale. Sous cette forme vos sens sevont amoindris, vous pourrez voir et
entendre dans ume certaine wiesure mais Clest assez perturbant.

Usages : >>>
: ~
- Transformation en plante

- Forme ?e votre cboix Mot de pouvoiv .

i\léxcesin%n g}[ﬁeweux ou sabloneux Blcatamten s

Duvée Q'incantation Xy minyte Notes diverses -

- A haut nivean, ce temps peut etre véduit En prenant [a forme végétale, vous devrez remoncer
Durée Ou sort : permanent temporaivement d une partie 0e votre équipenent.
- Réversible a [aide dun contre-sort : Ammmlation Toyt ce qui west pas un vétewent devra étre wiis
wietamorphique ou Advanced Dispel Magic de coté, meme votre baton. Vous pourrez vécupérey
ﬁt tout cela p{us tand. Si vous utilisez cette tecbm’que
Cout : 3 PA pour du camouflage on de Linfiltration, veillez a bien
Epyeurye cINT=-2 dissimmler wos eﬁ(ets pevsonne[s.

- Eprenve nécessaire seulement jusquan niveau 10 1l faubm pouvoiv lancer Lannulation VVIéMW!OVP{?i—
Effet S: que afin de retrouver votre forme, et pour cela vous
- Toutes cavacs véduites d zévo, sauf INT devez disposer Vassez Y'émergie astrale avant votre

PO transformation. En effet, votve EA ne va pas se végé-
nerer tant que vous etes sous forme Uégéta[e.

Vous devrez prévoir une forme végétale d'un poids
égal an votre, meme si pour cela vous produisez
beancoup de racines.

Porteée : contact
- Pour [e mage uniquewent

Echec critique : [e mage s’agfu{)[e 0'une mmtation ma-
jeure quil ne pourva vésovber lui-wéme
Réussite critigue : c'est une belle plante !
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Niveau 5

Une wiétamorphose bien évoluée puisquil sagit tout simplement de changer la cible en pierre. Ce sort doit
etve bien maitrisé si lon veut quil soit véversible. Les debutants ont tendance a détvuire les tissus dans [e
processus, si bien que meme dépétrifiée, [a cible est wiorte de toute facon. Dume cevtaine facon, si la cible est
[aissée a Labandon et que personne ne vient [ui jeter de contre-sort dans un délai vaisonnable, elle décedera.
Certains wiages ont utilisé ce sovt pour sauver un camarade Yune blessure tres grave.

Usages :

- Malédiction métamorphique réversible

- Ne fouctionnme pas sur les démons, élementaires,
esprits et créatures magigues
- Remd la cible invu[ném?v(e, en stase

- Peut permettre de sauvey un allie dune blessure

X X

Durée 0’'incantation : 3 assauts
- Cible et mage sont immobilisés pendant ce temps

Durée ou sort : permanent
- Réversible a laide d'wn contre-sort : Anmmlation
métamorphique ou Dispel Magic

LA QA Q"¢

Cont : 10 PA

Eprenve : MagiePsy-2

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire
Eﬁ(ets N

- La cible se change en pierre

- Cible : toutes caracs-o

- Possibilité de tuer [a cible (voir notes)

- La cible est invulnérable

Restrictions :
- Cible de moins de 200 kg

a...o...

Portée : jusqu’a 10 metres
- Le wage doit étre bien en wue de [a cible

Q-(#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Okko nizl bazlik !>

Notes oiverses :

Le wiage doit obteniv [e contact visuel avec [a cible,
celle-ci devant le fixer, méwe un court instant. A
partiv de ce mowent, ils sevont tous les deusx immo-
bilisés pendant trois assauts et [a transformation en
pierre imterviendra 0e maniére presque mstantanée.
Si [eprenve est réussie «justes (de 1 d 2 points pres)
[a ciE[e sera considérée conme décédée. Lannulation
métamorphique pourva seulewent [ui vendre sa subs-
tance, sous forme de cadavre.

$i leprenve est bonme, [a cible seva juste placée en
stase sous forwte pierveuse. La wictime du sort ne
pourra plus étre altérée qua coups de pioche ou de
gros warteau, et pourra vester ainsi longtewps jus-
quan contre-sort. En stase, la cible de pierre peut
survivre ainsi pendant deuse wois. Eusuite elle sera
consioérée cownme peroue d tout jamas.

Notez que tout [équipement et les vetements de [a
cible sont généralement pris dans le processus.

2. o o -, - 3 . \.’{' - of L .
Echec critique : générationt 0e §ort1[qge entropique
Réussite critique ¢ pasde test De vesistance magigue
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Forme animale

Aussi appelé « Manimal ». Perwet de se transformer en un animal de son choix, on du wioins, en [image men-
tale que lon a dwdit animal, don [importance de bien étudier [e bestian sous peine de passer pour un imbécile.
Les druides excellent dans {a forme animale, parce quils connaissent a fond leur sujet. La métamorphose peut
durey jusqua cing winutes, ce west pas tout d fait instantané et clest un peu doulourens.

Usages : >
- Métamorphose ov mage ¥/“>>

- Nécessite [abandon de [équipement Mot de pouvoir :

XXXXXX - Sort silencienx

Durée 0'incantation : 5 minutes

- Pendant ce temps, [e mage ne peut agir Notes diverses :

Durée 0u sort : permanent A bas nivean, il est conseillé de sen tewiv a des ani-
- Réwersible a [aide dwn contre-sort : Annulation wanx de gabarit comparable a celui ou lancenr de
métaworphique ou Aduanced Dispel Magic sort, car la gestion des quantités de watiere est un
P * @ A @ dowaine exctremement délicat a maitviser. D'wn autre
Cornt : 5 PA ou y)[us coté, quand lenmewmi tombe sur une guépe Oe 80 ki[os,
- Gros animanx : +2 d +5 PA en géném{, il court | En montant de niveau, [e mage
Eprenve : Ma giePb,‘g S pourta se visquer d ?es fovmes p[u}s auvancees.

- Eprenve nécessaire seulewent jusquwan nivean 10 14 durée V'incantation se véduira également avec les

E f f 5F 4. nveanx. :
X Pour reprendre sa forme, le mage wa qua [ancer
- Le mage perd son équipement

- Caractéristiques sauf INT : dentiques d [animal {(/IVI‘MM{&[UOH métamorphique (il doit ol prg i
Yo moins 4 PA). Les autves sovts ne fouctionne pas sous

¥ [a forme animale.
Portee : contact ‘ ][( B e bl f -
ApTUTEEL Lo Si‘le- mage a subi Oes blessures sous jorme animale,
ge wmq son scove BV sous forme umaine devya étve adapté
e pourcentage.

Echec critique : [e mage s'agfub[e 0'une mmtdtion ma-
jeuve quiil me pourra vésorber ui-meéwe

Réussite critique : Clest un bel animal 11l a +5 en EV
et +2 d toutes ses caractéristigues.
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Sbaaf ultime de Thorp

Réserve anx madges qui maitrisent vraiment bien leur sujet, ce Sort west autre qu'une métamombose [imitée
a un bras, la difficulté consistant a [e vendve surpuissant de facon discrete, sans pour autant déséquilibrer [e

reste de [organiswie. Une fois quon a une main de golbargh a la place de son appendice habituel| il ne veste
plus qua balancer [a mandale et a vegavder ladversaire voler.

Usages : >
- Attaque physique unique }/’>>

- Uniquement an corm-d—coms Mot de pouvoir :

- Peut faire chuter [a cible - Habituellewent, «Sbaaf 1>

X3 - Clest un sort moderne

Durée 0'incantation : 2. assauts

Durée ou sort : mmmeédiat Notes diverses :

ﬁﬁt 1l faut compter un assaut pour la transformation on
Cout : 6 PA bras et un assaut pour ['attaque elle-meme. Léprenve
Epveuve . MagiePbys [iee an sort inclut cette attaque, et si [e sort est 1éussi,
- Cette éprenve inclut Léprenve AT battaque [e sera égalewent |

BONUS : cbute

- La cible doit véussir une épreuve FO ou elle sera Echec Cragye : le e transforme son bras gLt
T tacule mowu et inutile, et ce pendant toute a durée dn

combat
Réussite critique : vésolvez ume attaque contondante
critique

Restrictions :

- effet bonus ne fonctionne que sur des cibles huma-
noides de taille standard

e —— i &

Degats : 2D6+4

- Dégats standards/contondants

- Nloubliez pas votre bonus YINTELLIGENCE
-

Portée : contact

- Le mage doit powvoir frapper la cible

Magie métamorphe - Page 17
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Meétamorphose d’énergie

Ce sort permet tout simplement de transformer wotre énergie vitale en énergie astvale. Attention, car il
powtpe dans vos réserves de vie et il peut se vévéler tres dangerenx |
Le mage se concentre vapidement pour transféver son énergie dans une partie supérieure de sa conscience.

Usages : By >>>
- Récupérer e [énergie astrale 3

- Sort vapioe mais 0angerenx Mot de pouvoir :

X - Sort silenciens

Durée 0’'incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : permanent Notes diverses -

- Les PA sont consioerés cowmie acquis Ce sovt est tyes pratique quand on vient 4 manquer
AP * P dénergie astrale. Cependant, il west pas a prendre a
Cout : wariable [a [egere.

- Comptez 1 PV pour 2 PA Le mage se perd parfois dans la démarche et puise
Epveuve - INT 0ans ses réserves p[us que 0e ¥aison, ce qui se termine
Effet S : avec une perte 0e conmissance.

- Lancez 1D6 pour 0eterminer le nombre de PV

- Multipliez [e score par 2 et ajoutez a IEA Echec critique : [e mage se perd dans le sortilege et
- Retranchez les PV tombe d 2 PV. Son énergie astrale est angwentée mais

il sevanouit sous le choc.
Réussite critique : vous pouvez choisiv de lancer 2D6

- mais attention a votre EV

Restrictions :

- Le mage ne peut escendre en-0essous 0e 4 PV

- 1 tramsfert par jour au wascivum, ou vous perdrez
connaissance

- Le gain ne peut dépasser le quota masi YEA

o

Portée : contact

- Pouy le mage uniquement
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Niveau 7

Transmutation d’1-Beh (rituel)

Nowmé dapres son inventen, e mage nain 1-Bely, ce sort transforme wimporte quel objet en une somme
dargent aléatoire, génévalement bien infévienve a sa valeur marchande (mais parfois supérieure, de facon
inex[oﬁcab[e...). Ce west pas le weilleur moyen pour faire fortune, mais crest pratique pour vider son grenier.

1éal pour e pas sencombrer avec des vebuts.

Usages :
- Transformation dobjets en or
- Résultat tres aléatoire

XXXXXX

Durée 0u rituel : 2 minutes

Durée Ou sort : permanent

- La transformation en or est permanente
Ingréoients :

- Objets quelconques

- I 0ose 0e gui

PAQ - @4 ¢

Cout : variable

- Comptez 3 PA par objet
Eprenve : INT-2
Eﬁ(ets 3

- Les objets sont transmmtés selon la vegle décrite
dans les motes

Restrictions :

- Ne transforme pas les objets enchantés/mandits

- Un objet ne peut pas étre trop gros

-l

Porteée : jusqu’a 2. metres

- Depuis le mage jusquan tas dobjets

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencien

@(#%

Notes oiverses :

Pour wievier d bien ce ituel, le mage doit placer ou
gui an wilien du tas dobjets a tmns?ovmer (om ignore
encore Pourquoi cet ingrédient magique a été sélec-
tionné par T-Beh). Les objets pewvent étre de w'im-
porte quel type, mais doivent avoir été fabriqués par
quelquwun pour posséder une véelle valeur, [aguelle
sera également fonction de leur état.

Le mage se concentre evsuite et [a magie opere, lais-
sant sous chaque objet une somme aléatoire en mon-
naie.

Regle de transmutation

Si Leprenve est véussie, lancez D20 par objet :
- 11-20 : waleur divisée par 20

- 7-10 : valewr divisée par 10

- 3-6 : valenr divisée par s

- 2 : valenr égale

- 1: valeur wltipliee par 2

Echec critique : les objets sont détruits sans contre-
partie

Réussite critique : [objet [e plus cher laisse 2X sa va-
lewr
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Transmutation d'1-Beh inversée (rituel)

Un sort trés étrange et probablewent écrit en état dvebriete. 1l est destiné a transformer le contenm de wotre

bourse en un amas dobjets aléatoires.

Quand ils picolent ensemble, les métamorphes riches et fetards lancent ce sort pour voir sils trouvent des
objets magiques. Et [e pive, c'est que des fois, ca marche... Les dieux de [a métamorphose sont vraiment [una-

tiques.
Usages : Notes Oiverses :
- Gacher de [argent Le wiage doit saupoudrer les pieces avec ou sel, puis se

- Faire apparaitre des objets

XXXXXX

Durée Ou rituel : 2 winutes

Durée 0u sort : permanent

- Les objets sont créés définitivement
N EAA A

Ingrédients :

- Monmaie

Cout : aléatoire

-De2 a10PA

- La dépense en PA dépendra de [objet créé
Eprenve : INT-2

Effets .

- Les pieces de wionndie sont transmutées selon [a
regle décrite dans [es notes

a2

Portée : 1 meétre

- Le mage doit se trouver proche des pieces

)

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx

e —— G

concentrer. 1l fait alors appel aunx forces chaotiques.
Certaines pevsonnies utilisent ce sort pour nuire d
leur entourage. En effet, le sort étant silenciensc il
est bien difficile de comprendre de quelle maniere [e
contenu O'une bourse vient de se transformer en une
chaussure ganche.

Crest [e sortilege ultime pour wenacer un Nain.

La valeur des objets créés est souvent trés inférienre
d celle de [a movmaie transwmtée.

Regle de Transnwmtation :
Si Leprenve est véussie, lancez 120 :
- 11-20 : 1 objet

- 7-10 : 2 objets

- 3-6 : 2 objets, 1 protection

- 2 : 3 objets, 1 arme

- 1: 1.objet magique et/on mandit

Les objets sont choisis aléatoirement par [e destin.
Echec critique : les piaces se changent en une mélasse

noire
Réussite critique : génération 0'vne arme magique
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Octosac de Niugilak (rituel)

A ce stade de [a carrieve, et pour pen quil ne soit pas encore équipé d'un sac wmltiplan a condensation astrale,
e mage peut en avoir assez de transporter son matériel. 1l pourra donc lancer ce sortilege sur un sac a dos
afin de [ui donmer vie et den faive un compagnon de voyage aussi discret ?ue pratigue. Le sac se voit ainsi

doté de huit pattes articulées et d'une capacité de transport Venviron 20 ki

0s. 1l ne pavle pas.

Usages :

- Assistance an transport

- Pour le mage uniquement

Duvée du rituel : 2 minutes
Durée ou sort : permanent
- Lopération west pas réversible
Ingréodients :

- 1 sac vide en bon état

- 1 0ose O'orties Ou Cbaos

X XXX 3

Cont : 8 PA
Eprenve : INT
Effets :

- Le sac 0evient antonowe

- Capacité : 20 kg
Restrictions :

- Sur sac non enchanté unigquement

Portée : contact
- Le mage doit pouvoir toucher le sac

>

Mot 0e pouuoir :
- Répétez en boucle «Muytrikal nizh badrull

Notes oiverses :

Pour wener [e vituel a bien, nsérez les orties dans le
sdc et commencez a psalmodier.

L'octosdc est pratique mais ne court pas trés vite ce-
pendant... 1l ;zlubm faire attention a [ui dans les pé-
riodes les plus agitées de laventure et an cours des
cascades. 1 est capable descalader des parois et de se
glisser dans des environnements étriqués grace d son
physique Yavachmide. 1l ne sait pas nager.

Sl est frappe on endowmmagé, le sac a de grandes
chances de perdre sa forme et de vevenir an stade de
sac normal, avec son conten,

Ce sac we'st pas discret : il peut wous attirer des
ennuis en aggloweération, surtout a Glargh. Vous
warez avcun souci a Waldorg en vevanche.

Echec critique : [e sac se transforme en mélasse nofre,

avec son contenu
Réussite critique : 0épense de 4 PA seulewent
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Hétice des tourments

Pour faire [e walin dans les combats ou sur le champ de bataille... Le métamovrbe se change [ui-mewe en une
sorte O'hélice ﬁ}éame de combat, qui tournoie a une vitesse folle et blesse cruellewent tout les nconscients (y
comtpris les a :

iés) se trowvant sur son passage. Un dispel magic [ancé par un enmemi peut contrer [e malefice,
aussi bien quun projectile de grande taille ou quun obstacle qui pourrait empecher [hélice de tourner ou de
se déplacer.

Usages : >>>
- Métamorphose radicale de combat =

- Peut toucgev les alliés Mot de pouvoir :

XX - Criez «Hellicoy Doudlal ! »

Durée 0'incantation : 4 assauts

Durée Ou sort : 2 miinutes Notes diverses -

- Pendant cette durée, le mage se deplace sous forme (¢ fois [e mage lancé, les enmemis vont uniquement
Ohélice , . pouwoir lesquiver. Pour cela toutefois ils dovent etre
- Peut duver moins longtemps, an choix du mage capables e 7(3 M iy

X X X e Dans le cas on [helice est bloguée (par wn mur on
Cout : 12 PA un arbre), le mage peut choisir de reprendre sa forme
Eprenve : Magiel?b‘,ys originelle par siwqoﬁ concentration. Si on le frappe on
Effets : si on [ui tive dessus sous fovme b'béfice, [e mage pero
- Le mage peut uniquement se aép{acey 0es points 0e Tie madis Son arnure est doublee.

- Score de protection (PR) multiplié par deus

- Cbaque cible qu’i[ touche doit esquiver oun subiv des  Bichec critigue : génération 0'un sovti[ége entropique

dégats Réussite critigue : [e sort ne coiite que 8 PA
+++

Deégats : 3D (fiace)

- Dégats tranchants non magiques

- Chaque cible touchée encaisse ces dégats

- Ne comptez pas vos bous anse 0égats

”~~

Portee : contact

- Pour [e mage wniquement

Aive deffet :

- Le mage se déplace de 4 metres par assaut dans [a
direction de son choix

- 1l touche tous ceuxc qui sont sur sa trajectoire
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Niveau 9

Thritilisation de Thorp

Le mémmovr e avisé peut choisiv, 'il est gaw's dans un combat vigoureux, de transformer un vétewent (ou
ié

celui Oun allie) en p[astmn darmure Oe t

ritil, [ temps dun combat. Le vésultat, cest un atout majenr en

protection car ces armures ne causent pas de malus (elles sont [égeres et bien formées) et quelles absorbent

[a plupart des coups.

Usages :
- Bonus 0'arnmmre pbl‘gsic}ue
- Pour [e mage on un allié

- Pour le covps d corps uniquement

X

Durée 0'incantation : 1 assaut

Durée 0u sort : 1 combat
- Larmmre est active tant que dure le cowbat

PAQ "9

Cont : 4 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 12
Bénéfices : +6 PR

- Bovus darwmre physique

- Pas de malus associé

Restrictions :

- Ne fonctionne pas si [a piece darmure de [a cible est
0éjd en thritil

- §i Lavmure est [ancée sur [e mage, celle-ci lempeche
Oe jeter 0es sorts (intevfévences [ies an tbviti[)

-

Portée : contact
- Le mage doit pouvoir toucher [a cible

@(#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx

Notes o1verses :

$i Lavmure est La watiere étvange du plastron empe-
chera le wage de jeter des sorts, wais il pourra com-
battre efficacement au corps a corps jusqua la fin ou
combat.

Ce sortilege peut étre lance sur un allié, ce qui vous
permettra davoir lestime de vos camarades.

1l saccompagne parfois dun bonus de charisme, [e
plastron vayonmant donmant une allure vraiment
épique au cowbattant, mais c'est ravement utile dans
un combat.

Echec critique : [e vetement de [a cible devient wion
et tombe sur ses pieds (sauf velique). 1l perd son équi-
valent en PR,

Réussite critique : plastron magnifique, +3 en CHA
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Change-potion d’Alkantarade

Ce sort trés rapide et tres élaboré permet de wiodifier instantanément le contenm d'une fiole de potion et de
le transformer en autre chose, sans changer sa coulenr wi son goitt. La potion aura ainsi des effets complete-
wient différents, sur un wiode aléatoire imprévisible : inoculation de maladie, transformation en poulet, perte
Oénergie, gonflewent des oveilles, disparition des effets de [a gravité..

Usages : > >>>
- Transformation vapide de potion 3

- Résultat tres aléatoire Mot de pouvoir :

X - Sort silencieux, car fourbe

Durée 0'incantation : 1 assaut

Dureée Ou sort : permanent Notes diverses :

- La potion est transformée a tout jamais Clest un artifice particulierement utilisé dans [es
)& @ * ¢ ouels de magie, an woment ot les mages se préparent
Cout : 4 PA une vetraite pour absorber une potion de mana on
E;f)veuve - INT Vega(qnev 0e zz}nevgie vitale. Les vienx mages aigris
Eﬁet S: [utilisent parfois pour faive des blagues de manvais

- La potion est changée en autre chose, de facon aléa- 9OMt 4 lewrs antis.

toire - le vésultat sera le fruit ou destin Notez que la plupart des magasins dobjets magiques

sont enchantés pour résister a ce sort !
e b p

Portée : jusqu’a 10 meétres

- Le mage doit powvoir distinguer [ ﬁ ole Ecbec critigue : [a ﬁo{e 0e potion Wmo{ose et vépand

son contenn
Réussite critique : [a fiole donmera forcement une mu-
tation majeure
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Linuéfaction des biens

Voici de quoi donner du souci 4 un adversdire... Le sortilege va changer une partie de son équipement en une
mélasse aussi collante qwinutile. Adien parchemins, sac de [uxe, armure, avmes et casques empanachés.

Le sort est toutefois quelque peu bizarre, il change les choses de facon aléatoive, mais cest souvent efficace.
1l wanva aucun effet sur les veliques et waura aucun effet ou tout si la cible vésiste a [a magie.

Usages : >>>
Nt o i
- Ma ebwtwn mateﬂeﬂe a (le(lelte

- Déstalibise et handicape gabvevsaive Mot de pouvoir :
- 10éal contre des enmemis de nivean woyen

- Tnefficace contre les démons, créatures magiques,
élementaires, esprits

- Sort silenciens, peut etre lance fourbewent

Notes O1verses :

X1 T X La cible oit tiver 1DG pour savoir quelles pieces de
Durée 0'imcantation : 2. assauts som équipement sont perdues.

Durée Ou sort : permanent Les «objets» sont des éléments du sac, autves que [es
- Le matériel perdu west pas récupérable veétements ou les armes. Le «plastron » représente [a
ﬁﬁﬁ) protection principale du torse.

Cont : 8 PA

Eprenve : MagiePbys Résultat ou DG :

- Test Oe vésistance magique Oe [a cible obfigatoive I=casque, I C{MMSSWB/ 2 o{)jets

Effet S : 05 bmce(ets, casque, 2 cbau.ssuves

- Des piéces Yéquipement tivées au hasard se liqué- 3 =T a41Me I chaussure, 3 ijets

fient 4 = casque, plastron, 4 objets

5 = 2 armes, casque, plastron

- Appliquez la vegle aléatoire inclue dans les notes
6 = casque, plastron, chanssures

Restrictions :

- Tnefficace sur veliques ou matéviel ndestructible

o...o...

Portée : jusqu’a 10 meétres
- Malédiction : e mage doit powvoir distinguer la ci-
ble mais celle-ci peut étve partiellement a convert

Echec critique : e mage ou [un de ses alliés est vic-
tinte de [a malédiction
Réussite critique : pas Oe test Oe résistance magique
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Bras-dacier de Zuluf

Le wage porte un baton dans une main, mais dans lautre? Souvent vien du tout, puisquen général il fai

porter ses affaives par une personme sturibe et Oe

forte corpulence, ou bien par son Octosac. Cela [ui [aisse

donc une main fibre... Bt ce sortilege exploite cette particularite.
Lavant-bras du mage se change en une lame magique, qui [ui permet Vattaquer an corps-a-corps avec deux

fois plus defficacite.

Usages :

- Avantage an covps-a-corps

- Arwe et attaque supplémentaire
- Dégats magiques

- Sur le wage on un allie
- Peut toucgev wimporte quelle créature

X1

Durée 0’'imcantation : 2. assauts

Durée Ou sort : 1 combat

- Larwe se vésorbe a [a fin du combat
g}%ﬂ)t%ggiab[e

- Pour le mage : 6 PA

- Pour un a{gé :I0 PA

Eprenve : MagiePhys
Bénéfices :

- +I AT par assaut (nul besoin dambidextrie)
- Dégats spécifiques de larme
Restrictions :

- La cible doit avoir une main [ibve
—F- e o=

Dégats : ID+5 (+bonns)

- Ajoutez d ces dégdts votre bonus INT

- Vous O0eurez véussiv vos attaques pour toucher

- Dégats tranchants/magiques

Portee : contact
- Le mage doit pouvoir toucher la cible

e —— G

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx

Notes o1verses :

Une fois votre bras transformé en arwe, vous devrez
savoir vous en sevviv | 1l va de soi que vous devrez
véussir vos attaques pour que les dégats sappliquent
a cbaque assaut.

Les bownus divers octroyés par larme se situant dans
[autre wain ne comptent pas.

Echec critique : [e bras wisé perd son ossature et se
transforme en une saucisse wolle et inutile. Vous de-
vrez consulter un médecin spécialise.

Réussite critique : tres belle véussite de larme, dégats
2D+4
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Chanssette de Zuluf

-

1s savent sammser, ces mages de haut nivean. Le vieuse Zuluf wavait sans doute plus toute sa tete le jour on
il décida de créer ce sortilege. Toutefois, on {)eut (i veconmaitre une cevtaine efficacité : le sortilege transforme

en chanssette que{que chose on meéme quelqu'un.

La chaussette aura [a taille et [e gJoibs 0e [a cible d'origine. Bien que ce sort soit tout a fait stupide, il convient
e

Oajouter quil ne seva daucun ef

t si la cible vésiste a [a mage.

Usages :

- Malédiction radicale

- Hilarant pour les spectatenrs

- Cause [a Honte

- Tnefficace contre les démons, créatures magiques,
élementaires, esprits

XX

Durée 0'imcantation : 3 assauts

- La cible et [e mage sont immobilisés pendant [a du-
rée de lincantation

Durée Ou sort : permanent
- Réversible a [aide dun contre-sort : Annulation
métamorphique ou Aduvanced Dispel Magic

PAQ 9 e e

Cout : 12 PA

Eprenve : MagiePhys-2

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
Effets :

5 L{O{l cible prend lapparence dune chaussette de meme
taille

- Couleur et watiere an choix du mage

’..n..”

Porteée : jusqu’a 15 metres
- Malédiction : le wage doit powvoir distinguer la ci-
ble wais celle-ci peut etre partiellement a convert

@(#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Naturellement, vous pouvez crier «Chaussette 1>

Notes o1verses :

Le mage peut choisiv de viser d peu prés wimporte
qui on wivporte quoi dans la wesure o [a cible west
pas trop grande. Les tests ont démontré quil était
possible de changer ainsi quelque chose daussi gros
quune belle wcge.

Les animanx de grande taille ainsi que les géants ne
sont donc pas transformables.

Bien évidemment, les caractéristiques de [a cible sont
véduites d zéro dans le cas on [a transformation est
effective.

Seul un bown contre-sort provoncé par un mage e
nivean équivalent pourra dissiper cette malédiction.

Echec critique : [a malédiction sabat sur [un des alliés
Ou mage
Réussite critigue : pas Oe test Oe résistance magique
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Oourmandise de Thorp

Ce sortilege assez complexe transforwe une petite maison en construction mangeable, essentiellement sucvée.
Murs de pain Vépices, poutres de chocolat, paillasson de guimanve, vitres en sucre filé, toiture en biscuits..
1l est déal quand on ne trouve pas de quoi wanger en forét, qwon a besoin de pieger un gourmand o quon

déconvre la cbaumiéve abandonnée Oun erwmiite.

Usages :

- Métamorphose culinaire

- Impressionnant |

- Aussi beau que bon

XXXXXX

Durée 0'incantation : 2. minutes
- Pendant cette durée, le mage se concentre
Durée 0u sort : permanent
-La métamombose west pas réversible
AR Qe

Cont : variable

- Comptez 3 PA pour 10m2. 0e maison
Eprenve : INT-3

-

Portee : contact

- Le mage doit powvoir toucher la maison

. —— G

>

Mot 0e pouvoir :
- Suite 0'incantations en vontorzien supérienr

Notes O1verses :

Le mage sapproche de [a waison, y pose ses denax
mains et se concentre. Il [ui fandra demse winmtes
pour [a modifier du sol au plafond.

Tres sympathique pour piéger les enfants. Attention
au soleil tout de wieme, i{d a tendance a tout faire fon-
ore.

Des wiorceanx de la maison penvent éventuellement
étve vendus comme confiseries, mais il faut faive vite
avant qwils ne soient perimés.

Echec critique : [a maison se transforme en un mons-
tre géant et attaque a vve : fuyez | Elle aura les
caractéristiques 0'un 0ragon 0es cavernes

Réussite critique : clest maguifique... le mage dépense
1 PA seulewent pout toute la wiaison [ Et é]op, clest [e
mowent de se pourrir les dents.
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Création chimérinue de Thorp

Boolution ultime du sort « Métamorphose du vivant » qui vous perwiet 4 présent de créey des étves vivants

totalement nowveaus a partir de wimporte quelle éo

rme 0e vie.

La taille de [etre vésultant sera tout de weme proche de [a taille de [a créature choisie comme cible.

Usages :

- Se prendre pour un Oien

- Créer es familiers amusants

- Créer des montures impensables
- Faire des farces stupides

Notes :

Ce sort fonctionne exactement comme [a « Méta-
mombose ou vivant » (mmlti-niveans) mais sans [i-
mitation de forme obtenue.

Utilisation sur des animaux :

Libre dwous de cvéer, a partiv d'wn Morshleg, un pous-
sin vert de trois metres de haut, équipe d'une trompe
et armé de défenses, avec une quene O'alligator. Votre
connaissance de [a vie et des flux de matiere vivante
est d présent parfaite. Vous wavez plus vraiment de
[iwnites.

Notez que [animal vésultant sera aussi stupide quil
[était avant sa transformation. En utilisant le con-
trole wental de [a magie généraliste, vous pourrez
généralement wous assurer sa fidélité, cest déja ca.

Les mages utilisent géném[ement ce SOt pour se creey
des wiontures épiques originalesa partir d'wn cheval,
comme [e destrier écaillenx wolant on le Vbinocévos 0e
voyage crachen de feu. La véussite de votre épreuve
déterminera les [imites de wotre véussite. Ces belles
montures pevvent se vendre une véritable fortune.

Q-(#%

Créatures pensantes :

Avec une éprenve bien véussie, et pour peu que la
personme ve vésiste pas a la wagie, vous pouvez
également créer des matieres inertes a partir de ma-
tieve vivante (transformation de quelqwun en ean,
en pierre, en boue, en barbapapa). Dans certains cas,
[a wétamorphose sera réversible (transformation en
matieve dure), wiais bien sitr si vous transformez une
personne en gelée verte, elle se vépandra sur le sol et
sera consioéree comme 0Ecéoee.

Notez que vous pouvez transformey ainsi des cada-
wres afin Oe les faive disparaitve a tout jamais.

1l wous est possible de transformer des gens en ani-

manx, wais dans ce cas ils gardevont leur intelligence
ainsi qu'une certaine oose 0e rancumne d votre égaro.

Le controle wental sur une personme transformeée en
animal doit étve bien entendu testé sur son psychisme
de créatuve pensante et non pas comme on le ferait

sur wn animal sans inte{ﬁgence.
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Index des sortiléges du métamorphe
XXX IAQA QA g

Multi-niveanx : Assistance a laventure :

NI+ : Monstro-wiobilier (page3) N1 :Changer en citrouille (page 6)
NI+ : Métamorphose e ['nerte (page 4)  Na : il de chat (page 8)
N3+ : Métamorphose du vivant (pages)  Na : Changer leau en vin (page 9)
NIs : Création chimérique de Thorp (page 29) N2 : Prenez et mangez-en tous (page 10)
ﬁﬁﬁ N7 : Transmmtation 'I-bely (page 19)
Uti [it aives : N7 : Transwmtation b'I—beb muersée (page 20)
N1 : Annulation métamorphique (page 7) N8 : Octosac Oe N*”Q‘{“k (page 21)
NG : Métamorphose 'énergie (page 18) NIO: CW@Q-WO‘?O” OAlkantarade (page 24)
Ni0 : Change-potion 'Alkantarade (page 2.4) gzgy)ygmm O Thorp (page 28)
ﬁérﬁ:ﬁ ou mage : Soin et régénévation :

N2 : CEil de C‘)dt (page 8) N3 : Maitrise Ou métabo[isme (page 12)
N4 : Ailes ou métamorphe (page3)  NO: Métamorphose Denergie (page 18)
Ny : Forme végetale de Thorp (page 14) ﬁﬁﬁ

N5 : Forme animale (page 16) Awméliorations mage ou allié -

PA @A @ * ¢ N2 : CEil de chat (page 8)
Altévation/malédiction dO'un tievs : N3 : Metsta moypbose (page 11)
N : il ou basilic (page 15) N4+ A1{e.s Jut W_lewmowbe (page 13)
No : Thritilisation de Thorp (page 23) NO: TWUGSWO” O Thor (page 23)
N1 : Liquéfaction des biens (page o5)  N12 : Bras-0'cier O Zulu (page 20)
Ni12 : Bras-dacier de Zuluf (page 20) ﬁﬁﬁ

N13 : Chaussette de Zuluf (page 27) Protection :

,_,F. N : il ou basilic (page 1s)
Dégats et combat : No : Thritilisation de Thorp (page 23)
NG : Sbaaf ultiwe de Thorp (page 17)

N8 : Heélice des tourments (page 22)

Hustration de converture : Guillaume Albin
Voir sou site - bttp:/guillanme-albinfv/

Hustrations intérienres : Pen of Cbaos )
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