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——
Preface

T

Le mage mvocatenr

Pour pratiquer la magie, vous avez normalement vecu un apprentissage et vous savez canaliser [énergie
astrale. Votre spécialité, crest celle qui consiste a faive appel a des créatures, esprits ou démons variés pour
faire le travail a votre place. Vous ?evez donc usage de votre ntelligence et de wotre charisme pour invoquer,
controler et renvoyer ces créatures. En contrepartie, vous faites tout le début de carrieve avec ce livre et

\

vous wavez acces qwa un seul autve grimoire (fors nécromancie et Tzinntch), a partiv du nivean .

L'invocation en 3 étapes

1 exciste quantités d'invocations diverses : animanx,
élementaires, démons, familiers, esprits, fantomes, etc.
Comme vous [e savez, ces invocations présentent un
certain danger et un facteur de visque pour lentou-
vage — il west pas vare en effet quune créature se
vetourne contre [invocatent, ou prenne une cible an
hasard si elle west pas controlee.

1) Appel de la créature

- Unte simple éprenve utilisant MagiePsy : selon [a
créature choisie, [épreuve peut comporter des malus
ou bowus, qui sont toujours indiqués

- Tchec critique : c'est un sorti[ége entropique !
- Réussite critique : pas Véprenve de controle |

2) Controle de [a créature

- Tndispensable pour e pas se faive dévorer

- MagiePsy contre Res. Magie : [e mage confvonte
son score 0e MagiePsy (+2D6) d [a Résistance a la
Magie 0e la créature (+2D6).

En cas V'échec, la créature agit d sa guise

3) Réwocation Oe [a créature

- Afin 0e ne pas laisser de créatures ervantes

- MagiePsy contre Res. Magie : le mage confronte
son score 0e MagiePsy (+3D6) a [a Résistance a la
Magie de [a créature (+3D6)

- Vous devez toujours révoquer vos créatures avant
0'essayer 0e Tous reposer

Q-(_-‘_-_"-‘@v»-'

Leégende spécifique de 'invocatenr

‘@~ Ce s;gm()o[e noique que [e sort

§ ” est une mvocation

Ce symbo{e signa{e wn tablean :
Caractéristiques 0e [a créature
AT / PRD/ EV et antves infos

Attention a [horloge

Le controle sur une créature invoquée doit étre testé
toutes les heures. En effet, [es 0emons et [es esprits ont
tendance d senhardiv et pevvent vapidewient devenir
autonowes. Si [éprenve e controle est trop facile, ne
vous embétez pas d le faire.

Les créatures invoquées, la plupart du temps es-
serce magique ou mystique, ne peuvent PAS étre soi-
gnées quand elles sont blessées. Leurs corps ne sont
pas compatibles avec [es techmiques de soin connes.

Utilisez wotre fiche d'invocations pour savoir quand
vous avez mvoqué des créatures, et sachez d tout
instant quand vous aurez a les révoquer.
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Contrdle mental

Cette iscipline permet de prendre le controle dune animal, un wonstre on wewe d'vn humain, et de e sou-
mettre d sa volonté. Les possibilités changent en fonction des niveanx. Notez quon dépense de plus en plus
dénergie astrale pour arviver d ses fins, a mesure qwon sattaque d des créatuves plus évoluées. Au final, il

est possible de controler a peu pres wimporte qui pour peu quon soit ntelligent, chavismatique et chancenx.
1 faut également disposer d'un peu de tewps pour établir un contact psy.

Usages : Niveau 2 :

- Prendre le controle dume cible vivante - Rovgenrs et animanx de wioins de 3 Rilos

- Ne fonctionne pas sur les esprits on elementaires  Nivean 34

- Ne fonctionne pas sur {GS créatures Wlagiques - Animanx 0e moins 0e 43 ki{os

XXXX Niveau 4 :

Durée 0’incantation : 8 assauts - Controle des grands mammiferes

Duvée du sort : variable Niveau s :

- Niveau 0u mage x 10 minutes - Controle animalier total (sauf monstres)

DA DA @ * ¢ Niveaun 7 :

Cout : variable - Contrale des monstres humanoides (incluant donc
- PA : Energie vitale de [a créature divisée par 2 les QOBG[WS/ orques, bommes—[ézmbs et autres)

- Les PA sont 0épensés a la prise de contw‘){Z Niveau o :

Epveuve . Confvontation - Controle des wonstres en géném{ (tous types Oe
- Vous : MagiePsy+2D6 monstres et bestioles géantes, sauf magiques)

- Cible : INT+3D6 Niveau 12 :

- Pour une réussite, votre résultat doit étve supérienr - Controle wental total : le mage peut essayer de
ou égal a celui de la cible controler wimporte qui, wimporte quoi

- Test de résistance magique de [a cible obligatoive

Bénéfices : Notes Oiverses :

- Le mage peut obliger [a créature, [a pevsonne a agiv - Le mage ne pent obliger un étve controlé a se suicider
selon sa wolonté en pleine conscience, wais il peut [e faire combattre
- Dans le cas d'un animal, [e mage doit le garder en  pour [ui. En dehors de cela, il peut demander wim-
vue afin dassurer le contact psy porte quoi, dans [a [iwrite des possibifités physiques et
- Dans le cas d'une personne ou créature pensante, le  cogmitives de la créature controlée.

mage peut domner des instructions et séloigner O 1ie peut pas échovier i yéussiv critiquement a une
[ O éprenve de confrontation,

Portée : Jusqu’a 10 m
- Portée : depuis [e mage jusqua [a cible
- Lacible doit étve en contact isuel

Magie 0'Invocation - Page 3
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Boule de fen minenre

La boule de fen minenve est le prewier sort de combat dispowible, dans presque toutes les disciplines de wagie.
Elle est a [a fois efficace, pratique et festive | Une boule de fen se matérialise dans [a main ou lancews, qui [a
dirige a son gré vers une cible quelconque. Elle west malheurensement pas evolutive, ne perce pas les armu-
ves et ne porte pas bien loin.

Usages : Notes oiverses :

- Projectile a destination d'une cible unique La boule de feu mineure peut également étre lancee
- Peut étre [ancée sur des objets avec le bout du batown, mais la diffévence west pas
- Produit des dégats de fen de type magique flagrante. Le mage peut la lancer a chague assant.

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Permet Vallumer un feu sur combustible sec A [usage a long terme, on ne sen lasse pas trop..
X Mais ¢a wangue un pen doviginalité.

Durée 0incantation : I assaut

5k By S A Ce sortilege a recu le prix Zoudouska en 832 du

- demxcieme dge, sans doute pour sa popularité.
?Oﬂt T2 PA : En cas O'échec on de éussite critique, appliquer [es
Eprenve : Mag1ePb;yS+3 modifications des tableans habituels.

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 6
% +

Dégats : ID+2. (fiace)

- Ne comtptez pas le borms ¥INTELLIGENCE
- =
Portee : Jusqua 5 m

- Portée calculée en ligne dvoite depuis [e mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehovs du papier
- Ne poursuit pas les enmemis

)

Mot 0e pouuoir :
- Habituellewent «Azdaaa-Ha ven {)ababboo! »
- Peut étre lancée silenciensement
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Examen de Priaka

Lexcamen de Pryaka pevmet au pratiquant de deviner si un objet, un lien on un individu possede ume aura
magique. 1l utilisera pour cela son intelligence uniquement, sans y{m're appel a vme dépense Vénergie astrale.
Clest une des disciplines [es plus connmes en magie, et elle permet également de détecter les pieges magiques

on [88 encbantements.

Usages : > >>>
- Détection Yaura magique sur objet/personne/lien i

- Résultat dépendant du succes de [eprenve Mot de pouvoir :
- Nécessite une période 0e concentration

XXXX

- Llexcamen est silencienx

SN At :
Durée 0’'incantation : 15 seconoes Notes diverses.

ﬁ Comme [a plupart des sorts de détection, [excamen de
Cout : 0 PA Priaka est un sort d interprétation.

Eprenve : INT+2
-5 {'épyewye écboue/ [e mage o1t attendre une beuye LOquMB {6 mage annonce [’examen, 1{ se covcentre

avant de povrvoir analyser [objet a nowvean sur [e sujet de son analyse. 1l peut recevoir des infor—
- Plus léprewve est véussie pfm e mage anva pris  mations trés vagues on plus précises, et cela dependra
connaissance Oes détails de (’ana[;gse (voir notes) ou vésultat de son eprenve :

- . ® - Ecbec : aucume aura Oétectée

- Réussite « juste» : auva détectée, ancun détail
- Réussite «bonne » : quelques détails

- Réussite « critique» : tous [es détails

- Pas de conséquences a [‘échec critique

Portée : variable

- Au contact pour un objet

- 2 W1 POUY Une personne ou un nonstre
- 4 m pour un lien

Dans le cas dume bague par exemple, il peut savoir
si clest une bague magique (juste), une bague magique
1non mandite (ﬂonne) ou une bague qui angwente [n-
teﬂigence (critigue).

Pouy ana{gsev des objets complexces et des enchante-

wents Oe haut niveaw, [imvocateur devra se tourner
vers un mage géném(iste de haut nivean.

Magie 0'Invocation - Page §
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Coyote infernal SV

Voici ['une des prewieres créatures que vous pourvez invoguer dans votre carriere. 1l pent wous servir a
vous Défendre ou a occuper lenmeni pendant que vous préparer un sovt, Clest a peu pres la mewe chose
quwun coyote, mais e plus infernal. 1l sent encore plus manwvais, il est plus féroce, woins peurens et plus
vésistant. Bref, clest [a taille an-dessus.. Avec les yeusc rouges, crest encore mienx. On peut le frapper nor-
malement, cay il ne dispose pas de protection particuliere et il west pas éthére.

C&D’actévisﬁques : Energie vitale: 10 |INT : 3

- Créature de taille moyenne, vouée au combat AT : 11 Esquive : 5

- Aucune immmnité, aucune fntelligence COU: 6 PR:1

X3 Classe/XP : 6 Res. Magie : 4

Durée 0'invocation : 2. assauts
)~ @ Le coyote peut tenter lesquive a chaque assaut

Cont 0'invocation : 3 PA e ——
Degats : 1D+2

Eprenve b’ay)pe[ : MagiePsy - Le coyote attaque avec ses dents principalement, ce
sont dowic des dégats tranchants

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+4

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Notes Orverses :

Le coyote infernal west pas assez intelligent pour se
voir confier une tache autre que Lattaque dmn en-
newi o [a défense du mage.

2 5 : Unte fois inwoqué et controlé, il est relativewent auto-
Eprenve e révocation : nowe et pourra agir sur ordve du mage, tout en lais-

PSR NIkl sant celui-ci U&lT/leV d ses occupations.

- Cible 3po+4 ¥ ( Dans le cas oit le mage garde un coyote d ses cotés
- Votre total doit étve supérienr ou égal

pendant plusiens heures, il faudra le nourrir.

Toutes les éprenves requises pour le coyote infernal
11e Sont nécessaires que jusquan niveau s.

Maxcimum 0’invocation : 2.

Vous we pouvez contyoler simmltanément plus e
2 coyotes, qui penvent étre appelés v apres Lautre.
1ls ne comptent pas comme « Dwions wiivieurs ».

Magie 0'Invocation - Page 6

b-( Y "-@v»_— TR S



> <{ emu 1}

Baton luminenx

Rien de tel pour se passer d'une torche | Au niveau 1, ce baton projette un halo bleuté qui weclaive pas bien
[oin, wais avec [a progression du mage il deviendra vite un accessoire indispensable des aventuriers Eabitués
ax wiiliense souterrains. Les wiages débutants ont tendance a «oublier » de [utiliser, préfévant garder leur
énergie astrale pour les sortileges plus spectaculaives (et ca leur évite de passer pour des nases)

Usages : > >>>
- Eclaiver une zove autour du mage e

- Dépense Yénergie astrale [imitee Mot de pouzoir :

- Portée augmentée d chague prise e nivean - Habituellement « Shta Tmiss Anzzer »

X - On a souvent lair un pen quicbe en ]om/fomt a son
Duvée d’'incantation : 2. seconodes baton...

Durée ou sort : variable
- Le mage peut alimenter le sort en PA aussi {ong— Notes Oiverses :

tenps quil le désire Le baton [uwinenx a haut nivean peut éblouir les
ﬁ ennewtis aussi bien que les alliés. Cependant, le mage
Cout : 1 PA (vaﬁab{e) peut fm’ve varier son intensité et décider Oe weéclaiver
- Le sort Oe base coiite T PA qu'a courte portée. La 0épense en PA est toujours [a

- Pour gardey e baton a{{umé/ ajouter 1 PA / heure ~ wewe que{ que soit le nivean b'éc[aimge.

Eprenve : Non

- Neimporte qui peut lancer ce sort, méwme un kobold NOeZ que le sort baton [uminens: nécessite davoir
o o un baton... Cest Vaillewrs [e seul sortilege qui ne peut

L ) *® i [ . .
A . ]0(/18 etre lance sans cet accessoire.
Portee : v&mab[e

- Portée de base : 2 m

- Ajouter 3 w1 par nivean Ou wage
- AU nivean 1:5m

- Aunivean 2 : 8 m

- Au nivean 3 : 11 wm

- Au niveau 4 : 14 m (etc.)

Magie 0'Invocation - Page 7
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Eiémentaire mineur : Aglongoudon

Clest un petit élementaire de [eau qui peut vendre des services variés. 1l west pas utile en cowbat wais par-

fois, il est bon davoir de lean en quantite suffisante.

Permet de prendre un bain, darvoser quelque chose, de créer une petite zone de pluie, une fontaine.

Leau peut prendre wimporte quelle forme

Caracteristiques :
- Géneératenr 0'ean
- Lean est pure et potable

XX

Notes o1verses :

Aglougowdon wa pas de cavactéristiques : il génere
seulement de lean.

1l est donc impératif de le renvoyer rapidement, sans

Durée 0’'invocation : 3 assauts moi il risque 0'imonder comp[étement une zone. 1l
ﬁt ?im't en genéral par se tavir apres quelques heures.
Cont 0'invocation : 3 PA

1l peut générer jusqua 10 litves par seconde, et lean
peut prendve la forme que vous désivez : en pluie on
en jet. Elle seva froide mais non gelée.

il doit etre controlé en permanence ou bien il fera
wimporte quoi. Si le mage soccupe dautre chose,
Aglongoudou inondera [es %euac.

Epreuve dappel : MagiePsy

Epreuve de controle :
- Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+5

- Votre total doit etre supérienr ou égal 1l ne peut faive ancun dégat sur une cible, a moins de

provoquer la noyade dune personne entravée.
Eprenve Oe vévocation :
- Vous : MagiePsy+3D6
- Cible : 3D6+5
- Votre total doit etve supérieur on égal

Toutes les éprenves requises pour Aglougondou ne
SONL Nécessaires que jusquan niveau s.

Maximum O'imvocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
élémentaive winenr.

Magie 0'Invocation - Page 8
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; . . : Gl
Eiémentaire mineur : Glaciator &%

2

Eléwentaive mineur du Plan Gelé. Cest un petit humanoide de glace trés agité (envivon 1 metre de haut), qui
combat en projetant sur sa cible une écharde de glace acérée tivée de som propre corps. Il west pas trés puissant
ni tres habile, et on peut le défaive avec tous les woyens classiques, en particulier le feu.

1l est insensible a toutes les attaques de glace.

C&lY&lCtéViStiqueS : Energie vitale: 10 |INT: 6
- Créature de taille moyenne, vouée an combat Puland Esquive : 10
- Tmmunité a [a glace, intelligence [imitee COU : 20 PR3

X2

Durée 0’'invocation : 2. assauts
ﬁﬁ 1l peut tenter lesquive a chaque assaut
Cont 0’invocation : 5 PA e S—

Degats : 1ID+2
Eprenve b'ay)pe[ : MagiePsy - Une écharde Qe glace projetée a fmb{e b}stanqe, sou-
vent au covps d corps et am maximmum a 2. metres
- Les dégats sont de type tranchant/froid/magiques
- Attaque a distance, imparable, doit étve esquivée

Classe/XP : 10 Res. Magie : 6

Eprenve de controle :
- Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+6

- Votre total doit étve supérieur on égal Notes otverses :

Glaciator est principalement sensible aux attagues
oe feu. Les dégats dune telle attaque sont donc wiml-
tipliés par Oeux.

Une fois invoqué et controlé, il est velativement auto-
nowte et pourra agir sur ordre du mage, tout en lais-
sant celui-ci vaquer a ses occupations.

Epreuve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+6

- Votre total doit etve supérieur on égal

Toutes les éprenves vequises pour cette invocation ne l N W
SOt nécessaires que usqu'an nivean s. W '.,;
| N4 IS
° b ) . E | ; \' Wy g i
Maxtmum 0’invocation : 1 | <32 TR
Vous e pouvez controler simultanement quun senl R AN

élementaive wiineur.

e
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Eiémentaire mineur : Aelnis D

Ce petit élewentaire de [air est utilise principalement pour déplacer de petits objets... 1l ne peut rien faire
dautre et il peut assister e mage de bas nivean qui ne dispose pas de sortilege de téléportation dobets ou de
télekinésie. 1l est bien sir totalement invisible et silencienx, et on ne peut le tuer ou [e blesser.

1l peut, par contre, faire preuve de maladresse.

Caracteristiques : Notes oiverses :
- Agit cowime un coussin 0'air winidture Aelnis wa pas de cavactéristiques : il west vien Vautre
- Peut déplacer e petits objets (moins de 2 kilos) qu'un petit corps aérien.
%p%ée O'invocation : 3 assauts Quand il doit bép[acer un objet, il [e fm’t sous [in-
ﬁt fluence et [a divection du mage : clest donc Ladresse du
Coiut Yinvocation : 3 PA mage qui 001t etre testée en cas 0e maneuure un peu

risquée ou complexce.
2 > Quand il ne vecoit pas Vordve du wiage, il ne fait que
’ . [\ /J
Epyenave 0 amoe[ ST, le suivre docilewent sans agir.

E]/)VEBWUG oe COVltV@{e 3 Aeluis ne peut bép{acev que 0es objets [ibres de toute
- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+5
- Votre total doit étve supérieur on égal

forme dentrave,

Eprenve 0e rvévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+5

- Votre total doit etve supérieur on égal

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne
SOWt nécessaires que jusquan nivean s.

Maximum 0’'invocation : 1
Vous ne pounvez controler simmltanément qu'un seul
élementaire winewr.

Magie 0'Invocation - Page 10
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Eiémentaire mineur : Hodugalak S

Un petit élémentaire de Tevre, servant souvent dassistant dans les combats.
1l frappe ses cibles a [aide de petits rochers quil sewble sovtir de nulle part. 1l west immunisé a vien en delors
des sortileges Oe [a Terre, et il west pas tres puissant.

Caracteéristigues : Energie vitale: 11 |INT: 6
- Créature de taille moyenne, voueée an combat Pl Esquive : 9
- Tmmmnité d [a Terre, intelligence limitée COU : 20 BRy3

X2

Durée 0’'invocation : 2. assauts
ﬁﬁ 1l peut tenter {'esqm've a cbaque assaut
Cout d'invocation : 5 PA e S—
Dégats : 1ID+2.
Eprenve D'am/)e[ : MagiePsy - Un petit rocher quil projette avec violence sur [a
cible et quil génere de [ui-mewme
- Distance : maximum d 2. meétres
- Les Dégats sont de type contondant/physique
- Attaque a distance, imparable, doit étve esquivée

Classe/XP : 10 Res. Magie : 7

Eprenve de controle :
- Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+7

- Votre total doit étve supérieur on égal ¢
Notes orverses :

Hodugalak est formeé de terre séchée, il peut facile-
went etre 0issous 0ans une granoe quantité 0'edmn.
Unie fois inrvoque et controlé, il est velativement auto-
nowte et pourra agiv sur ordve du mage, tout en lais-
sant celui-ci vaquer a ses occupations.

Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+7

- Votre total doit étve supérieur ou égal

—— ————eee

}"——_t“x_ _AdaEs

Toutes les éprenves vequises pour cette invocation ne
SOnt nécessaires que jusquan nivean s. f
|

Maximum d'invocation : 1
Vous ne ponvez controler simmltanément qu'un seul
élementaive winenr.

e
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Eiémentaire mineur : Elatakkuh D

Cet élémentaire du fen se présente comme une petite boule de feu qui tournoie et se promene selon [es désivs
ou mage invocatenr. 1l est uniquement constitué de fen... Cest dowc ainsi qu'il cause des blessures, généra-
[ement des britlures sans gravité, 1l ne peut etve paré mais seulement esquivé. 1l ne peut pas non p?us étre
combattu sauf par lean, létouffement ou [a glace : les armes ne font que ?e traverser.

C&H’actévisﬁques : Energie vitale: 5 |INT :5
- Boule de feu de petite taille AT : 10 Esquive : 0
- Peut servir d embraser du combustible COU : 20 PR: 0

X2

Durée 0'invocation : 2. assauts

ﬁﬁ F[atakkub na pas besoin 0'esquiver i Oe parer

Cout 0'invocation : 5 PA

Classe/XP : 10 Res. Magie : 7

Deégats : 2. (BL Oirecte)
Eprenve b'amoe[ : MagiePsy - Quand il véussit son attaque, P[@takkub canse 0i-
rectement une blessure qui soustrait 2 PV de la cible,
a moins quelle ne dispose dune arwmre magique
- 1l west pas possible de parer Flattakuby on pent seu-
lement llesquiver

Epreuve de controle :
- Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+7

- Votre total doit étve supérienr ou égal A
Notes oiverses :

Le mage ve peut vien faive dautre que controler Fla-
takkuly lorsque celui~ci est appelé, ou bien lélemen-
taire visque de mettre [e geu a4 nimporte quoi.

1 est impossible de combattre cet éléwentaire on de
[ui nfliger des dégats. On peut seulewent tenter de
letouffer, de le noyer ou de le figer dans la glace.

Eprenve Oe vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+7

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Les éprenves requises pour cet élementaire ve sont
nécessaires que Jusqu'an niveau 7.

Vous e pouvez controler simultanément quun seul

Maximium O invocation : 1 }
|_
élémentaire mimenr. %?

]
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Dispel Magic

Grace a ce sortilege tres pratique et [aci[e dacces, e mage peut tenter Vannuler un autre sovtilege ou un en-
chantewent, par{ois de contrer des effets secondaives magiques o simplement des trucs bizarves. Lefficacité
veste cependant [imitée pour [invocateny. Une version avancée existe pour les mages généralistes.

Dans le doute, quand quelque chose va de travers, essayez ce sortilege.

Usages : > >>>
- Avmuler un sovti[ége on un encbomtement (fm'b[es) e

- Lever vme malédiction de bas nivean sur vwn allié Mot de y)ouvoiv .

- Annuler un effet secondaire magique - « Dast'ah Skolvan [1» (c'est presque du Breton)
X2 - A pronovicer dvec umn dir concerné

Durée 0’'imcantation : 4 seconodes

Durée ou sort : immediat Notes diverses :

ﬁﬁ Le Dispel Magic peut également faire sauter une ser-
Coitt : variable Ture magique ou un petit piege magique.

- Coitte antant de PA que e sort original a lever

- Pour anmler un effet secondaire : 3 PA En vevanche il ne peut fm’re sauter V'enchantement
Epreuwve : IN'T (on malédiction) [ié a une arme ou un objet, car ceci
- Le ispel magic ne peut annmler de sortilege ou en- - est la specialité de [a Disjonction de Torchaveth, qui
chantement contant plus de 6 PA west pas disponible pour linvocatenr. Les objets et
- Dans [e cas dun elf)et secondaire magique, le degré  arwies sont towjours enchantés par des wages de haut
de véussite dépendra de [eprenve nivean et quoi qu'il en soit [e comt de Lopération est

- forcément supérienr a 6 PA.

Portee : Jusqu’d 5 m
En cas déchec critique au lancement e ce sort, vous
déclenchez towjours un sortilege entropique.
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Démon mineur : Harpinette 3

Un démon dentrée de ganme, toutefois assez utile en combat puisqueelle peut servir de vempart au mage qui
désire se protéger. Clest [a wiewe chose quune havpie, wais en plus petit : un étve wi-humain et wi-vapace.
Elle peut étre combattue par tous les woyens classiques, et elle vole [ Elle peut donc rendre de menus services

dans [a wesure on ca ne nécessite pas Veprewve Vintelligence. Elle west pas a laise du tout dans les endroits
confinés (couloirs, petites salles).

Caractéristiques : Energie vitale: 19 |INT : 8
- Démon ailé de petite taille, a [a pean épaisse AT : 10 Esquive : 10
- Vulnérable a tous types de dégats COU : 11 PR:3

- Vole et se déplace rapidement

Classe/XP : 12 Res. Magie : 7
- Peu efficace dans les endroits confinés

XX La havpie ne peut quesquiver les coups, mais grace a
Durée 0'tnvocation : 3 assauts sa vapivité elle ne perd pas Yassaut

XX XX : ¥ ,

Cont 0'moocation : 6 PA Degats : 1D+3 (gwf f es ou bec)

- Dégats standards de type tranchant
Epreuve Yappel : MagiePsy :
Notes oiverses :
Une fois imvoquée et controlée, [a harpinette est vela-
tivewent autonowe et pourya agiv sur orore 0u mage,
tout en laissant celui-ci vaquer a ses occupations.
Elle peut éuiter les pieges qui nécessitent une pression
an sol, puisquelle wole. Bien siv elle peut également
traverser toute sorte Oe précipice.

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+7

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+7

- Votre total doit étre supérienr ou égal

Toutes les épreuves vequises pour la harpinette ne
sont nécessaires que jusquan niveau o.

Maximum O'imvocation : I
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
0éwion wineur.
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b-( Y "-@v»_— TR S



(0 g %

; . N AN
Démon mineur : Sanglier infernal &%

Un sanglier plus gros et plus méchant que les sangliers normanx, et issu O'wn plan infernal. Ce west donc pas
vraiment un animal... Bt on ne peut pas manger ses jawibons. S’if est tué, il disparait tout simplement car son
essence vetourne dans son plan Vexistence habituel. Ses yeusc sont sowvent jaunes et [uisants et il sent tres
manvais. Les Hauts-Elfes et les Sylvains ne peuvent supporter sa présence.

Caractéyisﬁques . Energie vitale : 25 |INT : 4
- Créature de taille moyenne, vouée an combat AT : 10 Esquive : 6
- Vulnérable a tous types de dégats COU : 20 PR:2

X

Durée 0'invocation : 2. assants

Classe/XP : 16 Res. Magie : 8

)& A @ Commte il est un peun pataud, une esquive prive [e
Coiut 0invocation : 8 PA démon-sanglier de sa prochaine attaque.
+

Dégats : TD+4 (dents, défenses)

Eprenve Yappel : MagiePsy-1
P PP gressy - Les 0égats sont Oe type contondant

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit etve supérienr ou égal

Notes Ooiverses :

Le 0émon-sanglier est particulievement stupide. On
peut seulewent [ui dewander de suivve le mage, ou
dattaguer quelquun. 1l est possible de le monter mais
ca west pas tvés confortable ni pratique.

Epreuve 0e vévocation : Unte fois invoqué et contvolé, il attendra simplement
- Vous : MagiePsy+3D6 un ordre du wiage, tout en laissant celui-ci vaguer a
- Cible : 3D6+8 ses occupations.

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Pe————
Toutes les éprenves vequises pour cette invocation ne
SOt nécessaires que jusquan niveau 7.

Maximum O'incvocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
Oéwion mineut.

J_ — e
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Niveau 3

Tout étve pouvant vessentiv [a peur peut étre confronté a ce sortilege. Le jeteur de sort va sublimer son
charisme a [aide d'wne tncantation, et paraitra soudainewtent tevvifiant avsx yeux d'un adversaire. Celui-ci
pour peu qu'il ne soit pas trés courageus wi vésistant a la magie, devra fuir sans demander son veste. Bien
evidemment, il inutile de [e [ancer sur un movt-vivant, aussi bien que sur une plante carnivore ou une aibe

géante, créatures totalewent 0énmées de sentiments.

Usages :

- Sortilege purement défensif

- Permet de gagner du tewps ou de fuir

- Ne fonctionne pas sur les esprits ou élémentaires
- Ne fonctionne pas sur les déwons, morts-vivants

X

Durée 0incantation : I assaut
Durée 0Ou sort : 1D20 minutes

- La durée Veffet du sort e terveur est variable

PA Q-

Cout : 2 PA

Eprenve : Confrontation COU

- Vous : MagiePsy+1D6

- Cible : COU+DG

- Celui qui a [a plus grosse (sonme) lemporte

- Sur égalité, cest vous qui lemportez

- Test e vésistance magique de la cible obligatoire
0... o

Portee : Jusqu'd 5 m

- La cible doit etre assez proche de vous

Q-(_-‘_-_"-‘@v»-'

5

Mot Oe [aouvoiv :
- «Vavwarlal Bassyjy Suipl»
- Vous pouvez ensuite faive un bras O'honmeny

Notes oiverses :
Ce sortilege fouctionne en situation de combat.

Si le sort est véussi, lennewti visé senfuira et tentera
par tous les moyens de séloigner de vous (sans aller
jusquian. swicioe). 1l est impémtif de le [aisser tran-
qm’?[e. En e[fet, s ume action est tentée contre cet
ennewti par le mage ou wn allie, il y a de gros visques
de briser leffet du sort. Lenmei vetournera alovs a
son état normal et pourra veprendre le cowbat.

Lovsque [effet se dissipe, lennewti visé vetvouve son
courage et vetourne d son état normal. 1l fandra donc
slen wiéfier cav il peut se wiettre en téte de vetrouver
e mage pour [ui casser les dents.

En cas déchec critique, le mage se fait peur a [ui-
meme. 1l devra donc fuir an hasard.

Sur une véussite critique, [a dépense en PA est vulle.

Magie 0'Invocation - Page 16
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Soin des blessures graves

Voici un sortilege qui pensxc vous rendre populaive dans une troupe Yaventuriers, si jamais vous lenr avez
causé du. tort précédemment. Ce sort vend un peu Vénergie vitale et peut réduire les fractuves, stopper les
hemorragies, vefermer dimportantes plaies. 1l ne peut pas vecoller les wembres tranches, helas.

Pour faire wiienx en watiere de soins, achetez des potions ou engagez un prétre.

Usages : Notes oiverses :

- Guérir une [ésion quelconque Ce sortilege coite au wage une grosse quantité
- Aider a la vécupération de lénergie vitale dénergie astrale, mais celui-ci peut exiger en retour
XX un paiewent quelcongue, si jamais il advient que ses
Durée 0’incantation : 6 seconoes collegues abusent de sa bonté.

Durée ou sort : 5 seconoes _ . L _
- Pendant ce temps, [e mage se concentre sur le soin ST 08 AWIS passent lewr tennps a se [awe Oérmonter,ils

ﬁﬁﬁ vous priveront de puissance et cela sera bien dom-
- ible mage. Enfin, clest bien pratique de powvoir véduire

Cout : varia f : k )
_IPA est convevti en 2 PV une [racture e un erpS 1ecoro.

- Nowbre de PA convertis au choix du mage
Eprenwve : INT+2

- Pas plus de deuxx soins par jour sur le wéme person-
nage, sans quoi il peut y avoir complication

-

Portée : contact

- Le mage Ooit étve au contact pour soigner

P >>> Si c’est une réussite critique, vous 0épensez I PA pour
& 3 PV vendus |

Mot 0e pouvoir :

- Sort silencienx saccompagnant souvent d'un bruit
étvange venu V'aillenrs

- Dites a la personne soignée quelle ferait bien a
[aveniv e faive attention, puis hochez [a tete avec

condescendance

Noubliez pas que ce sort ne vépare pas les wewbres
tranchés on les organes perdus, et encore woins [a
tete.

En cas déchec critique au lancement de ce sort, wous
blessez [a victime pour 3D PI (comptant Larwmre),
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Aigle de Rumilak (rituel) SV,

Créature transnaturelle. 1Aigle de Rumilak est un grand oisean de prés de cing metres Venvergure, qui passe
le plus clair de son tewps a woyager entre les plans dexcistence au gvé des convants aériens ethévés. 1 se nowr-
rit 0 peu pres wimporte qui on wimporte quoi dans la mesure ot ce repas contient de la viande... Mais si
vous ['invoquez et que vous arrivez a la controler il pourra combattre a vos cotés ou bien wous transporter

a lendvoit de wotre choix, sivous wetes pas trop lourd.

Caracteristiques :

- Granoe créature, en extérienr uniguement
- Vulnérable a tous types de dégats

- Vole et se déplace rapidement

- Tnflige des b{(jssures magiques

XXXXXX

Duvée ou rituel : 15 minutes
N YAA B

Ingrédients :

- 1 plume Yaigle des montagmes

=1 dose O'herbe de Nilla

XX

Cout 0’'imvocation : 10 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Epreuve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum O'invocation : 1

Vous ne pouvez controler simultanément quun seul

aig{e de Rumiilak.

Q-(-“__"-‘@v»-'

Energie vitale: 35 |INT:9

AT :10 Esquive : 8
COU :15 PR:2
Classe/XP : 20 Res. Magie : 8

Laigle Feut esquiver les coups en reculant, mais il
perOva Lattaque survante

Dégats : 1D+4 (griffes ou bec)
- Dégats tranchants ET magiques

Notes oiverses :

Une fois invoqué et controle, Laigle est velativement
autonowe et pourra agiv sur ovore Ou mage, tout en
[aissant celui-ci vaquer a ses occupations.

1 faut le nourviv de facon fréquente, sans quoi il vis-
que d'attaquer w'importe qui a vue.

Laigle peut transporter jusqua 100 ilos sur une
courte distance (quelques metves), mais il peut voler

a laise avec 6o kilos on wmoins.

TS I et

> ~
[

J
y
J,‘ =T
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Créature des glaces (rituel) &

1l siagit O'une créature étrange vivant dans un plan intégralement et perpétuellement gelé et qui vient par-
fois de sou pleint gré dans les végions les plus froides de [a Terve de Fangh. Comme dautres étres transnaturels,

elle forme une porte dimensionnelle d elle seule.

Clest une bete qui a [a forme dun petit ours blanc, wais sans lair wignon, et qui dispose de trés longues griffes

infligeant Vatroces brilures de glace.

Cavactéristiques :

- Créature de taille moyenne, vouée au combat

- Vulnérable a tous types de dégats

- Pavticulierement vulnérable an feu

- Tnflige des blessures magiques
XXXXXX

Durée ou rituel : 10 minutes
N EAA A

Ingrédients :

e la g{ace (an woins 1 kilo)

- I 0ose Oe poivre

-1 00se 0e poudre Oe granite

PAQ @A

Cout 0’'imvocation : 11 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit etve supérieur on égal

Eprenve 0e rvéuvocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum O'inmvocation : 1

Vous e pouvez controler simultanément quume

seule créature des glaces.

e

— o

Energie vitale : 40 |INT: 9
AT:11 Esquive : 7
COU : 15 BR:2
Classe/XP : 22 Res. Magie : 8

La cvéature peut tenter lesquive a chaque assaut

Dégats : 1D+4 (griffes)
- Dégats tranchants ET magiques (glace) infligés a
['aide de ses griffes

Notes oiverses :

Unte fois nvogquée et controlée, [a créature est velati-
vewent autonowe et pourya agiv sur ovore 0u mage,
tout en laissant celui-ci vaquer a ses occupations.

1l ne peut survivre longtemps par forte chaleus, et
disparaitra de [ui-wewme si e climat e [ui plait pas.
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Eiémentaire : Rarhukhul %%‘?

Un élementaire futermediaire de [a Terve. 1l prend la forme dun petit humanoide trapu 73141' peut cowbattre
 [aide de ses poings de pierve. 1l est tres fort et peut également porter o déplacer des objets lourds. Drune

intelligence moyenne, on peut [ui confier des taches de base.

C&n’actévistiques ; Energie vitale: 20 |INT : 9
- Créature e taille moyenne (1,20 ) AT :10 PRD:9
COU : 20 PR:3

- Tnoulnérable an feu et a [a wagie de [a Terve
- Tnoulnérable anx armes tmncgantes, anx fleches

Classe/XP : 16 Res. Magie : 8
- Peut porter 0es objets [ourds (150 kilos)

X ¥ 1l peut paver avec ses bras de pierve

Durée 0'invocation : 3 assauts e —1

YA @A @A Dégats : ID+3 (poings e pierve)

Cont 0'invocation : 8 PA - Les 0égats sont Oe type contonbant/pbysique
- FORCE : 14

Eprenve dappel : MagiePsy-1 :
Notes otrverses :

Une fois inwoqué et controlé, cet élémentaire est vela-
tivement antonome et pourra agiv sur ovore Ou mage,
tout en laissant celui-ci vaquer a ses occupations.

1l peut transporter de lourdes charges sans souffrir
de la fatigue (jusqwa 100 kilos) et peut véaliser des
éprenves e force d la place du mage.

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Epreuve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

sy e

Toutes les éprenves vequises pour cette invocation ne S50
sont nécessaires que jusqu'an nivean 8. Lol 2

Maximum Omavocation : I
Vous ne pouvez controler simultanément quun seul

Rmbuk(ou{. i‘z oD

Magie 0'Invocation - Page 20

b-( Y "-@v»_— TR S




< s )

/

Eiémentaire : Serpent de feu 9

1l sagit O'une créature d'wn lointain plan ou feu, qui offre l[avantage Yempoisonner les adversaires lorsqurelle

parvient a lewy infliger des blessures a laide de ses crochets. Cette bestiole est sewi-solide, on peut douc [a
combattre avec des armes ou des sortileges, a lexception des sorts de feu.

Camctévistiques : Energie vitale : 15 |INT : 6
- Créature de taille moyenne (2 m de long) AT .12 Esquive : 8
- Tnoulnérable an feu COU : 25 PR 1

- Vulnérable a tout autre type de dégat

Classe/XP: 18 Res. Magie : 8
- Peut se faufiler dans un trou de 10 cm

XX La créature peut tenter lesquive a chaque assaut
Durée 0'invocation : 4 assauts
DA @ A @A Dégats : ID+2 +poison
Cont 0’invocation : 9 PA - Dégats physiques et magiques (few)
<§i ?a créature cause des dégats, ajouter [effet ou

poison Tyruk du Marais : AT/PRD/AD-2

Epreuve dappel : MagiePsy-1
P Pp gIersy - Leffet Ou poison west compté qumne fois

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit etve supérieur on égal

Notes 01verses :

Cet élémentaire doit étve controlé a tout woment car
il est assez stupide et particulierement agressif. Si [e
mage oublie de s'en occuper, il attague a ve.

{ ? ] En conséquence, veillez a me pas mvoquer dautre
Epreuve Oe révocation : créature stupide en mewe temps.

- Vous : MagiePsy+3D6 BN A R g e
- Gible ; 3D6+8
- Votre total doit étve supérieur on égal

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne
sont nécessaires que jusquan nivean 8.

Maximum O’imvocation : 1 {
Vous e pouvez controler simultanement qun senl )
serpent e feu. v <
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Conjuration du phoenix 9

Un bel oisean de feu, plutot fragile mais trés vapide, et assez fam[e a controler dans [a wesure oit il est généra-
[ement bonme pate. 1l se battra ]usqu'a la wiovt pour vous, puis towbera en poussiere. 1l renditra anssitot pour
vecowmencey, tant quil dispose de vies. Le nowibre de véincarnations dépend de votre niveau et de [humenr

ou plhcenix.

Vous ne pouvez invoquey cette créature dans des petits couloirs ou des petites salles.

Caracteristiques :

- Créature de taille moyenne (2 m 0'envergure)

- Tnoulnérable an feu, vessucite fréquemment
- Vulnérable a tout autre type de dégat
- Volant, wapprécie pas les endvoits confinés

XXXXXX

Duvée ou rituel : 3 minutes
A ThAA A

Ingréodients :

- 1 dose 'onguent de feu Y'Altela

- 1 bougie verte

Yo P Y X E

Cont 0’invocation : 15 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-2

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne

SOML Mécessaires que jusquan nivean 12.

Maximum O'iTnvocation : 1

Vous ve pouvez contvoler/imvoquer quun phoenix.

Q-(_-‘_-_"-‘@v»-'

Energie vitale: 15 |INT : 10
AT™N12 Esquive : 10
COU :15 PR,
Classe/XP : 30 Res. Magie : 8

La créature peut tenter {'esquive a cbaque assant
+

Deégats : 1D+2 (feu)

- Dégats pﬂ)}gsmues et magiques (feu)

NOVVI{)TG oe vies : ana{){e

- Niveau 4 4 8 : 4 vies

- Nivean 9 d 12 : § vies

- Nivean 13 et p[us 6 vies

A cbaque 0éces, [ancer 1DG : sur Li il veste mort.

Notes Orverses :

Cet, élémentaire est assez ntelligent et wa pas besoin
détre controlé en permanence.

Unte fois sa tache terminée, il attendra [ordve suivant
samns trop commiettre Oe bemses

—_— e

g
g%, 7
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%
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Démon : Truiccube &

La truiceube est un démon dont [incarnation est de taille umanoide. Elle veprésente un improbable croise-
went entve une succube et une truie. Pouruues Vailes de chauve-souris a gviffzs acérées, 0'un visage [éminin
sublime enlaidi d'un groin grotesque, les truicenbes wivent suspendues aus plafonds des grottes, le plus sou-
vent d des crochets de boucherie improvisés. Leurs « jambes » se tevminent en sabots d'ongules.
on dit gwelles dégagent une forte odenr de jambon... Ce démon est plus on woins [ie @ Slanoush.

Caractéyistiques . Energie vitale : 30 |INT :7
- Créature e taille moyenne, sewii-humanoide AT : 10 Esquive : 10
- Assez sensible au feu (0égats feu doubles) COU : 15 PR:2

- Tnoulnérable anse prodiges de Slanoush
- Vulnérable a tout autre type de dégat
HIaprd La cyéature peut tenter lesquive a chaque assant
Durée 0'invocation : 4 assauts o S

AP A G *@ ¢ Dégats : 2D (griffes)

Coit Yinvocation : 10 PA - Dégts physiques de type tranchant

Classe/XP: 20 Res. Magie : 8

Epreuve dappel : MagiePsy-2 Notes Oiverses : :
Ce 0émon Doit étre contyolé a tout mowment car il est

assez stupide et particulierement agressif. Si le wage
oublie de s'en occuper, il pourra attaquer a ve.

En conséquence, veillez a ne pas mvoquer dautre
créature stupioe en méwe temps.

Cette créature wattaquera jamais un prétre ow un
cultiste de S[anousb.

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit etve supérieur on égal

Eprenve Oe révocation :
- Vous : MagiePsy+3D6

- Gible ; 3D6+8 : /SR
- Votre total doit étre supérieur ou égal 7

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne / y =
sout nécessaires que usqu'an niveau Io. | ‘

Vous ne pouvez controler simultanément quume

Maximum O'imcvocation : 1 7
\J

) |

seule truiccube. e
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Démon - Sommierax SV,

Sommieras le Mécontent est un esprit-0émon vivant dans le plan de Zaral Bak, affilié a Dlul et qui waime
pas étre tivé de la sieste. 1[ pvenb [a forme O'un type maigre et blafard vetu dun épais pyjama rose et armé
O'un wartean. Si le prétre avrive a le controler il se révelera pugnace et sans pitié envers les enmemis. Malgré
son coté demoniaque, il est sensible a toutes les armes classiques.

Sowmierax ne peut etre invoqué si vous controlez déja un autve démon de quelque type que ce soit.

C&H’actewst]ques Energie vitale: 30 |INT : 10
- Créature e taille norma e, humanoide AT :12 PRD: 8
- Tnoulnérable aux prodiges Oe Dlul COU : 15 PR:2

- Vulnérable a tout autre type de dégat

XXXXXX

Durée du rituel : 10 minutes 1l peut parer avec son martean
Ingrédients :

- I bougie verte
- 1 dose O'herbe de Nilla

XXX

Cont 0’'muvocation : 10 PA

Classe/XP : 20 Res. Magie : 10

++
Dégats : ID+5 (martean)
- Les 0égdts sont Oe type contondant

Notes otverses :
Une fois nvoqué et controlé, ce démon est velative-
went autonowie et pourva dgiv sur orore 0u mage,

Epreuve dappel : MagiePsy-1 tout en laissant celui-ci vaquer a ses occupations.
Epreuve Oe controle : 1l n’atm?uem jamais un prétre, paladin on autre cul-
- Vous : MagiePsy+2D6 tiste affilié a Dlul.

- Cible : 2D6+10
- Votre total doit étve supérienr on égal

Eprenve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Gible : 3D6+10

- Votre total doit etve supérieur on égal

Maximum 0‘iuocation : I
Vous e pouvez controler simultanément quun seul
Sowmierax, et il waime pas les autres déwons.
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Boule de fen majeure

La

Pavgois, on se fait surprendre et on wa pas le tewps de se lancer dans ume invocation.
oule de feu wiajene est une version beancoup plus léthale de [a célebre boule de fen winenre. Au vang des

awéliorations, outre les dégats plus étendus, elle a tendance a contourner larmure.
Elle a anssi une weilleure portée, et ses caractéristiques évoluent avec lintelligence du mage.

Usages :

- Projectile a destination dune cible unique

- Contourne Larmure en partie

- Peut étre [ancée sur des objets ou autres

- Produit des 0égats e feu de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit
- Permet dallumer un fen sur combustible

X2

Durée 0incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : Immeédiat

Cornt : 5 PA
Eprenve : MagiePhys
- Eprenve nécessaire seulement jusquan nivean 1o

o —_

Deégats : 3D

- Noubliez pas votre bonms Y TNTELLIGENCE

- Larmure (PR) natuvelle de la cible ne compte que
pour moitié

”~‘~n~

Portée : Jusqu’da 20 m

- Portee calculée en [igne droite depuis e mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier
- Ne poursuit pas les ennemis

e —

o

Mot 0e pouToir :
- Habituellement « Elelymonh I, ca peut variey
- Vous pouvez lancer [a boule silenciensement

Notes 0iverses :

Contournement darmmre : [a boule de fen majeure
se présente sous la forme dun feu liquide. Elle a ten-
dance a sinfiltrer dans les jointures de larmmure et
par conséquent celle~ci ne compte que pour moitie.
Les bonus magiques des arwmres enchantées ne sont
pas 0écomptes.

La boule de feu pent éga[ement étre lancée avec [e
bout du batow, mais [a bif[évence west pas flagrante.
1l est plus ammsant de [a lancer avec [a paume de [a
main. Le mage peut la lancer un assaut sur denx.

Attention car il est assez facile de wettre le feu an
mobilier, anx rideaus, ou wiewe anse muys sl sagit
drune construction en bois. Nrutilisez pas ce sortilege
nimporte on !

Pour les échecs et réussites critiques, consultez [e
tablean de cowtbat corvespondant a la magie.
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Démon : Démone Lubriyue 9

Unte démone [ubrique de Slanously est fort peu vétue, ce qui fait quon a tendance a ne pas trop sen wiefier.
Mais ces créatures feminines aux formes divines sont de redoutables combattantes, assez inteﬁ)igentes pour
échapper aun controle des invocateurs. Elles peuvent également faive appel elles-memes a des prodiges de
Slanoush (ausxequels elles sont bien sir immmmisées). La démone cowbat a Laide d'un redoutable fouet, ce qui
lerpeche de paver les coups. En vevanche, elle peut les esquiver..

C&n’actévistiques ; Energie vitale: 30 |INT : 12
- Créature de taille norma{e, humanoioe AT N2 Esquive : 10
- Tnoulnérable aux prodiges de Slanoush COouU: 11 PR:1

- Vulnérable a tout autre type de dégat
- Peut lancer des prodiges de Slanoush

XXXXXX Elle peut esquiver a chaque assaut

Durée du rituel : 15 minutes ‘—F. +

N hA B Dégats : 2D (fouet)

ey e - Les dégats sont de type tranchant/magique

- 1 bowgie noire an suint de boue - Elle peut [ancer be§ prooiges be.SLANOU.SH
1 dose 0¢ sang de vierge ~PA : 20 / Les prodiges sont toujours réussis

XXX

Cont 0’tmovocation : 122 PA

Classe/XP : 24 Res. Magie : 10

Notes O1verses :
Une fois invoquée et controlée, [a démone soccupe
de ses affaires, a moins que le mage ne [ui confie une

Epreuve dappel : MagiePsy-3 tache a accompliv. De part son intelligence on peut
[ui confier a peu pres wimporte quel travail.

Epreuve Oe controle : Cependant, elle a tendance a essayer de saccoupler

- Vous : MagiePsy+2D6 avec [es wales dans son proche voisinage..

_ Gible+ 2D6+10 N

- Votre total doit étve supérienr on égal

Epreuwve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+10

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maxcimum 0’'tnvocation : 1
Vous ne ponvez controler simmltanément qu'nne
seule démone, et elle sera jalouse des autres demons.
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Bonme compagnie 9

Parfois, les mages invocatenrs se sentent un pen seuls. En effet, a [a suite 'invocations hasardeuses, il se peut
que vous soyez laissé pour compte, traité contme danger pubfic ou comme un panvre fou. Cette invocation
trés pratique perwiet davoir un ami factice, qui pourra vous tewir cowpagnie et affronter les dangers avec
vous, pendant quelques jours jusqua ce qu’if s'évapore. La personne imvoquée se présente comme un indivion
novmal, toujours lumain, ravement puissant, et malheuvensement totalewent dénmé denergie astrale.

Caractéristiques .« Energie vitale : 30 |INT : ?
- Créature humaine, peut avoir différents profils AT :38 PRD : 10
COouU: 7? PR:?

- Résultat aléatoire tive arrés moocation
- Pas 0’éprenve 0e controle

XXXXX

Durée dinvocation : 10 assauts Pou connditre les caractévistiques de votre ndiviou
Duvée du sort : variable de borme compagnie, tivez les 0és de création de per-

- Lindividu estera d vos cotés pendant §onnage pomf{ les 5 c[amct’ewquue de base... Bt sans
Nivean 5.4 6 : 2 jours mterchanger les résultats !

Niveau 7 d 9 : 3 jours Sexe : IDG (pair : fenme, mpair : howme)

Nivean 10 et plus : 4 jours F

Cout dinvocation : 20 PA - Lapparition w'a pas b'eqmpementg [a base. 4

- Ses scores AT/PRD/PR peuvent etre mobn(les par
de [equipement

Classe/XP: 20-30 | Res. Magie : ?

Eprenve dappel : MagiePsy-3

Notes o1verses :

1l apparait v et dénué Yéquipement, ce qui fait que
vous devez prévoir de quoi subvenir a ses besoins.
Le coté aléatoire de cette invocation fait que wous
pouTez TOUS Yetrouver avec un erudit, un guerrier
ou une courtisane, comme s'il sagissait dun allié de
bas niveau towbé du ciel. Notez que ce compagnon
doit égalewtent se nourriv, pent attraper des ma[ibies
et souffrir comme tout un chacun.

Cette invocation sera toujours controlée, et plus ou
moins docile, selon son intelligence.

- INT 8/9 : grande docilité

- IN'T 10/11 : discute parfois [es ordres

- INT 12/13 : discutera souvent les choix ou mage

1l west pas possible de vévoguer cette apparition.

Maximum 0’‘invocation : 1

Vous ne pouvez controler simmltanément quw'un seul 1 ne gagnera JAMATS expérience.
indivion de bonne compagmie.

Si wous en invoquez un denxiewe, le premtier séva-

pore... en laissant son équipement.
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Bulle de protection de Furlong

Ce sort wa quwne utilité, mais il est tres populaire... 1l vous permet Yéchapper a toute menace pendant un
tenps trés court, qui pourrait étre utilisé pour pratiquer une invocation—écrair.

1 se [ance assez vite, ce qui est bien souvent un fmportant facteur de survie dans le cas oit vous étes surpris
par un ou plusieurs enmentis.

Usages : \ >>>
- Sortilege purenent béfensif —

- Permet de gagner du tewps ou de fuir Mot de PouToir :
- Tmmunité a toute forme de dégats — «Azal doukl

- Ne permet pas le wonvement wi [es sovti{éges autres  _ pgs fe temps de fm’ve le wmalin
que linvocation

X

A 3 e Notes O1verses :
Durée 0incantation : 2. assauts

Une fois le sortilege [ance, en espévant que wous

Duvée 0u sort : 6 assauts wéchouez pas, vous disposez O'un temps tres court
- La durée deffet west pas modifiable pouy wous concentrer sur votre prochaine mvoca-
PAPA P tion. Les autres sovtileges, helas, ne peuvent traver-
Cont : 6 PA ser [a protection de [a gu{{e.

Eprenve : INT Bien sitr vous ne pourvez pas wiener a bien un rituel,
Bénéfices - Protection totale mais toute vocation prenant 6 dssauts ou moins

Vous ne pouvez pas étre frappé, meme par un pro- - PoUrYa etre tentee.
jectile. Les dégats de zone ne vous affectent pas.

Si quelquun tente de vous agressey, il aura limpres- En cas d'échec critique, vous générez un sortilege en-

sion 0'étre Yepousseé en arviere par un winy wou. tropique.

Les projectiles wagiques sont dispersés.

P Si clest ume Téussite critique, la durée de protection
Portée : contact sera 0e 12 assauts |

- La bulle ne se forme quantour de vous
- Vous ne pouvez vous déplacer sans la perdre
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Démon : Melgono le Dérobenr

M_qmm

%%%

Melgono est un démon puissant mais il wa qumn senl vice : cest un voleur | 1l sewble a peu pres huwmain.
1l est excellent dans son domaine, mais ne sait vien faive Vautre... Les nvocateurs Lappellent en géneral pour
faive un sale boulot quils ne veulent pas faire eusc-meme par peur de perdre leur crévibilite...

Si wous envoyez Melgono voler quelque chose, vous wavez pas forcément besoin de savoir comment. 1 uti-

lisera sa propre intelligence pour trouver une solution... Mais bien sir il risque d'échouer.

Cavactéristiques :

- Créature umanoide tres rapide

- Ne combat pas

- Ne sait rien faive dautre que voler des objets

XXXXX

Duvree 0’tnvocation : 10 Assauts

PAQAPAQ

Cont 0’invocation : 8 PA
Bpreuve dappel : MagiePsy-2

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum O'invocation : I

Vous ne ponvez controler simmltanément qu'un seul

Melgono. Attention a wos affaires |

_—L—

e

INT:14 / EV.: 20

Utiliser ce score INT pour tenter un larcin.
Lintelligenice de Melgono est tres sélective : il ne [uti-
lise quasiment que pour trouver un moyen de voler
des objets, et dans son cas elle vemplace adresse.
Melgono ne combat jamais et si on lattaque, il pren-

ora simplement [a fuite

Notes o1verses :

Melgono ne wolera pas dobjets lourds, dont: le poids
Oépasse 5 kilos, ou qui sont trop encombrants.

Si vous lenvoyez en wiission en zone urbaine ou dans
un magasin, il faudva le déguiser sans quoi il risque
dattirer Lattention.

Vous devez garder Melgono sous surveillance quand
vous we [ui donnez pas V'instructions pour dévober
quelque chose. En effet, il a tendance a subtiliser tout
ce qui dépasse, pour le cacher quelque part (un pen
comme [e font les pies et les corneilles).

Melgono sait grimpey, nager, et se déplace plus vite
que ?a plupart des gens.
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Démon - Shalibulek &

Unie créature de [a magie de Tzinmtch, d'un plan dexistence peuplé essentiellewent de bestioles malsaines.
Celle-ci se présente sous [a forme dun bipede oe petite taille, trapu et véloce, a [a pean sowibre et squamense,
armé e griffes longues et solides affitées comme des sabres. 1l se précipite sur ses enmenis et tente de [es
wiettre en pieces, sans [a moindre dée de stratégie. On pent le combattre avec pas mal de choses, mais pas en
utilisant des sortileges de Tzinntch (quil peut vetourner contre le lanceur 1)

C&Wactévistiques E Energie vitale: 30 |INT : 12
- Créature de petite taille, humanoide AT \12 Esquive : 11
- 1l est uniquement voué aun combat COU : 16 PR:2

- Tnoulnérable anx sorts de Tzinntch
- Vulnérable a tout autre type de dégat
HrER:( 1l peut esquivey d cbaque assaut

Durée 0’'invocation : 5 assauts el -

X X X Dégats : 1D+5 (griffes)

Coitt O'iwvocation : 14 PA - Dégats tranchants/magiques :
- 2 attaques par assaut et une seule esquive

Classe/XP : 28 Res. Magie : 10

¢ ; . . i :
Eprenve dappel : MagiePsy-2 i e

Unte fois invoqué et controlé, vous devez garder votre

Eprenve .be controle : Shalibukk a leeil a tout mowent.
- Vous : MagiePsy+2D6 Celui-ci peut en eﬁ[et 0éciOer Oattaquer w'importe qui
- Cible : 2D6+10 81 jamais vous [e [aissez sans surveillance.

- Votre total doit étve supérieur on égal
1l wattaquera jamais un cultiste de Tzinntch.

Eprenve 0e rvévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+10

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum 0‘invocation : I

Vous we ponvez controler simmltanément qunn
seul démon Sba[i{)ukk, et ca vaut wienx pour tout
[e mionde.
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Démon : Ashil

M_qmm

%%%

Clest un puissant démon de [uwriere, capable davengler les enmewis on V'illuminer wivporte quel espace som-
bre. 1l se déplace selon [e désir de son invocatenr, et ne peut étre combattu, hormis avec de lean.

1l peut prendre des formes diverses, généralement de petite taille.

1 peut etre utilisé comme une diversion et il est trés utile contve les créatuves nyctalopes car il diminme leurs

facu[tés.

Cavactéristiques :

- Créature infernale de luwiere

- Ashil ne cowbat pas et ne peut étre combattu
- Peut étre 1éduit a néant avec de lean

X

Durée 0/invocation : 2. assauts

IAQAQ

Cont 0’imvocation : 5 PA
Bpreuve dappel : MagiePsy-2

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+6

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Eprenve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+6

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum 0’'tnuvocation : I
Vous ne ponvez controler simmltanément qu'un seul
démon Ashil, mais ca suffit [argement.

LCI)_*—-".'——%

Degats : aucun

5 Asgi{ ne combat, jamais

-1l peut se déplacer a votre guise pour aveugley
- Malus créatures nycta{opes : AT/PRD/AD-3

Notes o1verses :
Ashil est beaucoup plus puissant que wimporte quelle

autre source de [umiere, a lexception du soleil.

1l est égalewent bien plus pratique que le baton [umi-
neux, dans a mesure o vous ne lavez pas dans la
figure et quil peut vous survoler. Crest un peu le nec
p&s ultra de léclaivage magique.

Placez-le dans votre dos quand vous combattez.

Clest d wous de controler son intensité et sa position.
1l peut éclaiver une grotte immense, ou bien selever
dans les airs pour illuminer [a rue dun village.

Si vous [ui commandez la pleine puissance et len-
voyez sur des enmemtis, il agira cowme une arme
avenglante en diminmant lenrs facultés le temps de
quelques assauts.

Si wous en perdez le contvole, il sen fra généralement
dans une direction aléatoive et fera wimporte quoi.
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Démon - Moissonnense des Limbes

1 siagit d'wn démon sewsi-wiécanique provenant Yun plan Vexistence decouvert par hasard pendant [ere dn

Chaos, a [a suite d'un sortilege vate.

Ce déwmon bizarre, affilié a Tzinntcly est hévissé de [ames, de pics et Vesctrémtités contondantes. 1l a [a hauteur
drune vache et [a lavgenr de deuse aurochs, clest dove une grosse bete..
1l ne sait ien faire dautve que frapper des gens, encore et toujours. Et il est difficile a controler |

Caractéristiques :

- Créature assez voluminense vonée an combat

- Ne peut bouger en espace confiné

- Tnoulnérable anx sorts de Tzinntch
- Tnoulnérable anx armes tranchantes
- 0éal contre plusienrs enmewris

XXX

Durée 0’invocation : 5 assauts

PAQ @ O QO

Cout 0’'imvocation : 20 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-2

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+10

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : sD6+12

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum O'invocation : 1

Vous ne pouvez controler simultanément quume

seule Moissonnense, et cest 0éja bien assez.

Q-(-“__"-‘@v»-'

Energie vitale: 50 |INT : 4

Al \13 Esquive : 0
COU : 30 PR:4
Classe/XP : 40 Res. Magie : 10

La moissonneuse ne pare ou n'esquive jamais

o ———

Dégats : 2D+2 (arwes Oiverses)
- Dégats tranchants et/ou contondants

Notes o1verses :

Unte fois invoqué et controlé, ce démon se dirige vers
une cible et [a tabasse jusqua [a wort, sans la lacher.
Le mage doit donc choisir (}a cible avec discernement.
Quand la cible ne bouge plus, il fonce vers [a plus
proche créature qui bouge, et ainsi de suite.

Quand le combat est terminé, vous devez révogquer
[a Moissonnense au plus vite..

Nattaque pas les cu;:istes de Tzinmtch.
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Démon : Ghukkutuh

M_qmm

%

Voici wn puissant démon de cowbat, essentiellement invoqué sur les champs de bataille. Cest v humanoide
a la pean blene, assez inte{ﬁ{gent, doté 0'un physique veptilien et athletique. 1l se déplace rapidement et pent

frapper tres eﬁ/icacement a

'aide de ses longs bras armeés de griffes.
1l est également insensible a plusiens écoles de magies.

Cavacteristiques :
- Créature a taille lumaine, Vezati(ien

- Tnoulnérable au few, a Laiv, électricité et glace

- Vulnérable a tout autre type de dégat

XXXXXX

Duvrée ou rituel : 5 minutes
A ThAA A
Ingrédients :

- I Oent 0e Tequin

- 1 0ose Oe cendres 0'un evuoit

PAQAQ QO QA @

Cout 0'invocation : 20 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-2

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+11

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Eprenwve 0e rvévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+13

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum O'invocation : 1

Vous ne ponvez contré[er simu{tomément qu’une

seule incarnation de Gbukkutub.

LCI)_*—-“-'—%

Energie vitale : 40 |INT:7

AT:11 Esquive : 13
COU : 20 PR:2
Classe/XP : 40 Res. Magie : 11

La cvéature peut tenter lesquive a chaque assaut

e ——
Dégats : 2D+2 (griffes)
- Dégats de type tranchant/magique

Notes o1verses :

Ce démon doit étve surveillé a tout woment car il est
assez stupide et particulierement agressif. Si le mage
oublie de sen occupey, il pourra attaguer wimporte
qui dans [e voisinage.

En conséquence, veillez a ne pas mvoquer dautre
créature stupioe en méwe temps.
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Invocation du Eamilier

-
Niveau 7

Ol
S\

i la solitude vous pese, que vous avez assez des humains, ou si vous désirez faire bonme impression aupres
de w0s camarades, vous pouvez désormais vous invoquer wn fawiilier. Celui~ci, a la différence des autres
créatures venant de wiondes étranges d votre service, vous seva loyal et il ne sera pas nécessaire de faire des
éprewves pour le controler. 1l vous suivra jusqua la wort dans les pives situations ! 1ls penvent avoir des
formes diverses, dont certaines vous rendront vidicules. Enfin, clest un choix.

Caractéristiques :
- Créature pouvant avoir 0ivers usages
- Na pas besoin détre controlee

XXXXXX

Duvée 0u rituel : 5 minutes

NTAA A
Ingredients :
- 1 00se Oe cendres 0'un rudit

- 1 dose O'herbe de Nilla

XXX

Cont d'imvocation : selon cas
- Voir annexe spécifique des familiers, car certains
sont, plus puissants que Yautres

Eprenve dappel : selon cas
- Voir anmexe spécifique des familiers

Epreuve Oe controle : NON

Eprenve de vévocation : spéciale

- Pour 1évoquer le familier, vous ne passez pas
déprenvie mais vous devez dépenser [a moitié de son
cont Vinvocation en PA. 1 disparait alovs de maniere
nstantanée.

Maximum 0’'tnvocation : I
Vous e pouvez avoir avec vous qun seul familie,
jusqua son 0éceés o sa révocation.

Q-(_-‘_-_"-‘@v»-'

Notes O1verses :
Tnooquer wn familier est ume démarche wn pen
vifferente de linwocation habituelle de créature.

Pour effectuer ce rituel, le wage doit étre dans un
endroit tranquille et pas trop venteusx. 1l doit disposer
les cendres et les herbes se{(jn un schéma particulie,
puis prononcey les phrases du rituel.

Unte fois invoqué, le fawilier ne wous quittera pas
et wous seva towjours loyal. Vous waurez pas a le
controler. Vous pourvez vous reposer sans crainte, il
sera toujours [a an véveil.

En [absence dordre, il wous suivra partout, et d moins
de [ui préciser quil doit wous attendve a un endroit
précis (une option qui ne fonctionne hélas quavec les
fawiliers un peu intelligents), et il wous empechera
souvent de passer napercu (cest le défaut principal
de [a plupart des famigzzrs).

Un famiEer stupide, des lovs quil wa pas son maitre
en vue, pourra faire wimporte quoi.

Enfin, certains de ces familiers ont un cont Ventretien
en nourriture, et dautres se nourvissent par lenrs
propres wioyens. Clest indiqué dans Lanmexe spéciale
des familiers (sl w'y a pas dinformation, alors ca wa
pas d'importance pour [e jen).
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Invocation desprit de Youclidh &

Ab ! Quelque chose de bien pmmque et qui peut réconcilier linvocatenr avec ses camarades. Ici en effet, on
appelle une maifestation wienre mais non moins divive de Youclidh. Cette mamfestatlon vient soigner les
gens, véduire les fractures et vecoller [es membves, conme le ferait un prétre de haut nivean.
Cet esprit w'a pas besoin detre contm[e, il il soignera [es wictimes a Une, selon son bon wouloir.

Usages : Notes O1verses :

- Permet de soiguer plusieurs personmes Llesprit ne pmthue pas la vésurvection hel as, mais il
- Dépense en PA [imitée pour un bel effet e vate jamais ses sorts [ Une fois ses bons soins pro-
- Moins aléatoire que [es soins directs Digués, il disparait de [ui-meme.

- Peut également recoller des wembres 1l est inutile dessayer de [ui parler on de [ui donmer
XXX des directives. 1l iva ou plus blesse an wioins blesse.

Durée 0’invocation : 1O secondes

Présence : jusqua 2. min

- Lesprit veste un peu et se bep{ace dun blessé a
[antre )usqu'a [ fin de sa mission

- Ses soins sont beancoup plus rapides que ceux O'un
prétre et il wa pas besoin de pratiquer les vituels

PAQ- QAP @Ay

Cont 0'invocation : 20 PA
- La 0épense est toujours [a wméme

1l ne peut étre appelé quune fois {’)(/D’ jour, car cowme

disait le Gramd Apotre 0e Youclio b « Mot je venx

bien soigner, mais parfois yen a qui le font excpres ».
gney ) JRAIC L

1l wapparaitra pas si wn combat est en cours.

Eprenve dappel : MagiePsy-2
3 E}’)YBM’U@ nécessaire SGM{CWICVE pour ['6[]0}’)8[

Bénéfices :
- Soins diveers pratiqués sur plusieurs cibles
- PV 1écupérés : jusquwa so au total

‘nﬂ

Portée : y)vocbe

- Lesprit apparaitva non [oin ou pretre
- Les {){GSSGS doivent se trouver 0ans un pewmetve
VGSU’BMt une Oizaine 0e wetres an maximum
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Invocation des criguets du Chaos 9

Le mowtent est venu d'invoquer une nuée de destruction venme Yun plan impie presque oublie.

Cette nuée de bestioles de 15 ¢ de long e peut étre combattue comme un wionstre. Au wiienx; les ennewtis
peuvent tenter de a fuir, ou [a vepousser avec de leau, des sortileges, de [a glace on du feu.

La nuée de criquets du Chaos dévore tout ce qui se mange, lentewent, et bien sty ces créatures volent.

Les granoes Uiches sont géném{ement enchantées contre ?es nmées et sorts 0e zowe.

Caracteristiques : e T T

- Nuée de créatures, crée [a ram’que Aive deffet : 100 meétves ou plus

- Ne peut etre tué, mais seulement repousse ou €vité - Le mage peut envoyer ses criquets voler jusqua
- Peut toucher les équipiers et aussi le mage une distance assez importante

XAXXXXX - i les criguets sont envoyés trop loin, ils échappent
Durée Ou rituel : 10 minutes au controle du mage et se dispersent

NS IP X S |
Ingréoients : Dégats : 2 BL/assaut par cible

- T dose De cendres de wierge tuée par un Oragon - Réduit pen a peu [energie vitale des cibles en zowe
- 1 bougie verte - Ignove larmure (wovsure auxe parties découvertes)

IAOAO DA @A @ - Pas Yattaque ni desquive possible

Cout 0’imvocation : 25 PA

Notes O1verses :

Le mage ve peut controler les criquets que dume fa-
con tres empivique. Au wienx, il peut ?ewr signaler
de voler dune zowe a Lautre, ce qui auva pour consé-
quence Lattaque de toutes [es ci{)?es 0'une zone.

1l soit sarvanger pour e pas se trowvey, [ui ou ses
COMpPAgNons, Sur {Z fien datterrissage de [a nmée.
Pour échapper aux criquets, il est possible de simmer-
gev ou bien de senfermer dans un local anx ouvertu-

Eprenve dappel : MagiePsy-4

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2DG6+12

- Votre total doit étve supérienr on égal

Epreuve 0e vévocation : Tes assez hermétiques.

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+12. Les criquets sont gros et [aids, ils provoquent souvent
- Votre total doit etve supérieur on égal [a peur et [a panique dans [a zone attaquée.

Maximum 0’itnvocation : I
Vous ne ponvez controler simmltanément quwnne
seule vmée.
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Invocation du double &

Encore une spécialité véservée an mage invocatenr. 1l peut maintenant invoquer un double de [ui-meme,
pour satisfaive son égo surdimensionné ou pour les besoins dune wrission spéciale. Contrairement au double
Villusionniste, celui-ci est bien véel et peut se [ivver a diverses taches, y compris les querelles de bistrot.

1l dispose des meémes caractéristiques que le mage, a lexcception de [énergie astrale... Ce qui lewpeche de lancer

0es Sorts.

Usages :

- Création O'un double vivant du mage

- Ressemble an mage a s'y wéprendre

- Ne peut [ancer des sovti[éges (pas Oe PA)
- Disparait au bout de quelques heures

- Na pas besoin étre controlé

XXXXXX

Duvée Ou vituel : 15 minutes
Duvée du sort : variable

- Le double disparait apres un certain temps
- Durée : nivean du mage X heures

N ThA A

Ingrédients :

- I ose Oe cendres 0'un eruoit

-1 spbéve 0'or

IAQ-QAQ @A

Cont 0’itmvocation : 20 PA

Epreuve dappel : MagiePsy-4

Eprenve de controle : NON
- Le double agit toujours dans votre intéret

Caractéristiques :

- Towutes les caractéristiques (sauf PA) sont i0entiques
au mage (hors bonus Yéquipement ou de magie)

- Le double peut utiliser toutes les armes autorisées
par Lovigine et [e métier du mage

- Le double peut tenter toutes les éprenves de [a

meme facon que le mage, a lexception de [a magie

Notes oiverses :

Lovsqwil apparait, le double est mu et sans équipe-
went : il faut donc léquiper avant quil ne premne
froid. 1l west pas nécessaire de le contvoler, car il agiva
dans Lintéret on mage quoi quil arvive. 1l sévapore
au bout de quelques heures, temps dépendant du ni-
vean 0n mage.

Eprenve Oe révocation : NON
- Le double disparait de [ui-mewe a [a fin du cycle

Maxcimum O’tnovocation : 1
Vous ne ponvez invoquev qu’un seu{ boub{e.

e —
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Clest un étre transnaturel un peu étrange qui fut engendvé pendant Peve du Chaos. Les gorganths se présen-
tent sous [a forme de grosses boules ovoides, ont cing pattes trés dures pleines de griffes acérées, une bouche
démtesurée pourume de dents coupantes comme des rasoirs Durandil. 1ls portent en outre des cornes démoria-
quies, sont recouverts Vécailles acévées, de longs poils noirs sous le ventre.

1ls ne peuvent étre combattus avec des armes standard..

Caractéristiques :

- Créature assez voluminense vonée au cowbat
- Tnoulnérable aux dégats physiques standard

- Treés Oangeremx |

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 3 heures
NS TP Y
Ingrédients :

- 1 dose Oe poudre de malachite

- 1 dose Oorties du Chaos

PAQ QAR @A Q-

Cout ¢’imvocation : 30 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-4

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+13

- Votre total doit étve supérienr on égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Gible : 3D6+13

- Votre total doit etve supérieur on égal

Maximum O'inmvocation : I
Vous e pouvez controler simultanément quun seul
gorganthy, et ca vaut wienx comme ca.

Q-(_-‘_-_"-‘@v»_"

Energie vitale: 50 |INT :8
AT N5 PRD : 10
COU : 18 RT3

Classe/XP : 60 Res. Magie : 13

Le gorgauth peut utiliser ses pattes pour parer

e S—
Dégats : 2D+3 (griffes, dents)
- Dégats tranchants/magiques

Notes o1verses :

Les gorgauths sont vedoutables, et sacharnent a d¢-
vorer leurs victimes par [utifisation de leur machoire
et e [eurs griffes.

A ce propos; il convient dutiliser contre ensx des ar-
mes magiques, des veliques wrystiques ou des sorts: ils
ne craignent pas les armes classiques.

1 faut. trois gzmnes heures pour faive veniv une tel-
le créatuve en Terre de Fangh, ce qui vous laisse le
temps de préparer vos défenses en cas de SOUCI.

Un comseil : wechovez pas da ['épvewue de controle.
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Dragon des cavernes S

Pouy ammser vos amtis de haut niveau, vous pouvez invoquer un dragon des cavernes, en espérant qwil ac-
cepte de vous obéir. Cest un dvagon des cavernes standard) il est donc gros et dangevensx. Mais d [a bi?férence
d'ume créature d'un autre plan, vous ne pouvez le venvoyer.

1l continmera Verrer quand vous sevez parti. Et bien sitr; [a dépense Vénergie astvale est assez titanesque.
Nowibrens sont [es gens qui ont vévé de dive « J'ai wion dvagon !».

Energie vitale : 80 [INT : 9

AT :12 ERPYs12

COU : 30 PR:6
Classe/XP: 100 Res. Magie : 15

Cavactéristiques :

- Créature trés voluminense vouée an combat
- Ne peut bougev en espace confiné, ne vole pas
- Tnoulnérable an feu

- 1éal contre plusienrs ennewris

M XX 1l peut parer a chague assant et il attaque 2 fois
Durée 0’'invocation : 10 assauts

X R A A XX e

Cont 0'invocation : 50 PA Legats  edries . Sr
= 2D+6 sur la macbowe (0égats tmncbants)

- 2D-+4 sur les pattes (Dégats tranchants)
-1l attaque 2 fois par assaut

BONUS : Souffle de fen

Epreuve dappel : MagiePsy-s

Eprenve Oe controle (X2): - Souffle de feu en sus, tous les 5 assauts

- Vous : MagiePsy+2D6 - Come e 6x2 mietres, face an dragon

- Cible : 2D6+15 - Détruit larmure : -2 PR et 1D+4 PL. (magiques)

- Votre total doit étre supérienr ou éga[ _ Si PR tombe a zévo : 2D+4 PI. (magiques)

Eprenve 0e vévocation : NON Notes O1verses :

- Le dragow vestera sur place aprés votre départ En fait, cette invocation est particuliere : vous avez
simplement déplacé un dragon qui se trowvait déja en

Maximum 0’invocation : 1 Terre de Fdﬂ_g{% ‘ 70 _

Vous ve pouvez controler simultanement qwun senl 1l faut véussiv deuse fois [a g Pl afin de

Oragon, mais ca Sufﬁt {avgement. slassurer 0e son contvf){e, car il west pas tres content

davoir été tire du [it en général.

Si vous échouez d leprenve de controle, COUREZ.
Vite, et loin.
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Le golbargh est une créature tres dangereuse et souvent citée en Terve de Eangh commie [e pive flean.

Clest un démon de Lancien wionde, qui semble arpenter [a Terve de Fangh depuis longtemps, et qui se battait
o¢ja probablement a mains nmes contre les dinosauves (Vaillewrs, il [ewr vessewtble un pew). 1l est gramd et was-
sif, vaguement veptilien, posséde 4 bras agiles, une machoire puissante et des yeus malveillants.

Tnwoquer un golbargh, crest déja étre a wioitié fou. Quant a véussir d le controler..

Caracteristiques :
- Créature volumineuse vonée an combat
- Tnoulnérable aux dégats physiques standard

- Vraiment trés dangereux, et ntelligent...

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 5 heurves

NS TP Y

Ingrédients :

- 1 quente de basilic

- I 0ose Oe cenores Oe vierge tuée par un 0ragon

PAQ QAP QA Qg

Cout ¢’imvocation : 5O PA
Eprenve dappel : MagiePsy-s

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+15

- Votre total doit étve supérienr on égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Gible : 3D6+15

- Votre total doit etve supérieur on égal

Maximum O'inmvocation : I

Vous e pouvez controler simultanément quun seul

démon de [ancien monde. Heurensement |

Q-(-“__"-‘@v»-'

Energie vitale: 90 |INT : 11

AT : 14 PRD: 12

COU : 18 PR:4
Classe/XP : 120 Res. Magie : 15

1l pare et attaque 2 fois par assaut |

e S—
Dégats : 2D+4 (griffes, dents)
- Dégats tranchants et/ou contondants, magiques

Notes orverses :

Le golbargh ayant disparu depuis un wonient, Pinvo-
cateur Lappelle depuis un plan pavallele qui se situe
dans le passé fanghien. Peu de ?ens par ailleurs ont

onctionner.

contpris comment, cela pouvait

L G AP ke
/’«;\ ./.{)':J L\
AT S
B A
I s :/ .’» ]
! I‘(‘J s
» XAy ¥/
2 e / y
! 4 v
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Enchantement d’invocation

Pour une dépense en PA [égerement supérieure a une invocation classique, vous pouvez enchanter un objet
ou wn lien, afin quil fasse ?ui—méme le trawail 'invocation a votre place, a wn moment choisi.

1l suffira dassocier un wot de pouvoir ou une action a Lobjet pour que [nvocation se déclenche, et ce sans
0épenser Oe mand.

Ce sort est donc déal pour se préparer a lavance a des situations d'urgence.

Usages : > >>>
- Invocation préparée d lavance 52
- Ne fonctionne pas avec les rituels Mot de POUToir :

- Peut étre [ancée sur des objets ou un lien ~ 1l est vraiment an choix |

X X X X X X - Peut étre [ancé silenciensement anssi

Durée ou rituel : 15 minutes
- Uenchantewent seva viable tant quil waura pas été Notes diverses :

Oéclenche par le mage on wne tierce personne Le Mage prévoyant peut se constituer, d ses wio-
A QA Q* O @ ¢ ments perdus, un arsenal d'objets pré-enchantés pour
e

Coitt : variab faire apparaitre des créatures sans dépenser Yémergie

- Dépensez 5 PA en plus de Linvocation originale astrale : 1déal pour se tiver dun mauvais pas.
Eprenwve : variable Quand clest nécessaire, il fandva cependant véussir les
- Bpreuve Yappel identique a loviginale éprenves de controle et de renvoi usuelles, an wio-
Bénéfices . went opportun. Les o{)jets ainsi enchantés peuvent
- Votre objet contient [e sort d'invocation prévm se wendre une fortune.

- En [’activant, [a créature apparait

- Lactivation peut étre fm'te par wimporte qui La b[ague usuelle consiste a lier une « invocation
- La créature 0oit toujours étre contré[ée/révoquée si Oe Ovagon » d une poignée Oe porte menant sur le
{'Opémﬁm est nécessdire d ce niveau jaroinet. L'action « ouverture Oe [a porte Ou jardinet »
PO provoquera lapparition du dragow, et [a personne
Portée : contact visée sera bien embetée.

Daws ce cas-la, évidemment il w'y a pas besoin de se

- Le mage doit étve en contact avec lobjet enchanté ; : :
soucier O'une éprenve de controle.
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Le Destructeur : Gozzer

%%

1 west plus question maintenant d'irvoquer des créatues a controler, cest bien trop facile. Si wous avez be-
soin de faive un grand méndge, invoquez divectewient Gozzer le Destructenr des Mondes, et prenez [a fuite.
Gozzer prendva la forme dune créature géante de son choix et Détruira tout suv son passage, vivant comme

non vivant.

Dans certains wondes, il est connu sous le nom de « Gojira » et il est atowrique.

Caractéristiques :

- Créature immense vouée a la destruction
- Tnoulnérable a tous types de dégats

- Tncontrolable et terrifiant

XXXXXX

Duvée u vituel : 2 jours

L ot P V!

Ingrédients :

- 1 veligue divine quelcongue

- 10 bougies noires au suint de bouc

- 2 umains vivants : une fewme, un homme
-2 chiens vivants

- 2 00ses 0e sang 0e 0éwion majenr

I QA Q* DA O Q* ¢
Cout 0'imvocation : 60 PA

Eprenve dappel : MagiePsy-s

Eprenve de controle : NON
- Vous ne pouvez controler Gozzer

Eprenve 0e vévocation : NON
- Vous ne pouvez vévoquer Gozzer tout seul

Maxcimum 0’tmvocation : 1
Gozzer est unigue..

Q-(_-‘_-_"-‘@v»_"

e — s i i s

Degats : enorwmies

-1l peut prendre des formes variées, de son choix
- Les dégdts génévés dépendent e [a forme choisie
- 1l peut tuer a vue, a peu prés wimporte quoi

Notes O1verses :
Gozzey est un fléan pour tout. Vous devez avoir
une TRES bonne raison pour [invoguer.

1l piétine les maisons, sougﬂe ou feu ou des blizzards
efﬁayams sur les gens et balaie toute vésistance grace
 ses tervifiants powvoirs. 1l ne peut étre controlé ni
venvoyé, a woins de véunir plusienrs mages de haut
nivean disposant d'un sortilege spécifique.

Larrivée 0e Gozzer est souvent précédée Oe signes
étranges, contmie des tétes de chiens infernanx vous
pavlant depuis votre garde-manger.
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Roévocation forcée

Ce sortilege force wimporte quelle créature invoquée a retourner d'oit elle vient... Ou a disparaitre,

Vous pouvez ainsi renvoyer les créatures meme si elles ont été invoquées par quelquun Vautre |

Clest éuidemment tvés utile pour véparer vos erveurs, mais aussi pour [utter contre Yautves inconscients qui
anraient cboisi [a voie de [invocation.

Alors bien S, ¢a coute un pen cher en énergie astrale..

Usages : > >>>
- Révocation forcée dume créature ou O'une nuée

- Ne fonctionne pas sur les avatars de diens _ Habituellement « Sak-Tareum edlaly [ »

i ] 6 11 i . . - s) WO
NG f0”0t1?“”e pas suy une creatuve gui wanuvait pas _ pointez du doigt la créature et prenez lair severe
6t invoquée par i wiage ou un prétre

X X, ! . Notes o1verses :
Duree b'mcanta.tmn : 4 assauts Ce sort est tres popu(aive et trés pratigue, helas il a
Durée 0u sort : mmeédiat un défaut : [a dépense en PA est toujours la meme,
X@@@anmem@m quelle que soit [a créature a venvoyer.

N

A
Cout : 20 PA Cest domc un peu gaché pour ce qui est de révoquer
Epreuve : MagiePsy-4 des créatures de bas nivean.

‘“‘“‘“ n~ c...

Portée : d vue $i wous échouez critiquement d la révocation forcée,
[a créature visse vous prendra pour cible et entrera
dans une grande furenr.

En cas de véussite critique, la dépense e seva que de
12 PA.

- La créature ou la nuée doit étre a portée de vue
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Esprit divin
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Fint les travanx Yamatenr... Le wage est en wiesuve d'invoquer lesprit ou lavatar dwn dien.

Les vésultats d'une telle invocation sont bien sir totalewent aléatoires. Mais il se pourrait que le mage arrive
a demander une faveur a wn diew, si celui~ci se manifeste.

Le mage risque égalewent 'y laisser une partie de sa santé wentale..

Caractéristiques :

- Tnwocation O'un esprit divin quelconque
- Créature inoulnérable et incontrolable
- Humenr : selon [e dien choisi...

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 4 heures
A TAA A
Ingrédients :

- 1 veligue divine du dien choisi

- 10 bougies vertes

Cont 0’invocation : MAX PA
- Uinvocateur dépense toute son énergie astrale

- Son capital de PA doit étre an waxinmum
Epreuve dappel : MagiePsy-s

Epreuve de controle : NON
- Vous me pouvez controler un dieu

Epreuve 0e révocation : NON
- e dien sten ira de [wi-méme

Q-(_-‘_-_"-‘@v»_"

Santé wentale :

Unte fois [e dieu invoque, [ancez un DG :

- Si wouss faites 1, vous devenez fou

- Si wous faites 2, vous perdez 2 points FINT de
facon définitive

- Pour les autres vésultats, vien ne se passe

Notes O1verses :

Si wous avez choisi V'ivvoquer un dieu, clest sans
doute pour [ui demander quelque chose. Sinon, vous
feriez wiiens de wous en passer,

Sachez quil y a des loisirs moins dangerenx.

Utilisez [a velique pour y concentrer votre wolonts,
et faites venir a vous [lessence du diew, qui apparditra
sous une forme quil aura choisi,

Vous pouvez ensuite formuler votre requéte a cet
avatar... Bien sity, vous ne pouvez pas oemander a
Niourgl de soigner des gens, ni a Youclid de faire dis-
praitre une ville dans ?es flawmes. 1l wous faut choi-
sir votre question avec discernement.

Votre charisme, aussi bien que [a nature de wvotre
vequeéte décideront ainsi du résultat de cette nvoca-
tion.
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Index des sortileges de 'invocatenr
PAQA DA g PAS A QA g

Inwvocations : Assistance a laventure :

N1 : Coyote infema{ (comibat) (page 6) NI : Examwen Oe Priaka (page s)

NI : A?[ougoubou (ean) (page 8) N1 :Baton [wminense (page 7)

N1 : Glaciator (combat) (page9) N2: Dispe[ Magic (page 13)

NI : Aeluis (assistance) (page 10) N3 : Soin Oes blessures graves (page 17)

N1 : Hodugalak (combat) (page 11) N5 Bulle 0e protection e Fw{ong (page 2.8)

N1 : Flatakkuby (few, cowbat) (page 12) N8 : Esprit de Youclidl (soin) (page 35)

N2 : Harpinette (combat) (page 14)  Nr2: Encbantement dinvocation (page 41)

N2 : Sanglier infernal (combat) (page 15) N4 : Révocation forcée (page 43)

N3 : Aig[e de Rumtilak (combat, assistance) (page 18) -—h'

N3 : Créature 0es g[aces (combat) (page 19) Dégats sur une cible -

N3 : Rarhuklul (combat, assistance) (page 20) N : Boule de feu mineure (page 4)

N3 : Serpent de feu (combat) (page 21) - Ny : Boule de feu majenre (page 25)

N4 : Pboem’x (combat) (page 2.2) ﬁﬁﬁ

N4 : Truiccube (conbat] (page 23) N aledictions diverses :

N4 : Sommierax (combat) (page 24) N3 : Terveu (page 16)

N5 : Démtone {ubw’que (combat) (page 20) ﬁﬁ

N : Bowvie contpaguie (cowtbat, assistance) (page 27) 3 ;

NG : Me{gono e dévobeur (assistance) (page 29) 1y u{e s i B8

NG - Sbaﬁbukk fodnbi) (page 30} Controle mental (multi niveanx) (page 3)

NG : Asbi[ (assistance, [umiere) (page 31)

N7 : Moissonneuse 0es [ivabes (conmbat) (page 32)

N7 : Gbukkutub (combat) (page 33)

N7 : Familier (assistance, combat) (page 34)

N8 : Esprit 0e Youc[ibb (soin) (page 35)

N8 : Criquets on Cbaos (0évastation) (page 30) o :

No : Tnvocation du double (assistance) (page 37) e TOD ' . , e

No: TOD a véalisé toutes les illustrations du grimoire.
0: Gorgautb (combat) (page 38) b _ b

N0 : Dragon des cavernes ichwbat (page 30) Ses travanx sur http://tod-art. ogspot.fv

N1 : Golbargh (cowbat) (page 40)

NI2 : Encbantement 0'imvocation (page 41)

N13 : Gozzer (0évastation) (page 42)

NIS : Esprit 0ivin (page 44)
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