Pour le Mage nvocateur yui desire
appeler et controler des créatures oubliges



Préface

Les créatures oubliées

Je wiappelle Jazual Le Vieux, et jlexerce depuis longtemps la profession dérudit dans les domaines de magie.
Jai été professeur pendant de nowbrenses années, puis jai voyagé et parlé a des gens qui venaient de loin,
dans le senl but dapprendre de nouvelles techmiques. Et je dois dire, sans vouloir froisser wies collegues, que je
wai jamais vraiment compris pourquoi certaines disciplines de wagie wétaient pas enseignées dans les grandes
écoles de notve pays. Comme si nous étions des frresponsables quil fallait surveiller en permanence..

Lutilisation de lowvrage ici présent part du principe
que TOUS Possédez et que vous utiEsez 0&ja Oepuis
un cevtain temps le manvel standard de [Tnvocatenr.
Nous ne reviendrons pas sur les concepts de base et
les techniques connmes dinvocation, de controle et
de révocation. Vous les trouverez dans louvrage de
base, en début de [ivve. Si vous wetes pas invocateny,
je vous conseille de reposer au plus vite ce [ivre, et
$il vous appartient, de le vevendve a quelquun de
p{us cbevvonné (0ans [a wesure ou, cet ouvrage etant
tres vare, quelquun pourrait vous tuer pour fz 10Ssé-
0er). La possession de cet ouvrage w'est pas anodine.

Vous noterez quil wy a pas vraiment de restriction
de miveau proposées pour les techniques présentées
ici, mais e[zes sadressent a des conmaissents. Seul
un fou entreprendrait ivoquer des créatures de
cette puissance a bas nivean. Si e gain de puissance
a court terme est bien véel, cest [e visque de perte
de controle, évidemment, quil [aut consioérer en
premier. Clest ailleurs génévalement pour cette
vaison que [a plupart de ces vituels, pourtant conmus
par de nowbrense grands nows de [; magie, ont été
retivés Oes ouvrages académiques. Dans O'autre cas,
il sagit des prérequis pour livrvocation, qui imposent
de tuer une créature vivante, et que cela a été depuis
longtemps banni, par vespect pour Lordve public et
toutes les choses de ce gente.

Mais vien ne peut stopper la connaissance.

Des cas particuliers

1l existe de nombreuses raisons, en dehors de celles
évoquées ci-contre, pour que des créatures ne figu-
vent aucunement dans les [ivves comnus du grand
public. Le cas échéant, je wous donmerai ces raisons
afin Yeviter a vos awtis, ou d vous-meme, de périr
démembre ou suvpris par un effet impréom.

Bien que ceci ne soit quun [ivve, je vous rappelle quil
a été tiré a tres peu Vexemplaives, par un organisme
dont je tairai le now, et que sa possession vous Lait
entrer dans lillégalité. Prenez garde a bien [e cacher,
et me le sortez pas en public si vous pouvez léviter.
Quelquun de wal intentionné, ou quelquun de plus
ermdit que [a woyenne, pourrait bien en tiver des
conclusions hatives quant a votre santé mentale et

VOUS 08noncer anx autorites.
Enfin, ne wontrez jamais ce livve a des aventuriers
car ce sont les pires engeances que l'on puisse croiser

en Terre de Fang).

Je vous souhaite une bonne invocation, car vous étes
a présent won plus quun collegue : un ami
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Nuée Grouillante des cryptes

Facile

%%%

Un howme enturbanné, voyagenr venant d'un pays lointain situé par-dela les junz[es, wia confié [e secret

de linvocation de ces scarabées fous provenant ou F
pres de dix centimetres, ils sont aussi voraces quagi

[an presque inconnu de Bal-za
es et s'infiltrent dans les vetements de vos enmemtis pour

eto. Cuirassés, longs de

dévorer leurs chairs, de plus en plus cruellement. Ils ont été ravés des ouvrages car ils sutilisent comme une
)
malediction, mais on ne peut pas y vésister. On Lappelle anssi « Le fléan des mages ».

Caracteristiques :

- Nuée vorace, difficile a combattre

- Dégats angmentant avec [a durée, imparables

- Peut étre utilisé comme diversion

- Efficace seulement sur les créatuves vivantes et ne
Possedant pas trop O'armmre

X2

Durée 0'invocation : 2. assauts

i i it A

Cout 0’invocation : 15 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-1
Eprenve de controle : non

Epreuve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+16

- Votre total doit étve supérieur on égal

- 1l faut absolument vévoquer cette nuée une fois [a
cible tuée, sans quoi ils wont continmer de la dévo-
ver, pouvant alors blesser censc qui sapprochent ou
corps

Maximum 0’'inuvocation : non

1l wy a pas de limite théorique an nowbre de nuées
que vous pouvez invoquer, dans [a wesure on vous
navez pas a les controler. En Vewncbe, il peut etre
difficile de s'en débarvasser.

e —— &

Dégats : variables

- i la cible a une armmre supévieure d 2 PR, [a nuée
devra Vabord s'insinmer sous larmmre, a [a vitesse de
1 PR par assaut, avant de pouvoir faire des dégats

- Les scarabées provoquent de base 2 BL (ignoant
tout scove Oe PR) par assaut, puis ensuite I BL sup-
plementaive par assaut (en pfus de [a blessure de base,
soit 6 BL pour cing assauts, par exemple). 1ls peuvent
amsi tuer un bumm’n véle en wioins de dix assauts.

Notes o1verses :

Les scarabées de Bal-Zabeto apparaissent sur votre
ennewti et, pris de folie sanguinaire, font lenr possible
pour se creuser un chemin dans ses chairs jusquia ses
0rganes UVitamx.

Vous invoquez [a nmée directewent SUR wotre cible,
jusqua une Oistance Oe vingt wetres. Vous nwavez
pas besoin davoir une [igne de vue dégagée, car le
simple fait de distinguer la cible vous su?fim.

La cible peut décider d'ignover [a nuée, et dans ce cas
subira les dégats jusqua sa wort. Elle peut également
décider de sen debarvasser, wais a ce moment elle
perdva cing assauts, sans rien powvoir faive dautre. Si
TVOUS TMU0qUez une deuxieme nuée suy une premiere,
les scarabées se battvont entve ensx jusqua la wort, et

-

[ieffet sera alors anmmle.
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Etémentaire - Oudoul

Facile

A0
NWV%

Cet élémentaire intermediaire du plan de lean a été supprimé des études académiques car il provoguait bien
trop de dégats matériels. De nombrenx mages, par ailleurs, ont péri noyés en essayant de sortir dune salle
de rituel trop bien fermée. Toutefois, il peut etre nécessaire, de tewtps a autre, davoir de lean en quantité
suffisante. La version wiinienre, Aglougoudou, est bien conmme et souvent utilisée pour se rafraichir les pieds.
Twoquer Oudoul cause [a plupart du temps [a panique et [a désorganisation.

Caractéristiques :
- Gémnérateur 0'ean 0e grande puissance
- Lean est pure et potable

XX

Durée 0'itnvocation : 3 assauts

pr P2

Cont 0’ilmuvocation : 8 PA
Eprenve b'amoe[ : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+12

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve Oe vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+12

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum 0’'invocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
élementaive intermeédiaire.

Notes Orverses :

Oudoul wa pas de cavactéristigues : il génere
seulewent e leau, mais en tres grande quantité. Si
vous ne [e contvé(ez pas, il va déferler dans toutes
les directions et camser un walus de -5 anx éprenves
de tous les gens présents dans une zowe circulaire de
Uingt metves.

Dirigé précisément sur une cible, il va [a subwerger et
empéc&av cette derniere Vagir, affligeant dun malus
de -G A toutes ses éprenves. Tous les gens au contact,
quant 4 eux, subiront un malus de -4. Si vous étes
dans une piece fermée, lean montera rapidement et
handicapera séviensement tous les déplacements.
Capable de faive jaillir jusqua 100 [itves par seconde,
c'est un vévitabﬂe raz Oe marée winiature qui peut
balayer des cibles de petite taille dans un coulor, ve-
faive [ameublement dune piece ou bien faive couler
une barque en quelques secondes.

1l est donc impératif de le renvoyer rapidement, sans
uoi il visque Vinonder completement une zowe. 1l
?im't en général par se tarir apres quelques heures
mais cest suffisant pour vuiner wimporte quel [oca(
En outre, tous cenx qui ont €té aspergeés par cette ean
froibe ont 50 % Oe cbomces o'attraper un Vbume.
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Facile
) AN
Casse-cranes Bulbyl &

Jai découvert le moyen divoquer cette étrange bestiole dans un vieux [ivve, védigé en vontorzien, qui
avait glissé derviere une étageve de la vieille bibliotheque de Waldorg. e pense que tout [e wonde avait essaye
de [oublier. Crest en effet une créature bipede frémétique et affreusement stupide, quil faut avoir sous les
yeux de waniere constante sans quoi elle sen va commettre des catastrophes aux alentours. Bn général, on
[invoque pour se débarrasser d'un enmewri, ce que le casse-cranes fait assez bien.

Carvacteristiques : Energie vitale: 35 |INT : 6
- Créature e taille moyenne, vouée an combat AT :12 Esquive : 12
- Tntelligence tres [imitée COU : 20 PR:2

- Aucune immmnité particuliere

X2

Classe/XP : 40 Res. Magie : 13

Durée d’invocation : 2. assauts 1l peut esquiver a chague assant
Cont dinvocation : 15 PA Dégats : ID+S (poings)

- 1l attague de maniere brutale en utilisant ses denx
poings, qui sont durs conme de [a pierre, produisant
0es 0égats purewtent contondants

- 2 attaques par assaut et une seule esquive

Epreuve dappel : MagiePsy-2

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+13

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Notes oiverses :

Nous avons ici un étre bipede a [a pean sombre, de
[a taille drun petit humain (ow dun grand nain), avec
deuxc longs bras tevmings pas des mains [Juissantes

Eprenve 0e vévocation : et novenses. On ne sait pas trop ce quil fait dans
- Vous : MagiePsy+3D6 son propre plan, mais dans [e notre, il se contente en
- Cible : 3D6+13 général de taper sur des choses ou des gens, jusqua
- Votre total doit étre supérienr ou égal ce quelles se Evisent. 1l ressemble, de fait, a un grand

singe trés énerve.
Maximum 0'invocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul Comme il est tres rapide a fnvoquer, il peut servir

casse-craves Bulbul, et pas Yautre créatuve stupide e garde du corps de la devniere chance, ou bien en
en weéwe temps. réponse a une embuscade.
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flémenmire . Sshald

Avanceé

AN
NV%

Cet éléwentaire du feu, considéré comme intermédiaire, a été longtemps considéré comme un mal nécessaire,
jusqua ce quil cause [a disparition de toute [aile sud de [Université des Magies Dangereuses de Waldorg. 1l a
dovic 6té vetivé des grimoires a la demande du doyen de [époque, lequel avait perdu a tout jamais ses chevenx
dans lincendie. Crest une version tves efficace et trés caractévielle du célebre petit Flatakkub, qui nécessite un

invocateur a la téte froide et a Lesprit affute.

Caractéristiques :
- Boule de feu vivante de taille moyenme
- Peut servir a embraser du combustible

X2

Durée 0'invocation : 2. assauts

PAQ-QAQ @A

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

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+16

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Eprenve Oe vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+16

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Maxcimum O'tmovocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
elementaire ntermédiaive.

Energie vitale: 10 |INT: 5
AT :15 Esquive : 0
COU: 20 PR:0

Classe/XP : 30 Res. Magie : 15

S'shald wa pas besoin desquiver wi de parer

++
Deégadts : 6 (BL Oirecte)
- Quand il réussit son attaque S'shald cause divec-
tement une blessure qui soustrait 6 PV de [a cible,
a woins qelle ne dispose dune armmre magique on
qwelle ve soit immumisée contre le feu
- 1l west pas possible de parer Sshald, on peut seule-
ment [esquiver
- Un ennewti harcelé par [elementaire anva -1 a tou-
tes ses eprenves

Notes o1verses :

Le mage e peut rien faire dautre que contvoler
S'shald lorsque celui~ci est appelé, on bien Lelemen-
taire visque Oe tournoyer n'importe on et e mettre
le feu a son environmement (ou de briler quelquun
A Proxinite).

1 est impossible de combattre cet éléwentaire on de
[ui infliger des dégats. On peut seulewent tenter de
letouffer, de le noyer ou de le figer dans [a glace.
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Démon : Ours de Brivak-Zalgud

Expert

A0
NWV%

Si vous avez un peu de place et que quelquun vous attaque, vous pouvez décider de ui envoyer en retour
cette belle invocation, tres peu connme, prenant la forme d'un ours de grande taille a [a machoire puissante et
aux yeux intégralement noivs. 1l va se précipiter sur votre adversaive et le wiettre en pieces, généralement
apres lavoir wis a terve. 1l aurait été découvert en 1328 du Premtier Age par les mages Brivak et Zalgud),
mais ces derwiers fuvent dévorés dans les winmtes qui ont suivi, clest pourquoi il west pas tres apprécie.

Caractéristiques :

- Créature de grande taille, vouée an combat

- Vulnérable a tous les types de dégats

- Doit absolument manger sa proie (monocible)

XX

Durée 0’'invocation : 3 assauts
Ingreéoients :
- Votre sang (vous vous entaillez et perdez 3 PV)

P L i Gk & ik o

Cout 0’invocation : 40 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-3

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+15

- Votre total doit etve supérienr ou égal

Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+15

- Votre total doit etve supérienr ou égal

Maximum O'imvocation : 1

Energie vitale : 90 |INT :4
AT :14 Esquive : 8
COU : 20 PR:5

Classe/XP : 100

# o

Dégats : Variables (griffes et dents)
- Llours attaque a{temativement, un assamt suv
deux, avec ses griffes (2D+5) ou sa machoire (3D+53),
produisant des dégats tranchants

- Spécial : en début de combat, il va se précipiter sur
une cible pour essayer de la wettre a terre en pesant
Oessus. On peut y vésister (ép. FO-3) et sinon {; cible
devra [utter ensuite allongée sur le dos, avec des
malus AT/PRD-4

Bestiaire : considévez les traits Rapide+, Bulldozer+ et
Puissant+ pour cet adversaire coridce.

Res. Magie : 15

Notes Oiverses :

Lours, attivé par votre sang depuis son plan, doit
absolument se nowurrir. Une fois controlé, vous devez
vapidement [ui désigner une cible comestible (vivante
donc, pas un éléwentaire ou autre entité magique),
sinon il en choisiva une an hasard. Ensuite, [ovs Ou
combat, vous devez laisser lours déchiqueter et
manger sa proie, sinon il ne se laissera pas révoquer.
Vous ne pourrez ay)pmcber lennemi wovt avant
qwil wait terminé son festin.
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Ombre Maudite

Avanceé

%%

Clest une créature transnaturelle tout  fait étrange. En effet, lOmbre Maudite est un genre de symbiote anx
pouvoirs stupéfiants, qui se colle a une cible et aspire un certain type Vénergie de cette derniere jusquia ce
qwelle périsse. Comme elle waspive pas de vie ni Vénergie astrale, on a longtemps cru que [Ombre Mandite
ne servait a rien. Hors, des mages de Tzinntch ont découvert assez vécemment quelle diminmait [a vésistance
magique de lewr hote | Un pouvoir qui peut étre utile, parfois.

Caracteristiques :

- Créature presque immatérielle

- Vulnérable anx dégats magiques ou mystiques
- Vole et se déplace rapidement

- Diminue [a vésistance magique de [a cible

X2

Duvrée 0’inrvocation : 2. assauts
NFhaA A

Ingrédients :

- 1 dose de poudre de malachite

% T X

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

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+15

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e rvévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+15

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum O’invocation : 2.

Energie vitale : 20 |INT : 12

AT:0 Esquive : 0
COU : 20 PR:0
Classe/XP : 20 Res. Magie : 20

L'Owibre, pensant quon we peut [a blesser, wesquive
jamais les coups.

Deégats : aucun

- spécial : une fois collée a ume cible, Lombre mau-
Oite, qui appardit comme un corps )([ottant sombre
et imjorme, va Oiminuer Oe 1 sa résistance magique a
chaque assant (effet cummlable)

Notes o1verses :

Répandez rapidement [a poudre devant vous avant
drinvoguer [Ombre. 1l faut avoir vos ingrédients sous
[a wain, sans quoi vous perdrez du temps.

on le lache pas lombre wandite sur un ennemi d
moins que ceEu'—ci ne soit vraiment coriace. Conmie
il faut un peu de temps pour que leffet de sa contre-
malédiction se fasse sentir, le mage doit trowver un
moyen doceuper la cible pendant ce tewps. Au bout
de quelques assauts, toutefois, votre enmnemti pourra
etve [objet dune malédiction de maniere beancoup
plus e[;ficace quwanparavant.

La cible peut éventuellement tuer lombre en [ui
infligeant des dégats magiques o wrystiques.
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Petit Fluide Obscur de Virgila

Expert

%%%

Lexcistence de cette entité tres bizarre we fut enseignée pav une femme wowrante, qui était peut-etre [a seule
a avoir jamais compris comment la domestiquer. Hélas, elle en est morte. On connait deusx versions de ce
fluide, avec [a variété « Grand Fluide » qui est destinée d des mages trés avertis. Comme vous allez le voir,
les propriétés de ce limon des ténebres sont telles quon wa jamais véussi a [ui trouver de véritable nowm. Vous

devez avoir une bonme vaison dimvoquer cette entité, car clest un véritable fléan.

Carvacteristiques :

- Créature presque immatérielle et noire

- Requiert un sacrifice

- Vu?némb[e senlement anx dégats de fen

- Se nourrit de [a vie de [a cible, ignove larmmre

- Sans effet contre les démons, égémentaires, esprits,
WOYLS-UTvants et créatures magiques

XX

Durée 0’'inovocation : 4 assauts
Ingrédients :

- Le sang O'un lumain ou d'un humanoide wort dans
les wrinutes ou secondes précédentes

- 1 dose de poudre de berylium

PAQ @ O QO

Cout 0’invocation : 25 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-3

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2DG+11

- Votre total doit étve supérieur on égal

Epreuve 0e rvévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+II+EOVMS e Tie

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum O'inmvocation : 1

Energie vitale : 20+ |INT : 10
AT :16 Esquive : 12
COU : 20 PR:0

Classe/XP : 40 Res. Magie : 16

La cvéature peut tenter lesquive a chaque assaut

Dégats : 1D+3 BL

-A c%aque attaque réussie, [e fluide prend 1D+3 PV a
[a cible et [es ajoute a son propre capital de PV, sans
[iwite commme a ce jour (aucune armmre ne semble
pouvoir Oiminuer ces 08gats)

- 1l west pas possible de parer le fluide, on peut seu-
ement [esquiver

- Spécial : borus de vie - pour chague tranche de 10 PV
absovbés, le fluide gagne +1 a son jet dans léprenve
de vévocation ! 1l faut surveiller ses méfaits pour étre
sitr de le venwoyer au bon mowent. S/l devient trop
puissant, il attaquera wimporte qui..

Notes o1verses :

Pour invoquer le fluide, vous devez avoir trouve
un caoavre tyés récent, qui perd encore son Sang.
Saupoudrez rapidewent le corps avec [a poudre en
provoncant [es incantations.

Unte fois invoqué et controlé, le fluide, semblable a un
nmage équipé de bras, se dirige vers une cible et va
faire en sorte de [ui soutiver toute son énergie vitale.
1l pourra ensuite changer de cible, et ainsi de suite.
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Expert

>
Essaim Mauve de Destruction &

Tel wn flean vvombissant venn u ciel, annoncant larvivée de nowbreuse problemes, les grosses guepes
manves 0u plan lointain et improbable de Jivughtlitico représentent un choix de qualité en tevme de nuisance
d grande écgjeﬂe. Le plus difficile dans [affaive, cest darriver a wetre pas soi-méwe [a proie de ces créatures

rénétiques et nocives. Une mditrise parfaite de [invocateny est dowc requise ! Les allies, en particuliey, sont
a surveiller de pres...

Cavactéristiques : - Sl Sl Yo

- Nuée de grande taille, en extérienr wniquement ~ Aive Veffet : 420 metres
- Peutt blesser [a plupart des cibles, wiewe les démons - Le mage peut envoyer son essaim voler jusqua une

-

- Inefficace contre les morts-vivants, élementaires Oistance assez importante

et esprits - i [a nmée se vetrouve trop loin, elle échappe an
XX controle du mage et finit par se disperser
Durée 0’invocation : 4 assauts o+ 4+ + +

Dégats : trés variables
- Durée : 1D6 assauts. Nombre de cibles : 2D6

A A

Ingrédients : [ L 16 a ch

- Votre sang (vous vous entaillez et perdez 3 PV) - Un total 0c IOD,be begatsi eSLHYE d chaque assant
- 1 d0se Vhuile de iuiuba pendant cette durée. Ces dégats sont équitablement
Ar sAs 3A J:J A vépartis a chaque assaut entre les différentes cibles,
g ! 3 qui sevont choisies par le mage aun début de [attague

Cout 0'imvocation : 25 PA - Les scores darwmre sont contptés normalement
- Les cibles choisies ne pewvent wi parer, ni esquiver
Eprenve b’am/)e{ : MagiePsy-3 ces attaques, et agissent pendant ce temps avec un

malus de -3 a toutes leurs éprenves
Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6 Notes oiverses :
- Cible : 2D6+16 Attivées depuis [enr plan dexistence par lodenr de
- Votre total doit étve supérieur ou égal [yuile de jujuba, ainsi que par le sacrifice de san[q, les

guépes surgissent dans le ciel, en général a quelques
metres Oe 2autem. Elles agressent ensuite les cibles
Oéfinies en les piquant avec lenr long dard, inoculant
une toxine afﬁeusement doulourense. Pour les faive
agiv ef[icacement, e mage ne doit pas avoir sous son
controle 0'antre invocation stupioe.

Eprenve 0e rvévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+16

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maacintum 0'imvocation : T Si le mage vate son éprenvce de controle initiale, les

A ) 5 ) . R . e
Vous ne pouvez con.tro{er simmltanément qune guépes attagueront tout [e wonde a proximité.
seule de ces nmées, et rien d'autre en meme tewps.
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Expert

Zip-zap le Translucide &

Si vous voulez won avis, le wage qui a donné son nom a cette nvocation devait avoir un probleme dalcool.
Je soupconne [e mage Psaltérion, a moins que cela ne soit [un de ses professens, des gens qui selon les ragots
étaient encove pive que [ui. Enfin, towjours est-il que nous avons ici un petit étre bizarre extremement rapide,
qui 001t pvoba&ement veniv un plan onn tout ?e monde consomme en permanence du café tres fort. 1l va
tellement vite quon le voit a peine, doin son qualificatif. Il a aussi tendance a voler des objets.

Caractévistiques : Energie vitale : 25 |INT : 12
- Créature a taille presque humaine, bipede et mince AT :13 Esquive : 18
- Tnoulnérable a lelectricité et a [a glace COU : 20 PR:2

- Vulnérable a tout autre type de dégat

X1

Classe/XP : 60 Res. Magie : 15

Durée 0’imvocation : 2. assauts La créature peut tenter [esquive a chaque assaut
S EAA A — e+

Tngrédients : Deégats : 1D+4 (0ague en os).

- 1 gewmie quelcongue de 5 UG. an woins ([a gemme 4 Attaques pav assaut et une 5‘?”[3 esquroe

sera perdue) - Les ennemtis ont ~4 d lenr esquive ou parade

OO @A QA @ A - Dégats de type tranchant
at O 1 - - Spécia{ : tant que Zip-zap est 0ans [es parages il
Cont d'invocation : 30 PA peut voler d [a tive Des objets, mincira[ement oe (’or

ou des gewmes. En plein combat, siil véalise wn cri-

Eprenve Yappel : MagiePsy-3 tique, il désarme son adversaire (au lien de faive des
0égats). Hors combat, il fait un essai toutes [es cing
Epreuve Oe controle : minmtes sur les allies du mage : avec un vésultat de 1
- Vous : MagiePsy+2D6 a5 an D20, il dérobe 2D20 PO (ou une gemme) d un
- Cible : 2D6+14 personnage choisi an hasard.
- Votre total doit étve supérieur on égal Bestiaire : considérez les traits Rapide+++ et Agile
Epreuve Oe vévocation : Notes Otverses : .
- Vous : MagiePsy-+3D6 En invoquant zip-zap avec une geme, Uous [ui
- Cible : 306414 offrez un c@eau ?m[ 1e peut pas Vefusqr. Par contre,
- Votre total doit étve supérieur on égal soyez certain quil va la gavder pour lui

Cette entité est assez intelligente pour étre invoquée
en dehors 0'un combat. Elle ne parle pas, mais suivra
le wage, ou [e précédera selon ses envies, et reglera ses
problewes a [a demande.

Maximum O'invocation : 1
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Elémentaire - Atlamoud

Expert

A0
NWV%

1l y a des woments oi on préfere se débarrasser des gens plutot que de les affronter. On a parfois également
des problématiques étranges a vésoudve, comme par exemple [e fait de vouloir pousser un gros objet. Dans ce
cas, il pent étre utile yinvoquer Atlamond, un élémentaire intermédiaire o plan de Paiv. 1l veprésente une
force de [a nature contre personne ne peut [utter, et il est amusant de savoir quil a été vetivé des ouvrages
académiques le jour om il fit towber [a statue du recteur principal de ['Université de magie de Glargh.

Caractéristiques :

- Bourrasque implacable et immatérielle

- Ne peut étve tué ni blessé, dancune facon

- Peut faire tomber des cibles a taille humaine
- Tres difficile a controler

XX

Durée 0'invocation : 3 assauts
A TAA A

Ingrédients :

- T dose d'ovties du Chaos

it it it 4

Cout 0’invocation : 15 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-3

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+16

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e révocation : non
- Atlamoud disparait de [wi-meme apres un temps de
présence relativewent vestreint (d tiver au DO)

Maximum O'itnmovocation : 1
Vous ne pouvez controler simultanément quun seul
élémentaire ntermédiaire.

o __ o

o
Aive deffet : 20 metres ou moins

- Le mage peut demander a Atlamond de souffler sur
une large zowe, pour un effet modéré (mais toute-
fois puissant), ou de se concentrer sur une petite zone
pour un effet mascimum (powvant déplacer jusqua
une tonme Oe cette maniere)

Duvée : variable
- Atlamoud sera présent pendant 306 assauts

Effet sur les envewmis :

- Bunemtis 4 taille humaine et nains : ép. de FO-5
pour ve pas tomber, AD/AT/PRD-4, impossibilité
davancer ou de tirer des projectiles

- Enmemis plus petits : balayeés et vepoussés sans es-
poir de [utter, AD/AT/PRD-6

- Enmewnis p[/us gros : AD/AT/PRD-2

- Tous les alliés pris dans [a bourrasque subissent [es
memes 0ésagréments

‘.

Notes o1verses :

i le wage ne parvient pas a controler Atlamond) il
sou{fﬂem dans tous les sens pendant 2DG assauts,
infligeant des malus a tout le wonde et faisant chuter
tous cenx: qui ne peuvent [ui vésister. 1 vepartira
ensuite comme il est venm.

1l peut aussi souffler verticalewent a [a demande, pour
propulser quelqwun en hautewr, mais [a trajectoire
est trés aléatoire, a éviter si possible.

Cest [a solution idéale pour repousser un batean |
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Petit Dragon de Vranuir

Maitre

S

Linvocatenr ne désirant pas investir dans une monture épique, qwil devrait alovs entretenr a tewps plein, peut
se contenter dappeler cette créature de tewtps en temps (en pleine conscience des risques que cela comporte).
1l pourra alors voyager sur une wonture ailée, laquelle en outre pourra cracher du feu et déchiqueter ses
ennewtis le cas écheant. Nétant pas pavticulierement dangereux par vapport aux autves dragons, on peut
penser quil a été vetive du livve académique des invocations a la demande des marchands de montures...

Usages :

- Monture volante assez voluminense, en extérieny
- Tves difficile a controler, gros appeétit, coitenx

- Attaque de feu et dégats standard

- Tmmumisé contre le ?eu

XXXXXX

Duvée du rituel : 15 minutes
Duvée du sort : variable

- Le Ovagow Oispardit aprés um cevtain temps
- Durée : nivean du wage X heures
A A

Ingréoients :

- T 0ose Oe cendres 0'un eyudit

-1 spbére 0'or

X% T T TE X EX

Cont 0’invocation : SO PA
Epreuve dappel : MagiePsy-4

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+17

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Eprenve Oe révocation : non
- Le dvagon disparait de [ui-meme

Maximum O'invocation : 1

Energie vitale : 85 |INT : 10
AT :14 Esquive : 8
COU : 20 PR:7

Classe/XP : 150 Res. Magie : 15

Le dragon peut tenter lesquive d chaque assant

+++
Degats : 2D+06 / 3D+2
- Frappe : 2D+6 tranchants, avec la patte avant, a
chaque assaut
- Feu : boule de feu de 3D+2 sur cible unique, tous les
3 assauts, peut seulement étre esquivée
Bestiaire : considérez les traits Bu?[bozer volant, Mise
d terre++, Puissant++ Tervifiant++ et Critique+ (il
obtient des critiques sur un vésultat de 1 d 3)

Notes oiverses :

Vous Oevez etre sir Oe Totre coup en mvoquant
ce Oragon. En effet, si vous échouez au controle, il
pourya sattaquer a vous Oirectement.

Le dvagon peut attaquer vos cibles tout seul en
soutien, ou avec Tous sur son 00s. Le mage qui 0écioe
de [ancer des sorts depuis le dos du dragon aura -3 a
toutes ses épreuves, car [a position est inconfortable
et laura du dragon géne la magie. En outre, il west
pas possible de combattre au contact.

Si wous gardez votre dragon plus de quatre heures, il
faudra le nourviv avec une proie vivante, de [a taille
oune chevre on d'un gobelin, sans quoi il deviendra
difficile a vivve et aigri.
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Oorgauth de Cham

Maitre

%%

Ce sont es étves transnatuvels un peu étvanges qui se présentent sous la forme de grosses boules ovoides,
avec cing pattes tres dures pleines de griffes acérées ainsi qumne bouche demesurée pourvue de dents cou-
pantes cowme des rasoirs Durandil. 1ls portent en outre des cormes démoniaques, sont recouverts décailles
acévées, de longs poils noirs sous e ventre. 1ls ne peuvent étre combattus avec des armes standard... Cette
version spéciaga vapide a été découverte par Cham Von Schrapwitz apres une soirée bien arrosée.

Caracteristiques :

- Créature assez voluminense vonée an combat
- Tnoulnérable anse dégats physiques standard

- Un monstre trés dangerenx |

XX

Durée 0'invocation : 4 assauts
A TAA A

Ingrédients :

- 1 dose Dorties du Chaos

PAQ QAP OA Py

Cout 0'invocation : 40 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-4

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+18

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve Oe vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+18

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum O'itnmovocation : 1
Vous ne pouvez controler simultanément quun seul
gorganthy, et ca vaut wieux comme ca.

Energie vitale : 60 |INT : 8
AT :15 PRD : 10
COU : 18 PR:3

Classe/XP : 80 Res. Magie : 18

Le gorgauth peut utiliser ses pattes pour parer

++-
Dégats : 2D+5 (griffes, dents)
- Dégats tranchants/magiques

Notes o1verses :

1l existe une version un pen wioins dangereuse dn
gorgauth qui s'invoque par le biais dun ﬂmg rituel.
1l est également beaucoup plus facile a controler que
celui-ci...

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

A ce propos, il convient dutiliser contre enx des
armes wiagiques, des veliques wrystiques ou des sovts:

ils ne craignent pas les armes classiques.
Un conseil : wéchouez pas a [’émewue oe contré[e,

mais soyez prets d le combattre le cas échéant. Ne
vous laissez pas surprendre par la fatalite.
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Maitre

Grand Fluide Obscur de Virgila &%

Crest [a version avancée, plus puissante, de cet étrange [imon des ténebres dont on a parlé plus avant dans [e
[ivve. Celui-ci arrive plus d¢ja plus puissant que lautre, et va plus vite devenir impossible a controler.

On wia vaconté, dans le fond d'une obscure taverne, que certains mages de bataille utilisaient ce fluide pen-
dant la guerre, contre Lavis de lenr supérienr. 1ls (aissaiem le {[w’be se gorger de la vie des enmentis, wais
vapidement celui~ci sen prenait a wimporte qui. 1l semble toutefois disparaitre de [ui-weme a un mowent.

COlV&lCtéTiSﬁquS : Energie vitale : 30+ |INT : 10
- Créature presque immatérielle et noire AT :16 Esquive : 12
COU: 20 PR:0

- Requiert un sacrifice

- Vlﬁnémb{e senlement anx dégats de fen

- Se nourrit de [a vie de [a cible, ignore larmmre
- Sans effet contre les démons, ég’zmentaires, esprits, La créature peut tenter lesquive a chaque assaut
WOYLS-UTvants et créatures magiques

Classe/XP : 40 Res. Magie : 16

XX Dégats : 2D+5 BL

Durée 0’'invocation : 4 assauts - A chaque attaque véussie, le fluide prend 2D+5 PV
& Q ‘ )y & alacible et [es ajoute d son propre cayaita[ 0e PV, sans
Ingréoients : [iwite connme a ce jour (aucune armure ne semble
- Le sang d'wn humain ou O'un lumanoide wiort dans  powvoir diminuer ces dégats)

les minutes ou secondes précédentes - 1l west pas possible de parer le fluide, on peut seu-
- 1 dose de poudre de berylium lement [lesquiver

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ - Spécial : bonus de vie - pour cbaque tranche de 10 PV
Cout 0'invocation : 40 PA absovbés, [e fluide gagne +1 a son jet dans leprenve

de vévocation ! 1l faut surveiller ses méfaits pour étre
Envenve Yavvel - MagiePs 4 sitr e [e Tenvoyer anu bon mowent. gl pm"vifmt aun
P Ppet - giersy bovus de +6, il est tout de suite hors de controle
Epreuve de controle :
- Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+13
- Votre total doit étre supérieur ou égal

Notes o1verses :

Pour invoquer le fluide, vous devez avoir trouve
un cadavre tyés récent, qui perd encore son Sang.
Saupoudrez rapidewent le corps avec [a poudre en
provoncant [es incantations.

Epreuve 0e vévocation : Unte fois invoqué et controlé, le fluide, semblable a un
- Vous : MagiePsy+3D6 nuage équipé de bras, se dirige vers une cible et va
- Cible : 3D6+13+bonus de vie faive en sorte Oe [ui soutirer toute son énergie vitale.
- Votre total doit étve supérieur on égal 1l pourra ensuite changer de cible, et ainsi de suite

. s .
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Elémentaire : Zagath

Maitre

A0
NV%

Veru du plan dexcistence lointain de Gaoldazuy, apparenté a la magie de [a Terre, cette force compacte et

brutale est un allié de poids pour affronter tout ce qui est un pen massif. Clest un élémentaire intermediaire,
garde du corps comme on en fait peu, car une fois campé sur ses jambes épaisses, il est quasiment impossible
de le déloger. Toutefois il west pas tres habile, ni tres walin. Dans les temps anciens on lemployait dans les
entreprises de batiment, mais les syndicats de travaillenrs humains ont fait pression pour quil disparaisse.

Caractéristiques :

- Créature assez voluminense vonse au cowbat
- Tnoulnérable anx dégats de feu et de glace

- Dangereux et solide

XX

Durée 0'invocation : 3 assauts
Ingrédients :
- 1 dose Vessence de boulorne

pa Pt ik Gtk g

Cout 0'invocation : 40 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-3

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+16

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e rvévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+16

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum 0’'invocation : I

Vous ne ponvez controler simmultanément quw'un seul
Zagatb, c’est une créature peu fréquente meme 0ans
son propre p[an.

Energie vitale : 70 |INT : 8
AT :14 PRD : 10
COU : 18 PR:5

Classe/XP : 90 Res. Magie : 15

Zagath peut paver avec ses wains tres solides

+ + -
Dégats : 3D+5 (poings)
- Dégats contondants e type standaro
Bestiaire : considérez les traits Puissant++, Mise d
terre++, Bulldozer++ (et [ui-meme ne craint pas un
ennenti au trait bulldozer)

Notes o1verses :

Moins puissant que le célebre Titan de Pierre, cet élé-
mentaire vessemble a un gros troll tres épais et court
sur pattes. 1l est tves efficace pour protéger une posi-
tion a lacces restreint.

Répandez rapidement Lessence de boulorne sur e sol,
veculez de densx pas et terminez linvocation. 1l ne
vous veste plus ensuite qua donmer des ordes simples
i Zagath. 1l west pas trés walin mais son comporte-
ment est plutot passif : en labsence dordve, il wous
suivra docilement (dans [a wesure om il peut circuler,
car il wiesuve pres de 25 wiétres de haut pour prés de
2 metres 0e [m'ge).

$i wous échouez au controle de Zagathy, il commence
a paviquer et détruit tout autour de [ui, frappant au
passage les gens qui se trouvent [a.
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Orand Dragon de Vranuir

Maitre

%%%

Quand il est grand temps de démontrer sa puissance d votre entourage, vous pouvez invoquer cette béte

majestuense, dont hélas le temps de présence west pas forcéwent proportionnel a linvestissement nécessaire
pour le faive venir. Toutefois, on pourra dive que le prestige wa pas de prix. Tout comme [a version plus petite,
il peut wous servir de wonture (et §'il a faim, vous pouvez [ui servir de repas).

Usages :

- Monture volante assez voluwinense, en extérieny
- Tves difficile a contvoler, gros appétit, coitensx

- Demande un sacrifice

- Attaque de feu et dégats standard

- Tmmunisé contre le gau

XXXXXX

Duvée du rituel : 20 minutes
Duvée du sort : variable

- Le Ovagon 0isparait aprés un certain temps

- Durée : nivean du mage X heures

N ThA A

Ingrédients :

- Le sang 0'un lumain ou d'un humanoide wiort dans
les wrinutes ou secondes précédentes

- 3 spheres dov

X5 T B Tk X EX

Cout 0’invocation : SO PA
Eprenve dappel : MagiePsy-6

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+18

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve Oe vévocation : non
- Le dvagon disparait de [ui-meme

Maximum O'inmuvocation : I

Energie vitale : 120 |INT : 12
AT :14 Esquive : 10
COU: 20 PR:9

Classe/XP : 180 Res. Magie : 17

Le dragon peut tenter lesquive a chaque assant

+++
Degats : 2D+8 / 3D+4
- Frappe : 2D+8 tranchants, avec la patte avant, a
chaque assaut
- Feu : boule de fen de 3D+4 sur cible unique, tous [es
3 assauts, peut seulement étre esquivée
Bestiaire : considérez les traits Bu?[bozer volant, Mise
4 terve+++ Puissant+++ Tervifiant+++ et Critique+
(il obtient des critiques sur un vésultat de 1 a 4)

Notes o1verses :

Pour utiliser ce dragon cowme wionture, vous devez
avoir wn courage au woins égal a 13, car il est
Uraiment impressionnant.

Le dvagon peut attaquer vos cibles tout seul en
soutien, 0w avec Tous sur son 00s. Le wage qui 0écioe
de lancer des sorts depuis le dos du dragon aura -3 a
toutes ses éprenves, car [a position est inconfortable
et [aura du dragon géne la magie. En outre, il west
pas possible de combattre an contact.

Si vous gardez votre dragon plus de quatre heures,
il faudva le nourrir avec deus proies vivantes, de [a
taille d'une chewre ou dun gobelin, sinow il visque de
croquer [a personne [a plus proche (ou wous).
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Limon Rouge de Felipag

Avanceé

A0
NWV%

Beaucoup plus rapide que les limons dorigine magique déja observés en Terre de Fangl, cette curiosité venue
ou plan drexcistence de Sattoungaly a été décowverte par un savant d'un lointain pays du sud-ouest, qui serait
pavait-il situé dervieve [a wer Sidvalnée. Cette entité se présente sous la forme dune flague d'un vouge fonce
quelque peu translucide, qui peut sétendre sur quelques metres. Elle emprisonne [es pieds des cibles et leur
cause Vatroces britlures aux jambes, en digévant apidement lenrs chairs.

Caractéristiques :

- Créature bizarre, essentiellement nocive

- Tnoulnérable anx dégats physiques

- Peut-étre combattu uniquement avec des sorts de
zowe, de feu ou de glace

- Peut blesser tout ce qui a des jambes on des pattes
- Peut blesser les alliés

X

Durée 0'invocation : 2. assauts

PAQ 9 O Qe

Cout 0'imvocation : 22 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-2

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+13

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve Oe vévocation : non
- Le limon vepartiva de [ui-mewme, apres avoir digéré
assez 0e nourriture (40 PV environ)

Maxcimum 0'invocation : 1
Vous ne pouvez controler simultanément quun seul
[iwion, et vien Vautre en meme tewps.

~~0.

Zowe deffet : jusqua s metres

- La flaque peut siétaler sur une zone circulaire den-
iron cing wetres, powvant toucher alors jusqua six
ennewtis s'ils sont vassewblés

- La flague peut se déplacer an mascivum de cing
metves par assaut

- Les enmentis dans [a zome Veffet pewvent sen
échapper en deuxc assauts, mais ils seront valentis et
ne pourront vien faive dautre pendant ce temps

o —

Dégats : 2D+2 (acide)

- Le imon sattaque aux jambes et dissout les chairs,
les vétements et wieme les os

- Seule les PR wiag. et PR des jawbes sont comptées

- Spécial : les cibles dans le [imon voient leur mou-
vement divisé par deus - Une cible qui chute dans [e
[ivion subira des dégats doublés pendant 3 assauts

Notes o1verses :

Faites attention d ne pas cvoiser [e chemin du [imon,
car il ne fera pas la différence entre vous et un en-
newti. Vos camarades ont daillenrs intévet a sen teniv
éloignes également. Le plus important veste de.. Ne
pas tomber dedans.

Quand e fimon a fait assez de dégats (envivon 40 PV
consommés sur les jambes 0es ennemis), il retourne

dans son plan.
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