JE JULS UN INVOCATEUR

Je wai qwwun grand principe dans [a vie : pourquoi se fatiguer a combattre alovs quon peut se faive aider 7 J'ai délaissé [a
plupart des disciplines de magie pour me consacrer uniquement a l'appel des créatuves yautves mondes. Je sais que c'est un
peu dangeveusx, widis je veux du pouvoir, et vapidement | Et si possible, sans salir wa vobe.

Je peuxc faire combattre un déwion a ma place. Je pens: faive porter mon équipewent par un élementaire. Bt si je mrennuie,
je suis capable d'invoquer un compagnon pour partir a laventure avec woi. En fait, je wai meme pas besoin déquipe |
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NOTES CONCERNANT LE MAGE INVOCATEUR :

Points négatifs :
> e mage doit commencer sa carviere avec le seul [ivve de [invocation — sa panoplie de sorts est réduite
> [e mage peut choisiv une seule autve spécialisation, au niveau s (sauf Tzinntch et Nécromancie)
> Le mage doit renvoyer toutes ses créatuves (povs familier, compagnon o double) avant de se reposer, ou bien elles
écbappemnt d son contvole
> La plupart des créatures doivent étre controlées toutes les heures, ce qui implique un suivi hovaire
Points positifs :
> e mage wa pas forcement besoin détre advoit, mais il doit avoir du charisme
> e mage a acces a quelques sorts de magie généraliste, mais seulewent ceux de son grimoire
> e mage commence sa carriere avec le « Manmel de [Tnvocatenr Tnconscient » qui [ui serviva jusquan nivean 1o
> e mage a acces aux sortileges inédits réservés aux invocatenrs

* Ces [ivres, normalement véservés au nivean 4 et plus, [ui servivont a partiv du nivean 1. Le mage doit trouver une

« Bncyclopédie intuitive des élémentaires » pour powvoir invoquer des élémentaires jusquan niveau 1o. Par [a suite, il
devra trowver ou acheter un « Grand précis des élémentaires » et un « Dictionnaire pratique du grand invocateur » pour
accéder aux sortileges des niveaus 11 et plus.

COMMENT JOUER L'INVOCATEUR:

1l s'agit d'un hévos qui doit anticiper le danger. En effet, [a plupart de ses invocations prenment plusienrs assauts... il
attend d'étve confronté au dangey, ['nvocateur perdva un temps précienx et parfois ses créatuves viendront [aider an
mowent oit [e combat est terminé,

De plus, ['invocation comporte un danger... La créature peut en effet se retourner contre le wage. Dans ce cas, il vaut
wieus vie pas déja étve en combat, car an [ie drun allié on se vetrouve avec un ennemi supplémentaire a gérey.

L/invocateur doit donc prendre les devants et invoquer ses alliés avant de se vetrowver coince. En contrepartie, il pent se
prowtener seul, avec en soutien deux ou trois créatures lovsquil y a potentialite dattague.

L/invocateur ne peut pas [éviter ou se téléporter... Mais il peut se faive transporter par un Aigle de Rumilak. 1l ne peut se
vendre invisible, mais il peut invoquer Melgono pour s'infiltrer quelque part a sa place... 1 ne fait pas de télékinésie mais
peut invoquer un élémentaire aérien pour déplacer un objet a sa place. Bref, il y a presque toujours une facon de se tirer
0'une situation en prenant peu Oe risques.

Utilisez [e tableau ci-joint (a imprimer) pour garder un ceil sur vos créatuves et wos éprenves de controle.
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NOTES D'INVOCATION

Jai ou wal a we souvenir de toutes mes invocations et je ne sais plus trop on jen suis... Je vais pouvoir utiliser ces notes

pour wr'y retrowvey | Bon, qui a une plume ?
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CREATURE INVOQUEE TEMPS PASSE (HEURES)

Tndiquer, si besoin est, [heure dinvocation Unte éprenve e controle se fait a chague heure
Ex. : Coyote infernal, 13H Valable pour chaque créature sous controle

HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN
HiE NN

~ e — 2P

ENERGIE VITALE
O tewps si la durée est [imitée
Ex. : 3 jours, 2 heures, illimité
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