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: .i‘j‘e_m'appeﬂe Jazual Le Vieux, et jlexerce depuis longtemps la profession dérudit dans les domaines de magje.

~ Jai été professeny pendant de nombrenses années, puis. jai voyage et parlé a des gens qui venaient de loin;
~ Oanslesenl but dapprendre de nouvelles techmigues. Et je dois dive, sans voulotr froisser wies collegues, que je
wai jamais vraiment compris pourquoi certaines disciplines de magie weétaient pas enseignées dans les grandes

écoles de notve pays. Comme si nous étions des frresponsables quil fallait surveillex enpermanence..

‘Untilisation de fouvrage ici présent part du principe

que ToUs Possedez. et que Tous utiEsez 0&ja Oepuis
un certain temps le manuel standard de [Tnvocatenr.
Nous ne reviendrons pas sur les concepts de base et
les techniques comnues dinvocation, de controle et
de révocation. Vous les trowverez dans louvrage de
base, en début deflivve. Si vous wetes pas invocatewy,
je vous conseille de reposer au plus vite ce [ivre, et
$il wous appartient, de le vevendve a quelquun de
plus chevronné (dans [a mesure o, cet ouvrage étant
tres vave, gquelqun pourrait vous tuer pour [2 108sé~
0er). La possession 0e cet ouvrage w'est pas anodie.

Vous noterez quil wy a pas vraiment de restriction
de mivean proposées pour les techniques présentées
ici, mais eﬁes sadressent a des conmaissents. Seul
un fou entreprendrait Vinvoquer des créatures de
cette puissance a bas nivean. Si e gain de puissance
a court ternte est bien véel, cest [e visque de perte
de controle, évidemment, quil [aut, considérer en
aprewtier. Crest daillenrs geméralement pour - cette
vaison que [a plupart de ces vituels, pourtant connus
« par de nombreuxe grands uoms de [; magie, ont été
-+ retives Oes ouvvages acabémiques. Dans 0'autre cas,
il sagit des prévequis pouy linvocation, qui imposent
e tuer une créature vivante, et que cela a été depuis
longtemps banmi, par vespect pour lordre public et
 tontes-les cboses Oe ce gene.
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Muais. vien e peut stopper la connaissance.

Des cas particuliers _
1l existe de mombrenses raisons, en dehors de celles
évoquées ci-contre, pour que des crédtures e fign= -
vent, ancunewtent dans les fiwres connms ou-grand
public. Le cas échéant, je wous donmerai ces vaisons
afin Yeviter d vos awis, ou d vous-wewie, de Périr
démembre ou surpris par wn effet impréum.

Bien que ceci vie soit quun fivre, je vous rappelle quil

a été tiré a tres peu Vexemplaives, par un organisme -

dont je tairai le now, et que sa possession wous E’m’t
entrer dans [illégalité. Prenez garde a bien [e cacher,
et ne le sortez pas en public si vous pouvez léviter.
Quelquiun de wal intentionné, ou quelquun de plus

ermdit que [a woyenne, pourrait bien en tirerides
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conclusions hatives quant a votre santé wentale et

vOUS 0énoncer anx antorites.

3
Enfin, ne montrez jamais ce [ivve a des aventuriers
car ce sont [es pires engeances que l'on puisse croiser
en Terre de Fang). 4]

. 4 \ SR, el
Je vous soubaite une bowme invocation, car vous étes .
a present mon p{us quw'un coﬂégue L U ami. AN
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o¢ Lipvocation de ces scarabées fous provenant on F
pres oe bwc centimetres, ils sont aussi voraces quagi

Nuee Grovillante des cryptes

* Un howine entuvbcmne, voyageur venant d'wn pays loimtain situé par- deld les jungles, ma C‘onfw le secret R

[an presque inconnu de Bal- Zaz
es et sinfiltrent dans [es vétements de wos enmemis pour
dévorer [eurs cbaws, de plus en plus cruellement. 1fs ont été rayés des ouvrages car ils sutilisent conmme une - 5
malédiction, mais on vie peut pas y vésister. On Lappelle anssi « Le fléan des mages ». : .

eto. Cuirassés, [ongs 0e

Camctewsm ues :
- Nuée vorace, bn(?m[e a cowbattre
> Dégats angmentant avec [a ouree, W}oamb[
- Peut étre utilisé conme diversion
* ;- Efficace seulement sur les créatuves vivantes et ne
* possédant pas trop Varmure
g X >
. Durée 0'imovocation : 2. assauts
DAPAQAPAQA

= Cout 0’/invocation : 15 PA

Eprenve dappel : MagiePsy-1
E ¢
Eprenve de controle : non

»
v

- Epreuve Oe vévocation :

-~ Vous : MagiePsy+3D6

- = Gible : 306416

- Votre total doit etve supévieur ou égal

I[’?aut absoluwent vévoquer cette nuée une fois [a
T @ sans QMOI 1[5 vont continuer Oe [&I 0eU0-
0 vant alors blesser censc qui sapprochent ou

J Maaamum O'iTnmcvocation : nov
1l ny)-a pas de [iwite theovique au nombre de nuées
que TOUS WMUBZ WI’UOC’MBY/ bans {(/l mesm'e o Touns

3 navez pas d les controler. En revanche, il peut étre

-“btﬁl{ {e e sen bebm'mssev
.

;—l—~

—f—.+++

ats : variables | P
- Si 81 cible a une armmre supérienre d 2 PR, [a nuée
devra dabord s'insinuer sous . armure, a a lavitesse be '
1 PR par assaut, auant de pouzoir faire des begats - nl
- Les scarabées. provoquent de, base 2 BL (1glqomnt°
tout score 0e PR) par assaut, puis ensuite I BL Sup- ]
plémentaire par assaut en pfus de [a blessure de Base,
soit 6 BL pour cing assauts, par exemp[e) 1ls penvent -
ainsi tuey un humain frele en moins de dixc assamts. ™

Notes bivevses ,
Les scarabées de Bal-Zabeto appawussent SUr votre
ennewti et, pris de folie sanguinaire, font, lenr poss1b[
pour se creuser un chemtin dans ses chairs jusqua ses
organes vitaux. . °
Vous invoquez la nuée directement, SUR wotre cible,
jusqua une distance Oe vingt metres. Vous navez
pas besoin Yavoir une ligne de vue dégagée, car [e
simple fait de distinguer la cible wous su?fwa

La cible peut décider drignover [a imée, et dans ce cas
subira les dégats jusqua sa wort. Elle peut également
Oécider Oe s'en be{)armsser, mais a ce moment elle
pevbm cing assauts, sans vien pouvoir faire dautre. Si o
TVOUS INT0qUeZ une Oenxiente nuée sur une pvemw’ré,
les scarabées se battvont entve ensx Jusqu'a la or, ¢ et -

-.;
*
"
‘ ’
{’effet sera alovs annule. -
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By "Cet e{ementawe intermediaive du plande lean a éte surpwme Oes études acaoémiques car. il movoqumt {)wn \ *;.

“trop de dégats matériels. De nowbrensx wages, par gil

de gituel trop bien fevmee Toutefois; il peut etve nécessaive, de temps a autre, Yavoir de lean en quanmte
suffisante. La version wineure, Aglongondow, est bien connue et souvent utilisée pour se vafraichir les p1ebs
Trwoquer Oudoul canse [a plupart du temps [a panique et [a désorganisation.

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

XX

Durée 0’invocation : 3 assauts

PAQAQ e

Cont 0'inmvocation : 8 PA

Eprenve dappel : MagiePsy-1

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2DG+12

- Votre total doit étve supérieur on égal

]
,
;
|
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Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Gible : 3D6+12

- Votre total doit étve supérieur ou égal

» | _
- Maximum O‘invocation : 1

S

e{emegatawe intermédiaire.

" 7 o

eurs, ont péri noyés en essayant de sortir Yune salfe
|

Vous ne ponvez contvo[er simultanément qu'un seul

-i‘l“‘ *

w
Notes Orverses : _ _
Oowdoul wa pas de- cavactéristiques : il gémere y
seulewent de leau, mais en tres grande quantité. Si-*
vous e [e contm(ez pas, il wa déferler dans toutes -
les directions et canser un wialus de -5 an éprenves
de tous les gens présents dans une zowe circulaire de o
vingt metres. ;o

b

Dirigé précisément sur une cible, il va la subwergeret |
empec(;}zv cette Oerniére 0'agiv, [’a fligeant dun malus
0e -6 d toutes ses éprenves. Tous les gens an covitact,
quant d enx, subiront un wialus de -4. Si vous étes
dans une piece fermée, lean montera rapidement et
handicapera sérieusement tous les bep[acements
Capable de faire jailliv jusqua 100 fitres par seconbe,
clest un vewtabZe raz e warée winiature qui peut
balayer des cibles de petite taille dans un coulotr, we- =
fawe [amenblement dume piéce on bien fom’e couler E.
une barque en quelques secondes. '

O

1l est donc impératif de le venvoyer rapidement, sans,

uoi il visque dinonder completement une zoye. I(

?mn en généval par se tavir apres que [ques heures,: g

mais clest suffisant pouy ruiner wimporte quel | foca( _

En outre, tous cenx qui ont été aspergés par cette ean « -r ]
frmbe ont 50 % Oe cbomces o'attraper un Vbume 4
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| Casse-crines Bulbul

 Jai décotrvert le moyen invoquer cette étrange bestiole dans un viense livve, védige en vontorzien, qui 3
avait glissé derriere une étagere de la vieille bibliotheque de Waldorg. Je pense que tout le wonde avait essayé
de Poublier. Crest en effet une créature bipede frénétique et affreusement stupide, quil faut avoir sous les
yeux de waniere constante sans quoi elle sen va commettre des catastrophes ausx alentours. En général, on+ =

We ¥ AN

L

~ Eprenve dappel : MagiePsy-2

Bprenve de controle :
- - Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+13

= Votre total doit etre supérieur ou égal

»”

" - Vous : MagiePsy+3D6

o f&f@ﬂe : 3D6+13

* = Votre total doit étre supérienr ou égal
Mascivum dinvocation : I

Nous ne ponvez controler simultanément quun seul
g _:js?séféfo‘mes Bulbul, et pas dautre créatuve stupide

T A L Y

linvoque pour se débarrasser dun enmeni, ce que le casse-cranes fait assez bien. e WAL
ae '

iCéﬂ’&lCtéYiSﬁqMGS : Energie vitale : 35 | INT : 6 i

- - Créature de taille moyenne, vouée an combat AT :12 Esquive : 12 ::: {

: *._—'__I‘E:tt'eﬂigence tres limitée COU : 20 PR:2 £
- - Aucune immunité particu[iéve Classe/XP : 40 Res. Magie:13
X3 ; o 5 e
- Duree 0'invocation : 2 assauts 1l pent esquiver a chaque assant ‘o gy 33 i
DAQrPrPAQPA " L vail
. Coit O'invocation : 15 PA Deégats : 1D+s5 (poings) S

- 1l attaque de maniére brutale en utilisant ses demx -~ *
poings, qui sont durs comme de [a pierre, pmbm’san’ v
0es 08gats purement contondants 3

) attaques par assant et une SBM[G esqm'"ue

Notes oiverses : .
Nous avons ici un étre bipede a [a peau sombre, de:
[a taille O'un petit lumain (o O'un grand nai)avec
deusc [ongs bras tevmings pas des mains puissantes

et noueuses. On ne sait pas trop ce qu’ir fait dams

son propre plan, mais dans e notre, il se contente en
généval de taper sur des choses on des gews, jusqud

ce quelles se Evisent. 1l vessemble, de fait, a un grand
singe trés énerve.

I3

Comme il est tres vapide a imvoquey, il peut servir
de garde Ou corps de la derniere chance, onbien & K
réponse 4 une embuscade. g

=3 '*'.
-

A
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oN Avancé |

. '=Cet e[ementawe Out few, considéré comiime ntermeédiaire, a été longtemps considéré comme wal necessmre, -
jusqua ce quil cavse [a b1spawt10n de toute [aile sud de ['Université des Magies Dangereuses de Waldorg. 1l a 3
00WC 686 Tetivé des grimoives a la demande du doyen de [époque, lequel avait perdu a tout )amms ses chevenx
dans Fincendie. Crest une version tres efficace et trés caractérielle ou célebre petit Flatakkub, qui nécessite un

|

.

. inwocateur a [a téte froide et a Lesprit affute. -
A

Ca—yactéy]stjques : Energie vitale: 10 [INT :5 -

- Boule de feu vivante de taille moyenne AT :15 Esquive : 0 5

- Peut servir a embraser du combustible COU : 20 PR:0 e

X3 Classe/XP : 30 Res. Magie :15

. Durée 0'imvocation : 2. assauts ' -
- PA DA D@ A @A S'shald wa pas besoin Vesquiver wi de paver %
Cont d'invocation : 15 PA ++ .
Dégats : 6 (BL Oirecte) .3

N e

Eprenve dappel : MagiePsy-2

Eprevve de controle :

- Vous : MagiePsy+2.D6

- Cible : 2D6+16

- Votre total doit étve supérienr ou égal

»
B
" Epreuve Oe vévocation :
- Vous : MagiePsy+3D6

E - Cible : : 3D6+16

3 Q— Votre total doit étre supérieur ou égal
Maximum 0'invocation : I

\'i [ewmwwe mtermeéoiaire.
f ' o

ey VOMS ne ponvezZ COMU’O[@‘V s1mu{tanement qM' un SGM[

Tnuocations mterdites - Page 6 :
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- Quand il réussit son attaque S'shald canse bwec—
tement, une blessure gui soustrait 6 PV 0e [a mb[e,
a moins quelle ne dispose dune armmre magique on
quelle ne soit immumisée contre le feu

- 1l west pas possible de parer S'shald, on peut seu[
ment [’esquwer : S
- Un ennemi bmfce e par [’e{emenmwe anra —I ton- ';‘-‘g
tes ses Eprenves ‘3

Notes oiverses : o
Le mage ne peut vien faive dautve que controler -
S'shald orsque celui~ci est appe[e, ou bien lelewen-
taire visque Oe tournoyer wimporte on et Oe wettre
le fen a son envivonmement (ou de briley que[qu’uno
d Proxinmite). a ‘.
1 est, impossible de combattre cet élementaire ou be
[ui infliger des dégats. On peut senlement tenter be o
letouffer, de le noyer ou de [e figer dans [a glace. =%




Démon “ Ours de Brivak-Zalgud

* Si wous dvez un peu de place et que quelquun vous attaque, vous ponvez décider be [ui envdyer en retour

-

cette belle inwocation, tres pew conme, prenant la [a forwe dun ours de grande taille a [a machoire puissante et

anx yeux mtegm[ement noivs. Il wa se précipiter sur votre adversaire et le wiettre en pieces, genem[ement
apres lavoiv wis a terve. 1l aurait été découvert en 1328 du Prewier Age par [es mages Briuvak et Za gub, °3 '-'
mais ces deyniers fuvent dévorés dans les winmtes qui ont suivi, clest pourguoi il west pas tres apprécie.

b o)
- IC&H’aCtewshques Energie vitale : 90 | INT : 4
- - Créature Oe granoe tmﬂe, vouée au cowbat il 14 | Esquive : 8 y
B - Vu{nemb{e a tous les types Oe begats COU : 20 PR:5 A
.- Doit absolument manger sa proie (monocible) Classe/XP : 100 Res. Magie:15 .

X3

" Durée Vinvocation : 3 assauts

N FAA A
fngvebwnts
- Votre sang (vous vous entaillez et perdez 3 PV)

O XX

Cout 0’invocation : 40 PA
~ Bpreuve dappel : MagiePsy-3

- Epreuve oOe controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+15

F, _'V%re total doit etre supérieur ou égal

*-f' '+ MdgiePsy+3D6
-‘ ble 3D06+15
ctre om{ doit etve supérieur ou égal

'-aa'cimum dinvocation : 1

;—l—~

< s '.;f.-.
Dégats : Variables gwffes et bents)‘ '.:-
- Llours attaque a{tematwement un dssant SUr -
0enx, avec ses gwffes (2D+5) ou sa macbowe (3D+5b ‘-..
produisant des dégats tranchants &
- Spécial : en début de combat, il va se precnmtev sur
une cible pour essayer de la mettre a terre en pesant
Oessus. O peut y résister (ép. FO-3) et sinon [:L 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.

]

Notes Oiverses : @
Lours, attiré par votre sang depuis son plan, doit
absoluwent se nourriv. Une fois controlé, vous devez
rapidement [ui désigner une cible comestible (vivante
don, pas un élémentaire on autre entité magique)
sivon il en choisira une an hasard. Ensuite, lovs ou
combat, wous devez laisser Lours déchiqueter et
manger sa proie; sinon il ne se [aissera pas vevoqué"r b
Vous we pourrez approcher [ ‘enyemi wiort. avant 'ﬁ-
quiil wait teywiné son festin. 1

%
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;’AVancé‘!*' |

"'::‘ Ombre Maudite - 1

f"» e
'

....

C’est une créature transnaturelle tout'a font étrange. En effet [Ombre Mandite est un geme e symbwte aux , -
POUTIOiYs stupefmnts, qui se colle a une cible et aspwe un certain type 0'énergie Oe cette Oermiere jusqua ce

® 1
u'eﬂe périsse. Commie elle e waspire pas 0e vie #i 0'énergie astm{e/ ona {ongtewqos CYu que [Ombre Mandite

| 1e servait d wen Hors, Oes mages de Tzinntch ont découvert assez vécemment quelle diminuait [a résistance -
- magique de leur hote | Un powvoir qui peut étre utile, parfois. P
L] - 5 ’ .
Cayactéyisﬁques . Energie vitale: 20 |INT : 12 é
- Créature presque immatérielle Al N\0 Esquive : 0 i
- Vulnérable anx dégats magiques ou mystiques COU : 20 PR: 0 Vel
- Vole et se déplace mplbement Classe/XP : 20 Res. Magie:20 '
. - Diminue [a ésistance magique oOe [a cible : ' s
B X3 L’Ombve, pensant quwon ne peut la blessey, n’esqmve v
| Durée d'invocation : 2 assauts jamais les coups. "
. X SAA A )
Ingredients : Dégats : ancun g
- I Oose 0e poudre Oe ma lachite = Specm[ une fois collée a ume cible, lombre man-"
ﬁﬁﬁ Oite, qui appardit comme un corps )([ottant sombre
Coit dinvocation : 10 PA et informe, va diminuer de 1 sa vésistance magique a
*, chague assaut (effet cummlable) :

- / A 1 - L F .
» Epreuve 0O am/)e[ : MagiePsy-1 i O\ 3
= : A Répandez rapidement [a poubre devant vous dvant -

R TenUe oe controle : b'mvoquer [ombre. 1l faut avoir vos mgvements sous
" Voils : MagiePsy+2D6 [a main, sans quoi vous perdrez du tewps. ® =
g - Cible : 2D6+15 ! ;.]
Ea Votre total doit étre supérieur ou égal on le [ache ras lombre wiandite sur un ennewi a 1
: - moins que celui-ci ne soit vraiment coriace. éBmme
. Epreuve 0e révocation : il faut un pen de temps pour que Leffet de sa contre-s
- - Vous : MagiePsy+3D6 malediction se fasse sentir, le mage doit trouver un
R CJ()EE 3D6+15 moyen doceuper [a cible penoant ce tewips. An Bout .
. ~Votre total doit étre supévieur ou égal de quelques assauts, toutefois, votre ennemi pourrd - 2
‘ etve [objet dume malédiction de maniere beaucoup,
: _Mg;cimum )novocation : 2. p{us e};f]cace quanparavant. =8
Seu La cible peut éventuellement - tuer fombre sen {u{i}
infligeant des dégats magiques om wiystiques. o

Tnuocations mterdites - Page 8
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Pent Flitiide Obscur de ngﬂ

Lexcisterice Oe cette entité tves bizarre me fut enseignée par une fewme mourante, qui était pent-etre laseule
a awoir jamais compris comment [a bomesmquev Hélas, elle en est morte. On connait dense versions de ce.
ﬂmbe, avec [a variété « Grand Fluide» qui est destinée a des mages tres avertis. Commie vous allez [e voir
les mopwetes de ce [imon des témebres sont telles quon wa jamais véussi a lui trowver de véritable nowm. Vous « 3
devez avoir une bonne vaison d'invoquer cette entité, car c'est un véritable flean.

e

%)
'CaTaCtéViStiques : Energie vitale : 20+ |INT : 10
- Créature presque immatérielle et noire AT : 16 Esquive : 12
- Reguiert un sacrifice COU : 20 |PR:0

- Vulnérable seulement aux dégats e fen Classe/XP: 40 Res. Magie : 16' |
-~ Semourrit Oe [a vie de [a c1b[e, ?nore [avmure R
- Sans effet contre les 0émouns, élementaires; esprits, La créature peut tenter {'esqmve a cbaque assaut - ": i

- morts-vivants et créatures magiques S S— .

3 XX-_ Dégats : TD+3 BL o« S

~.Durée 0’'invocation : 4 assauts -A flraque attaque réussie, le fluide prend D43 PV d .
& Sda B [a cible et [es ajoute a son propre capital dePV, san?
Ingvebmnts [iwite connue a ce jour (aucune armure e semb[
~ Le sang 0'vn humain ou O'un lumanoide wiovt dans  powvoir diminer ces dégats) |

’ les wiinutes ou secondes pyecebentes = 1l west pas possible de parer le fluide, on peut seu-
" - dose de poudre e berylium lement lesquiver 2
ﬁﬁﬁﬁﬁ} - Spécial : bonus de vie - pour chagque tranche de 10 PV,

. Cot Yinvocation : 25 PA absorbés, le fluide gagne +1 a son jet dans lepreuve

_ de vévocation | 1l faut surveiller ses wiéfaits pour etre
L 1 [ : sitr de le venwoyer an bon mowent. S/l devient trop
“Epreuve 0'appel : MagiePsy-3 i ,
TR puissant, il attaquera w'iyaporte qui... %
P
prenve de controle :

I , Notes Orverses :
Vous : MagiePsy+2D6

e Pour invoquer le fluide, vous devez avoir trouvé
et \--._(‘\";D?*'H, : Xy % un cadavre trés récent, qui perd encore son sang.
= Votre total Qoit etre supévieur ou éga Saupoudrez vapidewent le corps avec [a poudre en

s
..
.

¥ provnoncant [es incantations.

J pveuve de vévocation : Une fois invoqué et controle, le fluide, Seinblaple 2 M _vr k

- Vous : MagiePsy+3D6 nuage équipé de bras, se dirige vers une cible et va -y

A = Cible - 3D6+Ix+gonus de vie faive en sorte de [ui soutiver toute Son énergie vitale. 3
- Votre total doit étre supérienr ou égal 1l pourra ensuite changer de cible, et ainsi Qe suite. ’ -'

;.:- “t. - | v -.

) ®
‘? Maacwnum O'invocation : 1 Trtvocations fiterdites - Page 9
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d grande éche

% Te[ un fleau vrombissant veun du Giel, annongant Larrivee de nowbrenx y)vob[emes, les' grosses guey)es -
‘wavves du plan [ointain et mprobable de qugbt itico. représentent un choix de qualité en tevwie de imisance
g [le. Le plus vifficile dans Laffaire, @est varviver a wetve pas soi-weme [a proie de ces créatures

L]

rénétiques et nocives. Une mditrise parfaite de Linvocatenr est dowc requise ! Les alliés, en particulie, sont. E

a surveiller de pres...

-

A

- Carvactéristiques :
- Nuée de grande taille, en extévienr uniquement
- Peut blesser [a plupart des cibles, meme les demons
- Tnefficace contre les morts-vivants, élémentaires
et esprits

XX

Duvée d'invocation : 4 assauts

A TAA A

Ingréoients :

- Votre sang (uous vous entaillez et perdez 3 PV)
- 1. dose O'huile de jujuba

)AQ Qi e

Count 0'imvocation : 25 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-3

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+16

- Votre total doit etve supérienr on égal

.Ey)rewue de véuocation :

© - Vous': MagiePsy+3D6

- —cible': 3D6+16
- = Votre total doit étve supérienr ou égal

Maxcimum dinvocation : 1
Vous: ne pouvez contvo[er s1mu[mnement qu’une
seu(e Oe.ces nuees, et rien O'autre en méme temps.

”~”~~~ o>

Aive deffet : 40 metres b
- Le mage peut envoyjer sov essaim voler JUSqUa 1 une e
oistance assez mportante
- i [a nuée se vetronve trop [om, [e ecbamae av
controle on mage et fmﬂ; par se Oisperser *

+++++

Degats tres vawa{)[es .
- Durée : DG assauts. Nowbre de cibles : 2D6

- Un total de 10D de dégats est tivé a chaque assaut.
pendant cette durée. Ces dégats sont équitablemment
Vepams d chaque assant entre [es différentes ab[es,
qui seront choisies par le mage an début de lattague
- Les scoves 0'armure sont conptes norma{ement
- Les cibles choisies ne pewvent wi parey, wi esqmver E
ces attaques, et agissent pendant ce temps azec Wi .

malus de -3 a toutes leurs éprenves

Notes diverses : A
Attivées depuis [enr p[an dexistence par lodeur de :1!

[huile de jujuba, ainsi que par le sacrifice de sang, les =
guépes surgissent dans le ciel, en général a queﬁquese “
metres Oe gautew Elles agressent ensuite les cibles
Oéfinies en les piquant avec leur long dard, inoculant: 4
une toxine af{:'eusement doulourense. Pour les faive
agiv ef[icacement, e mage ne doit pas avoir sous son *
controle 0'autre invocation stupioe.

Si [e wiage vate son éprenvce de controle initiale; fes '

 guepes attaqueront tout e monde a prosciwmnité. ,
¢,
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Ztn-zan Te Transtucide

i wous toulez mon avis, [e mage qui-a douné son nom a cette invocation devait avoir i pvd{)[eme b'a[coo[
Jessoupconne le mage Psaltérion, a moins que cela e soit [un de ses professeus, des gens qui selon [es ragots
étaient encore pire que [ui, Enfm, toujours est-il que mous avons ici wn petit étve bizarve extréwmement rapide,
qui Ooit pvoba&ement venir dun plan oit tout ?e monde consommie en permanence du café tres fort, I[ va- |
tellewent wite quon le voit a peine, dYou son qualificatif. 1l a aussi tendance a voler des objets. 8

-

Energie vitale : 25 - [INT : 12
AT : 13 Esquive : 18

Camctewshques

~ - Créature d taille presque bumame, bmebe et mince
b - fnvu(nemb[e a lélectricité et a [a g[ace COU : 20 |PR:2. ;
i ',— Vulnérable a tout autre type de dégat Classe/XP": 60 Res. Magie : 15_7’_ .

.' 4 ‘Dmfée O'inmvocation : 2. assauts La créature peut tenter {'esquwe a cbaque assaut : ."i‘ _f"'

.. &q ‘ & & c—'b 2 sle w1 . 'i
I’ngvemems Deégats : 1D+4 (0ague en os). e
"~ 1 gemme quelconque de 5 UG. aumoins (la gewme  ~ 4 attaques par assaut et une seule esquive ¢ . 8
 sera perdue) - Les ennentis ont -4 d lewr esquive on pavade B

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ - Dégats de type tranchant 8
, - Spécial : tant que Zip-zap est dans les pavages, i il 1
oKt Oneocatio': 30 B peut voler a [a tive des objets, mmar alewent de ( o g

E o on bes emmes. En plein combat, il véalise un cri-

Eprenve b'am/)e[ : MagiePsy-3 tique, il désarme son adversaire (au fien de faire des. =
- 0égats). Hors combat, il fait un essai toutes [es. il
. Epreuve de controle : minutes sur les alliés du mage : avec un vesultat de 1
~~ Vous : MagiePsy+2D6 a5 an D20y il dévobe 2D20 PO (ou une gernme) d un
-~ Cible : 2D6+14 personnage choisi an hasard. .

- Votre total doit etve supérieur ou égal Bestiaire : considérez les traits Rapide+++ et Agile

uwe Oe révocation : Notes Otverses : .
': MagiePs;g+3D6 En mooguant zip-zap avec une gewime, TVOUS [ui

Cible : 3D6+14 offrez un cadean c}u'i[ ne peut pas vefuser. Par contre,
|- Vot*re 'tom{ doit etre supevieur ou égal soyez certain quil va la garder pour (i e
. Cette entité est assez intelligente pour étre mvoqme %
en dehors 0'un combat. Elle ne par[e pas wmais Suivra & |
le wage, ou [e précédera selon ses enttries, et Veg[em ses %
problemes a [a demande.

1

)
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Elementmre Atlamoud e SN

e [ 1l y a des mowents oit on préfere se débarrasser des gens plutot que de les affronter. On a. pavfms ega{ement €
0es prob[emahques étranges a résoudre, comtme par exewple le fait de vouloir pousser un gros objet. Dams ce

~ cagilpent étre utile diwoquer Atlamond, un@lementaire intermediaire o plan de Pair. 1l veprésente une
force de [a nature contre personme ne pent {uttev, et il est amusant de savoir quiil a été retivé des ouvrages -
- acadéwiques le jour o il fit tomber [a statue ou vectewr principal de [Université.de wiagie de Glargh. ' Q
1 :
- Carvactéristiques : o R i
- Bourrasque 1mp[aca6{e et immaterielle Ailre b’effet 20 wmetres ou wioins 3
- Ne peut étre tué ni blesse, b'aucune facon - Le mage peut dewander a Atlawond de souffler. sur
- Peut fawe tomber des cibles a taille humaine une {avge Zove, Pour un effet Wo0evé (mais tonte- - -,»-."
. - Tres b]ffm[e dcontroler fois puissant), ou Oe se concentrer sur une petite zone
. X3 i pour un effet masivmm (powvant déplacer jusqwa_ =
 Durée dinvocation : 3 dssauts une tonne de cette maniere) g
'_= NS TV & | Duvée : variable <
Tngrédients : - Atlamoud seva présent penbomt 3D06 assauts
—T Qose Q'ortiessn Chaos Eﬁ(et suy {GS ennemis :

DA @ & @ * @& @A - Bunemis 4 taille umaine et nains : ép. de FO-5

Coitt O’imvocation : 15 PA pour ne pas tombev, AD/AT/PRD-4, 1mposs1{)1[1te
: daviancer ou de tirer des projectiles

o EVM@WHS ]0[148 petn;s {m[ayes et VB]OOMSSGS sans es- ',-

w Epreuve oappel : MagiePsy-3 poir de [utter, AD/AT/PRD-6 :
'&i | - Enmewnis pfus gros : AD/AT/PRD-2. % 4
- Eprenve Oe contvole : - Touts les allies pris dans la bourrasque su{nssent les
.- Vous: MagiePsy+2D6 meémes 0ésagréments ® T
s - Cible : 2D6+16 ° &5
!: g Votre total doit étre supérienr ou égal Notes diverses : A ‘
_- Si le wage e parvient pas a controler Atlamond, il .
Eprenve 0e vévocation : non sou[ﬂem dans tous les sens pendant 2D6 assauts,” ‘,
s - At[amoub Oisparait Oe [i-meme apres wn temps de  infligeant des walus a tout le monde et faisant chuter =
= pveseﬂce velativement vestreint (4 tiver au D6) tous ceux qui ne peuvent [ui vésister. 1l vepamm o
: X ensuite comme il est ven.. ;
 Mdascimium Yivtvocation : 1 1l peut aussi souffler verticalewent a lademande, pomf‘

propulser quelquun en fyauteur, mais [a trajectoire. |
est tres aléatoire, a éviter si possible. o
Clest [a solution idéale pour repousser un batean I

Vous e ponvez controler simmltanément qu'un seul
élementaire ntermédiaive.

Invocations interdites ~ Page 12 '
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Detit DPagon de Vranyi
L'nvocdtent ne 0€sirant pas investiv 0ans ume wonture épique, qm( O0eTTait a[ovs entretenir d teMrs p{em, peut R
se contenter b'appe{er cette créature Oe temps en temps (en p[eme comscience Oes risques que cela comporte). - =
Il ]/JOVH’Y&I a[ovs vo;gager SUr une wmonture 011[68/ {aque“e en outre ]OOVH’W/I cmcbev om feu et becbw]ueter Ses

ennewtis le cas échéant. Nétant pas pavticulievement dangeveux par vapport aux: autves dragous, on peut = 3
penser qu'il a été vetive du [ivve académique des invocations a [a demande des marchands de wiontures...

4""

"~ Tmmumisé contre |

ixxxxxz
" Duvée ou rituel : 15 minutes

- Duvée du sort rvariable
- Le bmgom Oisparait apyes un certain temps
" - Durée : viivean du. wage X heures

e
A TAA B
Ingréoients :
~ -1 0ose Oe cendres 0'un Erndit
-1 sphere Yoy

XX X X X ik

- Cout 0’imovocation : 5O PA

'Tﬁpveuve d'appel : MagiePsy-4

-

'f- pveuve 0e vévocation : non
'h.-' 4
" - Le Ovagon disparait O [ui-mewe

b )
. Usages : Energie vitale : 85 -[INT : 10
~ - Monture volante assez volumineuse, en extérienr AT : 14 Esquive : 8
- difficile a controler, gros appétit, conteus COU : 20 ~| PR : 7 &
- - Attaque Oe fen et bé?o‘lts standard Classe/XP: 150 |Res. Magie :15

Le dragon peut tenter [esquive a chaque assamt o
+++ e {-.3
Degats : 2D+6 / 3D+2 g
- Frappe : 2D+6 tranchants, avec [a patte a'vant, 5
cbaque assant 5. o
- Feu : boule de feu de 3D+2 sur cible umque, tous les
3 assauts, peut seulement étre esquiviée |
Bestiaive : considérez les traits Bu?[bozer volant, Mise
a4 terre++, Puissant++, Tew1f1ant++ et Critigque+ il
obtient des critigues sur un vésultat de 1 d 3) :
B
Notes o1verses :
Vous Oevez etre sitr 0e votre coup en muvoguant
ce Oragon. En effet, si vaus échouez au controle, if
pourva sattaquer a vous Oirectement.
Le dragon peut attaquer wos cibles tout seul en
soutien; ou avec vous sur son 008. Le mage qui 0écioe
oe [cmcer des sorts depuis [e dos du dvagon aura -3 4
toutes ses éprenves, car [a posmon est inconfortable
et [aura du dragon gene la magie. En outrey il west
pas possible. de combattre an contact. A
Si vous gardez votre 0ragon p[us de quatre heures, il &
faudra le nourviv avec une proie vwcmte, oe la taifle 5
d'ume chevre ou O'um gobe[m, Sans quoi rLbewenbm :
difficile a vivve et aigri. : ReN

._.]

Invocations mtevbltes Page 13




®

.

g

>

L]
L]

»
4
h {
5

ds.
2 -
-

.
A

3
\ '-.A‘-‘.

-

e

- :
2 .

-y

: Gorganth de Cham

~Ce sont des étves transuaturels un péi étranges qui se présentent sous [a forme de grosses boules ovoides, |, &

auec cing pattes trés dures pleines de griffes acérées ainsi quume bouche demesurée pourume de dents cout-

¥ —al

payites:conme des rasoirs Durandil. 1ls portentien outre des cormes démoniagques, sont vecouvierts d'écailles
acéreées, Oe [on[qs poils noirs sous le ventre. 1ls ne peuvent étre combattus avec des armes standar... Cette .

version spéciale rapide a été découverte par Cham Von Schrapwitz apres une soitée bien arvosée. "

_ .
C&lYOlCtéYiStiquS : Energie vitale: 60 [INT:8 -
- Créature assez voluminense vonée an combat AT :15 PRD : 10 3
- Tnoulnérable aux dégats physiques standard COU : 18 PR:3 Wl
- Un monstre trés dangerenx ! Classe/XP : 80 Res. Magie : 18 b
Duvée dinpocation : 4 assauts Le gorgauth peut utiliser ses pattes pour parer _ *
NThA A e .
Tngrédients : Dégats : 2D+5 (griffes, dents) -

- 1.00se D'orties du Chaos

PAQ QAP QA P~y

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 0e vévocation :
- Vous : MagiePsy+3D6 _

.—_Ci_b(‘e : 3D6+18
= Votre total doit étre supévieur ou égal

. Maximum 0'invocation : T
Vous ne pouvez controler simultanément quun seul

gorgauthy, et ca vaut wieux comme cd.

- Dégats tranchants/magiques

Notes o1verses :

1l existe une version un pen woins Oangerense On
gorgauth qui s'invoque par le biais dun ﬁm—g rituel.
1l est également beancoup plus facile a controler que
celuici... o SN
Les gorgauths sont vedoutables, et sacharnent a 06~
vorey lenrs victimes par [utifisation de lewr machoire
et e [enrs griffes. WO
A ce propos, il convient dutiliser contre e des E

armes wiagiques, des veliques wrystiques on des sovts: 1
i+

Un conseil : wéchouez pas a léprenve de controle, =
mais soyez préts a le combattre_[e cas écheant. Ne: .
vous laissez pas surprendre par [a fatalite: ~. 7 S

ils ne craignent pas les arwes classiques.

»
L]
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Grand Fliiide Obscir de Virgila

Clest [a version avancee, plus puissante, de cet étrange [imon des ténebves dont on a parlé plus'avant dans le
[wre. Celui-ci avrive plus déja plus puissant que lautre, et va plus vite devenir impossible a-controler.
On wia vaconté, dans le fond dune obscure taverne, que certains mages de bataille utifisaient ce ﬂmbe y)en—
dant [a guerre, contre Lavis de leur supérienr. 1ls [aissaient [e {[wbe se gorger de la vie des enmenwis, mms s
vapidement celui-ci sen prenait a winporte qui. 1l sewble toutefois disparaitre de [ui-wiewe a un wiowtent. -

)

Energie vitale : 30+ |INT : 10

Caracteristiques :
- - Créature presque immatérielle et noire AT : 16 Esquive : 12
~ - Réquiert un sacrifice COU : 20 PR : 0

~ ~ Vulnérable seulement aux dégats de feu

- - Semourrit de [a wie de [a cible, ignove favmmre e
- Sans-effet contre les démons, ég'zmentaires, esprits, La créature peut tenter lesquive a chaque assaut =
- worts-vivants et créatures magiques -—f- e

Classe/XP: 40 Res. Magie : 16 -

- XX Dégats : 2D+5 BL -

*.Durée 0'imvocation : 4 assauts - A chague attaque véussie, le fluide prend 2D+5 P’V

® & Q ‘ P ‘ a la cible et [es a)oute d son propre cawta[ 0ePV, san@
Ingvebwnts [imite connme d ce jour (aucume armmre ne semble
~ Le sang 0'vn humain ou O'un lumanoide wiovt dans  powvoir diminuer ces dégats)

*les winutes ou secondes pyeceaemes - 1l west pas y)oss1b{e 0e parer le [e ﬂm’be, 011 Peut. sen-

~ —1dose de pouore Oe bem mm lement ['88611417161’ P
ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ - Spécial : bonus de vie - pour chague tranche de 10 PV

. Coiut Yinvocation : 40 PA absorbes, [e ﬂmbe gagne +I 4 Son'jet 0ans {'emeuve ,

| de vévocation | 1l faut suruveiller ses méfaits pour étre
B2 oM adiePsol sitr de le renvoyer an bon wmowent. Sil parvient 4 un
K 1’1 e grexaya bovs de +6, il est tout Oe.sutite hovs de controle '+ ¢
5" .”ja’Veuve de controle :
Vous : MagiePsy+2D6

Notes o1verses :
Pouy invoquer le fluide, wous devez avoir trouvé

: le': 20613 Ny 2 un caoavre trés récent, qui perd encore son Sang.

GF?%}"QM{ Qoit étre supérieur ou égal Saupoudrez vapidewent le corps avec [a poudre en
N | provoncant les incantations. S
.i ‘ ]/n’ewue oe révocation : Une fois i Muoque et controlé, le fluide, sem{)[ab{e amn s _"
~ — Vous : MagiePsy+3D6 nnage équipé de bras, se dirige vers une cible et va "
- - Cible: : 3D6+13+bonus de vie faive en sovte de [ui soutiver toute Son enevgle > vitale,

2 Votve total doit étre supérieur on égal 1l pourra ensuite changer de cible, et ainsi be suite ’ -3

L B
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£leMenta1re Zagath -

b "Venu ou plan dexcistence lointain de Gaoldazuy, ay)pmente a [a magie de [a Terre cette force compacte ét .
brutale est wn allié de poids pour affronter tout ce quiest un peu massif. Cest un élémentaire intermeédiaire,

. gandedu corps conme on en fait pew, car une fms campé su ses jambes é epmsses, il est quasiment impossible
de [e deloger. Tontefois il west pas tves habile, i tves ma{m Dans les temps anciens on employait dans les .
entreprises de batiment, mais les syndicats de travaillenrs humains ont fait pression ]oouv qwil disparaisse.

A

- Dangereux et solide

X3 X

: C&H’aCteﬂSUques Energie vitale: 70 |INT ;8 he
- Créature assez voluminense vonée aun combat AT : 14 PRD : 10 "3
- Tnoulnérable aux dégats de fen et de glace COU : 18 PR:5 Wl

Classe/XP : 90 Res. Magie : 15

L Duvée Yinvocation : 3 assauts Zagath peut parer avec ses mains trés solides |
NThA A % SR :
Tngrédients : Dégats : 3D+5 (poings) -

- 1.00se Dessence de boulorne

PAQ QAP QAP " g

Cout 0’invocation : 40 PA

Eprenve dappel : MagiePsy-3

- Dégats contondants 0e type standaro

Bestigire : considérez les traits Puissant++, Mise d -
terve++, Bulldozer++ (et [wi-mewe e craint pds wn
ennenti aun trait bulldozer)

Notes O1verses :

. Moins puissant que le célebre Titan de Pierre, cet élé-
‘4 Epveuve Oe contré[e : wientaire ressewible a un gros troll tres épais et court -
S SVous: MagiePsy+2D6 sur pattes. 1l est tves efficace pour protéger une posi-
"- - Cible : 2D6+16 tion a lacces restreint. ® a3
g- - Votre total doit étre supérienr ou éga{ Répandez vapioement [iessence de boulorne sur le so{, <3
;- reculez de denx pas et terminez linvocation. 1l ne a
- o

Epreuve 0e révocation :
- Vous : MagiePsy+3D6 _

y im Cﬂe 3D6+16
e Vz)t?e total doit etve supérienr ou ega{

Maximum 0'invocation : I
Vous ne ponvez contro[ev swu(tanement qu’un seu[
Zagatb c’est une créature peu fvequente meémwe 0ans

son Wome plan.

TVOUS reste p[us ensuite qu'd donner Oes oroves 81244}0 es
i Zagath. 1l west pas tres walin wais son comporte-«
ment est plutot passif : en labsence dordre, il«wous ,_'.
suivva docilewent (dans [a wesure on il peut cnfcu[ev, .
car il wiesuve pres de 25 wietres Oe haut pour pres. de
2 metres 0e [avge) ;‘,'_‘
$i wous échouez au contvole de Zagathy il commence -
d paniquer et 0étruit tout antour Oe {m, frappant an ‘
passage les gens qui se trouvent [a. »

Tnvocations interdites - Page 16
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Grand Dragon de Vrayuir

Quand il est grand temps 0e 0émontrey sa puissance d votre entoumge, voUs pouviez invoduer cette bete N
uidjestuense, Oont helas le tewps de présence west pas forcément propomonne( a linvestissement nécessaire
pouy e faire venir. Toutefois, on pourra dive que le prestige wa pas de prixc. Tout comme [a version plus petite,
il peut vous servir de monture (et 'il a faim, vous pouvez [ui serviv de vepas) . e

oy

Energie vitale : 120 [INT : 12

. Usages :
" - Mownture volante assez vo[umineuse, en extérienr AT : 14 Esquive : 10 ]
e - Tres biffici[e a contré[er, gros appétit, conteux COU : 20 |PR:9

- Demande un sacrifice
- - Attaque de feu et bé?o‘lts standaro

Classe/XP: 180 Res. Magie : 17 ]

-~ Tmmunisé contre e feu Le dragon peut tenter lesquive a chague assant ~
XXXXXX —f-"l"l"" 2 i ‘(
' Durée du rituel : 20 minutes Dégats : 2D+8 / 3D+4 B .
" “Duvée du sort : variable - Frappe : 2D+8 tranchants, avec [a patte avant,

- Le Oragon disparait apres un certain tewps chague assant E .'-
~ - Durée : nivean du wage X beures - Feu : boule de feu 0e 3D+4 sur cible umque, tous [ 1

N ShdaA B 3 assauts, peut; seulewent étre es?mvee

Bestiaire : considérez [es traits Bulldozer volant, Mise
' Ingreéoients :

¢ S ;s d terre+++, Puissant+++, Tew1f1ant+++ et Critique+
- Le sang 0'un bumam on 0'un bumanmbe wort 0ans [ h -

[ obtient Oes critiques suy un vésultat de 1 a 4)
es winutes o seconoes précédentes

- 3 spheves Oor : ®°
- g A A Yo Yo 3 Notes oiverses :

_ C N PA: Pouy utiliser ce dragon cowme wionture, vous devez

g Cont nvocation : SO avoir un courage an wioins égal a 13, car il est

A f Urdiment impressionnant.
- Eprenve b’am’)e{ : MagiePsy-6 Le Oragon peut attaquer vos cibles tout seul en
‘! A

J% soutien; ou avec Tous sur son 00s. Le mage qui 0écioe
: _' uoe de controle : O [ancer des sorts depwis le dos du dragon aura 3 a
- - Vous : MagiePsy+2DG6 toutes ses éprenves, car [a posmon est inconfortable
e C]bfe {9 D6+18 et [aura du dvagon gewe [a magie. En outrei if west o
" Votre total doit étve supévienr ou égal pas possible de combattre an contact. v

Si vous gardez votre 0ragon p[us de quatre heures, o
il faudra le nourriv avec deus pvmes vwantes, 0e fa "
taille O'une chewve ou O'un gobelin, sinonfil visque be
S [a personne [a plus proche (ou vous) @ ',

“"E"p‘reuz)"e oe réuvocation : non
- Lie dragon disparait de [ui-mewe

. .. .t“.'
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: 11mon Rouge de Pelipaé

Beaucoup plus rapide que les [imons dorigine magique déja observés en Terve de Fangh, cette Cuviosité venie \ B
uplan Yexistence de Sattoungah a été découverte par un savant d'wn lointain pays ou sud-ovest, qui serait
payditsil situé derrvieve [amer Sidvalnée. Cette emtité se présente sous [a forme dune flague dun vouge foncé
quelquie peu translucide, qui peut sétendre sur quelques metves Elle emprisonne les pieds des cibles et {eur ";

" causedatroces britluves aux jambes, en digévant vapidement leurs chairs. "

Camctewshques
= Cveatuve b]Z&lYYe/ essenUeﬂement nocwe
- Tnoulnérable aux 0égats pbysw]ues

- Peut-eétre COVHbdttM umquement avec 0es sorts de

. zome, de fen ou de glace

- - Peut blesser tout ce qui a des jambes ou des pattes
' - Peut {7{68861’ {GS 61“]68

_ Dureée 0'tmvocation : 2. assauts

IAQAPASAPAQ

Cont o’muvocation : 22 PA

 Bpreuve dappel : MagiePsy-2
-

. Epreuve de controle :

- Vous: MagiePsy+2D6

¥ - - Cible : 2D06+13

g - Votre total doit étve supérieur on égal

.

®
Epveuve oe réuvocation : non

- Le [imon vepartiva de [wi-weme, apres avoir digéré

. assez 0e nourriture (40 PV environ)

| '
i _.".f_‘f-.

E ; Maammum o’'invocation : 1

ﬁm_on, et rien O'autre en méwe temps.

Vous ne ]OOM'UBZ COHU’O{GY swu[tanement qM' un SGM[

Zone Veffet : jusqua s métres
-La f{aque peut sétaler sur une zove cwcu[awe e
viron cmq metres, powvant toucher alors jusqua six :';“.;"‘-
ennentis s'ils sont vassemblés =
- La flague peut se déplacer an mascivum de cing
wetres par assaut o
- Les enmewtis dans [a_zome Veffet pewvent sen - -
échapper en denxc assauts, mais ils sevont valentis et

ne pourront vien faire dautre pendant ce tewps

e ———

Dégats : 2D+2 (acide)

= Le limon sattaque aux jambes et dissout les cbaws,

les vetements et wieme les os E
- Seule [es PR mag. et PR des jambes sont comptees 3
- Spécial : les cibles dans [e [imon voient lewr won--
vement, divisé par deux - Une cible qui chute dans le
[ivon subiva des dégats doublés pendant 3 assauts™

P
s
Notes oiverses : 1
Faites attention d ne pas croiser le chein bu?mon, _
car il ne feva pas la différence entre vous et un en-+
newti. Vos camarades ont daillenrs intévet a s’en'tem'f ¥
[mgnes ega{ement Le p[us important veste Oe.. Ne )
pas tomber dedans. C
Quand le limon a fait assez de dégats (envivon 40 PV‘
consommés sur les jambes des enmenmis), il Vetoume
dans son plan.




:- N S iy i ~t, : ..‘_,“‘-" - . .,lkm";-\

7‘ lndex fes mvocatwns mterohtes il 4
Xt

. Invocations faciles :

 Nuee grouillante des cryptes (page 3)
Oudoul (ean) (page 4)
Casse~cranes Bulbul (page s)

XXX

_IVL'UOCO[UOVIS avancees

'S’sba 0 (feu) (page 6)

. O_@re manoite (page 8)
- Limon Rouge de Fe{ipag (page 18)
--Iwuocatmns b'eaqoevt
. Ours Oe Bwvak—Za guo (page 7)
+ Petit Fluide Obscur d¢ Virgila (page o)
3 ﬂssmm Mauve 0e Destruction (page 10)

- Zip-zap le translucide (page 11)
~ Atlamond (aiv) (page 12)
X ﬁﬁ
M’UOC&[UOV[S oe maitre :

. Petit dragon de Vraquir (page 13)

Gorgautz de Cham (page 14)
| mnb Fluide Obscur de Virgila (page 15)
- Elémentaire : Zagatb (terre) (page 16)
A Srand dragon de Vrvaquiv ~ [page 17)

! -".b
N Merci g,ma{[aume Albin (illustration de coverture
*“w% essin du fond de page) pouy lenr aide pré-

'e[a[)omuon 0e ce grimoire.




