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L INVOCATEUK

L’Invocateur est une sous-classe de Magicien, uni-
guement concernée par les invocations, les posses-
sions et le contrdle de créatures venues d’autres
plans : Elémentaux, Démons, Diables, Esprits de la
mort, etc. 11 doit posséder au moins 16 en Intelligence
et en Sagesse, et au moins 12 en Constitution, du fait
de la complexité et du danger de ses rituels. Enaven-
ture, il peut porter une armure de cuir et utiliser des
armes légéres - comme le couteau de lancer, la
rapiére, etc. - pour combattre (sur la table des Magi-
ciens), car il utilise rarement ses sorts en expédition.
Son pouvoir lui vient de longues préparations plutdt
que d’aventures en groupe. L’utilisation des objets
magiques lui est restreinte 4 ceux qu’il a construits
lui-méme, mais il peut tout de méme lire les Parche-
mins de Magicien et d’Nlusionniste.

par PENELOPE HILL - traduit par Stéphane Verschuere

Sa chance de contrdler les créatures invoquées est calcu-
lée comme telie:

Ay Niveau de U'Invocateur
Chance de contrdle = 57747 je de la créature x5%

+ 5% par point d’Intelligence et/oude Sagesse de 'Invo-
cateur au-dessus de 16. - 5% par point d’'Intelligence at/
oude Sagesse de tacréature au-dessus de 16. Ainsil’Invo-
cateuraune chance de base de 20% de contrdlerune créa-
ture d’une Intelligence égale a la sienne, et dont ie
nombre de dés de vie est équivalent & son niveau.

Une fois que lacréature invoquée est contrdlée, elle peut
qussi bien &tre astreinte 4 exécuter une tiche donnée
gu'gire asservie de quelque fagon {voir I'explication des
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sorts). Une créature non contrélée a (Dés de vie/10 x
Niveaudel'Invocateur)%de chancesde contrdler!’lnvo-
cateur (avec les modificateurs inversés). De plus, il y a
toujours 1% de chance qu'une créature invoquée se
révele incontrdlable. Si-une créature non contrélée ne
parvient pas 4 contrbler son.Invocateur, elle retournera
sursonplandans 70 %des cas. Autrement, soncomporte-
ment dépendra de son alignement, de celui de 'Invoca-
teur, etde son Intelligence. Une créature peu intelligente
réagira certainement de fagon incohérente tandis qu’un
Diable trésintelligent pourratenter de ruser’'Invocateur
enluifaisant croire qulil est conirdlé. Lacondition essen-
tielle pour toute invocation ou contréle est de connaitre
le nom unique de la créature. Il peut &tre découvert par
des recherches ('Itvocateur est tout le temps plongé
dans des livres magiques ou non magiques), ou i I'aide
d’un sort. La créature invoquée est une créature spécifi-
que, et ce sera toujours la méme créature(avec ses pou-
voirs définis) qui répondra a un nom précis.

Les chances de"contrdler une créature non invoquée
rencontrée normalément sont égales 4 la moitié de celles
de contrdler une créature invoquée, car dans ce dernier
cas la créature est identifiée-et son nom connu. Une
créature dont le nom est ignoré ne peut &tre contrdlée
que si 'Invgéateur posséde un Parchemin avec le sort
approprié.

Toute créature normalement résidente d’un autre plan
qui serait détruite sur le plan matériel ne pourrait étre

invoquée a nouveau pendant un nombre de semaines

égalasonnombre de désdevie. Une créature détruite sur
son propre plan ne peut plus jamais &tre invoquée. .

En raison de l'autodiscipline indispensable & ses rituels,
I'Invocateurdoit &tre loyal, mais peut &tré bon, neutre, ou
mauvais. ; :

UTILISATION DES SORTS

L’'Invocateur ne lance pas ses sorts aussi simplement que
les autres Magiciens. Pour cela, il doit procéder a des
rituels longs et complexes, impliquant des préparations
délicates de composantes et des récitations de liturgies
venues de livres anciens. Un seul sort peut nécessiter
deux heuresd’incantations, et des jours, voire des semai-
nes pour porter ses fruits. Par conséquent, L’Invocateur
ne gagne pas de nouveaux sorts comme le font les Magi-
ciens mais, lorsqu’il gagne des niveaux d’expérience, il
acquiert 'autodiscipline nécessaire pour se livrer 4 des

58 rituels plus complexes.
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AU PREMIER NIVEAU

Identification

Ce sort permet de connaltre le nom d’une créature de type
connu, oubiend’identifier n’importe queltype de créature, i la
condition que celle-ci soit présente. L’incantation dure dix
minules et nécessite un miroir renforcé de peau de vache tra-
vaillée, dans lequel apparaissent les réponses.

Injonction

Cesort permet de donner une instruction d une créature préala-
blement invoquée et contrlée, Cet ordre doit &tre formulé
précisément. Une créature commaridée le restera jusqu’a ce
que la tiche soit exécutée, dans un délai d’une semaine par
niveau d'expérience de I'Invocateur (si la tiche n’est pas limi-
tée dans le temps)™

Invocation

_Cesort nécessite un jour de préparation par dé de vie de la créa-

ture, et ’incantation dure un tour par point de vie. La créature
invoquee restera un nombre de tours équivalent aprés la réali-
sation du rituel,

Pentacle -

Ce sort permet de m:aintenir une créature invoquée dans une
aire définie de sept métres carré, soigneusement gravée de
runes et de symboles. Les créatures non contrdlées sont physi-
quement maitrisées, mais les sorts parviennent & passer la bar-
riere. Sile pentacie est rompu, la créature est lib4rée. A partir
du 4e niveau, ’Invocateur peut confectionner un pentacle
permanent sur une draperie gu’il déroulera quand nécessaire.
Ce sortilege peut &tre effectué durant la préparation du sort
Invocation.

Renvoi

Grice a ce sort, I'Invocateur peut renvoyer une créature invo-
quée sur son plan d’origine. L’incantation dure dix minutes et
requiert un parchemin surlequel a été inscrit le nom de la créa-
ture, qui devra étre brilé dans des flammes parfumées.

Révélation de nom

Cesortpermetal’lnvocateur d'identifierle nom d’une créature
d’untype défini. Deuxheuresd'incantation sont nécessaires, et
le sort mettra autant de jours que la créature posséde de dés de
vie & s’accomplir. Pour ceci, I’Invocateur doit suspendre un
morceau de parchemin au-dessus d’un brasero rempli d’épices
etd’encens. Sil’Invocateur est dérangé durant la préparation, il
devra tout recommencer,

Révélation de rituel
Ce sort estidentique au sort Révélation de nom, maisilrévéle la

nature précise du rituel et des composantes nécessaires pour
invoquer une créature dont le nom est connu.

AU TROISIEME NIVEAU

Injonction prolongée

Ce sort est identique au sort fnjonction, mais il permet de don-
nerdeux tiches a la créature et de la faire rester deux semaines
par niveau de 'Invocateur.



AU CINQUIEME NIVEAU

Obligation mineure

Ce sort lie une créature 3 un objet préparé, conférant 4 cet objet
un pouvoeir spécial pendant un mois seulement. Une fois ce
temps écouléd, la créature sera libre de retourner sur son plan
d’origine. Ce sort permet de produire des objets magiques non
permanents, dont les pouvoirs dépendent de la créature liée;
par exemnple, un Elémental de feu ainsi engagé pourra produire
unanneau de Chaleur (Warmth) ou de Résistance au feu. L’ob-
jet doit avoir une valeur minimale de 100 pigces d’or par point
devie de la créature. La préparation dure une journée, et il faut
un tour pour enfermer la créature, L’objet est totalement per-

sonnel, et il peut uniquement étre utilisé par 'individu dontle -

nom a été cité dans le rituel.

AU SEPTIEME NIVEAU

Obligation-injenction

La créature est attachée & servir une personne nommée au
simple appel de son nom. Elle doit &tre liée d un objet valant au
moins 500 p.o. par pointde vie. L’oblijgation se prolonge jusqu’a
la mort du “maitre” ou bien jusqu’a la destruction de 'objet.
Cet objet doit 8tre porté, transporté, ou encore touché afin que
la créature apparaisse a I'appel de son nom. Celle-ci peut étre
appelée jusqu’a cing fois parjour L’objet doit avoir beneﬁc:e
de trois jours de préparation.

Obligation majeure
Ce sort est identique au sort Obi:ganon mineure, i la dlfference
que la créature sera lide jusqu’a la mgrt de la personne nom-
mée, L’objet doit valoir un minimum de 500 p.o. par point de
vie de la créature,

-

AU ONZIEME NIVEAU

Véritable obligation majeure

Ce sort est identique au sort Obligation majeure, mais les pou-
voirs de I'objet sont permanents et il peut étre utilisépar n’im-
porte qui. L’objet doit représenter une valeur d’au moins 5000
p.c. par point de vie de [a créature,

Au-dessus du 15e niveau, I'Invocateur peut utiliser ses pou-
voirs pour créer des Artéfacts, invoquer des Esprits de la mort,
ou encore converser avec les Dieux, L’arbitrage de ces puis-
sants rituels est laissé a la discrétion du Maitre de jeu. Sachez
gue plus la créature est puissante, ou plus I"objet produit est
complexe, plus le temps nécessaire 4 'achévement du sort est
important. Que les joueurs prennent garde : leur personnage
mettra des années a produire des objets magiques, générale-
ment convoités, et toute créature asservie tentera de profiterde

la moindre liberté qu’on lui aura laissée. Et ceci peut parfois
s’avérer fatal!

NOTE POUR LES MAITRES DE JEU

L’Invocateur peut devenir trés puissant, trés rapidement, s'il
n'est pas traité fermement. Lisez attentivement la descrlptlon
de chaque monstre avant d’en autoriser I'invocation, et ne [e
laissez pasagircontre sa nature. Un Efreet ne produira pasd an-
neaux de Voeuxillimités contresongré - il luisuffirad’exaucer
3 Voeux pour se libérer. Des créatures de nature opposée ne
peuventpasétre licesensemble: Elémentauxd’eauetde feune
se mélangent pas!

Une créature invoquée ne servira généralement pas de son
plein gré. Les instructions seront interprétées littéralement, et
des créatures intelligentes tenteront de détourner les ordres a
leur profit. Protéger 'Invocateur, par exemple, peut signifier
Pisoler dans un bloc de roche solide pour la durée de I'instruc-
tion; et combien de créatures seront capables de le libérer
aprés cela? _

Soyez impartial avec vos Invocateurs, et agissez de mé&me avec
les personnages non joueurs, Souvenez-vous que les rituels
prennent du temps : pas d’objet personnalisé donc, pour cha-
que membre du groupe, sauf'si ceux-ci sont disposés a attendre
plusieurs mois avant la prochaine expédition.

TABLE 1 : POINTS D’EXPERIENCE
Points d’cxi)ériehr;‘e' Niveau i Disde we ' Titre
- 1~ dd4)
0-2 500 1 1 Apprenti
25015 000 2 2 Orateur
5 001-10 000 3 3 Appeleur
10 001- 20 000 4 4 Viéritable appeleur
20 001- 40 000 - 5 5 Maitre appeleur
40 001- 80 000 ] 6 Invocateur
80 001- 120 000 7 7. Véritable invocateur - -
120 001 - 180 00¢ B 8 Maitre invocateur
180 001-260 000 § - 9 9 Seigneur invocateur
260 001-360 000~} - 10 10 Commandeur
360 001-480 000 -] 11 . ~10+1 Vériable commandeur
430 001 - 900 000 12 10+2 Maitre commandeur
900 001-1 500 000 13 10+3 Hait'comemandeur
£500001-2000 000 14 1044, . °|Seigheircommandeur

+ 300 000 Points d"expérience et ! point de vie-par nivean

TABLE 2 : CREATURES INVOCABLES

l’?r::fo::tg:r Créalures mvocables par type
1 Fa:bles Elémentaux {1 ou2 Dv, )
2. Faibles Elémentaux (224 Dv.), Mephits
3 Faibles Elémentaux (428 Dv.), Quasits 7
4 Démons mineurs (1ou 2 Dv.), Water Weirds
5 -Diables mineurs {1 ou2 By . ;
<6 Elémentaux (§ 16 Dv.), Succubes
T Démons mineurs (34 6 Dv.), Nightmares &7 r5%,
8 Diables mineurs (33 6 Dv.), Xom, Salamandres DémonsType 1
. '9" | E¥émentaux (16 4 Dv.), Diables et Démons mineurs de 7 ) 10 Dv ‘
Gémes Chasseurs invisibles, Démons type 2 - 5~ 7 00
10 .- | Diablesde 62 10Dv., Démons type 3, Efreets, Serviteurs aériens ..
1t - Démons type 4, 5 ct 6, Night Hags i
12 Génies supérieurs (10 + Dv.), Diables supéneurs
13 Efreets supérieurs (13 + Dv.)
14 Titans inférieurs
15+ A a discrétion du Maitee de jeu
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