Les Invocations Arcane
Les Arcane purs

0 Le Mat

Le Mat est à la fois l'Arcane le plus faible et le plus puissant de tous, puisqu'il représente le début et la fin de toute chose. Il n'a aucune motivation particulière et se révèle une Entité complètement innocente. Il a une énorme influence sur le reste des Arcanes, aussi bien Purs qu'lnversés.
Pacte : Le Mat demande aux invocateurs qu'ils accomplissent un pacte avec un autre Arcane.

Difficulté : 120

 Coût : 100

Attaque : NA 

 Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Mat élimine tous les bonus ou malus qui peuvent affecter un invocateur quand il effectue une invocation ultérieure, que ce soit par un rituel ou un autre effet surnaturel. En termes de jeu, le personnage compte uniquement sa compétence pour réaliser ses invocations, qu'importe le temps passé. Ce pouvoir n'affecte que la compétence Convocation et uniquement quand le personnage effectue des invocations.

Durée : Une heure pour 10 points au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : Le Mat se manifeste habituellement comme une jeune vagabonde vêtue comme un bouffon. Une fois convoquée, elle danse autour de l'invocateur puis disparait.

I Le Bateleur

Aussi connu sous le nom de Magicien, le

Bateleur est le premier des Arcanes. Il représente le commencement et la volonté de débuter les choses, bien qu'on lui attribue en général aussi tout ce qui concerne l'habileté. Cet Arcane domine les pouvoirs surnaturels.

Pacte : Le Bateleur exige habituellement des personnages qu'ils atteignent la maîtrise dans une compétence. Il peut laisser cette compétence au choix de l'invocateur, mais lui indique parfois dans laquelle il doit se spécialiser.

Difficulté : 130 

Coût : 100

Attaque : 120 

Défense : 120

Action : Passive (variable)

Effet : Une fois invoqué, le Bateleur peut lancer n'importe quel sort d'accès libre dont le niveau ne dépasse pas 50. Ce sort est lancé à sa valeur minimale, sans aucun effet supplémentaire.

Bien qu'il s'agisse d'une invocation passive, si le Bateleur est invoqué pour un sort actif, le personnage devra attendre que ce soit son tour d'agir pour l'utiliser.

Durée : Instantané, mais le sort lancé se maintient un round tous les 10 points au-delà de la difficulté (seulement si le sort peut être maintenu).

Apparence habituelle : Le Bateleur s'incarne généralement sous la forme d’un sorcier d’âge moyen, avec un bâton et un anneau. Il apparaît face à l'invocateur, en l'imitant. Et réalise le sort choisi comme s'il s'agissait d'un sorcier normal.

II La Papesse

La Papesse est l'Arcane qui représente la sagesse, l'intuition et la mémoire. Quelle que soit la religion, elle détient des pouvoirs que l'on peut considérer comme divins et protège les choses sacrées.
Pacte : En tant qu'incarnation de la sagesse, la Papesse pose une devinette ou une énigme à l'invocateur, qu'il doit résoudre sans aucune aide extérieure.

Difficulté : 140

 Coût : 150

Attaque : NA

 Défense : 160

Action : Passive

Effet : Crée un bouclier d'énergie qui protège le personnage contre tout type d’attaque, en utilisant la compétence de la Papesse. Ce bouclier se base sur la Lumière et résiste à 800 points de dégâts avant de se briser. Mais il gagne 100 PV supplémentaires tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Instantané.

Apparence habituelle : La Papesse se manifeste sous la forme d'une jeune femme extraordinairement belle qui irradie de lumière. Elle est toujours vêtue de façon religieuse, en fonction des croyances personnelles de  l‘invocateur. Son bouclier se manifeste souvent comme six paires d'ailes blanches qui enveloppent l'invocateur pour le protéger de tous les dégâts, puis qui se désintègrent en pluie de plumes.

III L'impératrice
L’arcane connu sous le nom d'Impératrice représente l'aspect féminin de la création. Elle incarne l'intelligence, la créativité et la maternité. C’est le pouvoir de la mère, qui lui permet de protéger ceux qui en ont besoin.

Pacte : L'Impératrice choisit quelqu'un de faible très proche de l`invocateur, qui a besoin d'être protégé. Elle demande à l'invocateur de veiller à ce que cette personne ne souffre d`aucun mal tout au long de sa vie. pour sceller le pacte. L'impératrice retire son pouvoir si le personnage échoue à sa promesse.

Difficulté : 150 

Coût : 200

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Passive

Effet : Augmente de +20 toutes les Résistances de l'invocateur ou de l`individu qu'il désigne, plus 10 points supplémentaires tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : Elle apparaît fréquemment sous la forme d'une belle femme vêtue de robes royales et d`une couronne. Elle embrasse la personne désignée par l'invocateur et laisse sur elle une légère auréole lumineuse.

IV L'Empereur

L'Empereur, l'aspect masculin de la création, représente le pouvoir naturel. Il est le juste, la force stable qui use de son pouvoir quand il est nécessaire et toujours de la façon appropriée.

Pacte : L'invocateur doit devenir le chef ou commandant d'un grand nombre de personnes qui le suivent de leur propre volonté.

Difficulté: 160

 Coût : 200

Attaque : 120 

 Défense : NA

Action : Active

Effet : Quand il est invoqué. L’Empereur prend la forme d'un guerrier et attaque physiquement son adversaire. Ses coups ont des Dégâts de 60 et sont de Mode Tranchant, Contondant ou Perforant suivant ce que décide l’invocateur. L'Empereur appelle un guerrier supplémentaire qui réalise une autre attaque durant ce même round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Tous les combattants disparaissent après avoir réalisé leur attaque.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Son apparence est celle d'un roi avec tous les attributs d'un monarque. couronne, sceptre. Lorsqu'il est invoqué, il apparaît siégeant sur un grand trône suspendu au-dessus de l’invocateur. d'un geste impératif il désigne la cible à des guerriers qui attaquent immédiatement et disparaissent ensuite.
V Le Pape

L'Arcane du Pape représente tout ce qui est sacré et sanctifié, quelle que soit la religion, et qui illumine l'homme en détruisant l'ignorance et le paganisme.

Pacte : Le personnage doit expier tous ses péchés passés ou recevoir le pardon.

Difficulté : 170

 Coût : 250

Attaque : 160

 Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Pape utilise son Attaque pour lancer une décharge d'énergie sur une cible déterminée, se trouvant à portée de vue de l’invocateur. En termes de jeu, cette attaque est l'équivalent d'un sort d'attaque. Elle affecte l'énergie et ses Dégâts sont de 100. et le double contre les créatures liées à l'obscurité ou de nature maligne. Contrairement aux autres invocations. il n'est pas nécessaire qu'elle agisse de façon instantanée, puisqu'elle peut rester près de l’invocateur tant que dure l’invocation. Elle disparait après avoir effectué son attaque.

Durée : Une minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : Le Pape apparu comme un vieil homme vêtu d'habits ecclésiastiques de haut rang dans la religion à laquelle croit l’invocateur. Il fait un geste de bénédiction et, alors que résonnent des chœurs et des cantiques religieux, crée une croix immense qui envoie une décharge d'énergie sacrée.
VI L'Amoureux

Cet Arcane représente les sentiments et le libre arbitre des hommes. Il a le pouvoir de toutes les émotions positives basiques des êtres vivants.

Pacte : L'invocateur doit rencontrer une personne avec laquelle il passera le reste de sa vie et qu'il aimera plus que toute autre chose.

Difficulté : 180

 Coût : 250

Attaque : NA 

 Défense : NA

Action : Passive

Effet : Quand l'Amoureux est actif, tout individu tenant d'effectuer une action offensive contre l’invocateur doit immédiatement effectuer un test de RMys ou RPsy de difficulté 140. En cas d'échec. il ne peut pas effectuer cette attaque. Le test de Résistance doit être réalisé à chaque round durant lequel est déclarée une nouvelle action offensive contre le personnage. Les personnes affectées peuvent continuer d`agir librement, mais pas attaquer l'invocateur ni ne lui causer aucun autre préjudice direct. Ce pouvoir équivaut à un effet automatique dont la condition est de déclarer une attaque sur l’invocateur.

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : L'Amoureux se manifeste comme une paire d'anges, l’un masculin et l`autre féminin, d'une beauté exceptionnelle. Chacun ne possède qu'une unique aile et les deux ne peuvent voler qu`en s'accrochant l'un à l'autre. Ils ne se matérialisent généralement pas quand ils sont invoques, mais modifient l'aspect de l'invocateur, en faisant un être d'une beauté irrésistible pour ceux qui le regardent. Chaque individu le voit différemment, mais l`invocateur conserve habituellement son apparence et son individualité.
VII Le Chariot

Le Chariot symbolise le mouvement et la capacité a éviter tout ce qui est préjudiciable. Cet Arcane a le contrôle sur l’espace matériel et sans doute même sur le temps.

Pacte : Quand il se manifeste, le Chariot demande à l'invocateur qu'il fasse un voyage vers un endroit déterminé, que le personnage n'a jamais visité et qui est toujours très éloigné.

Difficulté : 190 

Coût : 300

Attaque : NA 

Défense : 200

Action : Passive

Effet : Le Chariot transporte l'invocateur et lui permet de se défendre de n'importe quelle attaque. En termes de jeu, il utilise sa Défense comme s`il s'agissait de l'Esquive de l’invocateur. Le Chariot ne subit jamais de malus dû aux Attaques de zone : quel que soit leur rayon, l'Arcane transporte toujours l’invocateur hors de la zone dangereuse.

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : Le Chariot ne se manifeste jamais sous une apparence humaine, mais comme n'importe quel moyen de transport surnaturel. Il enveloppe l’invocateur à son arrivée, se déplaçant avec lui et évitant les attaques qui sont dirigées contre lui.
VIII La Force
L'Arcane de la Force représente la fougue et la domination, mais on lui attribue le concept de puissance pure à un niveau plus basique.

Pacte : La Force demande une preuve de pouvoir au personnage, en exigeant de lui qu`il se confronte avec ses propres peurs à une créature qu'il attire à cette fin. Il s'agit en général d'un élémentaire majeur d'un type quelconque, bien qu`il n'attire généralement pas d'êtres de niveau supérieur à six.

Difficulté : 200

 Coût : 350

Attaque : 200 

 Défense : NA

Action : Active

Effet : Effectue une attaque physique en utilisant la compétence de l`Arcane. L'attaque est effectuée sur le Mode Énergie, avec des Dégâts de 100 plus 10 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : La Force se manifeste sous la forme d'un titan colossal à la musculature parfaite, bien qu`elle prenne parfois l'aspect d'une bête métallique. Elle apparaît en ouvrant une brèche dans la réalité face à l'invocateur et charge sur son adversaire, puis elle disparaît comme elle est arrivée.

IX L'Ermite
On attribue généralement à cet Arcane l'idée de la méditation et de l'austérité. On l`associe normalement à la paix et à la tranquillité, ainsi qu'à toutes les actions qui repoussent totalement toute idée de violence.

Pacte : L`Ermite demande à l`invocateur qu'il intervienne dans une situation spécifique qu'il lui indiquera. Le personnage doit éviter un conflit et y trouver une solution pacifique.

Difficulté : 220 Coût : 400
Attaque : NA Défense : NA 
Action : Passive

Effet : Permet à l'invocateur de se défendre contre n`importe quel type d'attaque comme s'il était une créature à Encaissement. Le personnage doit temporairement abandonner ses autres compétences de défense pour pouvoir utiliser cette capacité. Il accorde au personnage une protection d'IP 6, ainsi que 1000 points de vie supplémentaires. Il perd ces points en premier, puis ensuite les dégâts sont retirés de ses points de vie personnels. Les points de vie augmentent de 100 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : La forme la plus commune de l'Ermite est celle d'un vieil homme d`aspect paisible, portant une lanterne dans une main et un livre dans l'autre. L'Entité se manifeste dans le corps de l'invocateur, en l'enveloppant comme un bouclier. Quand il reçoit une attaque et subit des dégâts. il se brise comme une Image de cristal qui révèle de plus en plus son protégé. S'il perd tous ses points de vie, il éclate en des centaines d'éclats, laissant l'invocateur sans défense. Si sa durée finit sans que ce bouclier soit brisé, il disparaît dans une bourrasque de feuilles de papier qui jaillissent de son livre.

X La Roue de Fortune

Aucun autre Arcane n'est aussi chaotique et imprévisible que la Roue de

Fortune. Elle symbolise le hasard et la chance. Un changement positif dont personne ne sait avec certitude comment il va se passer ni ce qui pouvait advenir après. Il a une énorme influence sur les autres Arcanes puisqu'il constitue leur point d’équilibre.

Pacte : Seul le hasard décide si la Roue de Fortune accepte ou pas l'invocateur. Il faut pour cela lancer une pièce de monnaie ou un D10.

Difficulté : 240 

Coût : 450

Attaque : Variable
 
Défense : Variable

Action : Passive (Variable)

Effet : Quand elle est invoquée, la Roue de Fortune ne confère aucune capacité pour elle-même, elle invoque à son tour un autre Arcane au hasard. L`invocation correspondante réussit avec une marge égale à celle que le personnage a obtenu pour la Roue de Fortune. Pour décider quel Arcane se manifeste, il faut lancer un

D100 et consulter le Tableau 64. L'Arcane copié par la Roue de Fortune n'a pas forcément de lien avec l'invocateur. Bien qu'il s'agisse d'une action passive par nature, si la nouvelle invocation est un effet actif, le personnage doit attendre son tour pour la faire fonctionner. 
Durée : Variable

Apparence habituelle : L'apparence de la Roue de Fortune est totalement imprévisible. Bien que son visage et sa forme soient toujours les mêmes, ceux d'une petite fille d'âge indéfini, elle peut avoir une forme ou des vêtements distincts à chaque fois. Une fois invoquée, elle apparaît dans un petit tourbillon, déguisée comme l’invocation qu'elle copie. Si, par exemple, elle se manifeste sous la forme de l'Empereur, elle apparait comme une petite fille assise sur un trône et qui appelle ses guerriers.
	Résultat
	Invocation

	1 - 5
	Le Mat

	6 - 10
	Le Bateleur

	11-15
	La Papesse

	16-20
	L’Impératrice

	21-25
	L’Empereur

	26-30
	Le Pape

	31-35
	L’Amoureux

	36-40
	Le Chariot

	41-45
	La Force

	46-50
	L’Ermite

	51-55
	La Justice

	56-60
	Le Pendu

	61-65
	La Mort

	66-70
	La Tempérance

	71-75
	Le Diable

	76-80
	La Maison de Dieu

	81-85
	L’Étoile

	86-90
	La Lune

	91-95
	Le Soleil

	96-99
	Le Jugement

	100
	Le Monde


XI La justice
La Justice est le premier des Arcanes supérieurs. Elle représente exactement son nom : tout ce qui est juste. Elle incarne la légalité au sens strict, la balance qui essaie d'équilibrer toutes les choses.

Pacte : Le personnage doit établir un jugement dans une situation difficile qui se présente à elle, et empêcher une action injuste. En de nombreuses occasions, la Justice propose directement à l'invocateur d'intervenir dans un cas précis qu'elle a choisi en personne.

Difficulté : 260 

Coût : 500

Attaque : Variable 

Défense : 240

Action : Passive

Effet : La Justice renvoie vers l'assaillant une attaque que subit l'invocateur durant ce round. Elle peut effectuer une défense (et potentiellement renvoyer une attaque), plus une tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Pour renvoyer une attaque, la Justice doit réussir à obtenir une contre-attaque en utilisant sa Défense, sans appliquer aucun malus d'attaque supplémentaires ou de modificateurs de combat. En termes de jeu, on considère la défense de la justice comme un bouclier magique. Les attaques sont renvoyées avec le même résultat final et les mêmes dégâts. Les effets ésotériques sont aussi renvoyés par ce pouvoir, ainsi que les Attaques de zone. Par contre, si elle ne parvient pas à renvoyer l’attaque, elle n'accorde aucune protection à l'invocateur et ne diminue pas du tout le Résultat d'Attaque de l'assaillant. Par conséquent, celui qui utilise la Justice ne comptera alors que sur son jet de défense naturel pour se protéger, sans ajouter aucune compétence. Ce qui est ‘’juste’’.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : La Justice apparaît toujours comme une guerrière, armée d'une épée et portant une balance. Des runes se forment dans les airs et s'interposent entre l'attaquant et l'invocateur. Il crée un ou plusieurs miroirs devant elle, qui attirent toutes les attaques ou les renvoient contre l'assaillant.
Un guerrier et un sorcier attaquent durant le même round Évangeline, qui a réalisé un pacte avec la Justice. Elle obtient un résultat final d'invocation de 280, ce qui permet à la Justice de se défend se d'un maximum de trois attaques durant ce round. Le sorcier est le premier ä agir et obtient un résultat final de 225 en Projection magique avec son sort de Boule de Feu. Par chance, la Justice lance les dés et obtient un Résultat de Défense de 280 pour protéger Évangeline, ce qui lui permet de renvoyer la Boule de Feu avec le même résultat que lors de l'attaque, soit 225. Cependant, le guerrier réussit une attaque avec un résultat final de 305 grâce à deux jets ouverts, et la Justice n’obtient que 10 aux dés, pour un résultat final de 250. Comme elle n'a pas réussi ä contrer l’attaque, Évangeline subit une attaque de résultat final 305 en comptant seulement sur son jet naturel pour se défendre.

XII Le Pendu

Contrairement à ce que beaucoup peuvent penser vu son nom, le Pendu est l'Arcane qui représente les héros. Son symbole est le sacrifice et l'expiation, le pouvoir de ce qui donnent tout pour ce en quoi ils croient sans se soucier des conséquences.

Pacte : Le personnage doit risquer sa vie pour quelqu'un ou quelque chose de façon héroïque. Gardez à l'esprit qu'il faut que l'action mettre réellement la vie de l'invocateur en danger et qu'il risque vraiment de mourir pour que le Pendu puisse utiliser son pouvoir.

Difficulté : 280 

Coût : 550

Attaque : 240+ 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Pendu utilise son Attaque pour lancer une décharge d'énergie sur une cible déterminée. En termes de jeu, ce pouvoir équivaut à un sort d'Attaque.

Sa compétence offensive augmente de 5 points tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Les Dégâts sont égaux à quatre fois les points de vie que l'invocateur sacrifie au moment de réaliser l`invocation. Par conséquent, s'il dépense 50 PV, les Dégâts seront de 200. Les points de vie ainsi sacrifiés peuvent être récupérés de façon conventionnelle.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Le Pendu apparaît comme un homme d'âge moyen, avec des traces de corde aux mains et aux pieds. Son aspect général peut varier, mais il ressemble fréquemment à un chevalier portant une vieille armure rouillée. Le Pendu tend les mains vers l'invocateur, dans lesquelles il recueille le sang sacrifié par l'invocateur. Ce processus ne demande aucune action particulière du personnage : sur son corps s'ouvrent, temporairement et de façon surnaturelle, des stigmates ; ensuite, le sang vole jusqu'au× mains de l'Arcane. Une fois le sacrifice reçu, le Pendu le modèle sous la forme d'une lance écarlate qu'il lance sur son adversaire.

XIII La Mort

Il n'y a rien de plus contraire à la fin de la vie que |'Arcane répondant au nom de la Mort. Il incarne la rénovation et le nettoyage, une force régénératrice qui transforme les choses.

Pacte : Cet Arcane demande généralement au personnage qu'il fasse expérience de se trouver à la limite de la mort et d'être capable de s`en tirer de lui-même. Pour cela, l`invocateur doit entrer dans l'état entre la vie et la mort et réussir le test nécessaire pour s'en sortir, sans l'intervention d'un tiers.

Difficulté : 300 

Coût : 600

Attaque : NA

Défense : NA

Action : Active

Effet : Quand la Mort se manifeste, il soigne totalement l'invocateur ou l'individu que celui-ci désigne, annulant tous les malus ou effets préjudiciables dont il souffre actuellement. Même si le malus est de nature physique, comme l'absence d'un membre, la Mort régénère tous les types de dégâts. Tous les sorts, pouvoirs psychiques ou effets surnaturels préjudiciables sont automatiquement annulés par le pouvoir de la mort.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : La Mort s'incarne sous la forme d'une femme qui change constamment, allant de jeune femme à petite fille ou à veille femme en à peine quelques secondes. Elle est recouverte d'un manteau tombant uniquement formé d'obscurité, d'où ne sortent que son visage et ses mains. Invoquée, elle apparait sous une espèce de cape pleine d'accrocs et traverse le personnage, ce qui le régénère totalement
XIV La Tempérance
L'équilibre parfait et l`harmonie totale représentent cet Arcane, qui a la capacité de faire en sorte que tous atteignent leur véritable potentiel.

Pacte : La Tempérance demande généralement aux personnages qu'ils atteignent un niveau puissance déterminé. En termes de jeu, elle exige que le personnage atteigne les niveaux 6 à 8 avant d'y accorder son pouvoir. Le personnage doit au moins monter d'un niveau pour sceller cet accord.

Difficulté : 320 

Coût : 650

Attaque : NA 

Défense: NA

Action : Active

Effet : La Tempérance améliore les effets des autres invocations en rajoutant automatiquement 100 points à la marge de réussite d'une invocation, quelle qu'elle soit, même pour les Arcanes lnversés.

Durée: Une heure tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : La forme la plus commune de la Tempérance est celle d'un ange de sexe indéterminé. Elle se manifeste encadrée par des formes géométriques et accorde sa bénédiction à l'invocateur, puis disparaît. Une marque spéciale reste normalement sur le personnage pour signifier que les effets de cette invocation restent actifs.

XV Le Diable
Le Diable est l'Arcane qui représente la passion et

L’énergie, le pouvoir de faire les choses avec ses capacités propres.

Pacte : Le diable demande au personnage qu'il évite qu'un invocateur déterminé parvienne à passer un pacte avec un des Arcanes lnversés. En général, le Diable choisit l`adversaire et donne au personnage des informations à son sujet.
Difficulté : 340 

Coût : 700
Attaque : 300

Défense : 300

Action : Active

Effet : Tant que le Diable est actif, le personnage peut utiliser ses compétences offensive et défensive pour se protéger et attaquer. La Défense est considérée comme une parade ou une esquive surnaturelle, suivant ce que préfère l`invocateur ; l`attaque se fait sur le Mode Tranchant. Contondant ou Perforant, au choix et les Dégâts sont de 80. Le Diable se fond en quelque sorte dans le personnage en lui conférant ses pouvoirs. Par conséquent, si une de ses attaques subit un contre, le coup est dirigé contre l'invocateur et pas contre le Diable.

Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.
Apparence habituelle: Le Diable revêt toujours l’apparence d'un membre du sexe opposé à celui du convocateur, d'une beauté farouche. Il apparaît devant lui dans une explosion de feu bleu ou vert et devient son ombre. Au moment de combattre, il se fond dans l'invocateur en altérant temporairement son aspect.
XVI La Maison Dieu

Le pouvoir de cet Arcane est le plus terrible de tous. Contrairement aux autres, la Maison Dieu n`a pas d'aspect Inversé, car elle représente les deux aspects de l'existence : le positif et le négatif. Cette Entité essaie de parvenir à la destruction de toute la réalité, elle représente le destin tronqué, le mal dans les racines du monde.

Pacte: La Maison Dieu ne passe un pacte qu'avec un seul individu à la fois. Par conséquent, quand elle est appelée, elle murmure à l'oreille de son invocateur le nom de l'actuel possesseur de l'invocation, et exige que l’invocateur en finisse avec lui pour lui accorder son pouvoir. Une fois l'ancien possesseur mort, la

Maison Dieu scelle le pacte avec son assassin. Par conséquent, dès le moment où un nouvel invocateur passe un pacte avec elle, il sait qu'un jour prochain, un autre viendra pour le tuer et obtenir son pouvoir. S'il meurt pour une autre raison ou à la suite d'un accident, la Maison Dieu scelle instantanément son pacte avec le premier invocateur qui le demande.

Difficulté : 360

Coût : 750

Attaque : 320 

Défense : NA

Action : Active
Effet: La Maison Dieu réalise une attaque équivalant à un sort Animique. Si elle parvient à infliger des dégâts, la cible affectée doit réussir un test de RMys contre 160 sous peine de perdre temporairement toutes ses capacités surnaturelles, magiques, psychiques et pouvoirs du Ki. En ce qui concerne les races surnaturelles, celles-ci ne pourront plus utiliser aucun de leurs pouvoirs spéciaux. 

Durée : Un jour tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise 
Apparence habituelle : La Maison Dieu n'a pas de forme physique et ne se manifeste jamais. Elle parle seulement à travers des murmures à peine perceptibles et, quand elle apparaît, de petits désastres naturels surviennent derrière elle, comme des tremblements de terre de faible magnitude ou des tempêtes. On ne la voit pas vraiment quand elle est invoquée, mais on peut ressentir quelque chose de froid et de terrible qui s'approche du monde. Ceux qui peuvent voir le surnaturel se rendent compte qu'une force s’approche d'eux, mais ils ne perçoivent aucune forme concrète.
XVII L'Étoile
L'Étoile incarne le plus capital des dons de l'homme : l'espérance. Son pouvoir permet de réaliser l'impossible et permet aux gens de toujours tenter d`avoir ce qu'ils désirent. C’est l'Arcane au pouvoir le plus défensif.

Pacte : Le personnage doit concevoir un symbole qui donne l'espoir chez un peuple ou une race.

Difficulté: 380

Coût: 800

Attaque : NA 

Défense : 350+

Action : Passive

Effet : Crée une barrière d'énergie qui protège l`invocateur contre n`importe quel type d'attaque. En utilisant la Défense de l’Étoile. En termes de jeu, on la considère comme un bouclier magique. Sa compétence augmente de 10 points supplémentaires tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Le bouclier résiste à n'importe quelle quantité de dégâts et ne peut être brisé, dispersé ou détruit d'aucune façon que ce soit.
Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.
Apparence habituelle : Quand elle se manifeste pour la première fois, elle apparait comme une étoile fugace qui tombe vers la terre et se transforme en jeune femme à la longue chevelure dorée et dont la jupe semble s’étirer infiniment. Elle ne se manifeste habituellement pas quand on l'invoque, et forme simplement une colonne de lumière qui illumine l`invocateur depuis les cieux, même à travers les endroits fermés. La colonne est une barrière infranchissable que rien ne peut briser.

XVIII La Lune

La Lune est intuition et imagination. Elle représente tout ce qui se trouve dans l`esprit des hommes et que ceux-ci peuvent concevoir. C'est le pouvoir des rêves qui deviennent réalité.

Pacte : Le personnage doit poser une énigme à la Lune qu'elle ne soit pas capable de résoudre ou la vaincre dans un jeu d'ingéniosité. Le MJ doit prendre en compte ce que représente cet Arcane et de l`énorme difficulté que cela représente.

Difficulté : 400 

Coût : 850

Attaque : 350 

Défense : NA

Action : Active

Effet : La Lune affecte tous les individus se trouvant dans une zone de 100 mètres autour de l'invocateur et qui ne parviennent pas à réussir un test de RMys contre 160. En termes de jeu, cette invocation est l'équivalent d'un sort Animique. Les individus qui ne réussissent pas le test de RMys se trouvent à la merci de l'invocateur, qui peut les soumettre à l'état qu'il désire ou les transformer en quoi que ce soit qu'il imagine. La seule limite de ce pouvoir est la suivante : il ne peut pas tuer les cibles affectées (mais il peut grandement faciliter cette tâche).

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Son incarnation est celle d'une fascinante femme vêtue uniquement de blanc. à côté de laquelle marchent des centaines de créatures fantastiques qui n'ont jamais existé, surgies de l'imagination et des rêves de l'homme. Quand elle est invoquée, tout s'obscurcit légèrement alors que l'invocateur commence à briller, entouré par les intangibles créatures de fantaisie qui accompagnaient la Lune.

XIX Le Soleil 
Le Soleil est la source de toute énergie existant dans le monde, y compris celle de la vie elle-même. C'est l'origine de création et destruction des choses.

Pacte : Le Soleil exige du personnage qu`il soit capable d`affronter l'incroyable énergie destructrice de cet Arcane et rester en vie. Ce n'est qu'ainsi que le Soleil s'assure que l'invocateur a atteint un niveau lui permettant de contrôler son pouvoir. Par conséquent, quand il apparaît, le Soleil fait de l`invocateur la cible de son attaque et ne scelle un pacte que si celui-ci y survit.

Difficulté : 420 

Coût : 900

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Cette invocation utilise son Attaque pour lancer une décharge de chaleur contre une ou plusieurs cibles. Les Dégâts sont de 300, plus 10 points supplémentaires tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Cette attaque se fait sur le Mode Chaleur. La taille maximale de la zone d'effet est de 100 mètres. Il est possible de sélectionner les cibles à l'intérieur de la zone d'effet.

Durée : instantané 
Apparence habituelle : Le Soleil prend fréquemment la forme d'un soleil archaïque typique des fresques antiques. Une fois invoqué, les cieux s'ouvrent et des colonnes de feu en descendent, rasant uniquement les cibles désignées par l'invocateur.

XX Le jugement
À l'exception du Monde, il n'existe aucun Arcane aussi ancien que le Jugement. Il a la charge de juger les choses et d'exécuter les sentences. Certains maintiennent qu`il est le début de l'éternité et le destin.

Pacte : Cet Arcane demande habituellement à son invocateur s'il désire se soumettre à son jugement et, si ce dernier accepte, le Jugement juge tous les actes que celui-ci a accomplis durant sa vie jusqu'à présent. En réalité, il n'estime pas si les actes ont été bons ou mauvais, mais si l'existence du personnage dans le monde a réellement valu la peine et s'il a eu une grande influence sur les événements du destin. Si son jugement est favorable, il accorde son pouvoir à l’invocateur ; dans le cas contraire, le pacte échoue et l'invocateur doit réussir un test de RMys contre 160 sous peine de disparaitre de l'existence.

Difficulté : 440 

Coût : 950

Attaque : NA

Défense : NA

Action : Active

Effet : Une fois invoqué, le Jugement annule tout événement qui s'est passé à une distance maximale d'un kilomètre de l`invocateur. En réalité, il ne s'agit pas d'un changement temporel, mais bien d'une modification de la réalité existant à ce moment, la transformant en ce qu'elle était à l'instant souhaité par l’invocateur. Les personnes blessées sont guéries, et même les morts reviennent à la vie s'ils ont été assassinés dans le temps écoulé. Il n'est pas possible de désigner uniquement un événement qui s'est passé dans la zone d'effet puisque tous les événements sont affectés. Le changement est complet, mais les individus affectés sont conscients et se souviennent de tout ce qui s'est passé jusqu'à présent. Les événements peuvent revenir jusqu'à une minute en arrière, plus 1 minute supplémentaire tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. La seule limitation de cette invocation est la suivante : elle ne peut pas annuler les actions de créatures dont la Gnose est supérieure à 40.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Lors des rares occasions où le Jugement se manifeste, il prend la forme d'un vieil homme au travers duquel on peut voir l`univers. Quand il invoque son pouvoir, on dirait que tout bouge comme en avance rapide.
XXI Le Monde
Le Monde représente le pouvoir suprême parmi tous les Arcanes, la perfection absolue. la gloire la plus totale. Il est le monde parfait duquel rien de mauvais ne peut sortir et où rien ne peut influencer les événements. D'une certaine façon. on lui attribue le pouvoir divin inaltérable.

Pacte : Comme il représente la perfection, pour que le Monde accorde son pouvoir à quelqu'un. celui-ci doit avoir atteint tous les objectifs qu'il s`était fixé dans la

vie. Par conséquent, tout dépend de ce que chaque individu s'est fixé comme but.

Difficulté : 460 

Coût : 1000

Attaque : NA

Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Monde permet à l`invocateur d'être complètement immunisé à tous les types de dégâts, a tous les désavantages ou effets préjudiciables. Il peut recevoir des dizaines de coups ou les sorts les plus destructeurs, sans même avoir besoin de les bloquer ou d'effectuer de test de Résistance. De plus, il obtient une réussite automatique contre tous les tests de compétence lors d'actions (hors connaissances) directement opposées à d`autres individus. Cependant, cette invocation n'a aucun effet sur les actions de créatures possédant une Gnose supérieure à 40, même si elle protège contre les autres Arcanes.

Durée: Une minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Le Monde ne se manifeste pas sous forme matérielle. Quand il est appelé, il modifie l'environnement de l`invocateur, le transforme en paysage paradisiaque, dans lequel on peut croiser des anges et écouter des chœurs archaïques.

Les Arcanes inversés

0 Le Mat inversé

Le Reflet du Mat a une signification similaire à celle de son jumeau, mais bien plus obscure. Il représente l’inconscience et l'absurdité, tout ce qui manque de sens. Son pouvoir influence tous les autres Arcanes. les affaiblissant et leur faisant perdre leur connexion avec le monde.

Pacte : Il demande à l'invocateur qu'il passe un pacte avec un Arcane et qu'il l'annule au moment de le passer.

Difficulté : 120 

Coût : 100

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Mat fait en sorte que toute invocation réalisée en sa présence subisse un malus de -50 à son résultat final, ce qui peut même la faire échouer. Ce pouvoir n'affecte que la compétence Convocation d'un personnage quand il réalise une invocation.

Durée : Une minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise 

Apparence habituelle : Le Mat prend l’apparence d'un vagabond difforme portant un balluchon sur le dos. Il apparaît à côté de l'invocateur et s'en va par le chemin le plus illogique possible, comme en passant sous une pierre.

I Le Bateleur inversé

Le Magicien obscur représente le pouvoir surnaturel utilisé sans contrôle ni précaution, en ignorant les conséquences qu'il peut provoquer.

Pacte : Le Bateleur inversé demande au personnage qu'il invoque une créature déterminée, sur laquelle il lui donne peu d’informations. Cependant, il exige qu'il la laisse en liberté dans le monde et qu'il n`exerce sur elle aucune forme de contrôle.

Difficulté : 130 

Coût : 100

Attaque : 140 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Invoqué, le Bateleur inversé envoie une décharge d'énergie obscure en utilisant sa compétence offensive. En termes de jeu, cette attaque équivaut à un sort d'Attaque. Les Dégâts sont de 100. Contrairement aux autres invocations, il n'est pas nécessaire qu'elle agisse de façon instantanée, puisqu`elle peut rester près de l'invocateur tant que dure l'invocation.

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Le Bateleur se manifeste à proximité de l'invocateur sous la forme d'un sorcier obscur ou d'une bête macabre. Il fait les gestes comme s'il lançait un sort, ou projette un souffle surnaturel s'il est sous forme bestiale.

II La Papesse inversée

L`inversion de la Papesse représente l'ignorance, l'absence de foi et les intentions occultes. Il s'agit du pouvoir qui détruit tout ce qu'il ne connaît pas, à cause de la peur qu'il subit à cause de tout ce qu'il ne comprend pas.

Pacte: Elle exige que l`invocateur détruise un objet ou une créature d’origine surnaturelle. La Papesse inversée laisse habituellement le choix à l'invocateur.

Difficulté : 140

 Coût : 150

Attaque : 160 

 Défense : NA

Action : Active

Effet : La Papesse inversée inflige une attaque d`énergie obscure sur une Zone de 20 mètres de rayon, en utilisant la compétence offensive de la Papesse. En termes de jeu, cette invocation est considérée comme un sort d'Attaque de Dégâts 80. La zone augmente de 10 mètres tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Il n`est pas possible de désigner des cibles à l'intérieur de la zone.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : C'est une femme vêtue d'une tenue religieuse teinte en noir, qui garde le visage caché derrière un voile. Une fois invoquée, elle se transforme en obscurité ; d'elle jaillit alors une légion de corbeaux surnaturels qui détruisent tout ce qui se trouve sur leur passage.

III L'impératrice inversée

L'Impératrice inversée incarne l'aspect obscur de la mère. Elle représente la stérilité et le manque d`imagination qui fait se répéter les choses, en ne se préoccupant que d'un vague sentiment de vanité. C'est la stérilité du ventre qui ne porte ni la vie ni aucun fruit. C'est la mère dont les enfants naissent morts.

Pacte : L'invocateur doit détruire une œuvre qu'il a créée et tuer sa descendance, si jamais il en possède une.

Difficulté : 150 

Coût : 200

Attaque : 160 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Cet Arcane réalise une attaque de Mode Énergie en utilisant sa compétence. En termes de jeu, elle équivaut à un sort Animique. Si elle parvient à affecter sa cible, celle-ci doit réussir un test de RMys contre 120 sous peine de répéter, durant les rounds suivants. la même action que celle effectuée lors du round d'invocation de l’Impératrice inversée. La cible affectée peut continuer à effectuer des actions passives. La difficulté du test de Résistance augmente de 5 points tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée: Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : L'Impératrice obscure est vêtue comme une reine aussi embellie que possible. Bien qu'elle soit toujours extrêmement belle, elle a une apparence malade et fragile. L'Impératrice répète toujours les mêmes gestes et murmure, sempiternellement le nom de la victime.

Un invocateur affronte un sorcier au combat et invoque le pouvoir de l’Impératrice obscure, Le sorcier essaie de bloquer l’attaque avec un sort de Bouclier de Lumière, mais il ne réussit pas et échoue au test de

Résistance. A Partir de ce round et pendant tout le temps que reste active l’invocation, le sorcier doit effectuer un nouveau Bouclier de Lumière durant les rounds suivants, sans pouvoir réaliser aucune autre action active.

IV L'Empereur inversé

Le reflet obscur de l'Empereur représente la tyrannie et le despotisme. Il utilise son pouvoir pour dominer la volonté de ceux qui se trouvent au-dessous de lui et les soumettre à ses décisions. Bien qu'il soit aussi un aspect masculin de la création, son pouvoir s'avère corrompu et non naturel.

Pacte : L`invocateur doit soumettre par la force ou l'intimidation de nombreuses personnes qu'il considère comme ses pairs ou, au minimum. Libres et indépendantes. Il doit les garder comme esclaves, qui obéissent sans rechigner aux ordres de l'invocateur.

Difficulté : 160 

Coût : 200

Attaque : 180 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Cet Arcane réalise une attaque de Mode Énergie en utilisant sa propre compétence. En termes de jeu, cette invocation équivaut à un sort Animique. Si elle réussit à affecter sa cible, celle-ci doit réussir un test de RMys ou RPsy contre 140 sous peine de passer sous le contrôle absolu de l'invocateur, auquel elle obéira aveuglément. Si elle reçoit un ordre qui va à l'encontre de son comportement ou de sa personnalité, elle aura droit à un nouveau test de Résistance.

Durée : Cinq rounds de domination tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle: L'Empereur inversé ne se manifeste habituellement pas sous forme physique, mais quand il le fait, il prend l'apparence d'un tyran vêtu de tenues impériales, assis sur un trône soutenu par des esclaves de toutes les races. Son véritable pouvoir se concentre dans sa voix : quand il parle, la cible à qui il s'adresse ne peut s'empêcher d'obéir à ses ordres. En général, on l`entend seulement chaque fois qu'il est invoqué, mais il se manifeste aussi de temps en temps, grâce à ses esclaves qui ouvrent une brèche dans la réalité.
V Le Pape inversé

Le Pape inversé personnifie le paganisme et les faux prophètes. Il se sert de la foi de l'homme pour le contrôler et le maintenir enchaîné à ses croyances. Il protège les mystifications et les dogmes mensongers.

Pacte : L'invocateur doit créer une secte dont il devient le chef. Elle ne doit pas forcément avoir de but réel, si ce n'est le fait de captiver ses adeptes et de les lier à lui.

Difficulté : 170 Coût : 250

Attaque : NA Défense : 180

Action : Passive

Effet : Crée un bouclier d'énergie qui protège l'invocateur contre tout type d'attaque, en utilisant la compétence défensive du Pape. En termes de jeu, il s'agit d'un bouclier magique, basé sur l'Obscurité. Il possède 1000 points de vie, plus 100 PV supplémentaires tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Sa forme est celle d'un vieil homme décrépit vêtu et décoré comme un prêtre de haut rang. Il porte sur lui des dizaines d'objets païens et des livres de fausses prophéties. Il n'apparaît pas matériellement quand il est invoqué, mais il forme un écran avec les pages des livres de fausses prophéties et dogmes mensongers, qui volent autour du personnage.

VI L'Amoureux inversé

Les amants obscurs sont l'incarnation des sentiments obsessifs qui consument tous les êtres et toutes les choses. L'Amoureux inversé incarne les relations destinées à l'échec et l'amour qui finit par se corrompre.

Pacte : Pour que l'Amoureux inversé accepte le pacte, l'invocateur doit sacrifier et détruire ce qu'il aime le plus au monde, qu'il s'agisse d'un objet ou d'une personne.

Difficulté : 180 

Coût : 250

Attaque : 200 

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'Amoureux obscur effectue une attaque de Mode Énergie en utilisant sa compétence. En termes de jeu, cette invocation équivaut à un sort Animique.

S'il parvient à affecter la cible, celle-ci doit réussir un test de RMys contre 120, sous peine de perdre autant de points de vie et de Zéon que la marge d'échec.

La difficulté du test de Résistance augmente de 5 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. L'invocateur absorbe les dégâts infligés, récupérant ainsi les points de vie et de Zéon infligés par I'attaque. Pour que la victime de cette invocation puisse récupérer ces points, l'invocateur doit d'abord perdre une quantité de PV égale à celle qu'il a absorbée, ou dépenser du Zéon.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : L'Amoureux inversé apparaît comme le spectre d'une femme voluptueuse ou d'un homme désirable, qui n'ont pas d'yeux et qui pleurent continuellement du sang de leurs orbites vides, invoqué, l'Amoureux vole vers l'objectif et l'étreint, absorbant sa vie avec ses baisers et ses fausses caresses.

VII Le Chariot inversé

Le Chariot symbolise le chaos et le mouvement sans objectif concret. C'est le manque de direction, qui erre dans le monde sans prévoir de destination.

Pacte : Si l'invocateur accepte le pacte, le Chariot inversé le transporte et tous ceux qui l’accompagnent vers un lieu au hasard, à des milliers de kilomètres de sa localisation actuelle, dans lequel il n'avait jamais été auparavant. Si le personnage parvient à revenir à son point de départ et invoque à nouveau le Chariot inversé, le pacte sera scellé.

Difficulté : 190 

Coût : 300

Attaque : 220

Défense : NA

Action : Active 
Effet : Le Chariot inversé réalise une attaque de Mode Énergie en utilisant sa compétence. En termes de jeu, cette attaque équivaut à un sort Animique. S'il parvient à affecter la cible, celle-ci doit réussir un test de RMys contre 160, sous peine d'être automatiquement transportée vers un lieu au hasard, distant de 100 kilomètres de sa localisation actuelle. La distance de déplacement augmente de 100 kilomètres supplémentaires tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. L'invocateur ne choisit pas le lieu où est envoyée la cible de l'invocation ni ne sait où elle atterrit. L'invocateur peut aussi utiliser ce pouvoir sur lui-même.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : La forme que choisit généralement le Chariot inversé est celle d'une brèche de la réalité elle-même. Parfois, il ressemble à une immense bouche de vide qui se tracte instantanément vers l'invocateur ou la cible désignée, la faisant ainsi disparaître en un clin d'œil.

VIII La Force inversée

La vision tordue de la Force personnifie la violence et le pouvoir déchaînés, comme une puissance perverse qui augmente jusqu'à tout détruire.

Pacte : La Force inversée oblige l'invocateur à faire preuve de violence contre d'autres personnes. Même si elle n'est pas invoquée, elle susurre au personnage le moment où il doit commencer un conflit et contre qui. L'Arcane indique quand il estime être satisfait et que le personnage peut sceller le pacte.

Difficulté : 200 

Coût : 350

Attaque : 220 

Défense : NA

Action : Active

Effet : La Force inversée réalise une attaque physique pendant tous les rounds où elle reste dans le monde, en utilisant sa compétence offensive. Les Dégâts sont de 100 sur le Mode Contondant. Chaque fois que la Force inversée réalise une attaque et qu'elle ne parvient pas à blesser son adversaire, elle augmente de 20 points ses Dégâts. Ainsi, par exemple, si elle n'inflige aucun dégât pendant deux rounds, elle possède au troisième round des Dégâts de 140. La Force est obligée d'attaquer tous les rounds sur un être vivant ou animé ; dans le cas contraire, elle se retourne contre son invocateur et l'attaque.

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : La Force inversée prend la forme d'une bête sauvage colossale enchaînée, qui brise ses chaînes et charge sur la cible de l'invocateur.

IX L'Ermite inversé

L'Ermite inversé incarne la solitude et l'isolement de l'homme. Très souvent, de son pouvoir dérivent la passivité et la monotonie de la vie.

Pacte : L'invocateur doit quitter le monde et rester seul pendant au minimum un an, sans rencontrer aucun autre être vivant.

Difficulté : 240 

Coût : 400

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'Ermite réalise une attaque de Mode Énergie en utilisant sa compétence.

En termes de jeu, ce pouvoir équivaut à un sort Animique. L'individu affecté doit réussir un test de RMys contre 140 sous peine d'être enfermé pendant une minute par point de marge d'échec. La difficulté du test de Résistance augmente de 4 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. L'enfermement écarte l'individu du plan physique, l'envoyant vers un lieu vide de la Veille. Après la période d'isolement, l'individu affecté réapparaît à l'endroit même où il avait disparu.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : L'Ermite inversé se présente souvent sous la forme d'un vieil homme squelettique que recouvre seulement sa longue barbe, invoqué, il crée un dôme d'énergie autour de la cible et part avec elle. Une personne affectée se retrouve souvent sur une montagne isolée et orageuse, sans rien de vivant aux alentours. En d'autres occasions, il se trouve enfermé dans une grotte sans fond, ou entouré par les ténèbres.

X La Roue de Fortune inversée

Cet Arcane représente une régression et le changement négatif des choses.

C'est la malchance qui condamne l'homme à échouer de façon retentissante.

Pacte : Pour accepter le pacte avec la Roue de Fortune inversée, l'invocateur doit rompre un des pactes qu'il a scellés avec une autre invocation. Le pacte rompu est choisi au hasard. L'invocateur doit au moins posséder quatre invocations avant de sceller un pacte avec la Roue de Fortune inversée.

Difficulté : 240 

Coût : 450

Attaque : 240 

Défense : NA

Action : Active

Effet : La Roue inversée utilise sa compétence pour effectuer une attaque surnaturelle contre tous les individus se trouvant à moins de 100 mètres de l'invocateur. Les cibles de cette attaque doivent réussir un test de RMys contre 120 sous peine de perdre un niveau d'expérience, plus un niveau supplémentaire tous les 40 points de marge d'échec. Ceux qui subissent cet effet commencent à oublier des choses et voient leurs capacités très rabaissées, ceci pour toujours. La difficulté du test de Résistance augmente de 5 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Elle apparaît souvent sous la forme d'un chat noir, tout simplement.

XI La justice inversée

En tant que premier Arcane obscur supérieur, le pouvoir de la Justice inversée est énorme. Elle représente l'injustice et le déséquilibre que provoquent le chaos et l'anarchie.

Pacte : La Justice inversée demande à l'invocateur qu'il réalise un ou plusieurs actes injustes, qu'elle détermine en personne. Les conséquences de ces actions doivent provoquer un chaos important dans l'endroit où elles sont accomplies.
Difficulté : 260 

Coût : 500

Attaque : 240 

Défense : NA

Action : Active

Effet : La Justice déséquilibre le pouvoir des adversaires de l'invocateur, en favorisant ce dernier. Invoquée, elle utilisé sa compétence pour effectuer une attaque surnaturelle sur un individu. En termes de jeu, elle équivaut à un sort Animique. Si la cible est touchée, elle doit réussir un test de RMys contre 140 sous peine d'être complètement drainée d'un de ses trois champs principaux : martial, surnaturel ou psychique. La cible affectée perd temporairement tous ses pouvoirs, qui sont transmis à l'invocateur, qui peut alors en disposer comme s'ils étaient siens. Si, par exemple, il invoque la Justice inversée contre un sorcier, l'Arcane obscur peut en absorber tous les pouvoirs magiques et les transférer à l'invocateur. Le Zéon, le Ki et les PPP libres dépensés restent perdus quand leur véritable propriétaire les récupère, mais pas les capacités physiques employées (comme la Fatigue ou les PV).

Durée : Les pouvoirs sont drainés pendant une minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : La Justice inversée prend l'apparence d'une belle femme, les yeux couverts d'un voile percé de trous qui lui permettent de voir.

Elle porte dans les mains une balance déséquilibrée par un tas d'argent et une épée spectrale. Invoquée, elle lance son épée sur la cible, qui traverse son corps sans la blesser, mais en lui volant une part de son essence pour la transmettre à l'invocateur.

XII Le Pendu inversé

Le Pendu inversé est la représentation de la souffrance éternelle des hommes, une douleur aussi physique que spirituelle, une pénurie de sentiments qui nous arrache l'âme.

Pacte : Le personnage doit accepter de ressentir en lui une souffrance suprême qui le soumet continuellement à l'état de Douleur Intense, ce qui équivaut à un malus de -80 à toutes ses actions. L'invocateur peut se débarrasser de cette douleur s'il le désire, mais dans ce cas son pacte échoue. Pour le sceller, l'invocateur doit trouver un individu qui accepte volontairement de l'endurer à sa place. Une fois acceptée, cette souffrance se transmet et reste chez la personne qui l'accepte, durant toute sa vie, jusqu'au moment de sa mort.

Difficulté : 280 Coût : 550

Attaque : 260 Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Pendu inversé utilise sa compétence pour effectuer une attaque surnaturelle sur toutes les cibles se trouvant à une distance maximale de 50 mètres.

Les cibles affectées doivent réussir un test de RMys contre 140 sous peine de subir un malus à toutes les actions, équivalent à la marge d'échec. La difficulté du test de Résistance augmente de 5 points tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Les malus disparaissent au rythme de 10 points par heure, sauf si la marge d'échec est supérieure à 80. Dans ce cas, la victime en souffrira toute sa vie.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Le Pendu inversé a souvent l'apparence d'une femme couverte de plaies ouvertes et qui pend, la tête en bas, attachée par des chaînes coupantes.

XIII La Mort inversée

La Mort inversée incarne précisément ce que son nom indique, la fin de la vie. Elle représente le concept de la mort finale, mais pas comme libération, plutôt comme annihilation de toute existence.

Pacte : Elle exige de l'invocateur qu'il cause la mort d'un grand nombre de personnes, sans avoir vraiment de raison pour provoquer un tel massacre.

Le nombre de victimes dépend du pouvoir du personnage, mais ne sera généralement jamais inférieur à cinquante personnes.

Difficulté : 300   

Coût : 600

Attaque : 240+ 

Défense : NA

Action : Active

Effet : La Mort utilise sa compétence pour réaliser une attaque d'énergie sur un individu qui se trouve à distance de corps à corps de l'invocateur. En termes de jeu, ce pouvoir équivaut à un sort Animique, mais qui peut être vu même par les personnes qui n'ont pas la capacité de voir le surnaturel. Son Attaque augmente de 10 points supplémentaires tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. La cible affectée doit réussir un test de RMys contre 140 sous peine de mourir sur l'instant.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : La Mort inversée prend généralement l’apparence de la Faucheuse, un squelette couvert de haillons noirs, qui porte une énorme faux, des ciseaux ou une faucille. Elle apparaît dans l'ombre de l'invocateur, coupe la réalité de son arme et attaque l'individu désigné pour cible. Si elle le touche, l'arme ne laisse pas de trace physique sur son corps, mais la victime tombe immédiatement, terrassée, sans vie.

XIV La Tempérance inversée

La face obscure de la Tempérance est une puissance prônant la désharmonie et le chaos. C'est le déséquilibre des choses, une force qui dispersé les émotions et les pouvoirs de l`homme.

Pacte : Le personnage doit accepter que la Tempérance lui fasse perdre une partie de son pouvoir pour accepter le pacte. En termes de jeu, le personnage perd deux niveaux d'expérience, et retrouve ses caractéristiques générales de deux niveaux auparavant.

Difficulté : 320 

Coût: 650

Attaque : NA

Défense : 280

Action : Passive

Effet : La Tempérance inversée crée un bouclier d'énergie qui protège l'invocateur face à n'importe quel type d`attaque, en utilisant sa Défense. Le bouclier possède 500 points de vie, mais seuls les dégâts surnaturels l'affectent. S'il s'agit d'une attaque réalisée avec des capacités spéciales, comme des pouvoirs magiques, psychiques ou des Techniques de Ki, l'attaquant doit automatiquement réussir un test de RMys contre 160 sous peine de perdre temporairement la capacité d'utiliser le pouvoir employé. Par exemple, si l'attaquant utilise un sort de Boule de Feu contre l'invocateur, ce dernier ne pourra plus utiliser sa magie pendant un moment.

Durée : Le bouclier est instantané, mais la capacité annulée reste dispersée et ne peut plus être utilisée pendant un jour tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : La Tempérance obscure prend l'apparence d'un magnifique ange féminin aux ailes noires. Une fois invoquée, ses ailes obscures enveloppent l'invocateur pour le protéger de n'importe quelle attaque. Si une attaque réussit à rompre les ailes, elles se défont en pluie de sang ; dans le cas contraire, il se crée un tourbillon de plumes noires qui se plantent dans le corps de l'assaillant et aspirent son essence.

XV Le Diable inversé

Le Diable inversé est le pouvoir du mal déchaîné, l'obscurité naturelle qui se cache dans le cœur de tous les hommes. Cette Entité obscure et maligne représente tout ce qui est maudit.

Pacte : Le Diable inversé exige de l'invocateur qu'Il accomplisse un acte de pure et sincère méchanceté. Il ne conseille ni n'incite jamais, il laisse le cœur de l'invocateur décider de l'atrocité qu'il va commettre.

Difficulté : 340 

Coût : 700

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active
Effet : Le Diable oblige un individu à effectuer un test de RM)/s contre 140, comme s'il s'agissait d'un sort Animique. Si la cible échoue au test de Résistance, elle est possédée par le pouvoir du Diable et attaque ses compagnons ou ses amis, commençant par celui qu'elle apprécie ou aime le plus. Le possédé utilise l'Attaque du Diable mais ne se défend pas, se laissant tuer par ses compagnons. Si le possédé meurt, cet Arcane passe à sur son assassin comme un sort

Automatique dont la condition est de tuer le possédé, ce qui oblige la nouvelle cible à réussir à son tour le test de RMys contre 140, sous peine que tout recommence. Dès que quelqu'un réussit le test de Résistance, le Diable inversé disparaît même si le temps d'invocation n'est pas encore arrivé à terme.

Durée : Le Diable reste dans ce monde et possède une victime pendant 10 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Apparence habituelle : L'apparence habituelle du Diable inversé est la forme du mal. Il prend traditionnellement le visage du démon biblique ou, au défaut, de la conception du mal pour l'invocateur. Il apparaît en assombrissant le monde, accompagné de cantiques obscènes.

XVI La Maison Dieu inversé

Dans sa facette la plus obscure, la Maison Dieu représente plus que la simple destruction. Elle incarne la fin de tout dès le début, le terrible destin que l'on ne peut éviter d'aucune façon et qui rase tout sur son passage.

Pacte : Le pacte de la Maison Dieu inversée est le même que pour la Maison Dieu pure, si ce n'est que dans ce cas elle demande à l'invocateur de tuer le bénéficiaire du pacte avec l'Arcane inversé.

Difficulté : 340 

Coût : 750

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : La Maison Dieu effectue une attaque de Mode Énergie en utilisant sa compétence. En termes de jeu, cette invocation équivaut à un sort Animique. Si elle parvient à infliger des dégâts, la cible se voit obligée de réussir treize tests distincts de RMys, tous contre 120, pour éviter les effets négatifs possibles décrits dans le Chapitre I4 : Conditions et Accidents. Peur envers l'adversaire, Terreur envers l'adversaire, Douleur, Faiblesse, Paralysie totale, Colère, Cécité, Surdité, Mutisme, Fascination, Dégâts et inconscience. La cible affectée doit réussir deux autres tests de Résistance, un contre les poisons, et un autre contre une maladie dégénérative, tous deux de niveau 60. La difficulté des tests de Résistance augmente de 5 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Aucun de ces effets ne peut être totalement évité, car le pouvoir de la Maison Dieu est celui du destin inéluctable. Si la cible parvient à réussir un des tests de Résistance, cet effet rebondit vers l'invocateur qui doit réaliser à son tour le même test de Résistance. S'il le réussit à son tour, il rebondit à nouveau vers la cible, qui doit à nouveau le refaire. Ceci jusqu'à ce que l'un d'eux le manque. Si l'attaque originelle de l`Arcane ne parvient pas à atteindre son adversaire, il n'a aucun besoin d'effectuer de test de Résistance.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : La même que la Maison Dieu pure, puisqu'elles sont en fait la même Entité.

Kaine invoque le pouvoir de la Maison Dieu inversée sur un sorcier qu'il affronte, et celui-ci ne parvient pas à se défendre de l'attaque de l’Arcane. Par conséquent, il doit réussir treize tests de RMys contre tous les effets et les deux tests de Résistance additionnels contre le poison et la maladie. Apres avoir effectué les quinze tests de RMys demandés, il en réussit cinq et en rate 10, lui infligeant les effets décrits au Chapitre 14. Les cinq tests réussis sont automatiquement renvoyés à Kaine, qui doit les réussir à son tour pour ne pas être affecté. Par chance, il en réussit trois, qui reviennent automatiquement jusqu'au sorcier. S'il les réussit, le cycle continue jusqu’à ce que quelqu'un échoue.

XVII L'Étoile inversée

Aussi connu sous le nom de Ciel Obscur, l'Étoile Noire personnifie la tristesse et le désespoir. Son pouvoir refuse l'espérance aux hommes et les soumet à |'obscurité absolue. C’est l'Arcane le plus méprisé de tous.

Pacte : Le personnage doit détruire les espoirs d'un pays ou d'un peuple, afin que des milliers de personne se laissent aller au désespoir.

Difficulté : 380 

Coût : 800

Attaque : 320 

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'Étoile projette une décharge d'énergie obscure avec son Attaque. En termes de jeu, cette invocation équivaut à un sort d'Attaque. Tous les rounds suivants, l'Étoile noire peut diriger une nouvelle décharge contre n'importe quelle cible choisie par l'invocateur. Les Dégât sont de 200. Les dégâts infligés par l'Étoile inversée ne guérissent jamais naturellement, il faut pour les soigner utiliser des pouvoirs mystiques.

Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : L'Étoile noire a exactement la même apparence que l'Étoile, mais avec une chevelure argentée et des vêtements noirs. Une fois invoquée, les cieux s'obscurcissent complètement, tandis qu'elle descend sous l'aspect d'une étoile sans lumière. Elle reste sur l'invocateur, formant des étincelles noires au bout de ses mains avant de les projeter comme s'il s'agissait de sorts.

XVIII La Lune inversée

La Lune représente le mensonge et l'illusion, le pouvoir des songes qui trompent l'esprit de l`homme. Plus profondément, il s'agit aussi de l'Arcane qui incarne la peur.

Pacte : L'invocateur doit créer un grand mensonge capable de mystifier une nation ou un peuple entiers.

Difficulté : 400 

Coût : 850

Attaque : NA 

Défense : 350

Action : Active

Effet : La Lune inversée utilise sa Défense pour transporter l'invocateur à l'abri des attaques. En termes de jeu, la Défense de la Lune remplace l'Esquive de l'invocateur. De plus, chaque fois qu'il est attaqué et réussit à se défendre, la Lune crée une image illusoire supplémentaire de l'invocateur. Découvrir où se trouve l'invocateur parmi les images illusoires requiert de réussir un test d'Observation ou Détection du Ki à difficulté Surhumaine.

Durée : Un round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : La dame des mensonges se manifeste habituellement sous de nombreuses apparences, mais les plus habituelles sont celles d'un bel arlequin. Une fois invoquée, tout devient obscurité ; quand l'image d'un invocateur est attaquée, elle se brise comme s'il s'agissait de cristal, et les fragments se reconstituent sur place pour former une nouvelle image.

XIX Le Soleil inversé

Le Soleil noir est la fontaine d'énergie qui consume le monde. Son pouvoir dévore tout, y compris lui-même.

Pacte : Le Soleil noir demande en général un pacte atroce. Dès le moment où l'invocateur l'accepte, il commence à perdre un point de

vie par round, qu'il ne peut récupérer d'aucune façon, ni naturelle ni surnaturelle. Cependant, tout être vivant de Présence 20 ou plus tuée par l'invocateur ou une de ses créatures subjuguées lui permet de récupérer un de ses PV. À la fin de la journée, si l’invocateur a réussi à survivre, le Soleil noir valide le pacte et sa malédiction disparaît.

Difficulté : 420 

Coût : 900

Attaque : 350

Défense : NA

Action : Active

Effet : Cette invocation utilise son Attaque pour lancer une décharge de chaleur sur une cible déterminée. Les Dégâts sont de 300 sur le Mode Chaleur. Le Soleil porte sur une zone de 500 mètres de rayon maximum, plus 500 mètres tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Il n'est pas possible de choisir des cibles précises à l'intérieur de cette zone.

Durée : Instantané
Apparence habituelle : Le Soleil inversé prend aussi la forme des soleils archaïques, mais sous des tons obscurs. Il sépare les cieux en deux quand il est invoqué, puis fait descendre un énorme météore de feu, qui explose en rasant tout sur la zone d'effet, à l'exception de l’invocateur.

XX Le jugement inversé

Cet Arcane représente le châtiment et la condamnation, le jugement sombre dont rien ni personne ne peut sortir victorieux. Quelques-uns déclarent qu'il est le principe du néant, par opposition à l'éternité.

Pacte : Le Jugement inversé amène à l'invocateur son pire ennemi ou la personne qu'il déteste le plus, et demande à cette personne qu'elle dicte contre l'invocateur une sentence dont la peine le fera souffrir. Si l`invocateur accepte volontairement cette sanction, le Jugement inversé l'exécute en même temps qu'il signe le pacte. Si l'invocateur la refuse, le pacte échoue.

Difficulté : 440 

Coût : 950

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Quand il est invoqué, le Jugement inversé réduit automatiquement à zéro la Gnose de toutes les créatures se trouvant dans un rayon d'un Kilomètre, à l'exception de l'invocateur. Les créatures de Gnose supérieure ou égale à 45 ne sont pas affectées par ce pouvoir. Les pouvoirs surnaturels qui requièrent une certaine valeur de Gnose disparaissent tant que les créatures affectées restent dans cette zone. Il s`agit d'un effet Automatique qui requiert seulement de se trouver dans la zone visée.

Durée : Une minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : La forme de cet Arcane est celle d'une brèche dans la réalité, dont il ne sort aucune lumière ni obscurité. Une fois invoquée, la brèche commence à s'étendre dans toutes les directions à très grande vitesse, comme si elle comptait dévorer le monde entier.

XXI Le Monde inversé

L'ultime Arcane inversé est le plus grand de tous, le pouvoir le plus terrible et terrifiant. ll représente la réalité imparfaite, l'échec absolu qui ne peut pas être réparé, le monde des ténèbres, l'inverse d'une pièce de monnaie dont le 3 en et le mal se retrouvent sur la même face.

Pacte : Le Monde inversé n'accorde son pouvoir qu'à une personne qui a échoué dans absolument tout ce qu'elle a entrepris durant sa vie et qui a perdu tout ce qu'elle possédait. Ce n'est qu'au moment où il ne reste absolument rien au personnage, pas même une raison de vivre, qu'il pourra obtenir ce pouvoir. En termes de jeu, ce n'est que quand un personnage désespéré tente de convoquer le Monde inversé et échoue là aussi, que l'Arcane noir apparaît réellement et scelle le pacte.

Difficulté : 460 

Coût : 1000

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Monde inversé pervertit la réalité autour de l'invocateur. sur un rayon maximal d'un kilomètre, plus un kilomètre tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. Tous les individus se trouvant à l'intérieur du Monde obscur obtiennent automatiquement une Maladresse chaque fois qu'ils lancent les dés, quel que soit le résultat obtenu. Cette invocation n'a aucun effet sur les actions de créatures possédant une Gnose supérieure ou égale à 45, mais fonctionne sur les autres Arcanes, qui n'ont aucun pouvoir à l'intérieur de la zone d'effet. Si le pouvoir affecte un individu protégé par le Monde pur, les deux Arcanes s'annulent immédiatement.
Durée : Une minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Cet Arcane modifie la réalité autour de l'invocateur, créant une image macabre et obscure du monde réel, constituée de métal, de chair et de sang. Tout comme le Monde, il est habituellement accompagné de chœurs, mais ceux-ci se composent de cris de douleur et de pleurs de bébés. En général, toutes les personnes se trouvant à l'intérieur de cette zone pendant longtemps perdent tout leur bon sens.

Les Invocations De Grandes Créatures

Pouvoirs Mineurs
Cette partie se trouve une liste de la majorité des Grandes Créatures de quelques autres Aeons de moindre puissance existentielle, que les occultistes considèrent comme des “puissances inférieures".

Hermod, le Messager des Dieux
Hermod est une Grande Créature mineure, qui dans l`antiquité' a été utilisée comme messager par une multitude d'entités de grand pouvoir. On dit de lui qu'il est capable de livrer n'importe quelle lettre ou objet.

Pacte : Hermod choisit un individu qui veut délivrer un message à une personne se trouvant sur un autre continent. Ensuite, il donnera des instructions à son invocateur sur l`endroit où récupérer le message et ou le livrer, et ce toujours dans un délai fixé par Hermod. Si l'invocateur ne délivre pas le message, ou s`il est en retard, Hermod ne se présentera plus devant lui.

Difficulté : 150 

Coût : 200

Attaque : NA

Défense : NA

Action : Active

Effet: Quand on invoque Hermod, il transporte tout élément non organique ou message jusqu'à l'autre côté du monde, et de manière instantanée. Il peut "livrer" jusqu'à 60 points de présence à la personne ou au lieu désigné par l'invocateur, quelle que soit la distance qui les sépare. La valeur de Présence augmente de 5 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Le temps que dure le message ou la livraison du paquet

Apparence habituelle : Un cheval majestueux a six pattes avec des fontes remplies de papyrus et de messages. Il apparait en face du Convocateur pour écouter le message ou remettre l'objet requis dans un autre endroit. le gardant dans ses fontes quel que soit la taille de l'objet. Le paquet ou message sera livré quasiment immédiatement à son destinataire de façon inhabituelle (une personne aura l'ordre de délivrer le message ou rencontrera le destinataire au coin d'une rue par exemple).

Enamon

Enamon est une Grande Créature liée habituellement à la musique. On ne sait pas grand chose sur elle si ce n'est qu`elle est liée aux Aeons qui incarnent les muses.

Pacte : Enamon exige du convocateur que plus de mille personnes aient fait son éloge de musicien ou de poète.

Difficulté : 220 

Coût : 500

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'invocateur chante une chanson qui ravit tous ceux qui l`écoutent, les contraignant à obéir à ses paroles. Tous ceux qui entendent le son plus d`un round et qui sont à moins de 500 mètres du personnage doivent réussir un test de RM)/s ou de RPsy contre 100 comme effet automatique ou ils resteront dans un étrange état de Fascination. Les personnes affectées tenteront de réaliser les actions décrites dans la chanson, mais elles le feront comme si elles étaient endormies et inconscientes de ce qui se passe autour d`elles. L`effet dure tant que les sujets écoutent la chanson, mais si leurs actions mettent en péril leur vie ou qu'ils sont sur le point de faire quelque chose qu'ils ne feraient jamais, ils peuvent faire un nouveau test en ajoutant un bonus de +20 à leur Jet. La Résistance augmente de 5 tous les 10 points au-delà de la difficulté requise atteints par le convocateur.

Durée : 1 round tous les 10 points au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Enamon apparaît normalement comme une espèce de structure métallique ressemblant à un orgue, plein de tubes de métal qui s'ancrent dans le sol. Soudain elle commence à se couvrir de runes et à émettre une chanson charmeuse qui étourdit tous ceux qui l'entendent.

Naaga, Mère des Venins
Egalement appelée déesse des serpents ou Celle aux Mille Venins, Naaga est une Grande Créature violente qui adore, par exemple, voir les mortels se tordre de douleur à ses pieds ou bien écouter leurs flatteries. On dit d`elle qu'elle a un cœur d'artichaut et qu'au cours de l'histoire elle s'est entichée d'une infinité d'êtres, qui n'ont jamais connu ce qui peut s'appeler une fin heureuse.

Pacte : Naaga offrira une goutte de son sang à l'invocateur, un puissant poison surnaturel de niveau 80 qui n'a jamais deux fois de suite le même effet. Le personnage devra la boire et réussir à survivre. Mais pour divertir la bête, il devra y arriver sans aucune aide externe ni renforcement surnaturel.

Difficulté : 140 

Coût : 200

Attaque : 160+ 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Naaga réalise une attaque physique en utilisant sa compétence offensive. L`attaque est de Mode Perforant et a une base de dégâts de 50. Si la cible subit des dégâts, le convocateur peut confectionner un venin surnaturel de niveau 40 en suivant les règles générales qui sera immédiatement administré par la blessure. Tous les 20 points obtenus au-delà de la difficulté requise, le venin de la Naaga augmente de 5 niveaux, et sa compétence d`attaque de +5 jusqu’à un maximum de 350.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Naaga a l'apparence d'un énorme serpent avec un torse de femme nue, recouvert de dizaines de chaînes d'or. Elle désigne son objectif en le pointant du doigt et immédiatement un de ses ongles file à une vitesse incroyable, transperçant sa cible et l'empoisonnant de son venin.

Huginn et Muninn, Yeux du Corbeau 
Les deux qui sont un... Bien que certains considèrent que ce sont des entités séparées, les Yeux du Corbeau sont une seule créature divisée en deux parties. Même si chaque partie à une conscience propre et une personnalité distincte, elles ne peuvent vivre l`une sans l'autre et elles agissent toujours ensemble, offrant leurs services à ceux qui leur apportent leurs mets favoris.

Pacte : Pour pouvoir signer le pacte, Huginn et Muninn exigent du convocateur qu'il leur remette un de ses yeux en sacrifice, ou mille yeux humains frais.

Apparence habituelle : Ils ont la forme de deux corbeaux spectraux de taille variable. Chacun d'entre eux n'a qu'un unique œil rouge sang. Huginn le gauche et Muninn le droit.

Difficulté d'Invocation initiale : 180 Coût initial : 200
VISION VRAI
Difficulté: 140

 Coût: 120

Attaque : NA

 Défense : NA

Action : Active

Effet : Grâce à Huginn le convocateur peut voir les créatures spirituelles ou invisibles (de tout type), ainsi que les matrices psychiques et les énergies magiques.

Durée : 1 heure tous les 10 points au-delà de la difficulté requise

Description : Huginn se pose sur l'épaule de l'invocateur du côté de l'œil que celui-ci a perdu. Seuls les êtres capables de voir les esprits sentent la présence du corbeau.

CEIL DU MONDE

Difficulté : 200 

Coût : 240

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Le convocateur obtient le pouvoir de créature Vision extrasensorielle grâce à Muninn, et peut alors observer toute action dans un rayon de 500 mètres de lui comme s`il avait les compétences Vigilance et Observation à 240.

Durée : 1 heure tous les 10 points au-delà de la difficulté requise

Description : Les corbeaux se posent chacun sur une épaule du personnage. 

Idea, “Muse” de la Folie

Cet Aeon a provoqué de graves désastres au cours de l'histoire dans de nombreuses civilisations. en provoquant la folie et la dépravation chez leurs habitants. Beaucoup s'accordent à dire qu'elle est un reflet du Messager connu sous le nom de Premier Chaos.

Pacte : Pour passer un pacte avec Idea il faut que l’invocateur pousse à la folie la plus complète un grand nombre de personnes.

Difficulté : 240 

Coût : 400

Attaque : 220 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Idea réalise une attaque d'énergie contre un objectif qui n'est pas à plus de 300 mètres. Cette attaque est considérée comme un sort animique et

si elle réussit à toucher sa cible. celle-ci doit réussir un test de RMys ou RPsy contre 120. Si elle échoue d'une marge inférieure à 20, elle souffrira d'une psychose paranoïaque mineure, qui peut engendrer un état de Terreur ou bien de Colère déchaînée. Si le niveau de l`échec est entre 20 et 60, la cible subit une folie temporaire qui peut dégénérer en schizophrénie, en délire de persécution ou en paranoïa. qui ne disparaîtra pas avant la prochaine nouvelle lune. Si elle a raté le test de Résistance de plus de 60 points, elle perd tout contact avec la réalité jusqu`à la fin de ses jours. Tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté, la Résistance à dépasser augmente de 5 point.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Idea apparaît sous la forme de dizaines de masques de polichinelle qui lancent des chaînes spectrales depuis leurs bouches, transperçant le corps de leur cible.

Galgaliel, Ange des Dons 

L'ange des dons est un Aeon de grand pouvoir qui représente une facette de la justice et de l'honneur. Ceux à qui il accorde son don ont l'assurance qu'ils auront toujours une aide fidèle qui les protègera et les aidera à exterminer le mal.

Pacte : L'invocateur promet qu'il fera uniquement le bien. Si à un moment quelconque il rompt ce pacte. Galgaliel n'acceptera plus de servir le convocateur.

Difficulté : 260 

Coût : 400

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Galgaliel crée une arme de Qualité +10, avec des propriétés élémentaires de Lumière, et qui inflige des dégâts doublés contre les êtres de nature mauvaise ou impie.

Durée : 1 heure tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Un être humanoïde fait de lumière pure, que l'on ne peut fixer du regard, et qui remet à l'invocateur une belle amie blanche.

Lix Tetrax

Celle qui parcourt les vents est une Grande Créature mineure, souriante et libre, toujours avide de partager sa liberté.

Pacte : Le personnage doit libérer d`une captivité injuste une personne désignée par Lix.

Difficulté : 180 

Coût : 200

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Passive

Effet : Elle donne des ailes au conjurateur, lui permettant de se déplacer dans les airs avec une Qualité de Vol Naturel de 12.

Durée : Autant de rounds que de points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Lix est une Sylvaine allée d'une grande beauté. Elle se manifeste aux côtés de l`invocateur et se fond en lui, faisant surgir de ses épaules deux magnifiques ailes.

Garuda, Ailes de Feu
Garuda, Roi des Oiseaux. Dévoreur de Serpents, a été un Aeon associé à la culture Deva depuis la nuit des temps. On considère qu'il est ne' de la peur généralisée qu'il existe quelque chose capable de détruire les dragons. C`est une entité violente dont la faim est quasiment illimitée, mais qui protège toujours ceux qui le révèrent ou qui demandent son aide pour détruire un dragon.

Pacte : Garuda demandera à l'invocateur de lui remettre le cœur d'un dragon qu'il aura exterminé pour pouvoir passer le pacte.

Difficulté : 220 

Coût : 350

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Garuda crée autour de l'invocateur une couche de flammes qui le protège de tous les dégâts. Il ne s'agit pas d'un bouclier en tant que tel, mais d`une construction de flammes solides en forme de dôme qu'il faut d'abord détruire avant de pouvoir attaquer, ou même arriver jusqu'à l'invocateur (pareillement. l'invocateur devra la détruire ou l'annuler pour pouvoir en sortir ou attaquer quelque chose à l'extérieur). Ce dôme a un rayon maximum de 10 mètre, et l`invocateur peut déclarer qu`il souhaite recouvrir (ou enfermer avec lui) d'autres personnes qui se trouvent dans ce périmètre. Le dôme possède 2 000 points de vie et est considéré comme un objet immobile avec un IP de 8. Il n'a pas de point vulnérable et est immunisé aux attaques incapables d'affecter l'énergie, mais la chaleur ou l’électricité, qu'elles soient naturelles ou surnaturelles, peuvent toujours lui infliger des dégâts. Tous les 10 points atteints au-dessus de la difficulté de l'invocation augmentent de 200 points de vie la résistance des Ailes de Feu.

Durée : Autant de rounds que de points obtenus au-delà de la difficulté requise 

Apparence habituelle : Garuda apparaît comme une sorte d'homme-oiseau à la peau bleuâtre et aux immenses ailes de feu. ll étend ses ailes et avec elles crée un dôme qui enveloppe l`invocateur.
Raksasha
Cet Aeon cruel qui incarne le tortionnaire, le maître de la douleur et de la souffrance, adore faire connaître l'enfer aux mortels.

Pacte : Il existe deux versions de ce pacte. Soit endurer sa torture et y survivre, soit lui remettre l'être que l'invocateur aime le plus pour qu'il le torture à sa place. La personne torturée doit réussir un test de RPhy contre 160, ou subir un malus à toutes les actions équivalent au niveau de l`échec provoqué par une douleur intense, et qui se récupère au rythme d'un point par jour. En cas d'échec supérieur à 80 points au test de Résistance, la douleur est telle que le personnage meurt sous la torture. Les êtres immunisés à la douleur ne peuvent pas passer ce pacte.

Difficulté : 220 

Coût : 400

Attaque : 180

Défense : NA

Action : Active

Effet : Réalise une attaque animique contre la victime. Si elle l'atteint. Raksasha la mettra sur son chevalet de torture et entamera la roue de la souffrance et de la douleur. La victime devra réussir un test de RPhy contre 120 ou subir un malus à toutes ses actions équivalent à la moitié du niveau d'échec, à cause de la douleur. Tous les 10 points au-delà de la difficulté de l'invocation, la "roue" du chevalet de torture tournera une fois de plus, obligeant la victime à endurer une facette encore pire dc la torture. Chaque tour l’oblige à réussir un nouveau test de RPhy, qui augmente à chaque fois sa difficulté de 5 points. Si au cours d'un des tours la victime échoue de plus de 80 points. elle meurt de douleur. Les êtres immunisés contre la douleur ne peuvent être cibles par Raksasha.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Un cercueil en métal et son couvercle apparaissent de chaque côté de la cible et se referment sur lui. l’engloutissant. A ce moment, la victime apparaît dans une grande salle de torture dans laquelle Raksasha lui fait subir les pires sévices. Toutefois, ce qui paraît durer des heures à la personne affectée ne représente qu'un instant dans le monde réel.

Pouvoirs Intermediaires 
La majorité des Aeons et quelques Grandes Créatures au pouvoir immense sont détaillées dans cette partie. Ce sont celles et ceux dont le pouvoir est similaire à celui de demi-dieux ou d'Entités avec un pouvoir existentiel élevé.
Idun, Maîtresse de la jeunesse éternelle

Communément associée, à tort, aux morts, ldun est une Entité liée à la vie et aux expériences que les personnes ont tout au long de celle-ci.

Pacte : Le convocateur doit sacrifier 10 années humaines de sa vie (ou une quantité équivalente s'il appartient à une autre race,). S`il ne peut abandonner une partie de son âge a ldun (par exemple, s`il est immortel), le pacte ne peut être passé. Le personnage vieillit immédiatement après avoir passé le pacte.

Apparence habituelle : ldun a l'apparence d'une belle femme vêtue comme une prêtresse se mêlant corps et âme avec un immense arbre couvert de pommes.

Difficulté d'Invocation initiale : 280 Coût initial : 500

RAJEUNIR
Difficulté : 240 

Coût : 400

Attaque : 200

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'invocation réalise une attaque basée sur l’énergie en utilisant sa compétence. Celle-ci est considérée comme un sort Animique et si elle touche l'objectif, celui-ci doit réussir un test de RMys contre 120 ou il rajeunira d'un nombre d'années équivalent à sa marge d'échec. Ces effets disparaissent au rythme d'un an par heure. Rajeunir ne peut faire passer Page de la cible en dessous de un an. La difficulté delà Résistance augmente de 5 points tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté demandée à l'invocateur.

Durée : instantané

Description : ldun embrasse une pomme et la lance contre le sujet désigné, laquelle explose en une masse lumineuse qui absorbe Page de sa cible.
VIEILLIR
Difficulté : 280 

Coût: 500

Attaque : 240 

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'invocation réalise une attaque basée sur l’énergie en utilisant sa compétence. Celle-ci est considérée comme un sort Animique et si elle touche l'objectif. Celui-ci doit réussir un test de RMys contre 140 ou il vieillira d'un nombre d'années équivalent à la marge d'échec. Ces effets disparaissent au rythme d'un an par heure. Vieillir ne produit pas une mort directe. mais elle dégrade le sujet énormément et peut le laisser à l'état de vieillard sénile. La difficulté de la Résistance augmente de 5 points tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté demandée à l’invocateur. 
Durée : instantané
Description : ldun mord une pomme et la lance contre le sujet désigné, laquelle explose en une masse obscure qui fait vieillir sa cible.
Ethelthryth, Maîtresse des Noms

Cette mystérieuse Entité erre d'un endroit à l'autre, inscrivant dans son livre les noms véritables de toutes les choses. Beaucoup de cultures D'anjayni la considèrent comme une espèce de père fouettard, un Aeon qui menace de "voler" le nom des enfants méchants. Ironiquement, les Devas la révèrent en tant que détentrice d'un savoir quasiment absolu.

Pacte : Ethelthryth exige de l’invocateur qu'Il vérifie les noms véritables d'un objet, d'une personne ou d'un lieu perdus dans l'histoire avant de sceller le pacte.

Apparence habituelle : Elle a de nombreuses formes. Tour à tour vieille femme ou banc de brume rempli de mots flottant dans l'air, la plus courante est celle d'un énorme livre volant entoure de pages flottantes.

Difficulté d'Invocation initiale : 280 Coût initial : 400

IN NOMINE

Difficulté : 240 

Coût : 350

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'invocateur peut vérifier le véritable nom d'une chose se trouvant en face de lui. Cette invocation réalise une attaque animique. Si elle parvient à obtenir à un résultat qui inflige des dégâts, la cible doit réussir un test de RMys contre 120 ou l`invocateur connaîtra son nom véritable. Tous les 10 points au-delà de la difficulté requise ajoutent un +10 à la Résistance, ou permettent à l'invocateur de fixer une cible supplémentaire différente.

Durée : Instantané

Description : Ethelthryth s'ouvre, lançant des traits de lumière vers ses objectifs. Si elle les touche. la lumière se déplace, écrivant sur une page vide le nom de ses cibles.

ORDINARE
Difficulté : 320 

Coût : 450

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : S'il connait le véritable nom d'une personne, l'invocateur peut donner un ordre verbal à sa cible. Cet effet est considéré comme un sort automatique à la condition que la cible écoute l`ordre et soit capable de le comprendre. Si les conditions sont remplies, la victime doit réussir un test de RMys contre 140 ou elle se verra obligée de l'exécuter (toutefois, si l`ordre est à l`opposé de sa nature, elle peut ajouter un +40 à sa RMys). Tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise, la RMys augmente de 5. L`ordre ne peut pas obliger l'objectif à mourir ni à obéir pendant plus d'une heure.

Durée : Instantané

Description : Le livre d'Ethelthryth se manifeste devant l’invocateur, qui récite l`ordre à la page sur laquelle est écrit le nom de la cible, à voix haute.

Eir, la Première Valkyrie
Eir est l'archétype de toutes les Valkyries, une créature qui se confronté à la mort et combat pour les guerriers tombés.

Pacte : Eir exigera de l'invocateur qu'il sauve cinq vies d'une mort certaine.

Apparence habituelle : Eir est une femme parée d'une armure de plumes blanches qui tient une lance dans une main et une épée dans l`autre. Il lui manque l'œil droit qui est couvert d'un bandeau, car dans son orbite elle porte un vortex existentiel qui attire les âmes qui sont près d'elle.

Difficulté d'Invocation initiale : 280 Coût initial : 400

L'OEIL DE LA MORT
Difficulté : 200 

Coût : 240

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Eir fait passer à 240 la compétence secondaire de Médecine du convocateur. Ceci lui permet de diagnostiquer, soigner et même de réaliser des opérations médicales comme un véritable expert. Si une personne est affectée par une maladie mystique. le personnage obtient un score de 240 en occultisme pour savoir comment traiter cette maladie.

Durée : 1 heure tous les 10 points au-delà de la difficulté requise

Description : Une marque se forme autour de l'œil droit de l'invocateur, une rune brillante qui lui permet de voir les maux et les maladies de ses patients.
EINJEAR
Difficulté : 380 

Coût : 800

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Eir possède la capacité de rendre les âmes des morts à leurs corps afin qu'ils puissent continuer à se battre. Les esprits doivent être près de l'invocateur (à moins de 100 mètres de lui), avoir toujours l'esprit combatif et leurs âmes doivent encore être en attente de l'Appel. Si ces conditions sont remplies, les morts se lèvent pour aider l'invocateur, et même s'ils ne sont pas du tout à ses ordres ils ne lutteraient jamais contre un allié ou ne feraient des choses qu'ils n'auraient pas faites de leur vivant. Si leurs corps sont toujours à proximité et en bon état, les âmes s'unissent temporairement à eux, se levant avec tous leurs points de vie (mais ils récupèrent les mêmes niveaux de Zéon, de Ki et de PPP qu'ils avaient au moment de mourir). Si au contraire, les corps n'existent plus. ils se lèvent sous la forme d'esprits matériels, immunisés contre les attaques incapables d'affecter l'énergie, mais sans Zéon, ni Ki ou PPP. Les morts restent debout une heure tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise sauf, naturellement, s'ils sont à nouveau détruits.

Durée : 1 heure tous les 10 points au-delà de la difficulté requise

Description : La lance d'Eir tombe des cieux, créant une brume surnaturelle qui fait se lever les corps ou les âmes des morts.

Veles, le Pouvoir de la Magie

Veles, Grande Créature de la Magie, est une entité aussi vieille que le temps. On pense qu'elle est née de la combinaison des énergies magiques libérées pendant la Guerre de l'Obscurité et qui acquirent une conscience. Bien qu`étant unique, elle a de nombreuses personnalités (une pour chaque voie de magie), et elle arrive en général à prendre une décision suite à un vote entre celle-ci.

Pacte : L'invocateur doit avoir le Don mystique pour qu'elle réponde à son appel. et Veles exigera qu'il lui remette le prochain fils qu'il engendrera en marque de dévotion absolue à la magie. Si cela se révélait n`être pas possible pour lui, la Grande Créature pourrait demander à la place quelque chose d’incroyablement important à ses yeux,

Difficulté : 240 

Coût : 350

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Passive

Effet : Tous les sorts du convocateur sont lancés avec un Degré au-dessus de celui déterminé par le Zéon accumule pour eux. 
Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise. 

Apparence habituelle : Veles est une représentation physique des arbres de la magie. Une fois invoquée, elle se fond dans le personnage, se brisant en deux pour représenter deux ailes comme faites de magie.
Thanathos
Thanathos, l'Aeon incarnant la mort, la peur de la fin de toute existence... Certains considèrent qu'il fait partie de l`Arcane de La Mort inversée, alors que d'autres assurent qu'il est un être indépendant qui sert les trois déesses qui contrôlent le destin de l'homme, en tant que messager et exterminateur.

Pacte : Bizarrement l`invocateur qui appelle première fois ne peut utiliser l`invocation mais il doit désigner qui  bénéficiera du pacte à sa place. Ensuite, pour le sceller, il doit sacrifier sa propre vie à I Acon.

Difficulté : 240 

Coût : 400

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Passive

Effet : Thanathos accorde un bonus de +50 à la base de dégâts de toutes les attaques du convocateur, qu`elles soient physiques, magiques ou qu’elles fassent partie d’une autre invocation. De la même manière, toutes les attaques qu'il réalise produisent automatiquement un critique et ajoutent un bonus de +50 au calcul du niveau de critique (s’il s’agit d’une créature à Encaissement on considère que tout son corps est un point vulnérable)

Durée : 1 minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Une ombre énorme pleine d’yeux ténébreux avec des faux qui flottent autour de lui. Parfois il apparait aussi entouré de six ailes squelettiques desquelles gouttent du sang. Lorsqu'il est invoqué, il se mêle à l'ombre de l’invocateur, la remplissant d'yeux et le faisant ressembler à Thanathos lui-même.

Charon, le Marionnettiste des Âmes

Charon est une Grande Créature qui, comme Forseti, sert le concept de l’équilibre de l'existence. Il se dévoue à la recherche et au transfert d'âmes qui se sont égarées en attendant l`Appel, tentant de les remettre dans le flux des âmes si elles le souhaitent. Ironiquement, son obsession "d’équilibrer" les choses fait qu'il exige d'être payé pour ses services, afin de ne rien faire qui pourrait altérer le statu quo de la réalité.

Pacte : Charon exigera trois types de monnaies antiques venant de civilisations perdues, ou un paiement d`une valeur et d'une rareté équivalente.

Difficulté : 340 Coût : 700

Attaque : 340 Défense : NA

Action : Active

Effet : Charon réalise une attaque d'énergie contre deux cibles vivantes. Cette attaque est considérée comme un sort Animique, et si elle affecte les deux sujets, elle intervertit leurs âmes. Pour éviter ces effets ils doivent tous les deux réussir un test de RMys contre 140. Si l`un des deux dépasse la Résistance, les effets de ce pouvoir s'annulent. Si pour une raison quelconque. le corps d'un des deux meurt, l'âme qui était dans ce dernier ne réintègre pas son corps originel et le changement devient permanent pour le survivant. Tous les 10 points au-delà de la difficulté requise on ajoute un +5 à la Résistance, jusqu'à un maximum de 200 en RMys.

Durée : Autant d'heures que de points au-delà de la difficulté requise.
Apparence habituelle : Un vieillard décharné avec une barbe fournie, couvert de vêtements usés et d`une capuche. Il pointe du doigt ses cibles et, soumettant leurs âmes, il les arrache de leurs corps pour les intervertir.
Pandora, le Châtiment Divin

Pandora est l'Aeon du concept de châtiment divin. et elle sert d'exécutrice a beaucoup d'êtres qui ont été considérés comme des divinités par de nombreuses cultures. Certains considèrent qu'elle possède la clé qui ouvrira la voie à la destruction du monde et d'autres que, lorsque ce moment arrivera, elle sera la clé de notre salut.

Pacte : L'invocateur doit déclencher une terrible calamité qui provoque tourments et souffrances pour une grande quantité de personnes. Puis, il doit l'arrêter avant qu'il ne soit trop tard.

Difficulté : 280 

Coût : 500

Attaque : 260 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Pandora réalise une attaque dans un rayon de 20 mètres autour de l`invocateur, sans qu'il soit possible de choisir une cible à l'intérieur. En termes de jeu on considère que c'est un sort Animique et que l'invocateur, et tous ceux qui sont affectés, doivent réussir une RMys contre 120 ou subir un effet aléatoire déterminé par le Tableau II. Toutefois, si l'invocateur est affecté et que le résultat obtenu ne lui convient pas, il peut faire un second jet sur le Tableau qui remplacera le résultat du premier jet. Tous les 10 points au-delà de la difficulté requise la Zone affectée augmente de 10 mètres et la Résistance à dépasser de +5, jusqu'à un maximum de RMys 260.

Durée : Autant de rounds que de points obtenus au-delà de la difficulté requise

Apparence habituelle : Un étrange cube de métal, ressemblant à un casse-tête pour enfants mais en bien plus macabre, apparaît en survolant la tête du lanceur. Il s`ouvre peu après, lançant des vais de lumière sur tout ce qui se trouve dans sa zone d'influence.
	Jet
	État

	1 - 5
	Récupère 200 PV

	6 - 10
	Fascination

	11-15
	+20 à toutes les actions

	16-20
	Douleur

	21-25
	Dégâts

	26-30
	Colère

	31-35
	+40 à toutes les résistances

	36-40
	Aveuglement

	41-45
	Surdité

	46-50
	Euphorie

	51-55
	Mutisme

	56-60
	Inconscience

	61-65
	Coma

	66-70
	Extase

	71-75
	Hallucinations

	76-80
	Faiblesse

	81-85
	Paralysie complète

	86-90
	Peur

	91-95
	Terreur

	96-99
	+50 à toutes les actions

	100
	Mort


Kagutsuchi, Maître du Feu
Kagutsuchi, la Grande Créature des flammes, est une créature liée aux kamis de Varja, car elle a combattu par le passé contre l'Aeon obscur Orochi aux côtés d'Amaterasu elle-même. Selon les légendes, son feu pourrait purifier ou détruire à volonté tout ce qui se trouve à un kilomètre autour de lui.

Pacte : Kagutsuchi exige de l'invocateur qu'il se lance tête baissée clans ses flammes et traverse son corps. S`il arrive à survivre aux brûlures, le pacte est signé.

Apparence habituelle : Habituellement il a l’apparence d'un immense oiseau de feu dont les plumes auraient, dit-on, enfanté les phénix.

Hi no Kodomo 
Difficulté : 200 

Coût : 350

Attaque : 220 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Kagutsuchi réalise une attaque d'énergie en utilisant sa compétence. Comme pour un sort Animique, si' elle inflige des dégâts à un individu celui-ci doit réussir à chaque round un test de RPhy contre 140, ou subir des dégâts équivalents au niveau de l'échec. Hi no Kodomo n'attaque qu'une fois l`être ciblé, mais le test de Résistance des rounds suivants est automatique.

Durée : Le personnage qui a été atteint par l’attaque continue à brûler pendant un round tous les 10 points au-delà de la difficulté demandée à l’invocateur.
Description : En réalisant cette attaque. Kagutsuchi ne se manifeste pas physiquement. Seules des runes de feu apparaissent sur le sol sous les pieds de son objectif et soudain une immense colonne de feu se lève et l'enveloppe. Elle ne s'en sépare qu'après l'avoir consumé complètement.

Hi No Tsubasa
Difficulté : 360 Coût : 650

Attaque : 340 Défense : NA

Action : Active

Effet : Kagutsuchi réalise une attaque avec sa compétence offensive sur une largeur de 50 mètres et une longueur de 100 mètres, plus Z0 mètres tous les

10 points au-delà de la difficulté requise. Cette attaque a une base de dégâts de 200 points et attaque sur le Mode Chaleur, mais les flammes brûlent uniquement ce qui est souhaité parle lanceur, qui peut donc choisir ses cibles à l`intérieur de la zone affectée par l'attaque.

Durée : Instantané

Apparence habituelle : Kagutsuchí apparaît dans un ciel enflammé et dans un tourbillon de feu, puis plonge en piqué, ses ailes étendues rasant tout ce qu'elles rencontrent sur leur passage. Après son passage, il ne reste que des cendres et un sol calciné.

Grandes Puissance
Cette partie fait référence aux êtres qui ont le plus de puissance existentielle sur Gaia, et dont les forces sont pratiquement comparables à celles des véritables divinités.

Forseti, Maître de l'Équilibre
Maître de la balance, on croit que Forseti est une des facettes de l'Arcane de La Justice, mais sa personnalité marquée par la neutralité a mis cette affirmation entre parenthèses.

Pacte : Le convocateur doit redonner leur équilibre à trois lieux ou situations concrètes pour lesquels Forseti lui-même sollicite son intervention.

Apparence habituelle : Forseti a deux formes, soit celle d'un homme jeune paré d'un habit de juge, soit celle d'un pièce énorme ressemblant à une salle de tribunal vide et dans laquelle trône une énorme balance là où s'assoit habituellement le juge.

Difficulté d'invocation initiale : 320 Coût initial : 600

Equilibrium

Difficulté : 280 

Coût : 500

Attaque : NA

Défense : NA

Action : Passive

Effet : Forseti doit être activé au moment où un ennemi inflige des dégâts à l'invocateur. A cet instant, l'attaquant doit réussir automatiquement un test de RMys contre 140 ou les dégâts qu'il a provoqués seront annulés et renvoyés immédiatement à l'attaquant. Il n'y a pas de limite à la quantité de dégâts qui peuvent être annulés, mais le maximum qui peut être renvoyé à l'agresseur est de 250 points de dégâts. Tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise ajoutent 5 points à la Résistance, jusqu’à un maximum de 240 en RMys.

Durée : instantané

Description : Forseti apparaît sous la forme d'une balance au moment où le convocateur subit les dégâts et déclare l`agresseur coupable, effaçant toutes les blessures qu'il vient de provoquer et les faisant apparaitre sur son corps.
Equilibrium Mundi
Difficulté : 340 

Coût : 700

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : En s'activant Forseti renvoie, au cours du round entier, tous les dégâts que reçoit le convocateur à celui qui les a infligés. Tout individu qui provoque un type quelconque de dégâts au personnage doit réussir immédiatement une RMys contre 120 ou les dégâts qu'il a provoqués seront annulés et l’affecteront. Le test de Résistance doit être fait à la fin de chaque attaque, et bien qu'il n'y ait pas de limite àla quantité de dégâts qui peuvent être annulés, un maximum de 250 points de dégâts peut être retourné à l'agresseur. Tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise ajoutent 5 points à la Résistance, jusqu’à un maximum de 240 en RMys.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté

Description : Forseti se manifeste sous la forme de la salle d'un immense tribunal qui entoure l`invocateur et ses adversaires.

Druaga
On sait peu de choses sur Druaga, cette entité énigmatique qui accorde prix les plus étranges, Elle est relativement "jeune" pour son niveau de pouvoir insensé, car elle n'a que quelques milliers d’années, ce qui est inhabituel pour un être considéré comme un Aeon. L’unique théorie qui existe sur elle est que c'est une représentation "vivante" du système surnaturel développé par les Devas pour contrôler les Aeons et les Grandes Créatures et en faire des armes vivantes.

Pacte : Les pactes que peut demander Druaga sont complètement imprévisibles et chaotiques. Par exemple l’invocateur devra trouver et récolter 999 fleurs de lotus et les lui donner, ou elle peut exiger qu’il vainque 100 adversaires dignes de combat et ensuite se baigne dans leur sang.

Apparence habituelle : l’apparence de Druaga est celle d'une Deva colossale vêtue d'habits traditionnels du Baho. Elle a huit bras et porte une arme différente au bout de chacun d'entre eux.

Difficulté d’Invocation initiale : 320 Coût initial : 550

Destructrice De Démons
Difficulté : 280 Coût : 400

Attaque : 240 Défense : NA

Action : Active

Effet : Druaga réalise une attaque à distance conne un adversaire qui se trouve à moins de 250 mètres. L`attaque fait 60 points de dégâts sur le Mode

Perforant, sauf s'il s'agit d'une créature d'Entre Mondes avec une Gnose de 25 ou plus, cas où les dégâts doublent pour passer à 120. Druaga réalise une attaque supplémentaire (jusqu'à 20 au maximum) tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté demandée à l’invocateur.

Durée : instantané
Description : Elle apparait derrière l’invocateur les yeux fermés et tire une série de décharges d`énergie depuis son œil central.

Kali
Difficulté : 340

 Coût : 700

Attaque : 320+

 Défense : NA
Action : Active 

Effet: Druaga réalise '10 attaques consécutives contre un adversaire unique. Elles possèdent une base de dégâts de 100 sur le Mode Tranchant, attaquent à la suite en enlevant 4 à l'Indice de Protection, et du fait qu'elles déchirent l’essence même les dégâts produits se récupèrent au rythme d'un sacrifice. La compétence d'attaque augmente de S tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté demandée à l'invocateur, jusqu'à un maximum de 400. Dans l'éventualité où son objectif meurt et que Druaga a encore des attaques à lancer, celles-ci se retournent contre l'invocateur.

Durée : instantané

Description : Druaga apparaît devant son adversaire, les yeux ouverts et injectés de sang. Elle ouvre les bras, puis toutes ses armes prennent forme autour de son ennemi et épinglent son corps les unes après les autres.
Rudraskha
Si les dieux sillonnaient les cieux de Gaïa, ils seraient comme Rudraskha. Le Grand Aeon… le concept personnifié des tempêtes, créé à partir de l’idée primordiale du pouvoir déchaîné de la force des orages. Il s’agit d’une entité unique, vénérée avec terreur depuis que le premier être conscient a commencé à craindre les éclairs qui illuminaient le sombre firmament. Rudraskha est l’un des plus grands Aeons connus, c’est pourquoi certains érudits ont décidé de l’appeler leur "Roi". Bien que cela soit absolument incertain, car ces entités n’ont rien ressemblant même de loin à une organisation, il est vrai que leur pouvoir est si gigantesque qu’il pourrait y avoir une certaine base de vérité.
Pacte : si quelqu'un parvient à arriver jusqu'à lui et prouve sa valeur d'une façon quelconque, l'Aeon peut signer un pacte avec lui pour lui permettre d'utiliser son pouvoir d'invocation.
Apparence habituelle : Le Seigneur des Tempêtes ressemble vaguement a un titanesque dragon de métal de plusieurs kilomètre de long. Il possède quatre ailes colossales, tellement grandes que s’il les étend il peut cacher le soleil à une ville entière. De plus, tout son corps est couvert de spirales et de cercles ornementaux qui lui donnent un air auguste et quasi divin. Où qu’il se manifeste, elle est toujours entouré d’orages et son corps dégage des décharges électriques incessantes.
Void Nova
Difficulté : 280 Coût : 450
Attaque : 250 Défense : NA

Action : Active

Effet : Void Nova projette une décharge surnaturelle qui attaque sur le Mode Électricité. Lorsqu’elle frappe. Elle crée un dôme s’étendant sur 50 mètre de rayon et avec des Dégâts de base de 120 points. Cette attaque peut altérer l’énergie et reste statique là où on l’a lancée. En fonction de la difficulté atteinte, Void Nova se répète au début des rounds suivants (avant que personne ne fasse d’autre action), pour représenter le fait que le rayon d’énergie continue de tomber sur sa cible. L’invocateur ne subit pas de dommages provenant de cette attaque.
Durée : 1 rounds d’attaque supplémentaire tous les 20 points obtenus au-delà de la difficulté requise
Description : Invoqué, Rudraskha se matérialise au-dessus des combattants, quoique sa forme et sa taille soient inférieures à celles du véritable Aeon. À part ça, l’apparence de l’attaque est identique à celle du Seigneur des tempêtes quand il utilise son propre Exodus Void Nova (CQMPN page.140). 
Exodus Void Nova
Difficulté : 380 Coût : 800
Attaque : 320 Défense : NA

Action : Active

Effet : Exodus Void Nova projette une décharge surnaturelle qui attaque sur le Mode Électricité. Lorsqu’elle frappe. Elle crée un énorme dôme s’étendant sur 200 mètre de rayon et avec des Dégâts de base de 220 points. Cette attaque peut altérer l’énergie et reste statique là où on l’a lancée. En fonction de la difficulté atteinte, Exodus Void Nova se répète au début des rounds suivants (avant que personne ne fasse d’autre action), pour représenter le fait que le rayon d’énergie continue de tomber sur sa cible. L’invocateur ne subit pas de dommages provenant de cette attaque et, tant que le rayon est actif, il est également immunisé contre les effets de l’électricité.
Durée : 1 round d’attaque supplémentaire tous les 20 points obtenus au-delà de la difficulté requise
Description : Comme pour que Void Nova, sauf que Rudraskha se manifeste avec toute sa gigantesque taille et tire pratiquement depuis la limite de la stratosphère.
La Trinité des Bêtes
Parmi les Grandes Créatures il existe trois êtres supérieurs qui sont considérés par les occultistes comme les invocations les plus puissantes, capables d'en remontrer même à la plupart des Aeons les plus importants. Leurs noms sont Behemoth, Léviathan et Ziz, et ensemble ils forment la Trinité des Bêtes.

Behemoth, Seigneur De La Terre
Cette entité au pouvoir immense est la toute première Grande Bête connue. Liée à l`élément Terre, c'est un des élémentaires les plus grands et elle est pratiquement comparable à une divinité. Behemoth a la réputation d'être "La Grande Bête", régnant sur tous les êtres qui marchent sur ce monde.

Pacte : Behemoth exige que le convocateur le serve directement et prouve qu'il est digne d'invoquer son nom.

Apparence habituelle : Behemoth a la forme d'une espèce de bête colossale, à mi-chemin entre un bœuf, un dragon de pierre et un lion. Sa taille est incomparable, lorsqu`elle se manifeste en entier elle mesure plusieurs kilomètres de la tête aux pieds.

Difficulté d'Invocation initiale : 280 Coût initial : 500

Communion Avec La Terre
Difficulté : 240 

Coût : 350

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Le convocateur obtient un Seuil d`Invulnérabilité de 200 contre les attaques physiques et contrairement aux règles générales, un Seuil d`Invulnérabilité de 80 contre les attaques surnaturelles ou d'énergie. De plus, il obtient un +50 à sa RPhy et une immunité absolue contre tous les sorts de la voie de la Terre (sauf si le lanceur a une Gnose de 40 ou plus).

Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Les mâchoires du Behemoth, bien plus petites que la bête complète, apparaissent sous les pieds de l'invocateur et l’engloutissent d'une bouchée. Immédiatement après le gosier disparait, et l'invocateur réapparaît au même endroit que celui où il était avant, le corps recouvert de runes brillantes.

Seigneur De La Terre 
Difficulté : 380 

Coût : 800

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Lorsqu`il est invoqué, Behemoth déclenche une terrible catastrophe en trois étapes :

-Tout d'abord, il produit un tremblement de terre dans un rayon de 2 kilomètres, dont le lanceur est l’épicentre, qui détruit tout ce qui n'a pas de Seuil d`Invulnérabilité supérieur d 100 et renverse toute personne qui ne réussit pas un test d'Agilité contre 12 (ou un test d'Acrobaties de difficulté Absurde).

-Ensuite, lors du round suivant des fissures s'ouvrent partout et tout ce qui est à même le sol a moins de 250 mètres de l’épicentre du tremblement de terre doit réussir un test d'Agilité contre 15 (ou un test d'Acrobaties d'une difficulté Quasiment impossible) sous peine de tomber d'une centaine de mètres pour atterrir dans un fleuve de lave. Naturellement, ceux qui avaient été renversés au cours du round précédent ont plus de difficulté à ne pas tomber, et donc leur test d’agilité augmente jusqu'à 18 (ou celui d'Acrobaties passe à la difficulté Impossible). Ceux qui échouent et tombent dans la love tombent directement dans l'état Calciné (Tableau En flammes du Chapitre I4 du

Livre de Base) avec une valeur finale de 400 dans le Tableau.

-Finalement, au troisième round, des colonnes de flammes et des roches surgissent de partout dans la Zone fissurée. Toute personne prise dans le magma est recrachée loin des profondeurs par les flammes (mais elle continue à brûler), et tous ceux qui étaient encore dans la zone subissent une attaque de difficulté

Surhumaine avec une buse de dégâts de 200 en Mode Chaleur.

 L'invocateur est immunisé à tout effet négatif provoqué par l'invocation, mais il ne peut pas choisir ses cibles dans la zone d'effet. Il augmente de 500 mètres le rayon du tremblement de terre et de 50 mètres l’effet des fissures et de l'éruption tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée: 3 rounds

Description : Behemoth apparaît au-dessus de l'invocateur et frappe le sol de ses énormes sabots, provoquant le tremblement de terre qui déclenche la catastrophe.

Léviathan, Seigneur Des Océans
Léviathan, l`immense dame des océans, est la deuxième Grande Bête à apparaître dans le monde et forme, avec Behemoth et Ziz, ce qui est connu sous le nom de Trinité des Bêtes. C’est l’élémentaire de l'eau la plus puissante de toutes celles qui existent, et elle est presque comparable à un dieu élémentaire.

Pacte : De même que Behemoth, elle exige du convocateur qu`il la serve directement et prouve qu'il est digne d'invoquer son nom.

Apparence habituelle : Léviathan a la forme d'un énorme serpent-dragon mesurant plusieurs kilomètres de long. Parfois elle a une forme physique et parfois elle est uniquement faite d'eau.

Difficulté d'Invocation initiale : 280 Coût initial : 500

Communion Avec L’Eau
Difficulté : 240 

Coût : 350

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active 
Effet : Le convocateur réduit de moitié tous les dégâts qu'íl subit, y compris ceux basés sur l'énergie. De plus, il obtient une immunité absolue contre tous les sorts de la voie de l`Eau (sauf si le lanceur a une Gnose de 40 ou plus).

Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : La gueule du Léviathan, bien plus petite que la bête complète, apparaît sous les pieds de l’invocateur et l`engloutit d'une bouchée. Immédiatement après le gosier disparait, et l’invocateur réapparaît au même endroit que celui où il était avant, le corps recouvert de runes brillantes.

Seigneur Du Vent

Difficulté : 380 

Coût : 800
Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet: Léviathan provoque un énorme tsunami de 5 kilomètres de long et d'un demi-kilomètre de haut qui avance à une allure équivalente à un Mouvement de 10, rasant tout ce qui est sur son passage dans la direction indiquée par l'invocateur. Le tsunami apparaît même dans des endroits totalement dépourvus d'eau car il se crée à partir de rien. Tout ce qui se trouve sur son chemin doit réussir automatiquement un test de Force contre une difficulté de 18 ou être entraîné par l’énorme vague. Les victimes englouties par le tsunami subissent à chaque round une attaque avec une compétence finale Surhumaine pour les impacts consécutifs et l’écrasement que produit l’eau.

Les dégâts sont de mode Contondant et varient entre 100 et 150 points selon les masses de matériaux qui se sont brisées contre la vague. Etant donné que les personnes affectées sont sous l'eau, selon leur test en Natation elles sont affectées par différents états. Si elles échouent au test de Natation de difficulté Difficile, elles seront partiellement paralysées, si elles atteignent la difficulté Absurde la paralysie sera mineure, et une réussite Quasiment impossible annule l'écrasement. A partir de là chaque niveau supplémentaire réduit d`un niveau de difficulté la compétence d'attaque de la vague. Les constructions qui ont un Seuil d’Invulnérabilité inférieur à 120 sont rasées sur son passage et les autres subissent de graves dommages, l'invocateur est immunisé contre les effets du tsunami.
Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Léviathan se manifeste et, d`un mouvement de la queue, crée une vague qui grandit jusqu'à créer un tsunami.

Ziz Seigneur des Cieux
Troisième des colossales créatures qui, aux côtés de Behemoth et de Léviathan, font partie de la Trinité des Bêtes. Ziz est l'être le plus grand jamais connu, on dit que lorsque ses ailes sont déployées elles peuvent occulter la lumière du soleil. Lié à l'air, certains le considèrent comme une espèce de dieu élémentaire.

Pacte : Comme ses frères, il exige que le convocateur le serve directement  et prouve qu’il est digne d'invoquer son nom. 
Apparence habituelle : Ziz est probablement la créature ailée la plus grande qui existe. Il possède la forme d'un oiseau majestueux et mesure plus de 5 kilomètres. 

Difficulté d'Invocation initiale : 280 Coût initial : 500

Communion Avec Le Vent 

Difficulté : 240 

Coût : 350 

Attaque : NA 

Défense : NA 

Action : Active 
Effet : Le convocateur obtient la capacité de se mouvoir dans les airs avec une Qualité de Vol de 12, et toutes les attaques contre lui souffrent d`un malus de -40 si elles sont à distance ou de -20 si elles sont physiques. De plus, il obtient une immunité absolue contre tous les sorts de la voie de l`Air (sauf si le lanceur a une Gnose de 40 ou plus).

Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Le bec de Ziz, bien plus petit que la bête complète, apparaît sous les pieds de l'invocateur et l’engloutit d'une bouchée, immédiatement après le gosier disparait, et l'invocateur réapparaît au même endroit que celui où il était avant, le corps recouvert de runes brillantes.

Seigneur Du Vent
Difficulté : 380 

Coût : 800

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Ziz crée un cyclone qui emporte tout ce qui se trouve sur son passage Le cyclone a un rayon d’un kilomètre et se déplace dans la direction indiquée par l’invocateur avec un Mouvement de 15. Tout ce qui est dans son rayon d'action doit réussir automatiquement un test de Force ou d’Agilité contre une difficulté de 14 pour éviter d'être emporté à l'intérieur, mais ceux qui se trouvaient à moins de 100 mètres de l'épicentre voient cette difficulté portée à 16. Tout individu emporte par le vent subit sa terrible pression. qui l'écrase jusqu’à le faire éclater. À chaque tour il doit réussir un test de RPhy contre 180 ou subir des dégâts équivalents à la marge d'échec.

Une personne avec la capacité' de voler peut tenter d'échapper au vent, mais dans ce cas, elle doit réussir un test de Force contre une difficulté de 18.

L`invocateur ne subit pas de dégâts suite aux effets produits par le cyclone.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Le soleil est occulte quand Ziz descend des cieux et, d'un seul battement d'ailes, déchaîne un terrible ouragan.

Les Bêtes Cardinales
Si les kamis sont affectés par les compétences- d'invocation, il y a parmi eux quatre créatures qui, bien que de nature similaire, se situent aux limites du flux des âmes, tout comme les Aeons. Ce sont, les gardiens ultimes des points cardinaux, et leur pouvoir n'a pas d'égal. Dans l'île orientale on croit que même les kamis se situent en-dessous d’eux et que seuls les Kotoamatsukamis, Yagarema et Tsukiyomi les surpassent.
Pacte : Un personnage qui a signé un pacte avec une des Bêtes Cardinales ne peut signer de pacte avec aucune autre d’entre elles. Ces créatures refusent tout simplement de répondre au même invocateur que celui d'une de leurs sœurs.
Seiryuu, le Dragon Céleste, Gardien de l'Est

Le dragon bleu qui contrôle l'eau des orages qui accompagnent la tempête.

Sa furie rase tout, et rien ne peut l'arrêter. Parmi les nombreux concepts qu'il englobe. Seiryuu représente l'autorité et les cieux.

Pacte : Seiryuu ne répond qu'à ceux qui sont de sang royal ou assimilé car, pour que le dragon céleste signe un pacte avec l'invocateur, dans ses veines doit couler le sang d'un roi ou d'un empereur.

Apparence habituelle : Un immense dragon oriental de couleur bleue, dont le corps serpentin ondoie parmi des nuages d'orage,

Difficulté d'Invocation initiale : 400 Coût initial : 800
Orage
Difficulté : 220 

Coût : 300

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Seiryuu invoque ses pouvoirs et crée un orage torrentiel dont l'invocateur est le centre. L'orage se crée en approximativement une minuté et provoque pluie, éclairs et vents capables de provoquer des inondations, des incendies et des dommages à grande échelle. Durée: L'orage dure autant de minutes que de points au-delà de la difficulté requise

Description : Seiryuu ne se manifeste pas, mais ses yeux brillent dans le ciel, amenant avec eux Forage.

Éclair
Difficulté : 280 

Coût : 500

Attaque : 240 

Défense : NA

Action : Active

Effet : A la fin de chaque round. Seiryuu fait une attaque à distance dans une zone de 5 mètres, l’attaque se lance sur le Mode Électricité avec une base de dégâts de 80. Si à ce moment-là il y a un orage actif dans la zone, les dégâts passent à 110. Cette attaque est considérée comme indirecte et indépendante de l'invocateur.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Seiryuu apparait depuis un sceau mystique de bois comme un éclair pourfendant les airs, et explose en créant un orage électrique qui déchaîne la foudre sur l'invocateur et la Zone qui l'entoure.

Seigneur de l’Est
Difficulté : 340 

Coût : 660

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Seiryuu accorde le contrôle de l'électricité et des orages à |`invocateur. Le personnage peut créer des orages comme il le souhaite dans un rayon d`un kilomètre, lever de grands vents ou lancer des éclairs sur n'importe quel objectif à volonté. En termes de jeu, le personnage a la capacité de lancer à chaque tour, en utilisant la compétence d'attaque de Seiryuu comme

Projection magique, jusqu'ä deux sortilèges innés sans que cela ne lui coûte de Zéon parmi Rayon (Degré Initial). Créer Vent (Degré Avancé), Tourbillon

(Degré Initial) ou Contrôle de l'Électricité (Degré intermédiaire).

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Les yeux de Seiryuu se confondent avec ceux de l`invocateur qui a, durant le temps que dure l`invocation, les yeux du Dragon Céleste.

La Furie de l’Ultime Orage 
Difficulté : 400 Coût : 880

Attaque : NA Défense : 300

Action : Passive

Effet : Seiryuu concède une partie de ses énormes pouvoirs à l'invocateur, lui accordant de façon temporaire des capacités presque divines. Durant le temps que dure la Furie de l'Ultime Orage, le personnage obtient un bonus de +4 en

Force et en Pouvoir, et il est capable d'atteindre le niveau de difficulté Zen. Il peut blesser tous les êtres quelles que soient leurs immunités spéciales, et obtient un bonus de +50 à sa compétence offensive (ou à celle de toute invocation qu'il lance durant cette période) et augmente de 50 les dégâts de toutes ses attaques basées sur l'électricité. De plus, il peut se défendre avec la compétence de Seiryuu en se servant d'un bouclier d`énergie qui possède 2 000 points de vie.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.
Description : L`invocateur se voit entouré par une espèce de forme 'À énergétique qui l'absorbe et commence à le changer. Chaque personne prend un aspect différent mais a toujours l’apparence d`un être au pouvoir divin.

Genbu, la Tortue Noire, Gardien du Nord

La Tortue Noire, kami du Nord et de l'eau de la vie. A la fois tortue et serpent, cette créature représente le principe de toutes les dualités, comme le savoir et l`illumination.

Pacte : Genbu ne passe pas de pacte avec une personne ayant péché. S`il a péché, l'invocateur devra réparer toutes les erreurs qu'il aura commises dans sa vie, y remédiant de la façon dont l’ordonnera la Grande Tortue. Même après avoir scellé le pacte, dès que l'invocateur fera une action que Genbu considère comme un pêché, il ne lui répondra plus et refusera d'écouter à nouveau son appel.

Apparence habituelle : Genbu apparaît comme une tortue de pierre couverte de cerisiers.

Difficulté d'Invocation initiale : 400 Coût initial : 800

Clairvoyance
Difficulté : 220 Coût : 300

Attaque : NA Défense : NA

Action : Active

Effet : L'œil de Genbu est capable de prévoir des événements futurs et donne à l'invocateur des informations sur ce qui pourrait arriver près de lui dans un laps de temps d'un jour. Les événements sont toujours décrits de façon cryptique et ne sont que des futurs possibles, car ils peuvent varier ou se modifier si des êtres de Gnose élevée ou très supérieure à leur Natura interviennent. Le personnage peut choisir soit d'augmenter d'un jour la période de prédiction, soit d'obtenir une information plus détaillée sur un événement devant arriver au plus tard une heure après l'Invocation à une personne ou dans un lieu précis, et ce tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : instantané
Description : L'œil de Genbu apparaît en face de l’invocateur et lui confère la vision des événements à venir.

Le Bouclier Ultime
Difficulté : 280 

Coût : 500

Attaque : NA 

Défense : 300

Action : Active

Effet : L'invocateur crée un bouclier surnaturel qui le protège de tout type d'attaque en utilisant la compétence de Genbu. Le bouclier a 5 000 points de vie plus 200 points tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté demandée à l'invocateur. La dureté du bouclier est telle que les armes qui le frappent se brisent, donc elles doivent faire un test de Solidité comme si elles avaient subi l`impact d'une arme avec un Fracassement de 18.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Des fragments de la carapace de Genbu apparaissent devant l’invocateur se déplaçant d`un côté à l'autre et brisent toutes les attaques dirigées contre lui.

Seigneur du Nord
Difficulté : 340 

Coût : 660

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Genbu concède le contrôle de l'eau et des marées à l’invocateur. Le personnage peut créer des liquides comme il veut ou créer des courants d`eau à volonté. En termes de jeu, le personnage a la capacité de lancer à chaque tour, en utilisant la compétence d'attaque de Genbu comme Projection magique, jusqu`à deux sortilèges innés sans que cela ne lui coûte de Zéon, parmi Frappe d'Eau (Degré Intermédiaire), Bulle Protectrice (Degré Avancé), Contrôle des Marées (Degré Initial) ou Prison d`Eau (Degré Initial).

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Genbu arrive dans le monde lors de son invocation sous une forme constituée pour partie d'une énorme tortue, et pour partie de serpents. Elle s'enfonce ensuite sous la terre et ses yeux se fondent avec ceux de l'invocateur.

Maître des Entrailles de la Terre
Difficulté : 400 Coût : 880

Attaque : 280 Défense : 300

Action : Passive

Effet : Genbu concède une partie de ses énormes pouvoirs à l'invocateur, lui accordant de façon temporaire des capacités presque divines. Durant le temps que dure Maître des Entrailles de la Terre. le personnage obtient un bonus de +4 en intelligence et en Pouvoir, et il est capable d'atteindre le niveau de difficulté Zen. Il peut blesser tous les êtres quelles que soient leurs immunités spéciales, et obtient un bonus de 50 à sa compétence défensive (ou à celle de toute invocation qu'il lance durant cette période) et augmente de 5 points son indice de Protection contre les attaques physiques. De plus, il peut se défendre avec la compétence de Genbu en se servant d`un bouclier d'énergie avec 2 000 points de vie.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Genbu apparaît derrière l'invocateur et se fond avec son corps. Chaque personne prend un aspect différent mais a toujours l’apparence d'un être au pouvoir divin.

Suzaku, le Phénix, Gardien du Sud
Phénix Vermillon, kami du Sud et des flammes qui nourrissent le monde). Majestueux et solennel, on l'associe à la bonne et à la mauvaise fortune. Certains l'ont même comparé à Kagutsuchi, bien qu'il s'agisse de deux êtres différents. 
Pacte : La loyauté est ce qu'il y a de plus important pour Suzaku. Seuls ceux qui n'ont jamais manqué à leur parole et sont toujours restés loyaux envers leurs alliés peuvent signer un pacte avec lui. Au moment même où il ne tient pas une promesse ou qu'il ment, le pacte est rompu et Suzaku ne répondra plus au personnage.

Apparence habituelle : Un immense oiseau de feu avec une queue multicolore et une crête à l'aspect majestueux.

Difficulté d'Invocation initiale : 400 Coût initial : 800

Bonne Fortune
Difficulté : 220 

Coût : 300

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Modifiant les lois de la probabilité, Suzaku accorde la chance à l’invocateur. Celui-ci voit son rang de Maladresse réduit (jusqu'à un minimum de 1) et il abaisse de 5 points le seuil de Jet Ouvert (c'est-à-dire qu'il réussit un Jet Ouvert avec un résultat de 85 ou plus).

Durée : 5 minutes tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Une simple plume de phénix tombe sur l'épaule de l’invocateur, se fondant en lui avec une lumière chaude et agréable.

Calamité
Difficulté : 280 

Coût : 400

Attaque : 260 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Suzaku lance une attaque surnaturelle à chaque round sur une cible à une distance maximum de 250 mètres. L'attaque fait 80 points de dégâts sur le Mode Énergie. Si elle arrive à provoquer des dégâts, sa cible doit réussir un test de RMys contre 140 plus 5 tous les 10 points au-delà de la difficulté requise. Si elle échoue au test de Résistance, la cible subit automatiquement le désavantage Malchance et augmente donc de deux points son seuil de Maladresse (Pour quelqu'un qui n'est pas maître il y aura Maladresse entre 1 et 5 et pour un maître entre 1 et 4). et elle ne pourra obtenir un Jet Ouvert que sur un résultat de 100. Si l'invocateur le désire, il peut choisir de réduire à 0 les dégâts de cette attaque pour n'infliger que la Malchance à ses cibles, sans dommages physiques.

Durée : 5 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Un phénix de feu apparaît et va de l'invocateur à sa cible, explosant dans une boule de feu surnaturelle qui consume temporairement sa chance.

Seigneur du Sud
Difficulté : 340 

Coût : 660

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Suzaku concède le contrôle du feu et des flammes à l’invocateur. En termes de jeu le personnage a la capacité de lancer à chaque tour, en utilisant la compétence d'attaque de Suzaku comme Projection magique, jusqu’à deux sortilèges innés sans que cela ne lui coûte de Zéon, parmi Boule de Feu

(Degré Intermédiaire), Barrière de Feu (Degré Intermédiaire), Contrôle sur le Feu (Degré Avancé) ou Consumer l'Essence (Degré Initial).

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Suzaku apparaît lorsqu`il est invoqué sous la forme d`un grand oiseau rouge qui plane et laisse une traînée de fragments incandescents dans l'air. Lorsque l'invocateur fait usage de ses pouvoirs c'est l'oiseau qui les exécute.

L’Élu du Soleil
Difficulté : 400 

Coût : 880

Attaque : NA 

Défense : 300

Action : Passive

Effet: Suzaku concède une partie de ses énormes pouvoirs à l`invocateur, lui accordant de façon temporaire des capacités presque divines. Durant le temps que dure l'Élu du Soleil, le personnage obtient un bonus de +4 en Dextérité et en Pouvoir, et il est capable d'atteindre le niveau de difficulté Zen. Il peut blesser tous les êtres quelles que soient leurs immunités spéciales, peut se déplacer dans les airs avec une Qualité de Vol de 12, et obtient un bonus de

S0 à sa compétence offensive (ou å celle de toute invocation qu'il lance durant cette période) et augmente de 50 les dégâts de toutes ses attaques basées sur la chaleur. De plus, il peut se défendre avec la compétence de Suzaku en se servant d'un bouclier d`énergie avec 2 000 points de vie.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : L'invocateur commence à changer d'apparence rapidement puis deux ailes d'un rouge carmin l’enveloppent et le font exploser en une multitude de flammes de couleurs vives et changeantes. Chaque personne prend alors un aspect différent, mais a toujours l’apparence d'un être au pouvoir divin.

Byakko, le Tigre Blanc, Gardien de I'0uest

La Lumière Blanche, kami de l'Ouest et des vents qui soufflent avec force... Byakko est le roi des animaux et se manifeste dans le monde uniquement durent des périodes de prospérité car il représente le pouvoir. la vaillance et l’harmonie.

Pacte : Byakko exige de l'invocateur qu'il ne soit jamais vaincu. Si le personnage perd, le Tigre Blanc refusera d'écouter à nouveau son appel.

Apparence habituelle : Un tigre blanc rayé de noir à l‘apparence féroce et impitoyable.

Difficulté d'Invocation initiale : 400 Coût initial : 800

Protection
Difficulté : 220 

Coût : 300

Attaque : NA 

Défense : NA
Action : Passive
Effet : Byakko crée une protection surnaturelle qui entoure l'invocateur, réduisant de 20 points la base de dégâts de toute attaque dirigée contre lui. Cette diminution des dégâts s`applique également aux attaques capables de blesser l'énergie, bien que dans ce cas elle soit réduite de moitié. La réduction est augmentée de 10 points supplémentaires tous les 20 points obtenus au-delà de la difficulté de |'invocation, jusqu'à un maximum de 200 points déduits.

Durée : 2 rounds tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Des rayures d`énergie noires, comme celles d'un tigre, recouvrent l'invocateur et réduisent les dégâts infligés par les attaques.

La Griffe du Roi des Animaux
Difficulté : 280 

Coût : 500

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : L'invocateur lance une attaque au corps-à-corps en utilisant la compétence de Byakko. Le coup de griffe inflige des dégât de 120 sur le Mode Tranchant, en diminuant de 4 points l'Indice de Protection du défenseur. Le personnage peut choisir entre augmenter de 5 points la base de dégâts de l`attaque ou bien de diminuer d'un cran supplémentaire l'Indice de Protection de l`adversaire, une fois tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : Instantané

Description : La marque de Byakko apparaît dans la main de l'invocateur qui donne un grand coup de griffe dans les airs, laissant trois immenses traces lumineuses.

Seigneur de l'Ouest
Difficulté : 340 

Coût : 660

Attaque : 300 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Byakko concède le contrôle du métal et de la lumière à l’invocateur.

En termes de jeu le personnage a la capacité de lancer à chaque tour, en utilisant la compétence d'attaque de Byakko comme Projection magique, jusqu'à deux sortilèges innés sans que cela ne lui coûte de Zéon, parmi Décharge de Lumière (Degré intermédiaire), Barrière de Pierre (Degré intermédiaire), Contrôle Minéral (Degré Avancé) ou Flash Aveuglant (Degré

Avancé).

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Byakko apparaît lorsqu'il est invoqué sous la forme d'un grand tigre blanc qui se confond avec l'invocateur. Les pupilles du personnage se fendent verticalement, comme celles des félins, et ses cheveux deviennent blancs, comme le pelage du roi des animaux.

L'Animal Ultime
Difficulté : 400 

Coût : 880

Attaque : NA 

Défense : 300

Action : Passive

Effet : Byakko concède une partie de ses énormes pouvoirs à l'invocateur, lui accordant de façon temporaire des capacités presque divines. Durant le temps que dure l’Animal Ultime, le personnage obtient un bonus de +4 en Agilité et en Pouvoir, et il est capable d'atteindre le niveau de difficulté Zen.

Il peut blesser tous les êtres quelles que soient leurs immunités spéciales et obtient un bonus de 50 à ses compétences d'attaque et de défense (ou à celle

de toute invocation qu`il lance durant cette période) et obtient un Indice de Protection de 6 contre tout type d'attaque. De plus, il peut se défendre avec la compétence de Byakko en se servant d'un bouclier d'énergie avec 2 000 points de vie.

Durée : 1 round tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : L'invocateur commence à changer d'apparence rapidement, ses cheveux deviennent d'un blanc pur et ses yeux ambrés avec une pupille fendue comme ceux d'un tigre. Sa peau commence â se couvrir de rayures noires comme sur le pelage d'un tigre.
Kirin, le Centre

Les gardiens de Varja protègent l'île de tous les maux et on dit qu'en période de crise ils cèdent volontairement leurs capacités à ceux qu'ils considèrent comme en étant dignes. Kirin est l'union de tous les concepts des gardiens, l’incarnation du héros parfait.

Pacte : Kirin exigera avant de pouvoir sceller un pacte avec lui que l’invocateur ait rempli en théorie les conditions pour sceller un pacte avec Genbu, Suzaku, Seiryuu et Byakko au moment où il est appelé, mais n'ait scellé aucun de ceux-Ci.

Apparence habituelle : Kirin est une créature étrange au pelage blanc, qui ressemble à un hybride entre un dragon et une espèce de licorne.

Difficulté d'Invocation initiale : 440 Coût initial : 800

Feng Shui
Difficulté : 440 

Coût : 1.000

Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Kirin concède à |'invocateur la capacité d`invoquer les pouvoirs de n'importe laquelle des quatre autres Bêtes Cardinales. L'invocateur choisit le pouvoir qu'il souhaite invoquer et utilise la difficulté atteinte en Feng Shui pour calculer les effets de l'invocation en question.

Durée : Comme l’invocation imitée
Description : Kirin se place derrière l’invocateur et supplante le gardien du pouvoir qu'il utilise.

Le Vendeur

On ne sait rien de l'entité connue sous le nom du Vendeur, Simplement, il se manifeste à divers endroits de l'existence, voyageant entre les plans et les réalités. Apparemment, il possède des objets vraiment uniques amassés dans des milliers d'endroits des plus étranges. Ce qu'il demande en échange de ceux-ci peut être vraiment disparate, mais ce sera toujours une chose qu'il considère de valeur équivalente. On ne connait pas l`étendue de ses pouvoirs, mais il n'agit jamais contre quiconque.

Pacte : Il n'existe pas de pacte mais contrairement aux autres invocations il ne se manifeste pas à chaque fois qu'il est appelé. Lorsqu'un invocateur arrive à l'appeler avec succès, il y a autant de chances pour qu'il vienne ou qu'il ne vienne pas. De plus, il n'admet généralement pas d'être convoqué très souvent, ignorant les invocateurs qui essayent de faire appel à lui plus d'une fois sur une courte période de temps.

Difficulté : 240 Coût : 800

Attaque : NA Défense : NA

Action : Active

Effet : Le Vendeur apparaît et offre ses produits en en demandant, naturellement, un prix raisonnable.

Durée : Celle que dure la vente

Apparence habituelle : La réalité s'obscurcit complètement et le Vendeur apparaît de nulle part sous l'apparence d`un vieillard d`un âge indéfini qui écoute les offres et les demandes de ceux qui l'ont appelé.

Tawíl At-U'mr, Seigneur des Portes

Le Premier et Ultime Aeon, le seigneur du temps et de l'espace, une créature plus proche d'un dieu que de tout autre chose dans la création... Tout ceci et bien plus, c'est Tawil At-U'mr. Cette créature, qui représente les connexions existant entre tout ce qui est, est une entéléchie étrange, hors du monde et du temps qui passe.

Pacte : Tawil At-U'mr demandera à l'invocateur qu'il passe par une de ses portes qui peuvent l'amener à n'importe quel moment du temps et n`importe quel endroit de l'espace. En en sortant, s'il survit, il devra ériger une énorme tour d'horloge. Si à un moment quelconque cette tour est détruite, l`Aeon ne répondra plus jamais à son invocateur.

Apparence habituelle : Il ne se présente jamais deux fois sous la même forme. Parfois c'est un vieillard élégamment vêtu, d'autres fois un enfant à

la peau cristalline, et parfois même c'est une sorte d'horloge ou bien une infinité de portes et d'yeux qui recouvrent tout l`horizon.

Difficulté d'Invocation initiale : 400 Coût initial : 800

Compression du Temps
Difficulté : 280 

Coût : 500
Attaque : NA 

Défense : NA

Action : Active

Effet : Tawil At-U'mr fige le temps pour l'invocateur et lui accorde un délai supplémentaire durant lequel il peut faire n'importe quelle action sans que rien ni personne ne puisse interférer avec ses déplacements. L'invocateur ne peut altérer ou modifier aucun aspect de son environnement proche, ni réaliser des actions qui impliquent d'autres personnes que lui. A la fin de l’invocation, il se retrouve au même point du round qu'au début de celle-ci.

Durée : 1 round obtenu tous les 20 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Face à l’invocateur apparaît un mécanisme d'horlogerie qui commence à tourner à toute vitesse pendant que le reste du monde se teint en noir et blanc.

La Porte
Difficulté : 400

 Coût : 900

Attaque : NA 

Défense : 400

Action : Active

Effet : Crée une porte qui permet à l'invocateur de se défendre avec la compétence de Tawil At-U`mr contre toute attaque, quelle que soit sa nature. S`il réussit sa défense, l'attaque est emmagasinée dans la Porte et l'invocateur peut l'activer contre la cible qu'il souhaite, la réutilisant avec la même compétence finale que celle qui avait été lancée contre lui. Il peut se défendre d`une attaque supplémentaire tous les 20 points obtenus au-delà de la difficulté requise.

Durée : 1 minute tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté requise

Description : Une porte étrange, pleine d'aiguilles de montre, apparaît face à l’attaquant et avale son assaut.

Au-Delà du Temps et de l'Espace
Difficulté : 500 

Coût : 1.200

Attaque : NA
 
Défense : NA

Action : Active

Effet : L`invocateur détermine une cible en sa présence et l'oblige à faire un test automatique de RMys contre 140, plus 5 tous les 10 points obtenus au-delà de la difficulté demandée à l`invocateur (jusqu`à un maximum de 260). S'il échoue à la Résistance. le malheureux reste “hors du ﬂux du temps", fige dans une ligne temporelle différente de celle du reste du monde. Pendant qu'il est dans cet état. le temps ne passe pas pour lui et il ne peut pas non plus être affecte par une autre personne. Lorsque la durée de l'effet est écoulée, la personne affectée réapparaît de façon tout à fait aléatoire à un endroit du monde. S'il échoue au test de Résistance de plus de 60 points, il ne peut tout simplement plus revenir car il a été transporté dans le vide absolu.

Durée : Autant de siècles que de points au-dessus de la difficulté requise

Description : Une infinité de portes entourent la cible, puis s'ouvrent brutalement, laissant voir à l’intérieur l'univers infini. Soudain elles s`ouvrent en grand toutes ensembles et l`engloutissent, le faisant disparaître complètement de la face de la terre.
