La voie de la Mante

Techniques de combat : 
Repousser les ténèbres

(kata)

Temps de préparation : 10 mn.

Durée : 120 mn.

Rang : 3

Coût : 5

Spécial : nécessite 3 ou plus en volonté.

Effet : vous gagnez deux augmentations gratuites pour tous les jets contre des effets visant à corrompre votre corps ou votre esprit (inclus la souillure). Ceux qui acceptent volontairement la corruption perdent l’effet de ce kata. L’interruption impromptue de ce kata inflige un malus de 20 à tous les jets visant à résister aux effets contre lesquels il protégeait.

· L’école de courtisan de la Mante. : + 1 volonté.

Fondé par les Hogosha, cette école sert en tant qu’intermédiaire commercial entre les bushis et budokas du clan de la Mante et leurs employeurs.

Compétences : courtisan, intimidation, kuenai, poésie, défense, poison et une compétence de Bugei.

Honneur : 1,5

Equipement de départ (bonne qualité) : wakizashi, kimono, 10 koku, armure légère.

Technique : 

Rang 1 : le devoir avant l’honneur.

Le Mante gagne rang d’école augmentations gratuites pour ses jets de kuenai, et considère son intuition, sa gloire et sa volonté comme étant de 2 rangs plus haut lorsqu’il doit discuter avec des ronins, des bandits et des mercenaires.

· La Lame Cachée.

Type : otokodate.

Pré-requis : agilité 4, force 3, nofujutsu 3, être un vrai ronin.

Technique :  Frapper le centre 6 pp.

En faisant deux augmentations sur leur jet d’attaque, les ronins peuvent assommer leur cible pour rang d’école théorique du ronin rounds. On peut dépenser un point de vide pour annuler les effets du coup pour un round, sinon l’effet est d’obliger à être toujours en défense complète. Cette technique ne fonctionne qu’avec les armes paysannes et contre des humains.

· Les Kenyaku Tsuruchi

(nouvelle voie rang 2)

Des renégats du clan de la Guêpe qui veulent continuer à se servir de leurs sabres.

Voie d’entrée : archer Guêpe 1

Voie de sortie : archer Guêpe 2 ou bushi Mante 1

Technique : les dards volants.

Le kenyaku choisit une arme de mêlée et rajoute son rang d’athlétisme à ses jets d’attaque et de dégâts avec cette arme.

· Secte Kolat

Type : jyzumai.

Pré-requis : être Kolat, eau 3.

Technique : voler la lumière.

Cette technique permets, en faisant deux augmentations sur un jet d’attaque, d’infliger seulement 1 dé de dégâts, mais aussi d’aveugler, d’assourdir ou de rendre muet la cible pour rang d’eau du kolat rounds.

Familles vassales :  

· La famille Hogosha (vassale des Yoritomo) : + 1 volonté.

La famille Hogosha est une toute petite famille, d’une dizaine de membres. Ils regroupent les courtisans et les diplomates du clan de la Mante, et peuvent acheter l’avantage école différente pour 1 pp de moins si c’est pour rejoindre les écoles de courtisan Doji ou émissaire Ide.

· La famille Watanabe (vassale des Yoritomo) : + 1 perception.

Officiellement, cette petite famille mineure regroupe les plus grands constructeurs de bateaux du clan de la Mante, en hommage de Watanabe. Mais en réalité, cette famille regroupe tous les descendants de Gusai, le champion déchu.

· La famille Goraiku (vassale des Moshi) : + 1 réflexes.

Le titre de famille est assez peu approprié puisqu’il s’agit du rassemblement des ronins qui défendent le clan du Mille-pattes et des hommes de la famille Moshi voulant un peu de considération. Ils forment les gardes du clan mineur et les femmes de cette famille sont méprisées par les Moshi shugenja. Ils peuvent échanger leurs compétences de navigation ou de commerce s’ils rejoignent l’école de Bushi Mante contre Kyujutsu (2 s’ils abandonnent les deux compétences).

· La famille Kagehisa (vassale de la Guêpe)

Comme la famille Goraiku, le nom de famille est un peu usurpé. Il s’agit du rassemblement des ronins qui protègent le clan de la Guêpe, ceux que l’on nomme la Lame de la Guêpe. Ils rejoignent pour la plupart l’école de Bushi Mante, mais peuvent aussi avec des efforts rejoindre l’école Tsuruchi. Il peuvent échanger n’importe laquelle de leurs compétences de départ (sauf Kenjutsu) contre kenjutsu, héritage de leur passé de ronins guerriers. La plupart sont membres de la Lame Cachée.

· La famille Suguru (vassale de la Guêpe)

La encore, le nom de famille est une appellation simplifiée. Il s’agit du nom donné à la poignée de shugenja du clan de la Guêpe. Ils peuvent échanger astrologie contre enquête dans leurs compétences de départ, et prendre lire sur les lèvres ou clairvoyant pour 1 pp de moins.

Nouveaux sorts : 

La dance des libellules (sort secret du clan du Mille-pattes)

Elément : feu
Nd : 10

Temps : 1

Durée : 3 rounds par rang d’école.

Maîtrise : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : durée.

Effets : ce sort crée un nuage tourbillonnant rouge-orangée qui se déplace de 8m par round. Traversez le nuage demande un jet de volonté nd 10 à chaque round, un échec signifiant pas de déplacement ce tour-ci. Lancez un sort dans le nuage demande aussi un jet de volonté nd 10. Les créatures ayant besoin de voir subissent un malus de 1g0 à leurs jets d’attaque et de défense, et –5 à leur Nd dans le nuage. Il faut 2 augmentations pour cibler avec des attaques à distance les prisonniers du nuage. Les créatures immunisées au feu ou ayant un terre supérieure à 3 sont immunisées à ce sort.

Chevaucher le tourbillon (sort secret du clan du Mille-pattes)

Elément : air.
Nd : 15

Temps : 2

Durée : 3 minutes par rang.

Maîtrise : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : durée, temps.

Effets : un tourbillon apparaît, élevant le shugenja dans les airs. Il gagne une vitesse de déplacement de 60 pas par round, de moitié vers le haut et du double vers le bas. Il ne peut porter plus que ce qu’il peut porter physiquement avec lui, et peut interrompre le sort à volonté, envoyant le tourbillon se dissiper où il veut (infligeant à une cible air du lanceur g1). Une personne ciblée par ce tourbillon doit faire un jet en opposition de force contre air ou être repoussé de 5m. Si le sort est dissipé ou qu’il arrive au bout de son effet alors que le shugenja est encore dans les airs, la tornade se dissipe lentement. Elle descend de 60 pieds par round, se dissipant en 1g1 rounds. Si le shugenja atteint le sol durant cette intervalle, il ne subit rien, sinon il prend 1g1 par 10 pieds restants.

