La voie du Lion

· La famille Hosokawa : (vassale Ikoma) + 1 intelligence. Peuvent abandonner leurs rangs en défense et/ou art de la guerre pour gagner en histoire et connaissance. Ce sont de grands historiens, les gardiens de la mémoire du clan du Lion. Mon : un parchemin avec un lion dessus.

· La famille Murame (vassale Ikoma) : + 1 perception. Peuvent remplacer leurs rangs en défense ou kenjutsu pour gagner 1 rang en histoire lorsqu’ils prennent l’école de tacticien Ikoma. Ce sont les gardiens des secrets de l’école de tacticien Ikoma. Mon : un tessen fermé.

· La famille Ise (vassale Kitsu) : + 1 force. Ne peuvent être lignée pure. Ce sont les gardiens des secrets des Kitsu et des Sodan-senzo. Peuvent remplacer leur compétence d’étiquette ou d’héraldique par défense ou une compétence d’arme lorsqu’il suivent l’enseignement de shugenja Kitsu. Mon : un sabre avec des yeux sur la lame.

· La famille Noroko (vassale Kitsu) : + 1 volonté. Mon : un lion de jade. Ce sont ceux qui traquent la souillure dans leur demeures. Leurs shugenjas peuvent rejoindre l’école Kuni en prenant le défaut : obligation mineure (famille Kuni). Ceux qui rejoignent l’école de shugenja Kitsu peuvent remplacer histoire ou héraldique par connaissance : outremonde.

· La famille Ikeda (vassale Matsu) : + 1 agilité. Mon : un lion et un éclair. Ils forment les cavaliers des Veilleurs, la cavalerie du clan Lion. Peuvent remplacer corps à corps par équitation s’ils rejoignent l’école de bushi Matsu.

· La famille Koritome (vassale Matsu) : + 1 réflexes. Mon : un visage de lion de face. Ce sont les gardiens et les sentinelles du clan Lion. Peuvent remplacer corps à corps et art de la guerre par des points en Kyujutsu s’ils rejoignent l’école de bushi Matsu.

· Les veilleurs du Lion

(nouvelle voie)

Voie d’entrée : aucune, c’est une technique de rang 1

Voie de sortie : Bushi Akodo, tacticien Akodo, Tacticien Ikoma ou bushi Matsu : 1.

Bonus : + 1 perception.

Compétences : athlétisme, étiquette, équitation, kenjutsu, kyujutsu, droit, une compétence valorisante ou de bugei.

Honneur : 3,5

Equipement de départ : celui du bushi Akodo, + 1 monture.

Technique : le roulement du tonnerre.

Le veilleur gagne une augmentation gratuite et + 5 à son initiative lorsqu’il affronte un adversaire monté lorsqu’il est à pied, et à pied lorsqu’il est monté.

· L’école de courtisan Ikoma : + 1 intuition

Ce sont les bardes les plus compétents dans les arts de la court qui suivent cette école.

Honneur : 3,5

Compétences : connaissance du bushido, barde, courtisan, calligraphie, héraldique, histoire et loi.

Equipement de départ : même que celui du barde Ikoma.

Techniques : 

Rang 1 : la voie de la rivière.

Le courtisan choisi une de ses compétences de bugei et une de ses compétences valorisantes et ajoute son anneau d’eau à ses résultats pour ces jets, car le courtisan sait ne pas s’opposer à la force de la rivière.

Rang 2 : La force de la poussée.

L’Ikoma sait changer les mouvements de la rivière. Il gagne rang d’école augmentations gratuites pour l’utilisation de sincérité, droit, barde, manipulation et autres compétences se basant sur l’opinion des autres.

Rang 3 : La patience des ondes.

Par votre patience, vous gagnez une augmentation gratuite sur les jets en opposition d’intuition, tous les jets de volonté et de méditation. En combat, cela énerve ses adversaires. Si l’adversaire rate son attaque alors que l’Ikoma est en défense complète, l’attaquant perd son meilleur dés pour toutes ses prochaines attaques contre ce dernier.

Rang 4 : Maîtriser le flot du cœur.

Lors d’un jet d’intuition en opposition il peut dépenser un point de vide pour obliger l’adversaire à ignorer tous ses dés inférieurs ou égaux au rang d’école du courtisan. De plus il gagne deux attaques en combat contre un adversaire avec moins de perception.

Rang 5 : La volonté des vagues.

Lors d’un jet en opposition de compétence, il peut dépenser deux points de vide pour faire un jet en opposition d’intuition ou de perception en plus. S’il gagne ce jet, il gagne automatiquement le premier jet s’il ne fait pas d’augmentations sur celui-là.

* Les secrets des Kitsu :

Ce sont des techniques visant à réaffirmer les liens entre les Kitsu et leurs ancêtres félins, et plus le personnage en possède et plus il gagne des traits de lion.

· Sentir le passage

Pré-requis : Sodan-senzo 1 ou shugenja Kitsu 3

Coût en exp : 3

Effets : vous  pouvez lancer « sentir les passages entre les mondes » comme si vous l’aviez en maîtrise innée et gagnez deux augmentations gratuites pour le faire.

· Toucher de cristal

Pré-requis : Sodan-senzo 3 ou shugenja Kitsu 5

Coût en xp : 5

Effets : étant en harmonie avec votre héritage spirituel, vous pouvez insufflez dans votre corps l’énergie des royaumes spirituels. Toutes vos attaques (magiques, de contact, de mêlée, …) sont considérés comme étant de jade ou de cristal contre les créatures des mondes spirituels (oni, tsuno, légâts,…).

· Marcheur spirituel

Pré-requis : Sodan-senzo 5 ou un shugenja Kitsu de rang d’école théorique 8

Coût en xp : 7

Effets : choisissez un de sorts suivants : passage vers le Chaos, passage dans les ténèbres, passage vers la Mort, passage à travers les rêves et passage dans l’harmonie. Vous gagnez ce sort en maîtrise innée et 2 augmentations gratuites. Peut-être pris plusieurs fois (une fois/sort).

· La bête intérieure

Pré-requis : Sodan-senzo de rang théorique 6

Coût en exp : 7

Effets : vous pouvez reprendre votre forme originelle de Kitsu. Vous utilisez alors les traits du Kitsu ou les vôtres, celui qui est le meilleur.

Vrai Kitsu

Terre : 3, feu : 4, air : 4, eau : 3 (force 5), vide (normal).

Attaque : 6g4

Dégâts : 4g4

Nd : 25

Blessures : 15 / -1, 30/ -2, 45/ -3, 60 / -4, 75 : mort.

Capacités spéciales : une fois par jour, peut envoyer sa forme physique dans un des royaumes spirituels. Une fois par jour peut lancer les sorts suivant : Brumes d’illusion, percevoir l’harmonie, lumière d’Amataresu, les griffes du lion, vitesse du vent, sagesse et clarté. 

