Les familles vassales : 

· La famille Katai (vassale Akodo) : + 1 agilité. Ceux qui rejoignent l’école de bushi Akodo peuvent abandonner histoire ou barde pour monter défense. Mon : la moitié des lauriers impériaux et une épée. Cette famille est née des suivants de Matsu Mochihime, devenue la ronin Mochiko puis la Championne d’Emeraude Matsu Mochiko en apportant son aide à Hantei Yugozohime qui mit fin  au Gozoku.

· La famille Seizuka (vassale Akodo) : + 1 intuition. Mon : une carte avec un visage de lion. Peuvent acheter les avantages ingénieux ou connaissance du terrain à 1 pt de moins, et remplacer barde par équitation s’ils rejoignent l’école de bushi Akodo. Ce sont les cartographes du clan du Lion, mais ceux qui font les cartes militaires.

· La famille Morehei (vassale Doji) : jadis propriétaire du palais du roi des mers, un palais construit sur une île soutenue par la magie des Asahina. C’était un palais magnifique, rempli de toute la richesse du clan de la Grue, mais il fut noyé. Aujourd’hui seul en reste une statue de Suitengu, la fortune des marins, que l’on nomme le Roi des mers. Aucun pêcheur de perle n’à osé fouiller les restes engloutis du palais. Mon : un palais subissant un tsunami. (avant : un palais sur la mer).

· La famille Atsumaru (vassale Agasha) : + 1 perception, peut démarrer avec un rang supplémentaire en artisanat (mizuguri) ou chasse en sacrifiant des compétences d’école. Peuvent seulement rejoindre l’école de bushi Mirumoto ou les écoles Agasha. Ce sont des spécialistes pour trouver les éléments nécessaires aux potions des alchimistes. Ils sont peu nombreux, seul la famille dirigeante pouvant transmettre le nom. Mon : un dragon tenant une flasque ouverte d’où sort des vents.

· La famille Izaku (vassale Agasha et Isawa, mais ce sont des Phénix) : + 1 intelligence, peuvent acheter l’avantage Bibliothécaire Izaku pour 2 pp de moins (contre 1 pour les Isawa). S’ils rejoignent les écoles Agasha ou Isawa, peuvent abandonner des compétences pour gagner un dans histoire, connaissance ou recherche (1 pour 1). Mon : un dragon et un Phénix tenant un livre. Ils sont les gardiens de la bibliothèque Izaku, le plus grand stock d’ouvrages de l’Empire, gardant les secrets des 2 clans.

· La famille Nani (vassale Asako) : + 1 perception, peuvent abandonner un dans une compétence d’école pour gagner enquête à 1. Ceux qui rejoignent l’école de shugenja Isawa prennent l’air en élément principal et ne prennent pas de sort de terre. Leur mission est de trouver les Asako qui suivent une Fausse Voie et de les ramener sur la Voie de l’Homme. Mon : un chemin pavé d’or avec une arche de flammes.

· La famille Chukan (vassale Asako) : + 1 intelligence. Ceux qui rejoignent l’école de shugenja Isawa peuvent abandonner enquête pour gagner + 1 en connaissance ou histoire, et doivent prendre eau en élément principal et aucun sort de feu. Leur mission est de compiler les écrits du clan du Phénix. Mon : plume enflammée et un parchemin.

· La famille Shingon (vassale Isawa) : + 1 intelligence. Ceux qui rejoignent l’école de shugenja Isawa peuvent échanger l’une de leurs compétences de départ contre estimation. Sa fonction est de se renseigner et de collecter des nemuranai. Mon : une porte fermée avec des flammes derrière.

· La famille Nasu (vassale Shiba) : +1 intelligence. Ecole prioritaire : courtisan Asako, parfois l’école de bushi Shiba ou l’école de courtisan Doji (payant). De manière rarissime l’école de Tejina Shiba. Pas d’autre école possible. Gagne une augmentation gratuite pour les jets sociaux impliquant la bureaucratie. Les Nasu ne furent pas une famille crée par le Phénix, mais par le Gozoku. Ils formaient l’administration de ce dernier, et survécurent grâce à la compassion des Shiba. Ils cachent leur origine. Mon : un parchemin avec un Phénix dessus.

· La famille Sodona (vassale Shiba) : + 1 perception. Fondée après le sacrifice de Shiba Toriiko pour mettre fin à une guerre. Leur devise est « Qui garde les gardiens ? ». Leur mission est de protéger les hauts dignitaires Shiba. Mon : deux naginata enflammées croisées comme le mon de la famille Shiba.

· Les yobanjins : + 1 constitution, langue : Yobanjin, peuvent obtenir les langues suivantes : Mekhem, Moto, Rokuganni et Senpet. Ne possède pas d’école officielles, mais les écoles les plus proches de leurs techniques sont : bushi Usagi, bushi Moto et bushi Mirumoto. Ils sont plus proches des chinois en apparence que les Rokuganni, organisé en tribus nomades qui pillent le Nord des terres Phénix, à l’exception des Fils des vents, les alliés des Phénix. 

Les katas : 

· S’enfoncer dans les ténèbres.

Temps : 20 mn.

Durée : 120 mn.

Ecole : ninja et éclaireur 2.

Coût : 3

Effet : + 2g0 en discrétion, mais – 5 aux dégâts que vous infligez.

· Le vent empoisonné

Temps : 20 mn.

Durée : 120 mn.

Ecole : ninja et éclaireur 2.

Coût : 4

Effet : + 5 à l’initiative et – 5 à son Nd pour être toucher.

· La sombre caresse.

Temps : 40 mn.

Durée : 120 mn.

Ecole : ninja 5 ayant un rang d’école théorique 6.

Coût : 12

Effet : c’est une attaque à mains nues devant toucher la chair, ce kata étant annulé si on tiens quelque chose dans sa main durant sa durée. La cible doit faire un jet de terre Nd rang d’école théorique fois 5 ou mourir.

· Le baiser du lotus

Temps : 30 mn.

Durée : 120 mn.

Ecole : ninja et éclaireur 4.

Effet : utilisable uniquement à mains nues, affecte la cible à travers ses vêtements (mais pas l’armure). Provoque des troubles dans le chi de sa cible durant rang d’école théorique de l’utilisateur fois 5 mn augmentant les malus de blessures de celle-ci de deux rangs (elle tombe inconsciente si atteint épuisé ou plus bas). Annulez si l’utilisateur à subit plus de deux rangs de blessure.

Techniques : 

* La jambe pliée

(nouvelle voie 3)

Entrée : bushi et saboteur Bayushi 2

Sortie : l’autre école 1.

Technique : vous pouvez dépenser un point de vide pour annuler la défense. Si touche la cible, peut annuler les dégâts pour détruire l’armure (- 5 à son Nd permanent) ou empêcher la cible d’utiliser des techniques augmentant le Nd ou demandant défense pendant 3 tours, ou de réduire de 2 rangs la compétence de défense de l’adversaire pour 3 rounds.

* La technique de Naseru 
(nouvelle voie 4) 
Entrée : courtisan Doji 3 ou courtisan Bayushi 3 
Sortie : l’autre école 1 
Technique: Vous êtes un spécialiste pour lire les émotions et les désirs des autres. En faisant un jet de perception (en opposition contre la volonté de la cible) vous pouvez savoir ce que le sujet désire le plus à ce moment-là. Cela peut-être très général ou très spécifique. Cette technique n’accorde que des informations, et elles sont au choix du MJ.

* Les Ikakeya Agasha

(nouvelle voie 3)

Entrée : shugenja ou alchismiste Agasha 2

Sortie : même école 3.

Technique : La sagesse d’Agasha.

Le rang dans cette nouvelle voie compte dans les rangs d’école de votre précédente école, et elle ne modifie pas la technique de l’école. Vous pouvez rajoutez deux fois votre rang d’école total à vos jets d’artisanat : mizugurusi, explosifs, médecine, kagaku et poison.

* Ecole de courtisan Asako

Bonus : + 1 volonté.

Honneur : 3,5

Compétences : courtisan, étiquette, héraldique, histoire, shintao, sincérité et une compétence valorisante.

Equipement : (qualité moyenne) kimono, wakizashi, nécessaire de voyage, monture et 10 koku.

Techniques : 

Rang 1 : temple de l’âme.

On peut trouver la paix n’importe où. Si passe au minimum un mois dans une court, gagne +0g1 de manière permanente à tous ses jets sociaux dans cette court. Le bonus reste même s’il s’absente durant des années.

Rang 2 : Depuis les cendres.

Même dans le déshonneur il y à de le sagesse. Si le courtisan perd de l’honneur ou en fait perdre, il gagne nombre de points d’honneur perdus g0 à tous ses jets sociaux pour rang d’école heures tant que les jets visent à réparer la perte. Dans le cas d’un gain d ’honneur, même bonus pour la même durée, mais applicable à tous les jets sociaux.

Rang 3 : la voix du Vide.

En écoutant la tranquillité du vide, le courtisan peut se préparer à une action. Un nombre de fois par jour égal à son rang d’école, le moine peut dépenser un point de vide pour doubler son nombre de dés lancés pour un jet social.

Rang 4 : la sagesse des âges.

L’esprit illuminé peut percevoir des parallèles entre le passé et le présent et échapper à certains problèmes. En passant une heure avec une cible et en faisant un jet de volonté + histoire contre la volonté de la cible, avec une dépense de 3 points de vide, le courtisan peut donner à la cible Lien kharmique rang 5 ou  Némesis avec une personne de son choix.

Rang 5 : la pensée invincible.

A l’esprit illuminé il n’y à pas de déception possible. Toute tentative pour tromper le courtisan (sincérité ou autre compétence, sorts et techniques similaires) demande un jet d’opposition de volonté où l’adversaire du courtisan ne possède aucun bonus (augmentation gratuite, relance, dés supplémentaires …). Si l’action demandait déjà un jet en opposition, le courtisan peut le lancer deux fois et prendre le meilleur.

* Les fausses voies des Henshin Asako

Si un henshin tombe en dessous de 2 en honneur ou accepte volontairement la souillure de l’Outremonde c’est qu’il suit une fausse voie. Il continue d’être un Henshin et d’utiliser ses énigmes et ses mystères normalement, avec les modifications suivantes : il peut perdre 2 points d’honneur pour augmenter son rang d’école de 1 lors de l’utilisation de mystères et d’énigmes qu’il possède pour une minute ou il peut gagner 2 points de souillure (même s’il n’en possède pas) pour obtenir le même effet que précédemment. Il ne peut atteindre le 5e rang tant qu’il suit une fausse voie.

* La nouvelle voie Asako d’Asako Oyo

Cette école d’henshin est une nouvelle vision sur la Voie de l’Homme où l’on atteint pas l’état de fortune, mais celui d’une fusion avec les éléments. Ceux qui atteignent le 5e rang peuvent s’évaporer en un nuage élémentaire fusionnant avec les éléments alentours.

Bonus : + 1 à un trait.

Compétence : calligraphie, corps à corps (jiujutsu), connaissance (éléments), médecine, méditation et shintao.

Honneur : 2,5

Equipement : celui du henshin normal.

Technique : 

Les énigmes : elles servent à amuser les kamis. En une action, l’henshin peut faire un jet de connaissance (éléments) g rang d’école, avec un nd de base de 5. L’henshin possède les énigmes des 4 éléments (eau, feu, air et terre) dès le rang 1. S‘il possède la compétence connaissance (élément : feu, air, terre ou eau) correspondant à l’élément de l’énigme qu’il veut utiliser, il peut s’en servir à la place de connaissance (éléments). Qu’il choisisse de le faire ou non, il rajoute toujours son rang dans la connaissance (élément approprié) à son résultat. Les énigmes peuvent être utilisées rang dans leur anneau fois par jour, un point de vide permet de l’utiliser une fois de plus. 

Enigme de l’air : + air g0 à ses jets sociaux, +1g0 par augmentation sur le jet d’énigme. Ou 

augmente le nd d’un jet social adverse de rang d’école fois air.

Enigme de la terre : réduit les blessures de deux fois son rang de terre ou soigner rang de terre 

fois rang d’école. Par augmentation sur son jet d’énigme rajoute 5 à l’un des deux pouvoirs.

Enigme de feu : + feu g 0 à ses jets de corps à corps au tour suivant, + 1g0 par augmentation 

sur le jet d’énigme. Ou peut rajouter son rang de feu fois son rang d’école à un jet de compétence d’intelligence. +1 à son rang d’école par augmentation sur le jet d’énigme.

Enigme de l’eau : + deux fois son eau à ses dégâts de corps à corps pour rang d’école tours 

suivants. + 1 à son rang d’école par augmentation sur son jet d’énigme. Ou peut rajouter eau g 0 à ses jets de perception, + 1g0 par augmentation.

Les mystères : demande une action normale et un jet de connaissance (éléments) g rang d’école avec un nd de base de 5, avec la possibilité de changer la compétence et le bonus comme dans le cas des énigmes. Les 4 mystères sont accessibles au rang 1. Les mystères sont utilisables rang dans l’anneau correspondant fois par jour + 1 si on dépense un point de vide. Un mystère permets à l’henshin de modifier un anneau de + ou –  de 1 à son rang d’école, avec une augmentation de nd de 5 par rang de modification après le premier. 2 augmentations permets d’encore modifier de + ou – 1 même si cela dépasse son rang d’école. Les mystères sont utilisable sur les autres (min 1 dans un anneau) mais c’est + 10 au lieu de + 5. 

* Les artisans Shiba

(nouvelle voie 2)

Voie d’entrée : une école shiba 1

Voie de sortie : la même école rang 2.

Technique : l’esprit de la beauté.

Les artisans Shiba sont des esthètes de la beauté intérieure, spirituelle et intangible. Ils peuvent rajouter deux fois leur rang de vide à tous leurs jets d’artisanat et doublent les bonus des points de vide dépensées pour de tels jets (+2g2 au lieu de + 1g1).

* L’ordre de Chikai

(nouvelle voie 6)

Voie d’entrée : bushi Shiba ou yojimbo Shiba 5

Voie de sortie : l’autre école 1

Technique : Nul ne passe.

L’ordre de Chikai est un très vieil ordre Phénix dont la fonction est de servir de yojimbo aux plus grands membres du clan du Phénix, en plus de leur yojimbo officiel. Ils travaillent par paire : un maître et un élève, et n’ont jamais été plus de 36 dans un tiers en entraînement. Ils protègent les maîtres élémentaires, les daimyo de famille et le champion. Au début d’un tour de combat, peut dépenser un point de vide pour échanger son nd avec celui d’un allié à 10 pas. En plus peut choisir une personne (pas obligatoirement la même) à protéger à chaque tour avant la déclaration des initiatives. En dépensant un point de vide, le Chikai annule une attaque contre cette dernière. Le samourai peut dépenser plusieurs points de vide par tour avec cette technique. Doit rester à 10 pas de celui qu’il protège, mais peut effectuer n’importe quel action normale en plus de cette technique (attaque, défense, autre technique).

Monstres : 

- Oni mineur

Terre : 3, feu : 2, eau : 2, air : 2

Attaque : 4g2

Dégâts : 5g2

Nd : 15

Carapace : 4

Blessures : 10/ -1 ; 25 / -2 ; 50 / mort.

Capacités : peur 1, invulnérabilité.

· Oni Scorpion

Terre : 4, feu : 4, eau : 4, air : 4

Attaque : griffes 5g3, queue 4g2

Dégâts : griffes 6g3, queue 3g1 + poison.

Nd : 25

Carapace : 8

Blessures : 25 / -1, 50 / -3, 100 / mort.

Capacités : peur 3, poison (terre Nd 20, - 1 dé à toutes les actions physiques pour 1h).

Sorts : 

(les sorts de néant ont pour élément opposé le vide, les sorts multi-éléments se lancent sous le plus faible des anneaux, mais bénéficient des éventuels bonus/malus des deux anneaux. Pour les éléments opposés, l’adversaire prend celui où il est le plus fort.)

La bénédiction des ténèbres

Elément : néant.

Nd : 15

Durée : instantanée.

Temps : 1

Maîtrise : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : -

Effets : devient intangible durant un court instant, annulant la prochaine attaque contre le lanceur.

Le fil du rien

Elément : néant.

Nd : 15

Durée : 3 rounds.

Temps : 3

Maîtrise : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : temps.

Effets : le lanceur ne peut relancer d’autres sorts durant la durée de celui-ci. Le lanceur relance les 9 comme les 10 sur les dés sur les jets d’attaque. Si on obtient 2 ‘10’ de suite sur le même dé lors d’une attaque, la cible et le lanceur perdent un point de vide. Dans le cas d’une attaque contre un objet, ce dernier est dissous.

L’enfant de Goju

Elément : néant.

Nd : 25

Durée : 1 h

Temps : 4

Maîtrise : 5

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, durée.

Effets : le lanceur ne peut relancer d’autres sorts durant la durée de celui-ci et ne peut plus utiliser de point de vide durant la durée du sort. Le lanceur gagne 2 en force, réflexes, constitution et agilité.

Le toucher de Goju

Elément : néant.

Nd : 15

Durée : 1 round.

Maîtrise : 3

Temps : 1

Concentration : aucune.

Augmentations : -

Effets : le lanceur ne peut relancer d’autres sorts durant la durée de celui-ci. Toutes les attaques d’armes non bénies ou en cristal voient leurs dégâts réduits de 10. Les autres ont leur dégâts doublés.

Assombrir le voile du sommeil

Elément : néant.

Nd : 5

Durée : 1 h

Maîtrise : 1

Temps : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : durée et temps.

Effets : ce sort ne peut cibler qu’une personne déjà  endormie. La cible ne pourra se réveiller durant toute la durée du sort à moins qu’elle ne subisse un niveau de dégâts.

Féroce shuriken

Elément : néant.

Nd : 5

Durée : 3 mn

Maîtrise : 1

Temps : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, durée, 1 projectile supplémentaire par augmentation.

Effets : jusqu’à 5 projectiles lancés durant la durée du sort deviennent magiques et ignorent la carapace, l’invulnérabilité et toute habilité et technique ignorant ou réduisant les dégâts.

Le baiser de Goju

Elément : néant.

Nd : 20

Durée :1 h 

Maîtrise : 4

Temps : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, durée.

Effets : ne peut lancer d’autres sorts durant la durée de celui-ci, donne les bonus et malus du toucher de Goju + une résistance magique de (1 + rang d’école) fois 5 au nd des sorts hostiles + un bonus de deux augmentations pour les jets de discrétion, mais perd tous les bonus des ancêtres durant la durée du sort.

La fureur d’Agasha (sort secret Agasha)

Elément : feu

Nd : 25

Durée : instantanée.

Maîtrise : 5

Temps : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, portée.

Effets : ce sort affecte un objet à 100 m (+ 20 / augmentation) et invoque les esprits du feu contenus dedans. Il brûle immédiatement et est réduit à l’état de cendres, infligeant à son porteur 8g8 de blessures s’il rate un jet d’eau en opposition contre le feu du lanceur. Les nemuranais les plus puissants y sont immunisés.

Cascade de feu (sort secret Agasha)

Elément : feu et air (multi-éléments)

Nd : 25

Durée : instantanée.

Maîtrise : 3

Temps : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, nombre de projectiles (1 supplémentaire par 2 augmentations).

Effets : invoque une grande tempête de flammes qui crée 5 projectiles frappant de 1 à 5 cibles (un même projectile peut frapper la même cible plusieurs fois) infligeant 2g2 de dégâts, moitié de feu, moitié de tonnerre. Peut frapper toute cible visible, les projectiles devant tomber dans une aide d’effet de 20 pieds.

Noyer l’esprit (sort secret Agasha)

Elément : air, eau et Vide (multi-éléments).

Nd : 35

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 5

Temps : 2

Concentration : soutenue.

Augmentations : temps, durée.

Effets : la main du lanceur devient recouverte d’une énergie noire crépitante qui se décharge au toucher, divisant la force de la cible par la moitié de l’air ou de l’eau du lanceur (le plus faible, inférieur). Si la force de la cible passe à 0, il est immobilisé. Chaque round, les personnes immobilisées doivent faire un jet de terre nd 5 fois (air ou eau du lanceur, le plus faible). S’il rate le jet plus de deux fois, mort instantanée.

Vengeance (sort secret Isawa)

Elément : feu

Nd : 20

Durée : 24 heures ou jusqu’à activation.

Maîtrise : 4

Temps : 5

Concentration : aucune.

Augmentations : temps

Effets : durant la durée du sort, le shugenja est entouré d’une pale aura rouge. S’il est tué durant l’activation de ce pouvoir, son corps explose infligeant 10g10 de dégâts sur un rayon de 60 pieds. Il s’agit d’une attaque de pure force magique (pas de résistance contre les sorts de feu). Le shugenja peut annuler ce sort quand il veut, même juste avant sa mort.

Secret éternel

Elément : air

Nd : 25

Durée : permanente.

Maîtrise : 5

Temps : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, taille de l’objet (+ 50 pounds).

Effets : cible un objet de 500 pounds max, qui devient invisible à tous sauf le lanceur et certaines personnes spécifiées par le lanceur lors du lancement (on peut choisir par nom, famille, clan, rang d’honneur, rang de gloire, race, membre d’un dojo …). Quelqu’un touchant par hasard l’objet invisible n’étant pas cité par le lanceur peut dissiper le sort en faisant un jet d’opposition d’air contre celui du lanceur.

Le cadeau de Tadaka

Elément : terre

Nd : 5

Durée : 1 jour.

Maîtrise : 2

Temps : 4

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, durée.

Effets : deux petites pierres touchées par le lanceur deviennent magiquement liées. Le porteur de l’une connaît l’état de santé de l’autre en la touchant (pleine forme, blessé, malade, empoisonné, mort …) ou si l’autre ne porte plus la pierre ou si une autre créature la porte (mais l’identité lui en est inconnu). Le porteur d’une de ses pierres peut lancer secret du vent et bassin réfléchissant sur l’autre pierre sans considération de portée. Si un shugenja essaye de créer une seconde paire de pierre alors qu’il en as une d’active, la première paire voit son sort dissipé. Le sort est dissipé si l’une des pierres est détruite.

