Les secrets du Scorpion

Familles vassales : 
· La famille Rokugo (vassale Bayushi) : + 1 force. Peuvent remplacer un rang dans une de leur compétence d’école pour gagner intimidation + 1. La famille Rokugo est la gardienne des activités les plus illicites de leur clan : trafics, vols, espionnage … Mon : un masque en forme de Scorpion.

· La famille Aotora (vassale Bayushi) : + 1 intelligence. Peuvent remplacer un rang dans une de leur compétence d’école pour gagner poison ou herboristerie + 1. Ce sont les gardiens des secrets des plantes des terres du Scorpion, que ce fusse pour les antidotes des Magistrats d’Emeraude que les poisons des assassins Scorpions. Mon : un tigre vert.

· La famille Kochako (vassale Shosuro) : + 1 agilité. Peuvent perdre l’une de leur compétence d’école s’ils rejoignent l’école de shugenja Soshi pour gagner athlétisme ou  poison + 1. Les Kochako sont la police secrète du clan du Scorpion, avec pour mission d’éliminer les traîtres à leur propre clan. Mon : un Scorpion se piquant lui-même.

· La famille Tokagure (vassale Shosuro) : + 1 intelligence. Peuvent perdre une de leur compétence d’école pour gagner poison ou herboristerie + 1. Cette petite famille forme essentiellement des empoisonneurs, ce sont les gardiens des jardins Shosuro. Mon : un Scorpion tenant une fleur blanche et rouge.

· La famille Nanbu (vassale Soshi) : + 1 perception. Peuvent sacrifier poison ou sincérité pour passer défense à 2 si rejoigne l’école de bushi Bayushi. Cette famille est né du fidèle suivant de Soshi Saibankan, fondateur des magistrats. Mon : un Scorpion derrière une épée.

· La famille Tansaku (vassale Yogo) : + 1 intelligence. Peuvent sacrifier un rang dans une de leur compétence d’école pour gagner divination ou histoire + 1. Si rejoigne l’école de shugenja Yogo, leurs sorts de départ sont 3 eau, 2 air et 1 feu et leur bonus d’école passe d’une augmentation gratuite pour les glyphes à une augmentation pour les sorts donnant des informations. Les défauts restent les même. Cette famille à pour but de trouver un moyen de briser la malédiction des Yogo.

· La famille Naganori (vassale Yogo) : + 1 perception. Peuvent sacrifier un rang dans une de leur compétence d’école pour gagner + 1 chasse ou enquête. Ne peuvent rejoindre que des écoles Bayushi ou Yogo. Chasse les créatures souillées.

Nouvelles techniques : 
· La Sombre Epée des Mensonges Amers : 

(nouvelle voie de rang 2).

Issu des enseignements de Bayushi Tangen, elle requière de ses pratiquants un certain degré de folie, de manque d’instinct de survie et de chance insolente.

Pré-requis : chance (au moins un rang), entraînement au dojo des Mensonges Amers

Voie d’entrée : bushi Bayushi 1

Voie de sortie : bushi Bayushi 2

Technique : La Sombre Epée des Mensonges Amers.

Lorsque le pratiquant affronte un adversaire de plus haut rang d’école théorique, il gagne la différence en dés à lancer et à garder sur ses jets d’attaque (maximum : rang dans l’avantage chance). De plus le pratiquant gagne rang dans l’avantage chance dés à lancer et à garder sur tous les jets où sa vie est en danger et que ça devrait être irréalisable (comme sauter sur une corde en se battant). Si le pratiquant fait retraite devant le nombre, ou n’arrive pas à affronter l’adversaire le plus fort, il ne peut plus utiliser sa technique pour un jour. 

Maître des glyphes

(nouvelle voie 3)

Entrée : shugenja yogo 2

Sortie : shugenja yogo 3

Technique : la maîtrise des Glyphes.

Ce rang d’école compte dans vos rangs d’école de shugenja. Vous gagnez vide augmentations gratuites pour les sorts de glyphe.

Le consortium d’Ichiba

(nouvelle voie 4)

Entrée : n’importe quelle école Scorpion 3.

Sortie : école précédente 4.

Technique : la technique d’Ichiba.

Vos liens dans le commerce vous donne rang de réputation fois 100 koku par mois (mais soumis aux taxes). Vous pouvez relancer tout jet hors de combat, et ce trois fois par jour et garder le meilleur résultat.

Kata de la Dague Tonnerre

Temps de préparation : 30 mn.

Durée : 120 mn.

Ecoles : bushi Bayushi 2 ou assassin Shosuro 2.

Coût : 4

Effets : si vous attaquez avec un aiguchi, un tanto ou un wakizashi : + 1g0 à l’initiative, mais vous ne pouvez effectuer que des actions d’attaque. Si vous avez une de ces armes dans chaque main, vous pouvez obtenir une seconde attaque avec votre main secondaire en perdant 2 dés à tous vos jets d’attaque du tour. Si vous utilisez une autre arme durant la durée de ce kata, vous perdez votre plus haut dé de dégâts avec celle-ci. 

Magie : 
Au-delà de la portée du Néant (sort secret Soshi)

Elément : air.

Nd : 15

Temps : 2

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : durée, nombre de cibles (2 augmentations).

Effets : ce sort protège la cible touchée des effets de l’Ombre et de ses serviteurs. Des filets d’énergie blanche entoure la cible, procurant une protection : + 10 au Nd contre les créatures de l’Ombre, les sorts de maîtrise 3 ou – lancés par des créatures de l’Ombre sont annulés et le sort peut annuler un éclair d’Ombre, mais il est alors dissipé.

Révéler les ténèbres (sort secret Soshi)

Elément : air

Nd : 10

Temps : 1

Durée : 5 rounds.

Maîtrise : 1

Concentration : aucune.

Augmentations : durée.

Effets : permets de détecter les porteurs d’une trace de l’Ombre, objet et personne, même s’il ne s’agit qu’une simple trace (0 points).

La colère de Soshi (sort secret Soshi)

Elément : air.

Nd : 35

Temps : 2

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 6

Concentration : faible.

Augmentations : temps, concentration.

Effets : la colère des kamis de l’Air réduit toutes les compétences d’une cible à 18 m à 0, ce qui lui interdit d’utiliser toute technique demandant un jet de compétence (comme attaquer).

Le sourire de Yukimi (sort secret Soshi)

Elément : air (illusion)

Nd : 20

Temps : 2

Durée : 10 minutes.

Maîtrise : 4

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, durée (1 augmentation : + 2 mn), aire d’effet (+ 1 m).

Effets : dissipe toutes les illusions et effets affectant la volonté (sorts et autres effets similaires) dans la zone d’effet (5 m centré sur le lanceur, se déplace avec lui). Le lanceur de ce sort connaît les effets supprimés.

Détecter les glyphes (sort secret Yogo)

Elément : air (Glyphe)

Nd : 5

Temps : 3

Durée : concentration.

Maîtrise : 1

Concentration : faible.

Augmentations : nombre d’informations, temps. 

Effets : permets de détecter les glyphes à 15 m. Avec des informations, permets de connaître l’aire d’effet de la glyphe, le rang d’école du lanceur, les dégâts de la glyphe ou l’élément de celle-ci.

Divers : 

Ashalan : les mystérieux immortels du désert ont + 1 vide, possède un rang de vide mais ne peuvent dépenser de Vide, + 5 à leur Nd de toutes leurs actions en plein soleil (de plus le soleil les dessèchent, - 1 en terre par semaine au soleil sans protection, récupérer 1 par semaine à l’obscurité), peuvent rejoindre n’importe quel école Scorpion après l’exil du clan ou gagner l’un des bonus suivant en fonction de son rang d’école : 

· Rang 1 : immunité à tous poisons et maladies, y compris magique. Peuvent lancer deux sorts élémentaires comme une capacité innée.

· Rang 2 : Peuvent lancer 2 sorts de plus, gagne volonté de fer (tout effet ou sort voulant contrôler ou affecter la pensée de l’Ashalan voit + 15 à son Nd et l’Ashalan gagne 3 dés pour résister.).

· Rang 3 : 2 sorts de plus et le pouvoir du Manteau d’Ombres (+ 5 dés à furtivité si immobile, + 3 si se déplace pour se cacher si essaye de rester discret).

· Rang 4 : 2 sorts de plus.

· Rang 5 : gain du pouvoir du tatouage de domination ( peuvent tatouer des personnes avec leur sang, leur donnant les mêmes tatouages bleus ciels. Ils cessent de vieillir, mais ils suivront tous les ordres de tous les Ashalans qu’ils rencontreront. Jet d’artisanat (tatouage) difficulté 5 fois rang d’école de la victime, un jet par jour durant trois jour. La victime peut réussir à annuler un des jets par un jet de volonté difficulté = au résultat du jet de tatouage.

Armes : khadja : arme d’hast (1g3) toujours de bonne qualité minimum donnant une augmentation gratuite aux jets d’attaque. Compétence : khadja (agilité).

Divers : cristal Ashalan ou  cristeel. Les objets fabriqués selon cette technique doivent être de bonne qualité minimum. + 1g0 toucher et dégâts pour les armes, et ne peuvent être brisés facilement. Un katana de cristal Ashalan coûte 5 en héritage pour un scorpion. Les effets normaux du cristal s’applique aussi.

