Les nouvelles écoles : 

Ecole de Sohei Asahina :

(nouvelle voie 3) 

Entrée : Ashina 2

Sortie : Asahina 3

Technique : le vent vengeur.

Ce rang compte comme un rang d’école pour le lancement des sorts. Vous utilisez air au lieu d’eau  pour les jets de bataille, et  à la place de votre agilité en combat à mains nues. Vous rajoutez votre rang d’air à vos dégâts à mains nues.

Ecole de yamabushi Tamori

(nouvelle voie 3)

Entrée : Agasha / Tamori 2

Sortie : Agasha / Tamori 3

Technique : l’âme des profondeurs de la Terre.

Ce rang compte comme un rang d’école pour le lancement des sorts. Vous gagnez une augmentation gratuite pour les sorts en maîtrise innée.

Nouvelles règles des Sodan-senzo : l’invocation, la sensation et la communion deviennent des sorts d’ancêtres.

Ecole de Chevaucheurs des tempêtes Mante

(école avancée)

Pré-requis : 4 en eau, constitution 4, connaissance de la mer 3, navigation 3, théologie 4, sang d’Osano-wo ou ancêtre : Kaimetsu-uo. 3 sorts de maîtrise 3 en innate. 

Techniques : les rangs de cette école ne se cumulent pas avec ceux de l’école précédente, sauf pour les sorts d’eau.

Rang 1 : la force de Suitengu.

Pour 2 augmentations double la portée ou la zone d’effet, même si le sort ne l’autorise pas. Si l’autorise, il double les effets des augmentations.

Rang 2 : Enfant d’Osano-wo.

Pour 1 vide les sorts de dégâts d’eau et d’air passe à 1 h si affecte le climat. + 1 rang d’école pour les sorts non –eau. Les sorts adverses d’eau sont réduits à 1 r de durée pour 1 vide si vous cible ou vous affecte.

Rang 3 : Le Tonnerre libéré.

Gagne 1 action de lancement de sort par round si celui-ci affecte le climat (fureur d’Osano-wo, Pluie torrentielle).

Inquisiteur Asako

(nouvelle voie 4)

Entrée : shugenja Phénix 3

Sortie : shugenja Phénix 4

Technique : Voler les éléments.

Avec 1r de concentration (méditation + vide nd 15) pour annuler une action de lancement chez le shugenja visé (temps de lancement de sort +1). Doit dépenser un point de vide pour annuler l’action, jusqu’à 3 en un round.

Kuroiban Scorpion.

(nouvelle voie 3)

Entrée : Yogo ou Soshi 2, autre 3

Sortie : même école.

Technique : les noirs gardiens.

Ce rang compte comme un rang d’école pour le lancement des sorts. + 1 augmentation pour la magie des glyphes. Si blesse avec un sort, peut fair eun jet de per contre volonté de la cible. Détecte en cas de réussite toute souillure, même cachée par des sorts ou pouvoirs. Si rang d’école 5+, peut le faire avec n’importe quel sort.

Ecole de Shugenja Horiuchi

Bonus : + 1 réflexes.

Honneur : 2,5

Compétences : calligraphie, défense, équitation, discrétion, méditation + 1 valorisante + 1 valorisante ou de bugei.

Technique : affinité terre (+ 1 augmentation gratuite), déficience air (+ 5 Nd des sorts d’air)

Sorts de départ : sensation, communion, invocation, 3 en terre, 2 en eau, 1 en feu.

Equipement de départ : le même que celui d’un shugenja Iuchi.

Ordre de Hoshi

Ces moines ont pour l’habitude de se tatouer et de déplacer leurs temples durant les nuits. Ils vivent dans les montagnes du dragon.

Honneur : 2,0

Compétences : 1 de corps à corps, jeune, méditation, montagnard, shintao + 2 compétences au choix.

Technique : + 2g2 lors de la dépense d’un point de vide surs les jets d’attaque ou en opposition contre quelqu’un ayant moins d’honneur.

Les sohei de la fortune du Tonnerre

(nouvelle voie 3)

Entrée : moine d’Osano-wo 2

Sortie : moine d’Osano-wo 3

Technique : appelez le Tonnerre.

Vous gagnez 1 kiho au lieu de 2. Choisissez un kiho : plus besoin de coût d’activation et durée d’effet fois 2.

Ecole du Culte de la Lune Rouge.

Ce culte est un serviteur du Seigneur Lune, obsédé par la maho.

Bonus : + 1 constitution.

Compétences : connaissance maho, art de la magie, histoire, calligraphie, sincérité, tantojutsu et 1 au choix. 

Technique : aucune.

L’ordre de Kamosei Furidera.

Il forme des shugenjas ronins assez efficace.

Bonus : + 1 intuition.

Compétences : astrologie, calligraphie, histoire, méditation, shintao, théologie et connaissance des éléments.

Honneur : 1,3

Sorts de départ : sensation, communion, invocation, 2 en air + 1 de chaque autre élément.

Technique : + 1 augmentation gratuite pour les 3 sorts de basE.

Infanterie lourde Daidoji :

(nouvelle voie 2)

Entrée : n’importe quelle école Grue 1

Sortie : la même école au rang suivant.

Technique : le style des Grues de Fer.

+1g0 pour utiliser des Die Tsuchi, no daichi, ono ou testubo (choisir l’une des armes). Rajoute leur rang d’école à leurs jets d’attaque si présence d’un allié Grue à 30 pas.

Le conseil commerçant Daidoji

(nouvelle voie 1)

Sortie : courtisan Doji 1, magistrat Doji 1, yojimbo Daidoji 1.

Bonus : + 1 intuition

Compétences : commerce 2, courtisan, défense, étiquette, sincérité plus une valorisante ou de bugei.

Honneur : 2 ;5

Equipement (bonne qualité) : kimono, daisho, monture, nécessaire de voyage et 10 koku.

Technique : la voie dorée.

Gagne 20 points d’avantage sociaux : alliés, relations, chantage, héritage, propriété, servant, statut social et riche.

La garde de l’Impératrice

(nouvelle voie 3)

Entrée : bushi Kakita 2 ou magistrat Doji 2

Sortie : l’une ou l’autre, le rang le plus bas.

Technique : la bénédiction d’Haranobu

Vous dormez deux fois moins que la normale et vous pouvez tenir 3 jours sans dormir. Vous ajoutez votre honneur à tous vos jets de perception et vous gagnez un nombre d’augmentations gratuites par jour égal à votre honneur, à dépenser comme vous voulez. En présence de l’impératrice, vous gagnez pour la journée rang d’école augmentations gratuites.

· Modifications de l’école d’artisan : 

Bonus : + 1 intelligence

Compétences : courtisan, étiquette, calligraphie, une connaissance au choix, 1 compétence valorisante et 2 dans la compétence d’artisan de l’école.

Honneur : 3,5

Equipement (tout de bonne qualité)v : wakizashi, kimono, nécessaire de voyage, équipement de travail d’artisan, 10 koku, et 2 objets associés à sa fonction d’artisan.

Techniques : rang 1  l’âme de l’artisan.

· Acrobate : peuvent utiliser la compétence acrobaties pour se libérer de liens ou passer dans des espaces étroits.  De plus ils rajoutent leurs rangs d’acrobaties a leur Nd pour être toucher.

· Acteur : vous pouvez vous faire passer pour quelqu’un d’autre. Nd : 5 + 1 par rang de différence et par type (gloire, honneur, rang d’école). C’est un acte déshonorant en dehors d’une prestation.

· Danseur : gain d’une augmentation gratuite sur les jets d’agilité et de réflexes hors des combats. Le danseur peut détourner l’attention des spectateurs, de manière à ignorer de petits détails sur un jet de danse/ intuition nd perception fois 5. Inutile en combat.

· Ikebana : jet d’ikebana/ vide nd 15 pour préparer une salle pour la personne se trouvant avec l’artisan. Demande 15 minutes, gain d’une augmentation gratuite par 15 mn supplémentaires (max rang d’école). La personne pour qui est destinée la salle gagne un point de vide au matin pour la durée de la journée. Une telle préparation ne dure qu’une journée et l’artisan ne peut en faire plus que son rang d’école.

· Bouffon : dépense d’un point de vide et jet de bouffonnerie / intuition pour changer les émotions de quelqu’un (tristesse, irritation) pour une heure. Demande 5 minutes d’interaction sans interruption avec la cible. Le nd est de 10 + 5 fois la volonté de la cible. Utilisable une fois par jour et par personne, la cible perdant de 1 à plusieurs dés sur ses actions, minimum 1.

· Musicien : les personnes écoutant la musique doivent faire un jet de nd 10 + 5 fois le rang d’école pour commettre un acte de violence (verbale ou non) ou dépenser un point de vide.

· Orateur : une augmentation gratuite sur les jets sur les jets de connaissance et de barde. Il en gagne une deuxième lors de son arrivée au rang 3. Il est de plus considéré comme ayant 1 dans toutes les compétences de connaissance et de barde.

· Peintre : valeur des œuvres : la moitié de la compétence de peinture + 1 par semaine de travail. Il faut au minimum une semaine de travail. Nd de base 15, caqhue augmentation rajoute 1 au prix, et cahque semaine donne une augmentation gratuite.

· Poète : dépense d’un point de vide et jet de poésie pour que le prochain jet de son partenaire impliquant une action vocale (pas le lancement des sorts) gagne 2g2. le nd du jet de poésie et le même que celui de l’action.

Rang 2 : le rêve de l’âme

· Commun : +1g1 à tous les jets d’artisan et un bonus lors des jets sociaux en opposition contre les personnes ayant des défauts concernant l’envie de possession matérielles (cupidité).

Rang 3 : libérer l’esprit.

Un nombre de fois égal à son rang dans l’école d’artisan et par jour, l’artisan donne jusqu’ à trois autres personnages des augmentations gratuites à utiliser dans l’heure grâce à son art. Le nombre d’augmentations totales est égal au résultat du jet de l’artisan, divisé par 10.

Rang 4 : nom immortel

+1g1 pour les jets d’artisan. 1 fois par mois, peut utiliser son maya (technique) pour augmenter ou réduire de son rang d’école cases la gloire de quelqu’un. Modification max : + 1 rang  ou – 2 rangs. N’affecte pas les personnes de gloire plus élevée.

Rang 5 : marcher dans les cieux

Chaque semaine, l’artisan peut utiliser la table des faveurs de Courtisan Doji comme un courtisan de rang 4, mais perd rang de la faveur cases de gloire. Ne peut perdre plus de 5 cases de gloire par semaine.

Les magistrats de Jade

(nouvelle voie 4)

Voie d’entrée : n’importe quelle école de shugenja 3

Voie de sortie : précédente école 4

Technique : la voie de jade.

Ce rang compte comme un rang d’école pour le lancement des sorts et + 1g0 pour les jets de perception et d’intuition. Les deux sorts qu’il gagne à ce niveau peuvent être pris dans la liste suivante, et seront lancés comme des sorts de l’anneau où le shugenja possède son bonus d’école (celui où il possède 3 sorts au départ). Les sorts sont : protection bienveillante de Shinsei (terre), Lumière du seigneur Lune (air), glyphe de protection contre le mal (feu), frappe de jade (terre), voie vers la paix intérieure (eau), préservation (terre), purification de l’eau (eau), force du corbeau (terre), tombe de jade (terre).

Les nouvelles familles vassales : 
· La famille Hiramori (vassale Daidoji) : + 1 perception, honneur 1,0, peuvent remplacer l’une de leurs compétences de départ par piège. Spécialistes de l’entraînement dans les marais et les forêts, ils rejoignent habituellement les harasseurs car ils aiment les techniques de sabotage et de guérilla. Mon : un arbre et une grue cachée derrière.

· La famille Hiramichi (vassale Daidoji) : + 1 intuition, honneur 1,0, peuvent démarrer avec commerce à la place d’une autre compétence d’école. Ils sont chargés d’obtenir informations et matériel pour les Daidoji. Mon : une grue tenant une petite cage

· La famille Tsume (vassale Doji) : + 1 agilité. Peuvent acheter Cœur de la vengeance (Lion) pour 1 pp de moins. C’est une redoutable famille de guerriers.

· La famille Katogama (vassale Doji) : + 1 perception. Peuvent prendre manipulation à la place d’une de leurs compétences de départ à la création.  Mon : une grue et un étendard.

· La famille Iwasaki (vassale Kakita) : + 1 intuition, peuvent prendre propriété terrienne pour 1 pp de moins, mais ils ne reçoivent pas de village s’ils le prennent à moins de 5 pp, ils ne gagnent pas un village mais une maison de geisha de très bonne qualité sur les terres de la Grue. Cette famille entretient les meilleurs maisons de Geisha de la Grue, réservée aux membres du Clan. Mon : une grue et un biwa.

· La famille Ashidaka (vassale Kakita) : + 1 agilité, peuvent remplacer un ou deux de leurs compétences de départ au choix de l’école de bushi Kakita par forge. Ils forment les forgerons de la Grue, et leur mon représente une Grue et un katana.

· La famille Nobuto (vassale Yasuki) : + 1 force. Ils peuvent remplacer n’importe laquelle de leur compétence d’école par art de la guerre. Ils sont la force militaire des Yasuki. Mon : une carpe avec un testubo. Cette famille rejoindra le clan de la Grue durant la Gold, et son mon sera une carpe et une Grue.

Règles optionnels pour duels iaijutsu : 

· le jet initial de iaijutsu / intuition a un nd de 5 et permets de connaître l’agilité, le Vide, les réflexes, l’intuition ou le rang en iaijutsu. Une augmentation permets de connaître une caractéristique supplémentaire.

· Après le jet initial d’intuition, chaque participant choisis l’agilité, le vide, les réflexes ou l’intuition de son adversaire. Ce dernier utilisera cette caractéristique pour focusser, et pourra dépenser du vide pour focusser une fois de plus.

· Le nd est fonction du nombre de focus, comme avant, et le duelliste lance iaijutsu + le trait choisi.

Sorts : 

La sombre caresse de la Kumo (sort secret Asahina)

Elément : eau

Nd : 30

Temps : 6

Durée : 6 heures ou jusqu’à dissipation.

Maîtrise : 6

Concentration : totale.

Augmentations : 

Effets : fait apparaître dans une étendue d’eau à portée de vue, reliée à la mer d’une quelconque façon, un avatar de l’Araignée des mers. Nécessite au moins 100 pas d’eau. L’araignée obéit aux ordres, mais demande un jet en opposition de volonté à chaque ordre. Un échec fait que l’araignée accomplira de mauvaise façon intentionnellement les ordres. Mais elle ne peut attaquer directement le shugenja et ses alliés tant qu’ils ne l’ont pas attaqué. S’ils l’attaquent, elle est libérée du sort et détruira tout ce qu’elle pourra jusqu’à dissipation du sort. Le shugenja peut dissiper le sort sur un jet en opposition de volonté, à + 2dés s’il à toujours le contrôle de l’araignée. Peut aussi être utilisé pour renvoyer une araignée invoquée par ce sort, jet de volonté à + 4 dés si elle n’est pas contrôlée,  dans le cas contraire c’est un jet de volonté en opposition des deux shugenjas.

