Les secrets du Crabe

· Famille Kakegichi (vassale Hida) : + 1 agilité, peuvent échanger connaissance Outremonde par enquête. Ce sont des conseillers pour les impétueux Hida. Mon : un crabe sur un tessen.

· Famille Moshibaru (vassale Hida) : + 1 dans un trait physique, peuvent échanger connaissance Outremonde contre une compétence de bugei. C’est une famille formé à partir des récents admis à l’Hiver des 20 gobelins. Mon : une tête de gobelin tenu par un Crabe.

· Famille Endo (vassale Hiruma) : + 1 intelligence, ne peut accéder qu’aux écoles Hiruma et Kaiu. Si rejoint l’école Kaiu, gagne obligation mineure : famille Kaiu. Est considérez comme ayant 5 points de gloire de + pour interagir avec des Hiruma. Ce sont les courageux qui reconstruisent le Château Hiruma. Mon : une tour en construction.

· Famille Raikuto (vassale Hiruma) : + 1 intelligence, peuvent sacrifier une compétence de bugei pour gagner courtisan. Ils forment les courtisans du Crabe hors de la famille Yasuki. Mon : un crabe dont les pinces forment un éventail.

· Tribu de la fourrure bleue (vassale Hiruma) : cette tribu fait partie du clan du Crabe depuis la libération du Château Hiruma. 0 de nichée de départ, tous les gains de nichée divisé par 2 jusqu’au rang 2, compte comme des membres de la tribu des Os brisé pour les avantages. Démarre gratuitement avec culture Rokuganni (2 rangs).

· Famille Meishozo (vassale Kuni) : + 1 volonté, gloire : 0,2 ; honneur : 1,5 ; peuvent remplacer une compétence par comédie, doivent avoir le sort Odeur de la souillure dans leurs sorts de départ. Servent d’espion en outremonde pour la famille Kuni. Mon : un masque blanc avec des traits noirs.

· Famille Ugawari (vassale Kuni) : + 1 force, honneur : 0,5. Peut perdre 1 dans une compétence de départ pour + 1 connaissance outremonde. Ce sont eux qui capturent les sujets d’expérimentations Kuni. Mon : une pince de crabe sur une cage.

· Famille Fundai (vassale Kaiu) : + 1 intelligence, honneur : 2,5 ; peut échanger une de leurs compétences de départ contre artisanat (construction navale) ou navigation. Forment les marins du clan du Crabe. Mon : un crabe sur une vague.

· Famille Maisuma (vassale Kaiu) : + 1 force, honneur : 2,5 ; doivent échanger l’une de leurs compétences de départ contre artisanat (maçonnerie). Ce sont les maçons qui réparent sans cesse le Mur. Mon : le Mur.

· Famille Kano (vassale Yasuki) : + 1 intuition. Peut échanger une de leurs compétences de départ contre une compétence d’artisanat. Leur mon est une carpe avec des outils, symbole de leur fonction d’artisan.

Techniques : 
· La force de Tokaji

(nouvelle voie rang 2 ou 3)

Voie d’entrée : Tsukai-sagasu 1.

Voie de sortie : Tsukai-sagau 2.

Technique : Le fléau des sortciers.

Si quelqu’un lance un sort maho autour de vous, vous pouvez dépenser un point de vide pour gagner 1g1 à vos jets de combat contre le lanceur. Utilisable 1 fois par sort.

· La volonté de Tokaji

(nouvelle voie 3)

Voie d’entrée : Tsukai-sagasu 2 ou shugenja Kuni 2.

Voie de sortie : l’autre école 1.

Technique : Disperser les ténèbres.

Peut contrer un sort maho en dépensant 2 points de vide et en réussissant un jet de connaissance : maho nd 10 + 5 fois le rang de maîtrise du sort.

· école d’ingénieur Kaiu : + 1 intelligence.

Compétences : armurerie, art de la guerre, ingénierie, histoire, siège, piège, forge.

Honneur : 2,5

Equipement : katana, wakizashi, armure lourde, kimono, matériel de surveillance, parchemins, matériel d’écriture, sacoche à parchemins.

· Voie de l’enclume (armurier)

Rang 1 : la carapace du Crabe.

Si fabrique une armure, il peut l’améliorer. Nécessite 4 h pour une armure légère et un jet d’armurerie Nd de 15 ; 8 h pour une armure lourde et un Nd de 25, augmentant le nd de l’armure de 1.

Rang 2 : la protection de Kaiu.

Si crée une armure, peut l’améliorer. Pour une armure légère, jet d’armurerie nd 20 pour donner au choix : +1g0 à l’initiative pour le 1er round de combat, + 2 au nd ou une augmentation gratuite aux jets sociaux lorsque portée. Pour une armure lourde, le jet est nd 30 et donne au choix : pas de pénalité aux jets physique, - 1 dé de dégâts sur la table des bataille ou une augmentation gratuite aux jets sociaux lorsque portée.


Rang 3 : l’armure d’Hida.

Peut donner de la carapace à une armure qu’il fabrique, Nd 10 + niveau de carapace voulu fois 5. Carapace : niveau maximum égal au rang dans l’école d’ingénieur.

· La voie de la guerre (stratège) :

Rang 1 : frapper à l’unisson.

Dans une escarmouche, peut augmenter l’initiative des hommes sous ses ordres de son rang d’école total. Peut commander rang d’école total fois 5 hommes au max.


Rang 2 : La leçon de Sun Tao.

Peut modifier ses jets d’art de la guerre en bataille de + ou – 1 par unité sous ses ordres.


Rang 3 : la bénédiction de Kisada.

Dans une escarmouche, gagne rang d’école total dés supplémentaire pour tout jet de combat. Peut être accordé à un homme sous ses ordres. Peut réduire à chaque tour de son rang d’école total les dégâts de la table de bataille, cette réduction pouvant être accordé à un homme sous ses ordres.

· La voie de l’acier (forgeron)

Rang 1 : la pince du Crabe.

Lorsque fabrique une arme, peut accorder jusqu’à rang d’école total augmentations gratuites à celle-ci. Augmente le nd de la fabrication de nombre d’augmentations fois 5. Les augmentations sont utilisables sur les jets de combat et se récupère au début du mois suivant l’utilisation.


Rang 2 : La lame d’Hiruma.

Peut accorder des dés supplémentaires (même système que pour les augmentations, mais le multiplicateur est de fois 10).


Rang 3 : l’acier de l’âme du Crabe.

Peut créer une arme ignorant les armures non-magiques et réduisant la carapace de 3. Peut coûter 6 pouces de bois sans effort, et 3 pouces de pierre si dépense un point de vide.

· La voie de la pierre (ingénieur).

Rang 1 : Se tenir face à l’ennemi.

Si construit un bâtiment ou une fortification, réduit le temps de 10 % (cumulable jusqu’à 30 %).


Rang 2 : Nul n’entrera !

Ceux qui se tiennent sur une fortification crée par vous, + 1g0 à vos jets pour vous défendre.


Rang 3 : Maître de la pierre.

+ rang d’école total g0 aux jets d’ingénierie.

· La voie de la destruction (siège).

Rang 1 : Le 1er coup !

Compte comme deux servants d’artillerie pour l’usage d’une machine de siège.


Rang 2 : Le coup lointain.

Augmente de 25% la portée d’une machine de siège qu’il aide à faire fonctionner.


Rang 3 : Le coup final !

Accorde +2g0 aux dégâts d’une machine de siège qu’il aide à faire fonctionner (maximum 150% de la valeur originelle).

Notes : 

· Peinture de visage de la famille Meishozo : coûte 6 koku par dose, dure 6 h ou jusqu’à ce qu’elle soit lavée. Pour tout effet de détection de souillure, apparaît comme étant souillé (rang de souillure = haut plus anneau).

· Cristal Kuni : ce cristal enchanté garde sa force originelle, devient solide comme de l’acier, gagne 2g2 contre l’outremonde, accorde force dés pour résister à la souillure (non cumulable avec autre cristal Kuni), si ciblé par un effet de sort demandant la force du cristal : + 2 à sa force.

Sorts : 
· Odeur de la souillure (sort secret Kuni)

Elément : terre (illusion).

Nd : 10

Temps : 1

Durée : 1 heure.

Maîtrise : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : durée.

Effet : crée une effet illusoire de souillure : pour tout effet de détection de souillure, apparaît comme étant souillé (rang de souillure = haut plus anneau). Si touché par un sort anti-souillure, jet de per nd 15 pour dissiper l’illusion.

· Eveil du cristal (sort secret Kuni)

Elément : terre.

Nd : 20

Temps : 2 h.

Durée : permanent.

Maîtrise : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : -

Effet : transforme un objet de cristal touché, qui a passé la journée au soleil en Cristal Kuni.

