Le clan du Crabe
Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
Les familles : 

Bonus spécial commun : si un personnage arrive à 3 en connaissance outremonde, il gagne le rang 1 soit en dialecte nezumi, soit en culture gobelin soit en connaissance : maho-tsukai.

· La famille Hida : + 1 force. Les descendants du fondateur du clan forment la moitié du clan. Ils sont les défenseurs du Mur. Mon : un crabe avec un testubo.

· La famille Kuni : + 1 intelligence. Les shugenjas et les chasseurs de sorciers du clan du Crabe. Connus pour leurs étranges études sur les créatures souillées. Mon : deux pinces de crabes sur un cercle bleu.

· La famille Yasuki : + 1 intuition. Jadis membre du clan de la Grue, les Yasuki et leur attirance pour l’argent ont rejoint le Crabe. Ils sont chargés de la diplomatie et de la gestion financière du clan. Mon : une carpe et une fleur d’un bleu azur.

· La famille Hiruma : + 1 constitution. Depuis la chute de leur château au forces de l’Outremonde, ce sont des errants qui jouent les éclaireurs dans l’Outremonde. Mon : jusqu’à ce qu’ils récupèrent leur château, aucun. Après, c’est une tour sur un soleil.

· La famille Kaiu : +  1 perception. Les constructeurs du Mur, chargés de maintenir la muraille et le matériel des bushis. Mon : une pince ouverte sur un mur de brique.

· Famille Kakeguchi (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) : Des ratlings ont fait partie du clan du Crabe depuis l’alliance formée par Hiruma Kazuma, mais ils formèrent une vraie famille vassale que lors de 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 qui patrouille la mer des Ombres. 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. Ce sont les artisans de la famille Yasuki. 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.

· la famille Wadori (vassale des Yasuki) Cette famille est née du besoin des Yasuki de personnes connaissant les affaires louches afin de les aider dans leur activités illégales. A l’origine seulement des paysans, leur loyauté aux samouraïs de la grue noire leur à permis de gagner le titre de samouraï.+1 force Mon : seul les nobles le porte, il s’agit d’un poing blanc fermé sur fond noir

· 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.

Les écoles : 

· Ecole Hitoden de la famille Wadori.

Leur école est une école déshonorante puisqu’il s’agit d’une école criminelle, typique des activités illégales des Yasuki.

Bonus : + 1 perception

Honneur de départ : 1 + 1 cases

Pénalité : s’ils ne prennent pas l’avantage Noble Naissance, les membres de cette école sont considérés comme étant des membres de la classe des marchands.

Compétences : commerce, intimidation 2, jiujutsu, connaissance de la rue, plus une de bugei ou dévalorisantes.

Equipement : (un de mauvaise qualité, un de bonne qualité, le reste de qualité moyenne)

Wakizashi (si samouraï), tatouage distinctif, kimono, une arme au choix, 3 koku.

Techniques :

· Rang 1 : Regarde moi !

Le personnage distille la menace. Quelqu’un qui croise le regard son regard doit faire un jet de peur avec un niveau égal à l’intimidation de l’Hitoden. Ceci peut être fait intimidation + vide fois par jour et ça ne compte pas comme une action.

· Rang 2 : Des amis dans les bas fonds

Le personnage est complètement impliqué dans les affaires louches et peut obtenir des objets et des faveurs de ceux qui ne sont pas samouraï. Utiliser les 2 premiers niveaux de la table des faveurs des courtisans Doji, mais en plus sombres (objets volés, introduction dans une salle de jeu…). On peut faire appel à cette technique une fois par aventure, mais il y à des contreparties…

Rang 3 : A un doigt de ta vie.

Parfois  il est nécessaire de frapper pour communiquer avec les autres… L’hitoden peut faire deux attaques par tour aussi longtemps que l’une d’entre elles est faite avec jiujutsu. Il peut de plus transformer un coup mortel en un coup n’infligeant qu’une blessure, mais sonnant pour un tour la cible.

· Ecole de bushi Hida : + 1 constitution

Les défenseurs du Mur, les puissants et lourdement armés bushis du clan du Crabe.

Compétences : art de la guerre, connaissance de l’outremonde, défense, corps à corps, kenjutsu, Subojutsu, Kyujutsu.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement : katana, wakizashi, arc, 20 flèches au choix, armure lourde, heaume, nécessaire de voyage, kimono, deux armes au choix et 5 koku.

Technique : la voie du crabe.

Le bushi peut se battre en armure lourde sans pénalité. De plus il rajoute sa terre à ses jets de dégâts et pour toucher.

Rang 2 : l’impassibilité de la Montagne.

1 fois par jour, le bushi peut utiliser un point de vide et réussir un jet de terre nd 20 pour réduire à 0 les dégâts subis par une attaque dont il est au courant. Ceci ce fait avant de lancer les dés de dégâts.

Rang 3 : deux pinces, un esprit. 

Le bushi peut faire 2 attaques.

Rang 4 : la rage Berserk !

Au début de chaque tour, le bushi peut sacrifier 3 blessures pour gagner 0g1 à ses jets de toucher et de dégâts. 

Rang 5 : l’éternité de la montagne.

En dépensant un point de vide, le bushi peut continuer a agir normalement aux niveaux de vie épuisé, coma ou mort.

· Ecole de shugenja Kuni : + 1 volonté

Les puissants shugenjas de la terre du clan du Crabe, utilisant leurs pouvoirs magiques pour chasser les créatures de l’Outremonde.

Compétences : calligraphie, connaissance de l’outremonde, défense, kenjutsu, méditation, et une compétence valorisante et une de bugei au choix.

Honneur : 1 + 5 cases

Technique : augmentation des sorts de terre et déficience en air.

Sorts : sensation, communion, invocation, 3 de terre, 2 de feu et un d’eau.

Equipement : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, katana, wakizashi, tanto et 3 koku.

· Ecole d’éclaireurs Hiruma : + 1 perception

Ils parcourent les terres de l’Outremonde afin de fournir des informations au reste du clan. Depuis la chute de leur château, leur école se trouve dans les terres Licornes.

Compétences : athlétisme, connaissance outremonde, jiujutsu, discrétion 2, kenjutsu et kyujutsu.

Honneur : 2 + 5 cases

Equipement (tous de bonne qualité) : katana, wakizashi, vêtements, sandales, morceau de jade sculpté, peintures de camouflage et 1 koku.

Technique : danser sur le fil du rasoir.

Lorsque le bushi affronte quelqu’un de souillé, il augmente son nd pour être toucher de son rang d’école fois 5.

Rang 2 : Rapide comme le vent.

Peut courir constitution fois 2 heures, mais devra se reposer le même temps après. Sa vitesse moyenne de course est de 16 km /heure.

Rang 3 : Sentir l’empreinte du Dieu Sombre.

Réussit automatiquement tous ses jets d’orientation et peux également sentir la souillure à rang de maîtrise  fois 3 m.

Rang 4 : Dompter le faucon.

Peut attaquer 2 fois par tour contre les créatures de l’Outremonde et gagne la capacité de mémoriser tous les détails d’une image, mais une seule a la fois.

Rang 5 : Voile des esprits.

En restant immobile et en dépensant un point de vide, l’éclaireur devient invisible aux autres créatures tant qu’il restera immobile. Cette technique demande néanmoins un certain camouflage.

· Ecole de Tsukai-sagasu Kuni : + 1 intuition

Cette école a pour but de chasser les créatures souillées a l’intérieur des terres de l’Empire. ce sont les chasseurs de sorciers. Ils peuvent lancer des Kihos comme un shugenja.

Compétences : athlétisme ou discrétion, chasse, connaissance : outremonde, défense, herboristerie et 2 compétences de bugei au choix.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement (le symbole est luxueux) : katana, wakizashi, rations de voyage, pendentif de jade symbole du titre de chasseur et 1 koku.

Technique : frapper les ténèbres.

L’apprenti peut frapper deux fois par tour face aux créatures souillées.

Rang 2 : repérer les ténèbres.

Il peut détecter et localiser un porteur de la souillure en faisant un jet d’intuition + connaissance Outremonde nd 15 (20 et + si la créature possède un camouflage). La portée est de 50 m.

Rang 3 : Vaincre les ténèbres.

Le chasseur peut garder rang de souillure de l’adversaire dés supplémentaires à son jet pour toucher égal au rang de souillure de sa cible. Dans le cas de créatures souillés naturellement : gobelins et zombies 1 dé, ogres, pennaggolan et fantômes 2 dés, onis 3 à 5 dés.

Rang 4 : repousser les ténèbres. 

Le chasseur est immunisé à la maho et peut partager cette immunité en réussissant un jet de volonté + connaissance maho contre un nd de 25. La protection dure un tour + 1 par augmentation et ne peut affecter qu’une personne à la fois. Les sorts non maho lancés par un shugenja souillé voir les Nd augmenter de 5 fois le rang du chasseur lorsque cible le Kuni.

Rang 5 : Anéantir les ténèbres.

Les coups tuant un porteur de la souillure de l’Outremonde ne compte pas dans le nombre d’attaques par tour du chasseur.

· Ecole de berserkers : + 1 constitution

Des féroces combattants destinés à mourir en massacrant le plus possible d’adversaires.

Compétences : celles de l’ancienne école (souvent l’école Hida)

Spécial : nécessite l’avantage : trompe la mort pour rejoindre cette école.

Honneur : 1 + 1 case

Equipement : celui de l’ancienne école.

Technique : rage berserk.

Durant terre fois 2 + rang de maîtrise tours, le bushi ignore les pénalités de blessure et lance et garde un nombre de dés supplémentaires égaux à son rang de maîtrise pour les dégâts qu’il inflige. Après que la rage soit passée, le berserker est considéré comme étant en épuisé durant un nombre de tours égaux à sa rage.

· école d’ingénieur Kaiu : + 1 intelligence.

Ils forment les ingénieurs, stratège et forgerons du clan du Crabe, chargé du Mur et du matériel du clan du Crabe.

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).

· Ecole de marchand Yasuki

Ils sont chargés de fournir l’approvisionnement du clan du Crabe.

Bonus : + 1 intuition.
Honneur :  1, plus 0 boxes

Compétences : sincérité, commerce, courtisan ou navigation, défense, étiquette, jeu ou gouverner, et manipulation. 

Equipement (tout de qualité moyenne) : kimono, katana, wakizashi, nécessaire de voyage, sac à dos en osier, sac de couchage, poney muni de sacoches et 8 koku.

Techniques : Rang 1 : Les cris de la Carpe.

Le marchand peut obtenir avec ses contacts les objets de la liste des Yasuki égal à son rang d’école avec un jet d’intuition + commerce nd égal au rang de l’objet fois 10. Le temps est celui de la table en jour. Deux augmentations réduisent le rang de l’objet de 1 pour le temps et une augmentation doublera le nombre. Le Yasuki peut le faire rang de gloire fois en même temps.

Rang 2 : Rien n’est gratuit.

Tout jet d’intuition ou de perception ciblant le commerçant à son nd augmenté de 15.

Rang 3 : Toujours une coupe pleine.

En faisant un jet d’intuition + étiquette nd égal à la gloire de la cible fois 10, la cible devra une obligation mineure au marchand. Ceci doit être fait durant une remise de cadeau, et de manière similaire aux techniques des courtisans Bayushi. L’honneur de la cible doit être inférieur au rang d’école du Yasuki. Il ne peut avoir plus de rang de gloire obligations en même temps.

Rang 4 : Pas de mains vides. 

Le marchand n’a plus besoin de lancer pour les jets de commerce et de sincérité, mais il n’a aucune augmentations s’il ne lance pas.

Rang 5 : Les remous de la Carpe.

Au début de chaque séance, le Yasuki gagne un nombre de points de vide égaux à sa manipulation utilisable seulement pour des jets impliquant l’intuition ou la perception. 

· L’école de contremaître Yasuki :

Ce sont eux qui dirige les groupes de mujina et autres créatures pour les travaux et le combat. Ce sont aussi souvent des sous officiers qui maintiennent une discipline de fer chez les heimins. Ils peuvent prendre : fouet en tant que compétence de bugei, y compris en spécialisation. Le chef de cette école est Yasuki Nokatsu.

Bonus : + 1 volonté.

Honneur : 1 + 0 cases.

Compétences : athlétisme, défense, intimidation, jiujutsu, kenjutsu, connaissance : outremonde et un de bugei.

Equipement (qualité moyenne) : fouet, une arme au choix, katana, wakizashi, nécessaire de voyage, armure au choix, kimono et 3 koku.

Techniques :

Rang 1 : La peur est un cadeau.

Profitant des faiblesses des autres, le bushi gagne 1g0 pour les jets d’intimidation et d’attaque contre des gens qui ont moins de volonté que lui.

Rang 2 : Prendre le cadeau.

Le yasuki peut activer cette technique au lieu de faire une autre action. Cette technique dure tant qu’il n’à pas fait d’autre action. Si un adversaire touche le crabe alors que cette technique est activée, il riposte en touchant automatiquement et les dégâts minimum sont ceux qu’il vient de subir par le coup de l’adversaire.

Rang 3 : Donner le cadeau.

La contremaître maîtrise l’intimidation, lui donnant un avantage contre quelqu’un qui peut le comprendre. En attaquant, il fait un jet d’intimidation contesté contre la volonté de la cible et rajoute la différence (si gagné) à son prochain jet d’attaque contre la cible.

Rang 4 : Le fléau de la peur.

La rage du contremaître est telle qu’il devient terrifiant, lui donnant deux attaques par round.

Rang 5 : Le duel de force.

La peur qui émane du personnage réduit les jets d’attaque de ses adversaires de son intimidation.

· les Berserkers Damnés :  + 1 volonté.

Les Damnés sont des troupes qui furent souillés durant la guerre du clan Crabe contre l’Outremonde. Plutôt que de succomber, ils font tout leur possible pour se jeter dans la bataille contre les créatures du Neuvième Kami.

Il faut être souillé pour rejoindre ce groupe.

Compétences : art de la guerre, défense, herboristerie, kenjutsu, connaissance outremonde, méditation et une compétence d’arme.

Honneur : 1 + 0 cases.

Equipement (qualité moyenne) : katana, wakizashi, arc, 20 flèches au choix, armure lourde ou légère, heaume, nécessaire de voyage, kimono, 2 armes au choix, un peu de jade et 2 koku.

Techniques :

Rang 1 : brûler l’ombre.

Grâce à des techniques d’herboristerie et de méditation apprise des Tsukai-sagasu Kuni, vous pouvez faire une fois par mois un jet de vide + méditation nd 30 pour réduire votre souillure de 1 (mais vous ne pouvez tomber en dessous de 0 ou changer de rang). Vous pouvez ajouter votre rang de souillure à vos jets d’attaque et de dégâts.

Rang 2 : retourner la lame du Dieu Sombre.

Vous pouvez prendre un point de souillure pour faire une attaque supplémentaire, 0 si votre adversaire est souillé et que vous le tuez moins de trois tours après avoir utilisé cette technique pour la première fois contre lui.

Rang 3 : frapper les ténèbres.

Vous gagnez rang de souillure augmentations gratuites contre les porteurs de la souillure. Vous pouvez doubler le nombre de blessures infligées en combat en gagnant un rang de souillure et en subissant autant de blessures qu’infligées.

Nouvelles voies et écoles avancées : 

· 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

· L’école de vengeurs crabes :

Guerrier d’élite du clan du crabe, ils sont les défenseurs infatigables du Mur du Batisseur, capable de supporter autant de dégâts que lui.

Pré-requis :

Traits : terre 4, eau 3

Compétences : défense 5, connaissance (outremonde) 4, au moins deux compétences d’arme à 4.

Avantages : force de la terre, mains de crabes.

Autres : les candidats doivent partir dans l’outremonde et ramené la tête du plus gros adversaire qu’ils pourront vaincre. Le candidat doit être bushi.

Techniques :

Rang 1 : La colère du Crabe.

Toutes créatures porteuses de la souillure ne peut plus relancer ses 10 pour les dégâts contre le vengeur. Le vengeur gagne 1g1 en dégâts face à de tels adversaires.

Rang 2 : Soyez le Mur.

Le vengeur porte en lui l’esprit du Mur, ce qui lui permet de rajouter sa terre fois 3 à son nd pour être touché. Ce bonus est ignoré en duel et lorsqu’il est immobilisé.

Rang 3 : La technique de Hida.

A ce niveau, le bushi gagne un niveau presque surnaturel d’endurance, ce qui lui permet d’endurer des dommages mortels. Il gagne un niveau de carapace égal à sa terre.

· Ecole des Arpenteurs Hiruma

Les Arpenteurs Hiruma ne sont pas des éclaireurs, mais des chasseurs des créatures impies.

(nouvelle voie, rang 3)

Ecole d’origine : Eclaireur Hiruma 2

Ecole de sortie : Berserker ou éclaireur Hiruma 3.

Technique : La frappe perçante.

Le bushi peut ignorer l’armure et la carapace pour son premier coup s’il surprend sa cible. En corps à corps, la carapace est toujours réduite du rang de l’Arpenteur.

· Garde d’honneur de la Famille Hida

Nouvelle voie

Ce sont les meilleurs guerriers, chargés de défendre les portes des plus grandes forteresses du Crabe, voués à affronter l’Outremonde durant des années.

Voie d’entrée : bushi Hida 3.

Voie de sortie : bushi Hida 4.

Technique : La force d’Hida.

Les gardes d’élites peuvent faire appel à la force du premier Crabe autant pour attaquer que pour défendre. A chaque round, le garde peut rajouter le double de son rang en défense à ses dégâts ou à son nd pour être touché.

· Berserker aux yeux morts

Nouvelle voie

Les Yeux Morts sont des berserkers, principalement Hiruma, qui cherchent à canaliser leur rage pour éviter de tuer des leurs ou d’être un poids mort pour le reste de l’armée. Ils détestent Hida Amoro pour sa soif de sang incontrôlable, qui est leur opposé total.

Voie d’entrée : Berserker Hida 2

Voie de sortie : Bushi Hida 1

Technique : Rage interminable.

Ce rang compte comme un rang de berserker pour les techniques de berserker. Elle permet d’éviter de tomber dans un état d’inconscience. Le berserker peut continuer à agir avec –2g0 à tous ses jets d’attaque et de dégâts durant autant de tours que ce qu’aurait du durer l’état d’inconscience.

Spécial : 

Jadis les Hiruma avait une école et un château. Même s’il nul survivant de ceux qui maîtrisait ces techniques n’ont survécu, il reste, quelque part dans les anciennes terres de la famille Hiruma loin dans l’outremonde des parchemins qui indiquent comment ce battaient jadis les membres de la troisième famille du clan du crabe. Certains Hiruma ont passé leur vie à les chercher à travers les terres qui furent celles de leurs ancêtres, sans jamais les trouver … Ceux qui découvriraient ces parchemins pourraient apprendre les techniques qui y sont inscrites. Néanmoins les comprendre à partir de papier relève de l’exploit et seuls ceux qui y passeraient des années pourraient y arriver ...

L’école perdue de la famille Hiruma : + 1 volonté.

Honneur : NA

Compétences : art de la guerre, athlétisme, connaissance : outremonde, discrétion, kenjutsu, kyujutsu, + 1 soit dans chasse, héraldique ou navigation.

Techniques : Rang 1 : La danse de la torche enflammée.

Le bushi rajoute son anneau de feu aux jets d’attaque et de dommages si ne fait pas un assaut.

Rang 2 : La première leçon du loup.

Le nd du crabe est augmentée de 5 + rang d’athlétisme par augmentation prise pour ça durant l’attaque. Ne fonctionne pas si effectue un assaut.

Rang 3 : Les ailes du colibri.

Une fois par tour le bushi peut effectuer un jet d’opposition d’agilité + défense contre le total du jet d’attaque de son adversaire pour faire échouer l’attaque. Peut être utilisé tant que n’effectue pas un assaut.

Rang 4 : Le sang attire les requins.

Deux attaques, ou 1 Attaque et deux esquives du Rang 3 

Rang 5 : l’aube économise ses forces.

Dans un même combat, quand le bushi tue, les dommages en plus du minimum qui a été nécessaire pour tuer l'ennemi sont gardés et ajoutés au prochain jet de dommage. 

