Le clan du Phénix

Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
Les familles : 

· La famille Shiba : + 1 intelligence. Descendante du kami Shiba, qui s’agenouilla devant Isawa en jurant de protéger sa famille pour toujours. Ce sont des bushis spécialisés dans la protection des shugenjas. Mo, : deux sabres sur fond noir entourés de flammes formant un phénix. Ceux qui sont yojimbos portent le symbole du vide en or à l’endroit où les sabres se croisent.

· La famille Isawa : + 1 intuition. Famille majoritaire du clan, composée quasiment exclusivement de shugenjas connus pour leur maîtrise des magies élémentaires. Bien que le champion du clan appartienne à la famille Shiba, le Conseil des 5 dirige le clan, formé des 5 shugenjas élémentalistes les plus puissants de Rokugan. Mon : les 5 éléments liés par une spirale.

· La famille Asako : + 1 perception. Elle forme les historiens et les gardiens de la connaissance du clan du Phénix. Leurs Michikibus sont connus dans tout l’Empire. Leur mon est une plume enflammée tenue par une main. Il est dit qu’ils possédaient un mon avec des  couleurs plus sombres avant.

· La famille Koike (famille vassale Shiba) : + 1 perception. Cette famille est né d’un jeune paysan qui donnât l’alarme lors d’une attaque de créatures de l’outremonde sur un campement de soldats phénix. Un maho-tsukai avait endormi les sentinelles et s’apprêtait à attaquer avec ses séides. Koike tua le maho-tsukai et devint samouraï en vertu de son acte de bravoure. On dit que Koike était le fils illégitime d’un samouraï. Depuis ses descendants veillent sur les frontières et les châteaux phénix. Mon : un œil de flamme sur fond blanc, rapport avec leur devise : « Nous veillerons ».

· La famille Yumeno (famille vassale Asako) : + 1 intuition et si la table d’héritage donne savoir interdit, on considère que le résultat est toujours 7. Cette famille comprend surtout des poètes, des artistes et des musiciens. Ce sont des hôtes habituels des cours Phénix. Ce sont des non violents qui ne se battent que pour se défendre. Mon : un tambour orné d’une aile d’oiseau enflammé.

· 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.

· Famille Sesai (vassale Shiba) : + 1 agilité. Descendant de Shiba Sesai, ils sacrifient tout pour défendre l’honneur des Isawa, y compris leur honneur. Leurs écoles sont celles de bushi et Yojimbo Shiba. Ils forment donc les espions du clan du Phénix. Symbole (pas de mon officiel) : un phénix replié sur lui-même.

· Famille Iga (vassale Shiba) : famille de Ji-samurai sans grande importance. Ils ne sont connus dans les archives impériales que parce que le fils du Daimyo, Iga Suru, sauva jadis Hantei Jama (Futur Otomo Jama) et reçu le nom de famille Jama. Mon : Iga en kanji de flammes.

Les écoles : 

· Ecole de Yojimbo Shiba : + 1 volonté.

La seconde école la plus fréquentée par les membres de la famille Shiba, destinée à faire respecter le serment de Shiba en protégeant les shugenjas de la famille Isawa.

Honneur : 2 + 5 cases

Compétences : défense, kenjutsu, iaijutsu, méditation, shintao et une de bugei.

Equipement : katana, wakizashi, arc, 20 flèches au choix, armure légère, nécessaire de voyage, une arme au choix, kimono et 2 koku.

Techniques :

Rang 1 : Une seule vie.

Si défense complète, le yojimbo peut parer vide attaques/round sur 10 pieds de distance si réussit un jet de défense + agilité face au jet d’attaque.

Rang 2 : Bouclier de l’honneur.

Peut dépenser autant de point de vide que voulu si utilise la compétence défense, il peut dépenser des points de vide pour rajouter 10 à son nd pour être toucher en défense complète.

Rang 3 : Pas d’illusions.

En méditant une heure avec une personne et en dépensant un point de vide, le Shiba peut ensuite payer un point de vide pour connaître la direction de l’endroit où se trouve cette personne, mais pas sa localisation ou son état de santé (mort).

Rang 4 : La lame du Phénix.

Deux attaques par round combinable avec la technique de rang 1.

Rang 5 : La pureté du feu.

L’adversaire perd le rang d’eau du yojimbo dés de dégâts, minimum 1.

· L’école de Tejina de la famille Shiba : + 1 intuition.

Cette école n’accueille pas plus de 12 étudiants à la fois, elle est née d’un jeune Shiba qui reçut la bénédiction des esprits de l’air. Ce dernier reçut alors le pouvoir de créer des illusions très réalistes qui satisfaisaient les plaisirs des esprits de l’air. Cette école, bien que formant des shugenjas, est considéré comme une école d’artisans car sa fonction principale est d’embellir les Cours du Phénix avec ses illusions.

Compétences : calligraphie, courtisan, étiquette, méditation, connaissance des mythes et légendes, shintao et tejina.

Honneur : 2,5

Technique : une augmentation gratuite pour les sorts d’air, plus une pour les sorts d’illusion. Déficience pour les sorts de terre et pour ceux infligeant des dégâts : + 5 à leur difficulté (+10 si les deux).

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

Equipement (bonne qualité, sauf un luxueux) : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, 4 koku, trousse de premiers secours, 2 parchemins vierges.

· Ecole de shugenja Sans-nom : + 1 vide.

Il arrive parfois que des Ishikens soit souillé malgré eux par l’Outremonde. Ils subissent alors une terrible période de souffrances, parfois mortelles, avant de se transformer en ce que l’on nomme les Sans-nom. C’est ce qui est arrivé à Isama Ujina, qui aujourd’hui ne se souvient même plus de son nom : on le nomme celui-qui-n’à-pas-de-nom. Mais à la fin des épreuves ils maîtrisent toujours la magie du vide, et cette dernière devient plus forte que jamais contre les porteurs de la Souillure. Les Sans-nom sont des êtres déformées et amnésiques, guidés par une envie d’éliminer la souillure. Mais d’où leur vient ce pouvoir et ces transformations ? (leur pouvoir provient de l’Ombre Vivante, et ils gagnent une case de souillure de l’Ombre).

Il faut l’avantage Ishiken-do et le désavantage Sans-nom pour rejoindre cette école.

Compétences : connaissance magie du vide, méditation 2, shintao, cérémonie du thé et 2 compétences au choix.

Honneur : 2,5.

Technique : peuvent dépenser autant de vide que voulu en lançant un sort, si lance un sort sur un porteur de la souillure de l’Outremonde, gagne rang de vide augmentations gratuites.

Sorts de départ : sentir le Vide, drainer le Vide, sensation, communion, invocation, 2 sorts d’un élément et 1 sort d’un autre.

· Ecole de courtisan Asako : + 1 volonté.

La famille Asako regroupe tous les métiers de la plume du clan du Phénix, et donc aussi l’école de courtisan de ce clan. Ce sont des courtisans qui semblent posséder une sagesse immense comme l’animal dont ils portent l’emblème.

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.

· Ecole d’Henshin Asako : + 1 volonté

Cette école enseigne la philosophie de la Voie de l’Homme est l’accession au statut de Fortune.

Spécial : cette école est réservée aux Asako. Ils peuvent lancer des kihos comme des non-moines.

Compétences : calligraphie, corps à corps (jiu-jutsu), défense, histoire, médecine, méditation, shintao.

Honneur : 2 + 5 cases

Equipement : Equipement : (un de qualité luxueuse) : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, trousse de premiers secours, deux parchemins vierges et 4 koku.

Technique : a chaque rang l’Henshin choisi un élément parmi le suivants : terre, feu, air et eau. En une action, l’Henshin peut faire varier durant (rang de maîtrise actuel) tours l’anneau choisi du rang où il l’a choisi et de la moitié du rang où il l’a choisi chez une autre personne.

Exemple : si l’Henshin a choisi l’air au rang 1 et la terre au rang 2, il peut faire varier son rang d’air ou celui de son adversaire de 1 durant 2 tours ou varier son rang de terre de 2 ou celui de son adversaire de 1, durant 2 tours.

En choisissant un anneau, l’Henshin gagne l’énigme de l’élément choisi (le nd de l’énigme est de rang de maîtrise de l’anneau choisi fois 5) et il peut l’utiliser en faisant un jet de son anneau.

Enigme de la terre : permet d’ignorer les effets de rang de maîtrise où fut choisi l’élément terre + terre blessures ou soigner le même nombre de blessures chez quelqu’un d’autre.

Enigme de l’eau : gain de rang de maîtrise où fut choisi l’élément eau + eau dés supplémentaires pour les jets de perception.

Enigme de l’air : gain de rang de maîtrise où fut choisi l’élément air + air dés supplémentaires pour les jets concernant des interactions sociales.

Enigme du feu : gain de rang de maîtrise où fut choisi l’élément feu + feu dés supplémentaires pour les jets de compétences de combat à mains nues.

· La nouvelle voie Asako d’Asako Oyo : + 1 à un trait.

Spécial : réservée aux Asako. Ils peuvent lancer des kihos comme des non-moines.

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.

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

Honneur : 2,5

Equipement : Equipement : (un de qualité luxueuse) : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, trousse de premiers secours, deux parchemins vierges et 4 koku.

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.
· Ecole de bushi Shiba : intelligence + 1

Ils forment les guerriers de la famille Shiba, les gardiens de leur forteresse et les soldats de leur armées. Connus pour l’unité de leur vide avec leurs frappes.

Compétences : cérémonie du thé, kenjustu, méditation, yari-jutsu, shintao et tir à l’arc.

Honneur : 2 + 5 cases

Equipement : katana, wakizashi, arc, 20 flèches au choix, armure légère, nécessaire de voyage, une arme au choix, kimono et 2 koku.

Technique : la voie du Phénix.

La pureté du bushi lui permet de rajouter son rang de vide à ses jets pour toucher et de dommages et utiliser plusieurs points de vide pour une action.

Rang 2 : Jongler avec les éléments.

Lorsqu’il est la cible d’un sort, le bushi peut dépenser un point de vide pour augmenter le nd du sort de 5 ou donner une augmentation gratuite au lanceur.

Rang 3 : ne faire qu’un avec le rien.

En dépensant un point de vide (une fois par tour) le personnage gagne une action supplémentaire qui peut être une attaque.

Rang 4 : être partout et nulle part.

Le bushi peut attaquer 2 fois par tour.

Rang 5 : Ne faire qu’un avec le tout et le rien.

Peut dépenser un vide pour subis tuer vide à n’importe quel compétence ou trait.

· Ecole de shugenja Isawa : vide +1

Tradition magique la plus vieille de tout l’Empire, héritiers de l’unique Tonnerre Shugenja, les Isawa possèdent une maîtrise inégalée de la magie.

Compétences : calligraphie, enquête, méditation, shintao, théologie, et deux compétences valorisantes au choix ou une au rang 2.

Honneur : 2 + 5 cases

Technique : une augmentation gratuite pour lancer des rituels. Les shugenja peuvent dépenser autant de vide qu’ils veulent pour lancer un sort. Les Isawa possèdent une déficience dans l’élément dans lequel ils ne possèdent pas de sorts au départ.

Sorts : sensation, communion, invocation, 3 sorts d’un élément, 2 sorts d’un autre élément et un sort d’un troisième élément.

Equipement (un de qualité luxueuse) : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, trousse de premiers secours, deux parchemins vierges et 4 koku.

· Ecole de shugenja Tensai Isawa : + 1 dans un trait de l’élément choisi.

Les tensais sont les maîtres d’un des 4 éléments de départ. Les rangs 1 et 2 sont appelés Novices de leur élément, les rangs 3 et 4 Acolytes et les rangs 5 Maîtres. Le plus puissant Maître d’un élément est désigné pour siéger au conseil des 5.

Compétences : calligraphie, histoire, méditation, shintao, théologie, et deux compétences valorisantes au choix.

Honneur : 3 + 5 cases

Technique : une augmentation gratuite pour le lancement des rituels. Les Tensai bénéficient aussi d’une augmentation gratuite par rang d’école pour les sorts de l’élément choisi, mais subira une augmentation du nd pour lancer des sorts des autres élément de rang de maîtrise moins un fois 5.

Sorts : sensation, communion, invocation, deux sorts de l’élément choisi et un sort d’un autre élément.

Equipement : (un de qualité luxueuse) : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, trousse de premiers secours, deux parchemins vierges et 4 koku.

· Ecole de shugenja Ishiken Isawa : + 1 vide

Les puissants, étranges et rarissimes pratiquants de la magie du 5e élément. Seuls les rangs 5 sont nommés Ishikens, les autres sont nommés Ishi. Leur parcours est divisé en 5 étapes (les anneaux du Vide) : Beru Saishome (1er anneau du Vide), Beru Daimome, Beru Sanbanme, Beru Yobanme et Beru Ganbonme. Les Ishi peuvent apprendre les sorts sans limite de rang de maîtrise, mais il est rare qu’un élève connaisse un sort de rang de maîtrise supérieur.

Spécial : il faut l’avantage Ishiken-do pour rejoindre cette école.

Compétences : cérémonie du thé, connaissance : magie du vide, méditation 2, shintao plus deux compétences au choix.

Honneur : 2 + 5 cases

Technique : lancer des sorts de magie du vide.

Sorts : drainer le vide, sentir le vide, sensation, communion, invocation, plus deux sorts d’un élément et un sort d’un autre élément au choix.

Equipement : (un de qualité luxueuse) : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, trousse de premiers secours, deux parchemins vierges et 4 koku.

· Ecole de magistrat Asako : + 1 perception

Depuis l’instauration du champion de jade, le conseil des cinq à créer cette école afin de détruire cette fonction. Les magistrats ont pour but de débusquer les manifestations de maho dans Rokugan. Ils se dévouent à cette mission ardue avec l’aide des Tsukai-sagasu Kuni. Ils obéissent au champion de jade si ce dernier est Phénix ou Crabe.

Compétences : histoire, enquête, droit, connaissance : maho, méditation, shintao et connaissance des shugenjas.

Honneur : 2 + 5 cases

Spécial : les membres de cette école peuvent lancer des kihos comme des non-moines.

Equipement (un de qualité luxueuse) : katana, wakizashi, jitte, sac de parchemins, nécessaire de voyage, 2 kimonos et 5 koku.

Rang 1 : sur les bords de la rivière.

Le magistrat a développé un sens pour la magie dans le monde. Il peut toucher une personne ou un objet, et en se concentrant, détecter si la cible est sous l’effet d’un sort. Il faut faire un jet de perception + méditation nd 25 (30 pour un nemuranai). Les augmentations donnent des informations supplémentaires.

Rang 2 : calme comme les eaux.

A ce rang le magistrat maîtrise le calme et la sérénité du magistrat Asako. Ce dernier retrouve tous ses points de vide avec le retour d’Amaterasu à l’aube.

Rang 3 : le modèle céleste.

Le magistrat possède maintenant une compréhension presque inégalée du monde. Il peut relancer vide fois par jour ses jets d’intelligence ou de connaissance de … et garder le meilleur jet des deux.

Rang 4 : suivre le courant.

Chaque fois que le magistrat regarde le lancement d’un sort, il peut dépenser un point de vide pour comprendre le sort. Il fait un jet de vide + connaissance des shugenjas nd égal à celui du sort (y compris les augmentations). Il ne peut utiliser de points de vide sur ce jet. Chaque succès donne un indice au sujet du sort. En assemblant les indices, le magistrat acquière une connaissance approfondie du sort, et peut en créer un parchemin.

Rang 5 : caché dans le cœur.

En questionnant brièvement quelqu’un (cinq minutes par rang de la cible) et en faisant un jet de vide  + investigation nd rang d’école de la cible fois 5. L’inquisiteur peut découvrir l’innocence ou la culpabilité de la cible. Les questions ne sont pas obligatoirement en rapport avec l’infraction car le magistrat regarde l’âme et non les réponses.

· L’école de Kodo (joueur de tambour) Yumeno : +1 constitution.

Cette école d’artisan est la plus représentée sur les champs de bataille. Les effets de cette école débute 9 – rang du joueur tours après qu’il est commencer de jouer. Mais elle est très fatiguante ce qui fait qu’on ne peut la maintenir que constitution X rang d’école minutes. Il doit se reposer un tiers de ce temps. Les membres de cette école peuvent rejoindre la nouvelle voie d’Artisan Shiba à n’importe quel rang.

Compétences : athlétisme, défense, musique (tambour = Taiko) 2, shintao, tessen et une compétence valorisante au choix.

Equipement de départ : (tout de qualité moyenne) wakizashi, tessen, 2 tambours, baguettes, kimono, nécessaire de voyage et 4 koku.

Techniques :

· Rang 1 : l’attrait du cœur.

La musique attire l’attention des esprits, ce qui empêche les shugenja de faire appel  aux Kamis. En effectuant un jet de vide + musique difficulté 20, le joueur augmente le ND de tous les shugenjas de la zone de 5. Pour chaques 2 augmentations, le ND augmente encore de 5.

· Rang 2 : remplir le cœur.

Le son du tambour remplit l’esprit du guerrier avec l’acier du bushido. Tous les samouraï amis qui entendent la musique réussisse auto un jet de peur ce tour-ci, et garde un dé supplémentaire sur un jet ce tour.

· Rang 3 : battre le cœur.

Le joueur de tambour peut faire fuir les mauvais esprits. Une fois que la musique prend effet les créatures avec le trait Outremonde ne peuvent entrer dans la zone et en sont repoussés. L’aire d’effet est 10m par point de vide dépensé.

· Ecole de Médecine du cœur du saule
 : perception +1

Cette école fut fondé par l'un des plus grand médecin qu'est connut l'empire, Shiba Yoshin. C'était également un  maître d'art martiaux, et il avait passé dix ans de sa vie dans un monastère. Déjà âgé, son art sauva lors d'une épidémie de peste la vie du neveu de l'empereur et de nombreux autres dignitaires, on lui octroya le droit de fonder une famille. Il déclina l'offre, dans un discours devenu célèbre, et demanda juste l'autorisation de fonder une école, ce qui lui fut accorder.

La philosophie de son école, aussi appelé école du cœur du saule est qu'il ne faut pas opposer un remède puissant a une maladie puissante. Les trois sentences qui suivent son gravé sur la porte de l'école:

"Qui se plie sera redressé. Qui s'incline restera entier."

"Rien n'est plus souple que l'eau. mais pour vaincre le dur et  le rigide, rien ne la surpasse."

"La rigidité conduit a la mort. La fluidité conduit a la vie"

Spécial : les membres de cette école peuvent lancer des kihos comme des non-moines.

Honneur : 2.5

Compétences: Calligraphie,  Médecine avancée, connaissance: maladie, Herboristerie , Méditation, Jiujitsu, une compétences valorisante au choix

Equipement: (Tous les objets sont de moyennes qualités) Paquetage de voyage, Kimono, Wakizashi , Tanto, 5 Koku, paquetage médical (mortier, bandages, aiguilles…) 

Techniques:

Rang 1: Choisir  sa voie. A ce rang l'élève apprend a  se laisser porter par le Vide quand il soigne. Ses choix deviennent rapide et efficace même dans l'urgence. Il n'est pas limité par son rang de vide pour prendre des augmentations, et gagne un nombre d'augmentations gratuites égales a son rang d'école, sur ces compétences médicales.

Rang 2: Ecouter le corps. Le médecin est si habitué a observer, ressentir et lutter contre les déséquilibres intérieurs qui mine la santé de quelqu'un, qu'il  sait intuitivement et avant même qu'il y ait des symptômes apparents . En effectuant  un simple jet de Perception + médecine conter VideX5 du patient, le personnage sait si celui-ci est sous l'effet d'un poison ou d'une maladie, et les risques qu'il font encourir a sa santé.

Rang 3: L'éternité de l'instant Le pratiquant n'a plus a se concentrer quand il utilise son art, il n'a plus a décider. Il a compris que l'esprit tranquille est la voie., et qu'il s'applique en tout. Il peut ajouter son rang de vide a tous ses jets de compétences valorisantes. 

Rang 4: L'harmonie n'a pas de limites. Le pratiquant vit dans l'instant, ressent son propre Chi. Rien ne peut plus déséquilibrer sa santé physiques et psychiques. Il devient immunisé aux maladies et il peut contrer l'effet des poisons sur sa personne au prix d'un point de vide. Celui usant d'une  techniques ou d'un sorts de manipulations mentales ou émotionnelles  ciblant le maître, doit dépenser un point  de vide , pour ne pas que celui-ci soit immédiatement contré par le Chi du maître.

Rang 5: Laisser jaillir le Chi. Cette technique est la plus secrète de toutes celles que possèdent l'école. C'est une thérapie de choc, ou le pratiquant tente de rééquilibrer le Chi de son patient., en le submergeant du sien.. Cette technique nécessite l'usage d'un point de Vide. La cible reprend connaissance immédiatement, elle ne ressent plus de douleur, son taux de guérison est doublé et tout les effets de maladies et poisons sont contré pour une journée (mais reprendront effet le lendemain si les effets sont longs). Il a droit a un nouveau jet de résistance aux maladies et poison même s'il a raté le jet initial.  

Les écoles avancées et les nouvelles voies : 

· La garde élémentaire du phénix :

Bien que connu pour leur pacifisme, les phénix possèdent des unités de combat de shugenja, les Légions élémentaires. Chacune d’entre elles se spécialise dans un élément et adapte son pouvoir à celui-ci. Il y aurai une légion appelé la Garde du Vide, composé d’Ishiken, mais ce ne sont officiellement que des rumeurs.

Pré-requis :

La Garde de l’Avalanche : (légion de la terre) terre 4, vide 4.

La légion de la Tempête de Feu (légion du feu) : feu 4, vide 4.

Les initiés des Ouragans (légion de l’air) : air 4, vide 4.

La légion Tsunami (légion de l’eau) : eau 4, vide 4.

Compétences : médiation 4, shintao 4, art de la magie 5, une compétence d’arme à 4.

Avantages : harmonie élémentaire avec l’élément de la légion, un sort en inné de cet élément.

Autres : gloire minimum de 3 et avoir prouvez sa fidélité aux maître élémentaires. Etre shugenja.

Technique : Les secrets des éléments

Les shugenjas qui rejoignent cette école oublie tous les autres éléments que le leur. En échange ils peuvent choisir au rang 1 un sort mémorisé de cet élément avec un niveau de maîtrise de 4 ou -. Une fois par jour, le légionnaire peut le lancer sans dé, avec une seule action et sans qu’il compte dans son nombre de sort lancé par jour. Il ne peut néanmoins pas choisir de sort qui demande un jet d’opposition ou dont le nd est variable, et il faut que le temps soit en actions. Il garde toute éventuel augmentation gratuite.

Au rang 2, il peut prendre un sort avec une maîtrise de 5 ou -, et au rang 3 de n’importe quel niveau. Les rangs d’école pour lancer les sorts ne dépassent pas 5 avec cette école.

· Garde d’honneur de la famille Shiba

Nouvelle voie.

Ce sont les gardiens des plus grands shugenjas des Isawas, héritiers du serment de Shiba.

Voie d’entrée : Yojimbo Shiba 3 ou bushi Shiba 3

Voie de sortie : Yojimbo Shiba 4 ou bushi Shiba 4 (pas obligatoirement la même).

Technique : la Force de Shiba.

Au début du combat, vous pouvez dépenser trois points de vide pour déclarer qu’une personne à 3 m est sous votre protection. Tant que celle-ci est à 3 m, que vous n’êtes pas épuisé et que vous ne l‘attaquez pas vous-même, tous ceux qui voudraient l’attaquer perdent 1g1 (minimum 1) à leurs jets de toucher et de dégâts, y compris ceux des sorts.

· Fraternité de l’Aile des Cieux

Ecole avancée.

Certains Shiba apprennent à se servir de leur étincelle de vie à travers les arts martiaux et rejoignent le petit, fier, ancien et mystérieux groupe connu comme étant la Fraternité de l’Aile des Cieux. Leur but est d’atteindre l’accomplissement personnel à travers leur fraternité. Ils encouragent l’efficacité et n’acceptent pas l’échec. Aucune samourai-ko n’à jamais été accepté.

Pré-requis : vide 5, kenjutsu 4, méditation 3, yarijutsu 4, shintao 4, cérémonie du thé 4, le kata de l’Aile des Cieux et le soutien d’un membre de la Fraternité.

Techniques :

Rang 1 : La marque des cieux.

Le bushi récupère des blessures à une vitesse surnaturelle, récupérant nombre de points de vide encore disponible points de blessures par heure.

Rang 2 : La voie du Monde.

Le bushi devient en harmonie avec le monde, devenant capable d’éviter des coups avant même qu’ils ne soient donnés. Il rajoute son nombre de point de vide actuel fois 2 à son nd.

Rang 3 : Les ailes de la Gloire.

Ceux qui atteignent ce niveau obtiennent la maîtrise du Kata de l’Aile des Cieux. Ils peuvent en maintenir la puissance 3 heures sans le décharger et gagne 3 points de vide uniquement utilisable pour ce kata.

· Inquisiteur Asako

(nouvelle voie 4)

Ce sont les porteurs du symbole de l’œil des inquisiteurs, spécialisés dans la chasse aux maho-tsukais.

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.

· Les artisans Shiba

(nouvelle voie 2)

Comme tout clan, le clan du Phénix possède des artisans. Ces derniers apprécient l’art de la beauté spirituelle.

Voie d’entrée : une école shiba  ou Yumeno 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)

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.

Voie d’entrée : bushi Shiba ou yojimbo Shiba 5

Voie de sortie : l’autre école 1

Technique : Nul ne passe.

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).

· Les protecteurs de Uikku

(nouvelle voie 3)

Leurs missions est d’être les gardiens des prophéties et des prophètes. 

Voie d’entrée : yojimbo Shiba 2

Voie de sortie : bushi Shiba 1

Technique : sectionner les liens du futur.

Lors d’une défense complète, en dépensant un point de vide il peut faire un jet de vide de difficulté égal au jet d’attaque de son adversaire. Si réussi, l’attaque est annulée et le protecteur effectue une attaque avec le jet d’attaque de son adversaire contre celui-ci.

� Cette école est inspiré historiquement, de l'école de médecine du cœur de saule créé près de Nagaski par Shirobei Akyama.





1
6

