Les kihos : 

Il y à 4 types de Kiho : les Mushins, basés sur le contact avec l’adversaire, les Aiki que l’on traduit difficilement par force vitale unie, les kharmiques basés sur l’influence de la roue du destin et les Zanshin qui regroupent le reste. 

On peut activer un Aiki à la fois , et en changer demande 15 mn de méditation ou 1 action et un point de vide. Les mêmes règles s’appliquent aux kihos kharmique. On ne peut utiliser qu’un seul kiho mushin par coup, et certain sont de type Atemi : il faut toucher des points vitaux sensibles. Le Nd des armures est doublé contre les temi, et un personnage bénéficiant de la compétence atemi peut rajouter son rang en atemi à son rang en vide pour le nombre maximum d’augmentations qu’il peut prendre pour les kihos atemi.

On peut prendre des kihos de rang dans l’anneau en question, + le rang pour les moines, + la moitié (au supérieur) du rang pour les shugenjas, + 0 pour les Ise-zumi, les Henshins, et les Tsukai-sagasu. Les Sodan-senzo sont des shugenjas. Les non-moines produisent des effets comme s’ils étaient des moines de rang 1. On ne peut posséder plus de kiho dans un élément que son rang dans cet anneau et les non-moines ne peuvent avoir plus d’un kiho par rang de maîtrise ( optionnel : j’accorde moi-même jusqu’à concurrence de 2 par rang de maîtrise kihos).

Apprendre un kiho nécessite méditation et shintao à 1 minimum, un nombre de pp ou de points d’expérience égal à deux fois le rang de maîtrise du kiho et 6 mois de méditation en moyenne.

Les kihos notés (Kuni) sont peu connus en dehors des monastères crabes et de la famille Kuni.

Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
Kiho de la terre : 
Cœur de pierre

Type : kharmique.

Maîtrise : 3

Effets : Lorsque ce kiho est actif, on peut dépenser un point de vide pour réduire les dégâts d’une attaque à 10.

Esprit purificateur

Type : Aiki

Maîtrise : 4 

Effets : gagne Terre g0 à tous ses jets pour tenter de résister à un effet corrupteur (poisons, sorts, alcools, drogues, …). En dépensant un point de vide, peut annuler un poison sans antidote sur un jet pur de Terre (sans dé de bonus) Nd 30. Retirer de la souillure demande une semaine de méditation, un point de vide et un jet de Terre nd 40. Un succès retire une case de souillure de l’Outremonde de manière permanente, et peut retourner à 0, et pour 5 succès peut retirer une case de souillure de l’Ombre. Le défaut est de donner rang d’eau du moine augmentations gratuites à les jets pour influencer l’esprit du lanceur.

Racine de la montagne

Type : zanshin.

Maîtrise : 6

Effets : en se concentrant sur le itten (point se trouvant juste sous le nombril), ce kiho pouvant être activé en faisant un jet de terre nd 25 en une action, on peut devenir impossible à être déplacé ou renversé. Toute tentative visant à déplacer, soulever, faire tomber … le moine doit affronter un Nd de terre du lancer fois 1,5. Le moine peut faire terre/2 (arrondi au supérieur) attaques par round s’il ne s’agit pas d’attaques à distance. On ne peut déclarer d’esquive ou d’assaut. Annulé les effets de ce kiho, et donc de bouger de nouveau, demande un jet de terre nd 15 et une action.

Repose-toi mon frère

Type : mushin

Maîtrise : 3 (2 pour Crabe)

Effets : avec ce kiho, le moine gagne 2 fois le rang de souillure de l’adversaire en dés à lancer et à garder sur les jets de dégâts. Les créatures ayant un rang de souillure innée ne sont pas affectées. Utilisable avec une arme.

Saisir le dragon de la terre

Type : aiki.

Maîtrise : 4

Effets : le moine ne peut perdre conscience d’aucune manière, et réduit les malus (y compris de blessures) de son rang de maîtrise. Ce kiho empêche de parler, et est désactivé si le personnage cesse de toucher la terre.

Traversée de la montagne.

Type : zanshin.

Maîtrise : 7

Effets : en dépensant un point de vide, le moine peut traverser la pierre et la roche durant rang de terre minutes. 

Tsuchi-do

Type : mushin.

Maîtrise : 4

Effets : nécessite une attaque en corps à corps avec deux augmentations pour prendre l’adversaire à bras le corps, avec quatre augmentations immobilise les bras de l’adversaire. Inflige les dégâts normaux dans les deux cas. Divise par deux les jets d’attaque dans le cas où les bras ne sont pas immobilisés. Se libérer demande un jet de terre en opposition avec le moine (un par tour). Le moine inflige terre + rang de maîtrise g terre dégâts à chaque tour à sa cible. Le moine à un Nd de 5 tant qu’il maintient sa cible.

La pureté de l’esprit

Type : mushin (atemi)

Maîtrise : 6

Ce kiho est l’un des plus complexes atemi connus, car il consiste en une série de petits mouvements des doigts au niveau du cou ou du visage de sa cible, ne provoquant aucun dommage. Si le coup porte, le moine dépense un point de vide et fait un jet d’opposition de terre contre celui de sa cible. S’il le remporte, le flot de chi l’assomme temporairement, et elle est considérée comme épuisé pour un nombre de tours égal au rang de terre du moine. Si la cible possède des rangs de souillure, ces derniers sont rajoutés à la durée d’effet du kiho.

Détruire l’harmonie des 6.

Type : Mushin.

Maîtrise : 5 (Kuni)

Ce kiho est un des produits récents de centaines d’années de recherche sur le 6e élément et l’anatomie des créatures de l’Outremonde. Les éléments coulent harmonieusement dans les corps vivants, il en ai de même dans les séides de l’Outremonde, rompre l’harmonie de ce flot peut-être mortel. Ce kiho n’affecte pas les esprits comme les Oni, Shuten Doji, Kansen, … Toute créature porteuse de la souillure peut-être affecté par ce kiho : le lanceur, lorsqu’il les frappent, vois tous ses dés inférieur au rang de terre du personnage + 4 être traités comme étant égaux à sa terre + 4, mais les dés augmentés à 10 n’explosent pas, et aucun dé ne peut dépasser 10 autrement que par explosion.

Glyphe de protection contre les ténèbres

Type : kharmique.

Maîtrise : 3 (2 pour les Tsukai-sagasu) (Kuni)

Ce kiho permets à son propriétaire de se fortifier contre le toucher du Sombre Seigneur. Tant que ce kiho est actif, le lanceur peut résister  à tout effet qui voudrait lui donner de la souillure, inclus l’accumulation liée au fait d’être dans l’Outremonde. Ceci offre une protection efficace, mais pas impénétrable. Chaque fois que le lanceur devrait lancer pour éviter d’avoir la souillure en étant dans l’Outremonde, il lance deux fois et prend le résultat qu’il préfère. S’il s’agit d’un effet ou d’un sort, un deuxième jet est fait, et le joueur choisit celui qu’il préfère. 

Harmonie du corps

Type : kharmique

Maîtrise : 5

Effet : la balance des éléments vous offre de pouvoir dépenser un point de vide lors d’un jet de terre ou de l’un des traits correspondants pour gagner terre g 0 dés supplémentaires.

Le calme de shinsei

Type : aiki

Maîtrise : 3

Quand le personnage fait un jet de compétence basé sur l’intelligence ou la perception, il peut méditer sur sa réponse. Pour chaque tranche de 10 minutes à méditer, il gagne une augmentation gratuite jusqu’à un maximum de 2 fois son rang de terre. Le personnage doit rester immobile sur le sol pour utiliser la compétence choisie.

Souviens-toi de la montagne

Type : aiki 

Maîtrise : 4

Tant que le personnage est affecté par ce kiho, le nd de tous les sorts qui le prennent pour cible est augmenté de sa terre X 3, tant pour les sorts bénéfiques que maléfiques. Les propres sorts du lanceurs augmentent de terre X 5 et il ne peut prendre d’augmentations sur ces sorts.

Kiho de l’eau

Chevaucher le dragon de l’eau

Type : aiki.

Maîtrise : 5

Effets : le personnage guérit rang d’eau blessures chaque minute tant qu’il est actif, et garde les dés de dégâts les plus bas.

Chi protecteur

Type : mushin (atemi).

Maîtrise : 4

Effets : applique des mouvements de doigts sur le corps de sa cible durant une dizaine de minutes et dépense un point de vide. Ensuite les deux personnages additionnent leur rang d’eau et fond un jet Nd 30, avec les malus de blessures des deux personnages. Si réussit, soigne rang d’eau du lanceur niveau de blessures + 1 par augmentation. On peut le lancer sur soi-même. Peut annuler les kihos atemi en dépensant un point de vide et effectuant un jet d’opposition d’eau contre celui qui as fait le premier atemi.

Esprit de l’eau

Type : zanshin

Maîtrise : 7

Effets : en se mettant hors de vue et en dépensant un point de vide, le moine se téléporte vers n’importe quel point de son champ de vision.

Gel de l’essence vitale

Type : mushin (atemi)

Maîtrise : 3

Effets : attaque sans dégâts, demande un point de vide : un jet d’eau en opposition est alors effectué. Si réussi, la victime est paralysé durant rang de maîtrise du moine tours + le tour où le kiho est lancé. La victime peut annuler ce kiho en dépensant un point de vide et en effectuant un jet en opposition d’eau, une fois par tour.

Langage de l’âme

Type : zanshin.

Maîtrise : 4

Effets : en touchant une personne ou un objet et en dépensant un point de vide, le moine peut connaître l’anneau le plus élevé de l’objet et s’il est éveillé ou non, ainsi que le fait qu’il soit souillé ou non. L’absence d’élément signale la présence de l’Ombre, mais quelqu’un qui n’en connaît pas l’existence ne saura pas à quoi cela correspond.

Musubi

Type : kharmique.

Maîtrise : 3

Effets : le moine doit déclarer une esquive, si l’adversaire manque son coup, le moine peut contre-attaquer au tour suivant gagne 1g0 pour toucher, +1g0 par 5 points de différence par lequel l’adversaire à manqué son attaque. 

Profondeurs infinies de l’eau

Type : kharmique.

Maîtrise : 6

Effets : lorsque le moine atteint les niveaux épuisé, coma ou mort, il peut dépenser deux points de vide pour regagner rang d’eau + rang de maîtrise niveaux de blessures s’il n’est pas mort. Après utilisation, obligation d’effectuer des esquives durant 10 – rang d’eau + rang de maîtrise tours. Le kiho ne peut-être réactivé durant cette période.

Tonnerre des flots

Type : mushin

Maîtrise : 3

Effets : un point de vide et un puissant kiai provoque une onde de choc qui demande un jet d’eau contre le rang d’eau du moine fois 5. En cas d’échec la victime est désorientée et perd rang d’eau du moine /2  dés à chacune de ses actions durant rang d’eau du moine tours.

La main tendue du destin

Type : kharmique.

Maîtrise : 7

La roue kharmique lie toutes les âmes, et lie leurs actions à leur source. Ce kiho récompense ceux qui ont un bon kharma. Si le moine déclare un défense complète, il peut rediriger une attaque par tour vers une autre cible à 5 pas de lui. S’il le fait, il ne doit pas être réduit en dessous de épuisé par ses blessures. La première fois qu’il arrive à épuisé, il perd tous ses points de vide et le kiho est désactivé. Ce kiho se désactive s’il descend en dessous de la moitié de ses points de vide.

Poing de l’eau

Type : mushin

Maîtrise : 3

Effets : demande deux points de vide pour être activer, ensuite jet de corps à corps contre la cible. Si réussi, 0 dégâts mais jet en opposition d’eau. En cas de réussite, l’adversaire est jeté à terre et doit passer un tour a se relever.

Don du dragon de l’eau

Type : karmique.

Maîtrise : 4

Une fois par tour, le personnage gagne une attaque supplémentaire contre tout adversaire déclarant une esquive.

Vivacité de la cascade

Type : aiki

Maîtrise : 3

Le personnage perd 1g0 sur ses jets d’attaque et de dégâts, mais double son anneau d’eau pour le calcul de vitesse.

Cœur de Suitengu

Type : aiki

Maîtrise : 3

Effets : lorsque ce kiho est actif, l’utilisateur n’a besoin que de 5 minutes pour changer un kiho de type aiki ou kharmique a un autre, et ce, sans payer de points de Vide. Une fois par jour, après une heure de méditation, le moine gagne un point de vide utilisable dans la journée pour l’activation d’un kiho.

Kiho du feu : 
Eclair destructeur

Type : zanshin

Maîtrise : 5

Le personnage peut dépenser 2 points de vide lorsqu’il porte un coup à mains nues pour  infliger par un éclair feu g rang de maîtrise blessures.

Paume de feu

Type : zanshin

Maîtrise : 4

Le personnage peut dépenser un point de vide lors d’une attaque à mains nues pour infliger 3g2 points de blessures à la cible et 2g1 à tous ceux qui sont adjacents à lui.

Ai uchi

Type : kharmique

Maîtrise : 3

Effets : le moine attend le moment où l’adversaire est vulnérable. Au début d’un tour, le moine doit dire qu’il active ce kiho, baissant son nd à 5. S’il est touché par une attaque lui infligeant des blessures, il contre-attaque avant que les dégâts ne soient lancés, touchant auto sans augmentation autres que les augmentations gratuites suivantes : un nombre équivalent à celles de son adversaire. Le moine peut effectuer rang de feu divisé par deux (arrondi à l’inférieur) contre-attaque, et ne peut contre-attaquer qu’une seule fois par attaque.

Coup de l’étoile filante

Type : mushin (atemi)

Maîtrise : 4

Effets : le moine touche sa cible du bout des doigts, dépense un point de vide et effectue un jet d’opposition de feu. S’il gagne la cible est aveuglé et subit un malus de 20 à ses nd demandant la vue. Le nd pour être touché d’une personne aveugle est de réflexes /2 fois 5 (arrondi à l’inférieur).

Danse des flammes

Type : mushin

Maîtrise : 5

Effets : tant qu’il utilise la même compétence d’arme ou de corps à corps il peut attaquer autant d’adversaire différents qu’il le veut, répartissant le nombre de ses dés d’attaque comme il veut, et gardant son anneau divisé par le nombre d’adversaires (inférieur) dés à chaque attaque.

Dompter le dragon du feu

Type : aiki.

Maîtrise : 3

Effets : confère une résistance au froid et à la chaleur. Divise les dégâts des effets de température de rang de maîtrise dés en moins, et les dés inférieurs au rang de feu du moine sont ignorés. Le moine ne peut prononcer des phrases que d’un mot, et est facile à surprendre (+ 10 à son Nd pour déceler une embuscade).

Hitsu-do

Type : aiki

Maîtrise : 6 (5 pour Phénix).

Effets : ce kiho enflamme ses mains, ses armes et ses yeux. Le personnage gagne feu g feu à ses jets d’attaque et de dégâts. Il subit rang de feu blessures à chaque tour, qu’on ne peut guérir tant que le kiho est activé. Le kiho s’arrête si le moine tombe dans l’inconscience.

Kuzushi

Type : mushin.

Maîtrise : 4

Effets : utilisable avec une arme ou à mains nues. Art de déséquilibrer son adversaire, l’attaque ne fait pas de dégâts, mais pour chaque tranche de 5 points au-dessus du Nd lors de son attaque, le moine gagne une augmentation gratuite contre le même adversaire au tour suivant. Il faut les utiliser immédiatement. N’importe quel personnage peut profiter de ses augmentations, pas obligatoirement le moine.

Poing d’acier

Type : mushin.

Maîtrise : 4

Effets : à mains nues, le moine peut briser des choses. Attaque à mains nues et dépense d’un point de vide, jet de feu contre un nd dépendant de la matière. Double l’épaisseur pour chaque augmentation lors de son test de feu. Céramique/verre Nd 5 ; 30 cm d’épaisseur. Bois nd 10 ; 10 cm d’épaisseur. Brique nd 15 ; 7,5 cm d’épaisseur. Pierre, nd 20 ; 5 cm d’épaisseur  et métal nd 25 et 2,5 cm d’épaisseur. Frapper un katana demande des augmentations supplémentaires et donne l’initiative au porteur du sabre. Creuse un trou de la taille du poing dans la matière ciblée. Inutilisable en assaut, donne feu g feu dégâts supplémentaires à ses dégâts. Frapper une armure demande trois augmentations, inflige les dégâts de corps à corps normaux et réduit le nd de l’armure du rang de feu du moine.

Pureté de Shinsei

Type : zanshin

Maîtrise : 5

Effets : dépense d’un point de vide, provoquant une brillance de la peau éclairant sus 3 fois le feu du moine m. Les créatures de l’Outremonde, de l’Ombre et de Gaki-do subissent une peur de rang du feu de moine (si pas de vide, perte d’un dé à tous leurs jets). Dure rang de feu du moine heures. Neutraliser la lueur n’annule pas le kiho.

Le début et la fin

Type : aiki

Maîtrise : 5

Les pratiquants de ce kiho comprenne que le cycle de la renaissance affecte toute chose de la même façon, mais qu’une chose peut être plus facile ou non à changer : la pensée. Utiliser ce kiho permets de concentrer sa créativité en soi et de repenser toutes ses idées. Le moine peut échanger ses rangs de deux compétences.

L’inconvénient, c’est qu’occuper à reconstruire son mode de pensée, il en perd toute intuition et perception de son environnement. + 15 au nd pour détecter les embuscades et autres pièges. De plus il ne gagnera que la moitié de l’expérience, sauf pour les points en rapport direct avec les deux compétences échangées.

Affaiblir la marque du Sombre Seigneur

Type : Mushin

Maîtrise : 4 (Kuni)

Ce kiho nécessite des mouvements rapides alors que l’utilisateur frappe certains points de sa cible mort-vivante. Si le kiho est réussi, le mort-vivant tombe en poussière, son lien avec Jigoku détruit. Ce kiho ne fonctionne qu’à mains nues, et ne peut-être combiné avec d’autres techniques ou kata. Si le jet d’attaque est réussi, le lanceur doit faire un jet d’opposition de feu + rang d’école contre le feu de la cible (5 si la cible n’à pas d’intelligence). Si ce jet est réussi, le mort-vivant est détruit instantanément.

Poing de flammes

Type : mushin

Maîtrise : 3

Effets : si vous réussissez une attaque à mains nues sur votre adversaire et dépensez deux points de vide, vous pouvez choisir de faire 0 dégâts. Dans ce cas-là, votre rang de blessure est considéré comme étant de 2 X votre anneau du feu blessures inférieur pour vide rounds. Durant la même période, l’adversaire voit ses nd augmentés de 2 X votre rang de feu durant la même période. Tant que ce kiho est actif, vous ne pouvez ignorer les effets de épuisé, coma ou mort.

Choc élémentaire

Type : karmique

Maîtrise : 6

A chaque fois qu’un sort, un kiho ou un autre effet impose une pénalité au nd, une cécité, une surdité, une paralysie, un sommeil ou tout autre effet pénalisant (sauf poison et maladie) au personnage, il peut dépenser 3 points de vide pour infliger le même effet au responsable. La cible peut résister en effectuant un jet contre le vide du personnage X 5. Ne s’applique pas au malus de blessures.

Fracas des éléments

Type : mushin

Maîtrise : 6

Le personnage peut dépenser un point de vide quand il fait un jet d’attaque à mains nues pour perturber les énergies magiques de sa cible. Durant rang de feu du personnage, la cible devra faire un jet de l’anneau du sort, kiho ou pouvoir magique (si non précisé, prendre le plus haut) nd 20 ou dépenser un point de vide. Dans le cas contraire, le sort est un échec.

Kiho de l’air

Coup de tonnerre

Type : mushin (atemi)

Maîtrise : 5

Le personnage peut effectuer une attaque d’atemi spéciale qui assourdit sa victime pendant 24 h. Un adversaire possédant ce kiho, chi protecteur ou esprit purificateur peut méditer un tour pour l’annuler. Une personne possédant chi protecteur peut effectuer un jet d’intelligence/atemi nd 15 pour l’annuler chez quelqu’un.

Deviens la brise

Type : mushin

Maîtrise : 4

Le personnage peut faire une attaque à mains nues contre un adversaire à 6 m, mais ne peut le faire chuter en dessous de épuisé.

Âme des quatre vents

Type : aiki.

Maîtrise : 4 (3 pour Licorne)

Effets : donne un bonus de nd pour être touché de rang de maîtrise + air + défense. Ne peut faire d’assaut.

Bannissement des ténèbres

Type : kharmique.

Maîtrise : 6

Effets : prévient le lanceur de toute tentative pour le contrôler. Il peut alors dépenser un point de vide pour doubler le nd de son adversaire ou doubler le résultat de son jet pour résister. 

Dérober le dragon de l’air

Type : aiki

Maîtrise : 5

Effets : tant qu’il ne fait pas de mouvement menaçant, ne parle pas et ne porte pas d’arme visible, tout le monde ignore le moine et l’oublie. Il peut alors entrer où il veut. Jet d’opposition d’air en opposition pour que les personnes très vigilantes le repère. Une fois qu’un l’a remarqué, + 5 pour les suivants pour chaque autre personne ayant percé l’illusion. Les compétences de bugei et ses kiho mushin fonctionnent comme ses anneaux, traits et compétences soient à 1 tant que le kiho est actif.

Grand silence

Type : zanshin

Maîtrise : 4

Effets : en croisant le regard et en dépensant un point de vide, le moine peut faire un jet d’air en opposition. S’il gagne la cible est muette pour rang d’air minutes ou si le moine dépense un point de vide pour n’importe quelle raison. N’affecte qu’une cible.

Meurtrissure de l’âme

Type : mushin (atemi)

Maîtrise : 4

Effets : jet d’attaque de corps à corps, dépense d’un point de vide et jet d’air en opposition. S’il gagne, la cible perd rang d’air du moine divisé par deux (supérieur) dés à tous ses jets de compétence durant rang d’air du moine tours. Effets cumulatifs, mais l’attaque n’inflige pas de dégâts.

Souffle des fortunes

Type : aiki.

Maîtrise : 3

Effets : permet de se passer d’air durant rang d‘air fois 5 minutes. Permet de reprendre son souffle en une inspiration. Donne une augmentation gratuite aux sorts hostiles ciblant le personnage.

Vérité du vent

Type : aiki

Maîtrise : 4 (3 pour Scorpion)

Effets : toute tentative visant à mentir ou séduire le moine voit son nd augmenté d’air du moine fois 5. S’il entend quelqu’un parler, il peut dépenser un point de vide et effectuer un jet d’air en opposition pour savoir si la cible ment. – 3 dés à  tous les jets de compétences non-sociales.

Voie du saule

Type : kharmique.

Maîtrise : 3 (2 pour Grue)

Effets : si le moine déclare une esquive et l’attaquant un assaut, le moine peut interrompre l’action de l’adversaire en faisant un jet opposé d’air + corps à corps contre agilité + compétence d’arme de l’ennemi. En cas de succès, l’adversaire est projeté de rang d’air du moine mètres. Les dégâts de corps à corps sont infligés plus les éventuels dégâts de chute. L’attaque de l’adversaire est annulée et il se retrouve face contre terre.

Kawaru focus

Type : zanshin

Maîtrise : 5

L’une des bases des enseignements zanshin, ce kiho reflète les possibilités futures d’un groupe d’objets.  Le nom vient des pièces kawaru que les heimins utilisent pour pratiquer la magie paysanne. Pour utiliser ce kiho, le moine doit se concentrer sur un petit objet comme une pièce et dépenser un point de vide.  Il peut ensuite sentir la position générale de ces objets et l’état de santé de leur porteur. A chaque qu’il dépense un point de vide avec ce kiho actif, il apprend l’une des choses suivantes : la distance approximative et la direction le séparant de l’objet, l’identité du porteur (si le moine l’à déjà rencontré), la pénalité actuelle de blessures du porteur et son état général physique et émotionnel. Il s’agit d’une vision passagère, le moine ne peut rien faire. Ce kiho dure rang de vide heures, et à un niveau de maîtrise de 4 pour les moines non originaire de clan.

Sens blanc

Type : Aiki

Maîtrise : 5 (Kuni)

En se concentrant et en projetant son chi, le lanceur peut étendre ses perceptions et sentir les morts-vivants. Tant que ce kiho est actif, le personnage peut connaître l’état de santé (vivant, mort, mort-vivant) de toutes les créatures qu’ils voit. De plus, avec un round de concentration, le personnage peut sentir les morts vivants (pennagolan, zombies, …) à Air fois 10 m.

Poing de l’air

Type : mushin

Maîtrise : 3

Effets : vous pouvez rajouter votre rang d’air à votre jet pour toucher, mais réduisez vos dégâts d’autant.

Harmonie de la pensée

Type : zanshin

Maîtrise : 6

Effets : une fois par jour, peut faire un jet d’intuition contre une cible, nd  10 + rang d’école théorique fois 5. Si réussi, vous connaissez le plus bas trait dans un anneau de votre choix, une art martial connu de la cible ou son plus haut rang d’école.

Murmures du vent (Kiho secret de l’ordre de Tengen)

Type : aiki

Maîtrise : 6

En dépensant un point de vide, le moine gagne +4g0 pour sincérité et courtisan durant 20 minutes car les esprits de l’air enjolivent ses paroles.

Yeux du vent (Kiho secret de l’ordre de Tengen)

Type : aiki

Maîtrise : 6

En dépensant 1 vide et en réussissant un jet de vide/méditation nd 15, le moine entre en transe et mêle ses sens au vent. Il peut projeter ses sens dans n’importe quel endroit à 1,6 km par rang d’air, percevant des choses invisibles ou inaudibles aux humains normaux. Toutes les 5 minutes, le moine doit relancer le jet pour garder la transe, le nd augmentant de 5 pour chaque jet après le 1er. Toute protection magique annule ce kiho, et son utilisation attire la magie. Tout sort de dégâts lancé à proximité du moine à 50% de l’affecter en plus de la cible. 

Ame de la tempête rageuse

Type : zanshin

Maîtrise : 4

Effets : après avoir été ciblé par une attaque, avant que l’adversaire ne lance les dés mais après qu’il est déclaré les augmentations, vous pouvez dépenser un point de vide pour augmenter votre nd de 10. Vos capacités de protection marche aussi contre les sorts, vous permettant d’augmenter le nd d’un sort vous ciblant de 10 pour un point de vide.

Kiho du vide

Caresse de la mort

Type : mushin (atemi)

Maîtrise : 6

Effets : demande un effleurement subtil, jet d’attaque avec trois augmentations, inutilisable si un kiho aiki ou kharmique est activé. Si l’attaque est réussie, dépense de rang de maîtrise de la cible points de vide, et jet d’opposition de vide. La victime ne guérit qu’avec une constitution de 1 en moins, et les sorts de soins demandent deux augmentations. Elle perd rang de maîtrise du lanceur points de vie à chaque lever et coucher de soleil, ses blessures là n’étant pas guérissables. Ce kiho est annulable par son lanceur  (un effleurement et un jet de vide nd 15) ou par chi protecteur : une semaine de méditation, jet avec un nd de vide  + rang de maîtrise du lanceur de la caresse fois 5 en lançant rang d’eau dés avec les malus de blessures de la victime (+15 s’il possède aussi caresse de la mort). En cas d’échec + 2 aux blessures de la caresse.

Dissonance

Type : kharmique.

Maîtrise : 5

Effets : s’active lorsqu’un sort ou un kiho cible le moine en dépensant un point de vide. Jet d’opposition de vide + rang de maîtrise contre l’anneau de son adversaire + rang de maîtrise. S’il gagne, l’adversaire perd son lien avec les éléments pour un jour, l’empêchant de lancer des sorts et de kiho dans cet anneau. Il perd 1 dasn les traits de cet anneau pour la même durée. 

Effleurer le dragon du vide

Type : aiki.

Maîtrise : 4 (3 pour le clan du Dragon).

Effets : le moine gagne un rang dans l’anneau de l’environnement qui l’entoure (terre = grotte, eau = cascade …). On peut prédire le bonus avec perception + shintao nd 15.  Si la zone est souillée, gain d’un point de souillure par tour d’activation du kiho. 

Guide ancestral

Type : zanshin.

Maîtrise : 3 (pour les Lions). 

Effets : en utilisant ce kiho, entre en transe. En dépensant des points de vide, permets d’appeler tout esprit se trouvant dans le lieu (ancêtres, kamis, fortunes …). Le moine connaît l’identité de l’esprit et peut lui poser rang de vide questions. Les esprits sont sibyllins et peuvent mentir

Happo zanshin

Type : aiki / zanshin.

Maîtrise : 8

Effets : ce kiho doit être appris d’un maître, on ne peut le découvrir tout seul. En dépensant un point de vide, le moine devient capable de percevoir ce qui se passe sur 3 m + 3 par 10 sur un jet de vide. Il perçoit tout, le moindre détail, les portes secrètes, le goût de toute chose … Avec excellente mémoire, permet de grande choses.

Kukan-do

Type : zanshin.

Maîtrise : 7

Effets : le moine étend son chi vers son adversaire, le rendant incapable de puiser dans les éléments. Doit croiser le regard de sa cible, dépenser un point de vide, faire un jet d’opposition de vide +rang de maîtrise (Akasha pour Naga, terre pour les créatures sans vide, + rang à chaque fois). Si le moine remporte, ni lui ni sa cible ne peut utiliser de kiho, tatouage, technique, magie et autres bénéfices liés au rang. Dure tant que la cible est en vue, que le moine l’interrompe ou tombe inconscient.

Moi, non-moi.

Type : aiki.

Maîtrise : 3

Effets : en méditant 5 minutes (nd 20) le moine peut récupérer tous ses points de vide. Tant qu’il est actif, le moine ne peut effectuer d’augmentations.

Ryoku

Type : mushin.

Maîtrise : 5

Effets : en laissant échapper un kiai et en frappant sa cible à mains nues (dégâts normaux), le moine peut dépenser ses points de vide après avoir fait les jets de dégâts. La cible doit dépenser autant de point de vide. En cas de manque de point, la cible est incapable de récupérer de vide durant la différence entre le nombre de vide qu’il devait dépenser et ceux qu’ils à dépensé. Efficace sur l’Akasha, mais pas si ne possède pas de vide.

Le voile sans fin

Type : zanshin

Maîtrise : 8

Ceux qui atteignent les profondeurs du vide peuvent le comprendre, ceux qui connaissent ce kiho le prouve : le vide est rien et tout à la fois, et une forte volonté permets de le façonner. Le moine peut concentrer son chi et son vide pour façonner un objet, en dépensant un point de vide. L’objet doit être non magique d’un volume et d’une masse totale égal à un quart de celui du moine, et doit dépenser un point de vide à chaque tour pour le maintenir dans la réalité. Le moine ne peut récupérer du vide par aucun moyen tant que ce kiho est actif.

Pouvoir du néant

Type : zanshin

Maîtrise : 9

Une fois par tour, le personnage peut utiliser un point de vide pour relancer les dés de n’importe quel jet de compétence ou jet opposé qu’il a raté et garder le meilleur des deux résultats. Si le deuxième jet réussit de 10 ou plus, le point de vide dépensé est récupéré.

Unisson karmique

Type : karmique 

Maîtrise : 5

Au début de chaque combat, le personnage peut désigner un individu sous sa protection. S’il se tient a ses côtés et que sa cible est attaquée en corps à corps, le personnage peut dépenser un point de vide pour rediriger l’attaque contre lui. Il doit déclarer cela avant le jet d’attaque. Si l’attaque rate de 10 ou plus, le moine peut effectuer une attaque contre l’assaillant.

Frappe des eaux silencieuses

Type : mushin

Maîtrise : 7

Effets : en frappant un adversaire a mains nues, le moine peut utiliser les esprits de l’eau pour frapper un autre adversaire a 10 pas. Ce kiho nécessite un point de vide. Le moine effectue une attaque a mains nues, qui ignore l’armure. S’il réussit, et que la cible était une cible vivante, il peut infliger les dégâts a une autre cible vivante a 10 pas. La seconde cible n’a pas besoin d’être vue, mais si le moine ne le voit pas il faut faire un jet de méditation + vide nd 20 pour la toucher.

Nouveaux Kihos : (ce sont des créations personnelles)

Kokoro

Elément : vide

Type : zanshin / aiki

Maîtrise : 7

Effets : le kokoro est une méthode de méditation basée sur la connaissance du centre de toute chose. En méditant (jet de méditation Nd 20, ou si le moine le lance sur une autre personne Nd 20 pour les deux personnes) durant 15 minutes, le moine peut modifier l’ordre des anneaux de la cible ou de lui-même. Il les déplace de sa compétence en shintao (divisé par 2 deux à l’inférieur pour une autre personne) vers la droite ou vers la gauche. L’effet dure rang de maîtrise tours. Ne modifie pas les points de vie, de vide ou le nombre de sorts lancés.

Question sans réponse

Elément : vide

Type : kharmique / mushin .

Maîtrise : 4

Effets : ce kiho se désactive après que le moine est choisie de l’utiliser en corps à corps. Le moine doit frapper à la tête de sa cible (trois augmentations, pas de dégâts) et lui souffler un koan. La cible devra faire un jet d’opposition de vide (d’Akasha pour les Nagas, de terre pour les créatures sans vide) contre le moine ou donner un nombre de points d’énigme pour 5 points de différence entre son jet et celui du moine. Ces derniers sont possédés par le moine durant toute la durée du combat et fonctionnent comme des points de vide inverse : le moine peut dire que sa cible utilise un de ses points pour un de ses jets avant que celui-ci ne soit effectué et subit – 1g1 à son jet. Rang de maîtrise du moine /2 (inférieur) point d’énigme utilisable par jet.

Dharma technique

Elément : air

Type : kharmique.

Maîtrise : 5

Effets : le moine possède une capacité à modifier les événements en fonction du dharma et du kharma. Il peut dépenser autant de point de vide qu’il veux en une action mais lorsqu’il arrive à 0 points de vide, jet de vide + méditation nd rang de vide fois 5 ou tomber dans l’inconscience.

La rivière entoure la colline

Elément : eau

Type : aiki.

Maîtrise : 4

Effets : le moine peut modifier ses caractéristiques. En dépensant un point de vide, le moine peut rajouter un à un de ses anneaux (sauf le vide) et les traits correspondants. L’anneau opposé est réduit d’autant (ne modifie pas les points de vie, mais modifie le nd pour être touché). Les modifications dure rang de maîtrise fois 2 rounds.

Maintenir l’équilibre

Elément : terre

Type : aiki

Maîtrise : 3

Effets : le moine ne peut voir ses anneaux, traits, compétences, point de vide modifiés, volés ou être forcés à être dépenser (comme par exemple le feu noir du Kyoso no oni) tant que le kiho est actif. S’applique aussi aux effets positifs.

