Création de personnages Naga :

· Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
Règles communes aux Nagas :

· Les Nagas n’ont ni gloire ni honneur, ils ont un rang de caste qui démarre à 0 rang et 0 cases. On peut l’augmenter de 2 pp pour 5 cases ( 2 fois max), ou le réduire de – 1 pp pour 5 cases (2 fois max).

· Les Nagas n’ont pas de vide, ils ont un anneau d’Akasha à la place. Il fonctionne de manière identique et les Nagas peuvent récupérer les points d’Akasha dépensés avec les compétences méditation et gravure sur perles.

· Les Nagas remplacent Réputation par Discipline.

· Nagas et compétences : les Nagas utilisent Yomanri pour tirer à l’arc, calligraphie (Naga) et code secret (Naga). Iaijutsu et kenjutsu sont remplacés par coup unique et escrime. De nombreux avantages et compétences sont interdits aux Nagas, comme artisanat Mizuguri, manipulation, ninjutsu, Choisi par les Oracles, … Voir avec le MJ.

· Animaux : les animaux non reptiliens n’aiment pas les Nagas. Quand un homme serpent en croise un, jet d’opposition terre contre terre ou voir l’animal s’enfuir ou subir – 2 dés à toutes ses actions. Les animaux dressés lancent rang de compétence dés supplémentaires, sauf s’ils sont spécifiquement dressés pour vivre avec les Nagas.

· Femmes Nagas : ces dernières peuvent avoir des jambes humaines après un rituel de 5 heures. Elles doivent apprendre en double toutes les compétences d’équilibre (corps à corps, athlétisme, équitation, …) une fois avec queue, une fois avec jambes.

· Attaques en hauteur : en s’enroulant sur eux-mêmes, les Nagas peuvent sauter des 2/3 de leur longueur totale. S’il attaque ainsi, + 2 dés à son jet pour le premier tour, et annule bonus de position surélevé de l’adversaire (mais test de force nd 5 + 5 par tour passé ainsi à chaque tour).

· Actions d’équipes : le lien de l’Akasha offre un bonus aux Nagas. Tous les Nagas font leur jet d’action durant ce genre de test, et le meilleur résultat est gardé.

La lignée :

· Caméléons :

Forment surtout des éclaireurs, ils mesurent entre 4 et 5 mètres pour 250 – 350 kg.

Rang de caste de départ : 1,0

Bonus : + rang d’école g0 pour les jets de discrétion. Ce pouvoir nécessitant le changement de couleur des écailles, il est perdu si le Naga a une mutation de la couleur de peau.

Capacité : gagne le don inné Intuition animale ou communication animale avec les animaux aquatiques.

· Cobras :

Ils forment les mages des perles des Nagas, ils mesurent entre 4 et 6 m pour 250 à 450 kg.

Rang de caste de départ : 0 + 5 cases

Bonus : intuition + 1

Capacité : un don inné gratuit.

Notes : les Cobras ne peuvent avoir plus de 3 compétences Rokuganni et dépasser 1 dedans à la création.

· Couleuvres :

Ils forment les diplomates et des éclaireurs, ils mesurent entre 3 et 4,5 m pour 150 – 300 kg.

Rang de caste de départ : 2 + 5 cases.

Bonus : intelligence ou intuition + 1

Capacité : gagne 10 pp de création supplémentaires dépensables en compétences Rokuganni et en avantages. De lus chaque fois qu’ils seront en contact avec la culture d’une autre race qu’ils pourront étudier, ils gagneront entre 1 et 3 px investissables dans des compétences en rapport avec cette culture.

· Les Pythons :

Lignée des constricteurs et des prêtres, elle n’à plus d’enfants depuis longtemps.

Rang de caste de départ : 1 + 5 cases.

Bonus : force +1

Capacité : peuvent enserrer dans leurs anneaux (jet d’agilité + corps à corps jijutsu avec deux augmentations). La victime est alors coincé dans les anneaux et doit réussir un jet d’opposition de force contre force + corps à corps : jiujutsu du Python pour se libérer. Si le Python gagne il lance rang de terre (+1g0 par tour ou il a serré sa victime –1) dégâts. En cas d’égalité rien ne se passe et si la victime gagne elle se libère. On peut renoncer à son jet pour attaquer (Naga ou victime) avec initiative et jet standard, modifié de Nd – 10 pour le Python (et annulation de certains avantages et techniques de l’adversaire). La victime perd la moitié (arrondi à l’inférieur) de ses dés d’attaque. Cette attaque ne fonctionne que sur des cibles de taille inférieures à celle d’un cheval.

De plus les Pythons ont terre fois 3 en blessures et perdent 2 dés en discrétion et 5 en nd.

Note : il n’y a pas d’Ashamana de cette lignée. Vous êtes donc un adulte.

· Les Vipères :

Les soldats du peuple Naga font entre 4, 5 et 6 m pour 250 – 400 kg.

Rang de caste de départ : 1 + 5 cases.

Bonus : les blessures sont calculés avec rang de terre + 1.

Capacité : choisissez un venin (excepté liquide inflammable) au rang 1.

Les écoles :

· Jakla Naga :

Les détenteurs des secrets de la magie des perles, école réservée aux Cobras.

Caste : + 1 rang.

Bonus : une augmentation par rang en magie des perles. Déficience feu ou air.

Compétences : calligraphie (Naga), connaissance : magie des perles, gravure sur perles, méditation, Moksha et 2 autres compétences au choix.

Perles de départ : trois perles dans les deux anneaux les plus élevés, 2 dans l’anneau suivant et 1 dans le dernier.

Equipement (qualité moyenne, arc de bonne qualité) : yumi, 40 flèches au choix, robe de soie ou cuir doré, lance, couteau de chasse, rations de voyage et 4 perles normales.

· Eclaireur Naga :

Les éclaireurs Nagas sont des forces indispensables pour les armées des hommes-serpents.

Caste : + 5 cases.

Bonus : + 1 perception.

Compétences : chasse, dissimulation, Moksha, yomanri 2, deux compétences valorisantes ou de bugei au choix.

Grande leçon : le don de l’Isha.

Tant qu’il n’est pas dans le noir complet, l’éclaireur voit normalement.

Equipement (qualité moyenne, arc de bonne qualité) : yumi, 40 flèches au choix, robe de soie ou cuir doré, lance, couteau de chasse, rations de voyages et 4 perles normales.

· Le védique Naga :

Les prêtres du peuple serpent, les gardiens des secrets de l’Atman.

Caste : + 1 rang.

Bonus : intelligence ou intuition +1.

Compétences : astrologie, calligraphie (Naga), droit (Naga), haute médecine, Moksha, théologie (Naga), une compétence de culture Naga au choix.

Grande leçon : l’harmonie volontaire.

Pour ses jets, le védique possède le rang 1 dans toutes les compétences valorisantes.

Equipement (qualité moyenne) : robe de soie ou cuir doré, couteau de chasse, rations de voyage, 4 perles normales.

· Le guerrier Naga :

Les soldats des armées Nagas, majoritairement des Vipères.

Caste : + 5 cases.

Bonus : constitution, agilité ou réflexes + 1.

Compétences : art de la guerre, athlétisme, corps à corps (jiujutsu), défense, escrime, yarijutsu et Yomanri.

Grande leçon : Puiser dans l’abîme.

Les guerriers rajoutent leur rang d’Akasha à leurs jets d’attaque et de dégâts.

Equipement (qualité moyenne, arc de bonne qualité s’il en as un) : arme qu choix, robe de soie ou cuir doré, lance, couteau de chasse, rations de voyage et 3 perles normales.

· Le tueur Naga :

Cette école est la moins suivie, elle représente toute la violence de l’Akasha.

Caste :  + 2 cases.

Bonus : force + 1.

Compétences : athlétisme, art de la guerre, corps à corps (jijujutsu), connaissance (ennemi) 2, langue Rokuganni, escrime et yomanri.

Grande leçon : l’inimité de l’Akasha.

Le tueur choisit une race ennemie (Nezumi, Kenku, Outremonde, tatoués …). Il gagne rang d’école augmentations gratuites pour ses jets d’attaques et de chasse contre cette race. Il rajoute son rang à ses niveaux de blessures.

Equipement (qualité moyenne, sauf l’arc de bonne qualité) : couteau de chasse, lance, yumi, une arme au choix en cristal, robe de soie ou cuir doré, 40 flèches au choix et 2 perles normales.

· Les maîtres de l’Akasha

(école avancée)

Ils sacrifient leur personnalité pour la fusion avec l’Akasha.

Pré-requis : akasha 5, moksha 4, théologie (Naga) 5 et l’avantage intrépide.

Grande leçon de rang 1 : invoquer le passé

En dépensant un point d’Akasha, le maître peut utiliser n’importe quel devoir pendant une heure.

Rang 2 : altérer le futur.

En méditant une heure, le naga gagne le pouvoir de modifier le résultat d’un jet qui a lieu près de lui. Il passe de réussite à échec et inversement, et peut cibler un allié ou un ennemi. Doit être utilisé dans les deux jours.

Rang 3 : commander le présent

En dépensant un point d’Akasha, le naga peut utiliser une compétence naga au niveau 4 durant 5 mn.

· Ecole de chasseur Naga

Nouvelle voie de rang 4

Entrée : éclaireur ou guerrier naga 3

Sortie : même école au rang 4

Technique : purger l’infame.

Le chasseur sent automatiquement toute créature portant la souillure de l’Outremonde ou de l’Ombre s’il est en combat avec. Contre de telles créatures, il gagne rang d’akasha dés supplémentaires a son jet d’attaque. S’il mène des troupes contre des créatures souillées, il rajoute son rang d’askasha au nombre de dés lancés sur la table de bataille.
