Informations diverses

- Famille Ujina du clan du Lièvre : fondé par Ujina Tomo, ils accomplissent des missions d’espionnage et d’éclaireurs pour le clan du Lièvre. Durant la disparition de celui-ci, ils traquèrent les responsables et les preuves du complot qui coûta la déchéance de leur Clan.

Bonus : + 1 réflexes.

- Famille Fusake du clan du Singe : fondé par un étrange shugenja du clan du Crabe, Yasuki Garou, cette famille regroupe les quelques shugenjas du clan. Ils n’ont pas d’école attitrée, et beaucoup n’ont guère plus de pouvoir que les shugenjas ronins.

Bonus : + 1 perception.

- Famille Toturi du clan du Singe : quelques-uns des membres du clan du Singe ont eu l’honneur de porter le nom de famille de l’actuel Empereur. C’est un grand honneur, accordé à très peu et pour des actes de grand courage.

- Famille Horiuchi du clan de la Licorne : Shoan ne se maria jamais mais adopta nombre des orphelins de la Guerre des Esprits qui prirent en son honneur son nom de famille. Mené par Horiuchi Zem-she, ils sont les gardiens de l’héritage des Nagas.

- Famille Izaku du clan du Phénix (vassale des Isawa) : cette petite famille vit près des montagnes du Regret (92). Ce sont souvent des shugenjas accomplis, qui aiment avant tout la recherche de la connaissance. Leur famille est célèbre pour son immense bibliothèque qui regroupe des archives datant des débuts de l’Empire, et qui plus tard regroupera les trésors des bibliothèques Agasha, Isawa et de la Confrérie de Shinsei. Elle fut fondée par une grande shugenja, Isawa Izaku, qui fut maître de l’Air au début de l’Empire, et qui vint ici pour enseigner son savoir.

Bonus : + 1 intelligence.

Les mille ans d’Acier :

Crées par Kakita Kaiten et Mirumoto Uso après le duel de Respect qui à lieu à chaque génération pour remémorer le duel entre Mirumoto Hojatsu et Kakita. Les deux guerriers choisirent de prôner la paix entre leurs clans, et pensèrent que des katas communs permettraient de mieux comprendre le style de l’autre.

L’Empire se repose sur ses bases

Temps : 15 mn.

Ecoles : Mirumoto bushi et Kensai, et Maître du sabre Kakita actuellement, les autres écoles plus tard.

Rang : 1

Coût : 2

Spécial : utilisable avec un katana ou un daisho uniquement.

Effet : ce kata apprend à se focaliser sur ses gestes et sa sérénité interne. Ceux qui le pratiquent reproduisent les gestes d’une activité courante où ils trouvent un instant de communion, et ce servent de cette communion pour frapper.

On choisit une compétence valorisante (cérémonie du thé, peinture, origami, …) et l’on gagne + xgx a ses jets de kenjutsu pour toucher, ou x est égal à la moitié (arrondi à l’inférieur) de son rang dans la compétence valorisante. L’inconvénient est qu’on pense à la guerre lorsque ce kata est actif, alors pratiquer la compétence en question dans ce temps-là fait que la compétence est divisée par deux (arrondi à l’inférieur).

Se tenir aux Cieux

Temps : 35

Ecoles : Mirumoto bushi et Kensai, et Maître du sabre Kakita actuellement, les autres écoles plus tard.

Rang : 5.

Coût : 7

Spécial : utilisable uniquement avec un katana ou un daisho.

Effet : la lame à sa propre âme qui guide le coup et l’ultime leçon du guerrier est que l’on ne maîtrise pas uniquement sa lame mais aussi sa propre destinée.

Si vous allez être touché, vous pouvez dépenser un point de vide pour faire relancer le jet. Si vous dépensez votre dernier point de vide avec ce kata actif, vous subissez un malus de 10 à votre nd pour être toucher et les 10 n’explosent plus jusqu’à ce que vous récupériez un point de vide.

Nouvelles écoles : 

La technique de Rezan

Type : otokodate

Pré-requis : réflexes 5, intelligence 4, courtisan 2, iaijutsu 3, intimidation 3

Spécial : seuls les ronins ayant déjà une technique peuvent l’apprendre des apprentis de Rezan.

Technique : la technique de Rezan.

Le duelliste peut faire un jet contesté d’intimidation contre la volonté de sa cible. S’il est réussi, le pratiquant peut augmenter son nd de 10 contre cet adversaire pour rang d’air rounds, ou gagner une augmentation gratuite pour rang d’air attaque contre cet adversaire.

La garde des cieux (école avancée).

Seuls ceux qui se sont battus dans les armées du Yomi ou qui ont suivi l’entraînement de l’un d’entre eux peuvent rejoindre cette école.

Pré-requis : agilité 5, volonté 4, vide 3, défense 3, iaijutsu 4, kenjutsu 4, connaissance du bushido 3, rang d’honneur de 3+.

Technique de rang 1 : la bénédiction des cieux.

Ayant appris à se battre dans l’autre monde, la garde des cieux forme des guerriers redoutables. Ils peuvent doubler leur honneur et le rajouter à leur jet d’attaque et de dommage, triplez contre les créatures liées à Jigoku, Toshigoku ou Gaki-do (y compris l’Outremonde).

L’école de garde d’élite Doji :

Nouvelle voie.

Rang 4.

Ecole d’origine : duelliste Kakita 3 ou Yojimbo Daidoji 3.

Ecole suivante : l’ancienne école rang 4.

Technique : la vigilance de Doji.

En analysant son adversaire, le garde d’élite peut une fois par rang et par jour faire un jet de perception contre un Nd du rang d’école de son adversaire fois 5. S’il est réussi, le garde gagne rang d’école augmentations gratuites pour son prochain coup.

Nouveaux sorts : 

L’œil du Soleil

Elément : feu.

Nd : 15

Temps : 2

Durée : instantanée.

Maîtrise : 7

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, nombre de cibles.

Effets : ce sort aveugle pour un tour une cible + une par augmentation qui se trouve à moins de 5 mètres + 1/rang. Les personnalités souillées subissent 1g1 de dégâts lorsqu’ils sont ciblées par ce sol.

Volonté des Sept Tonnerres (rituel)

Elément : Terre.

Nd : 10

Temps : 5

Durée : 1 heure.

Maîtrise : 2

Concentration : totale (20).

Augmentations : durée, temps.

Effets : ce sort couvre une zone de 1,5 m de rayon + 1,5 par shugenja participant en plus du premier, se trouvant à 3 m du lanceur + 1,5 par participant. Tous ceux entrant dans cette zone ont l’impression de traverser de la boue, divisant leur mouvement par deux. Les porteurs de la souillure subissent 1g1 par rang de souillure (arrondi au supérieur).

Visage du Vide

Elément : Vide.

Nd : 15

Temps : 4

Durée : 1 heure.

Maîtrise : 3

Concentration : inutile.

Augmentations : temps, durée.

Effets : la cible touchée devient invisible aux sens surnaturels : visible aux sens normaux, elle ne déclenche plus les protections magiques, n’est pas vue avec une vision magique, indétectable avec 6e sens, le rang 3 de l’école de saboteur Bayushi et la compétence Zanji. De plus les sorts voient leur nd augmentés de + 15 ciblant le porteur du Visage du Vide.

Lumière du petit matin (rituel)

Elément : Feu.

Nd : 20

Temps : 2

Durée : instantané.

Maîtrise : 4

Concentration : inutile.

Augmentations : temps.

Effets : ce sort ouvre un espace dans les nuages pour laisser passer la lumière du soleil (donc inutile la nuit ou en intérieur fermé) et inflige aux créatures possédant au moins un rang de souillure complet 2g2 de dégâts et une peur de 1. La portée du sort est de 6m + 6 par shugenja après le premier, et affecte une créature  + 2 shugenja après le premier.

L’équipement des Yobanjins :

Les Yobanjins sont des barbares qui vivent des terres au nord de celle du Phénix, avec des habitudes différentes des barbares que rencontrèrent les Licornes. Les membres des clans de la Mante et de la Tortue arbore parfois des armes qui sont assez similaires aux leurs.

L’épée à anneaux : 1g3, les anneaux de la garde peuvent attraper et casser les lames adverses (ce qui arrivent lorsque le porteur est en défense complète et que son adversaire rate son jet d’attaque de plus de 5). Une fois la lame attrapée, jet de force en opposition. Si l’attaquant l’emporte ; il libère sa lame. Si le défenseur l’emporte, il casse la lame s’il l’emporte de plus de 5 pour des armes en bois, de 10 pour des armes paysannes, de 20 pour des katanas et autres armes de mauvaises qualités, de 25 pour un katana classique. S’il ne dépasse pas cette valeur, l’arme est juste encore emprisonnée pour un round.


L’arbalète : 3g2, portée équivalente à un arc. Cette arme étrange des Gaijins ignore les armures rokuganni et nécessite 2 tours pour être rechargée. Les carreaux n’ont pas de bonus de force.

Lame du Boeuf : 3g3, c’est une variante de l’épée à anneaux des Yabanjins, plus longue pour être plus pratique à utiliser à cheval. Elle accorde ainsi une augmentation gratuite si on est monté,  Comme pour l’épée à anneaux classique, si l’adversaire rate une attaque contre votre défense complète de + de 5 points, la lame est prise dans les anneaux. Une fois la lame attrapée, jet de force en opposition. Si l’attaquant l’emporte ; il libère sa lame. Si le défenseur l’emporte, il casse la lame s’il l’emporte de plus de 5 pour des armes en bois, de 10 pour des armes paysannes, de 20 pour des katanas et autres armes de mauvaises qualités, de 25 pour un katana classique. S’il ne dépasse pas cette valeur, l’arme est juste encore emprisonnée pour un round.

