La voie des adversaires : 

Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles. Les backgrounds des différentes factions présentées ici sont influencés par ma vision.
Le kolat 

Cette organisation existe depuis les débuts de l’Empire. Son but est de mettre fin a la dictature des kamis sur les humains, d’après leur point de vue. Ils sont patients et déterminés, passés maîtres dans l’art du complot et de la manipulation. Ils créent des  « agents dormants » pour frapper leurs cibles, manipulant des centaines de pions sur des dizaines de tableaux différents. Malgré les crises et les actions, le Kolat est toujours là, partagé en dix sectes qui ont chacune une mission. Les sectes sont des créations récentes visant a faciliter l’abandon d’une partie de la secte en cas de danger. C’est particulièrement le cas pour la secte du Chrysanthème, qui n’existe pas en tant que tel avant la corruption de Toturi 1er par l’Ombre. Les maîtres sont donnés dans l’ordre : avant le coup d’état, puis durant l’édition Or, puis dans l’édition diamant.

Il semble que l’un des moyens de reconnaissance de l’organisation soit une pièce passée sur un fil. L’organisation possède de nombreux codes secrets et langages gestuelles afin d’assurer sa sécurité.

Les maîtres : 

· Tigre : Akodo Kage sensei et stratège, puis Asahina Dorai l’étudiant en magie, l’actuel maître est inconnu. Fonction : protéger le secret de l’organisation.

· Acier : Ikoma Soko la garde impérial et cousine de Tsanuri puis Morito le daimyo du Boeuf. Fonction : défendre le temple secret.

· Soie : Kaouta la geisha puis Kakita Kyruko, la vaniteuse fille de Kakita Kaiten le sensei de l’académie Kakita. Fonction : accumulation de renseignements.

· Chrysanthème : Shinjo Yokastu daimyo du clan de la Licorne puis Ikoma Tsai, shugenja responsable des bibliothèques impériales. Fonction : surveiller Otosan Uchi.

· Jade : Shosuro Emon le shinobi Shosuro puis Yasuki Taka, ex-marchand Yasuki corrompu par l’Ombre. Fonction : chasser les créatures de l’Outremonde et de l’Ombre.

· Koku : Doji Akae l’usurier puis Moshi Shanegon, marchand du clan de la Mante. Fonction : accumuler les richesses pour le Kolat.

· Lotus : Shinoko la geisha puis Shosuro Nyoko, cousine de Bayushi Paneki. Fonction : assassinat

· Nuage : Isawa Korekado, shugenja et plus vieux Kolat encore en vie. Fonction : protéger les connaissances accumulées par le Kolat et les transmettre aux autres sectes.

· Rêve : Kuni Shimura puis son élève et ex-apprenti de Kuni Yori, Kuni Nakiro. Fonction : aiguiser l’esprit tel une arme. Ils sont responsables des tortures et des agents « dormants ».

· Roc : Al-hazaad  puis Ruqayah, sa fille et celle d’un autre maître kolat. Fonction : protéger les interêts du Kolat a l’étranger, comme grâce au Qolats des Sables Brûlants.

· L’école d’assassin Kolat : 

Principalement membre de la secte du Lotus, ce sont les agents entraînés afin d’éliminer les menaces les plus tangibles contre la secte. Ils sont souvent formés par des membres originaires du Qolat. Le travail d’empoisonnement et de désinformation et laissez a d’autres agents.

Technique : Griffe du tigre : 

Pré-requis : rang de réputation 3

Progression : n’importe quelle école 1

Cette technique donne une augmentation gratuite et une attaque supplémentaire contre les cibles non conscientes de votre présence.

Technique : voler la lumière.

Pré-requis : rang de réputation 4

Progression : n’importe quelle école 1

Cette technique permets, en faisant deux augmentations sur un jet d’attaque, d’infliger seulement  dés de dégâts normaux g1 de dégâts, mais aussi d’aveugler, d’assourdir ou de rendre muet la cible pour rang d’eau du kolat rounds. Efficace seulement contre les humains, elle provient des sables brûlants.

- L’école d’assassin Kolat de la secte du lotus 
Bonus : + 1 réflexes 
Compétences : un artisanat au choix, discrétion, escalade, ninjutsu, kuenai, hisomu et tantojutsu 
Honneur : 0,5 
Equipement : tout équipement ninja voulu, un kimono, tanto, une arme paysanne, 1 koku, nécessaire de voyage. 

Techniques : 

Rang 1 : le sourire de Kaneko 
Approcher sa cible est la première leçon de la fondatrice de l'école, Yasuki Kaneko. L'assassin peut rajouter sa compétence en kuenai a ses jets sociaux pour se faire passer pour un humble serviteur. 

Rang 2 : menace ! 
L'assassin Lotus devient un adversaire dangereux et mortel, gagnant la capacité de sacrifier deux augmentations pour + 0g1 aux dégâts d'une arme dépendant de la compétence tantojutsu lorsqu'il frappe quelqu'un non conscient de sa présence. Maximum de bonus égal au rang dans cette école. 

Rang 3 : Griffe du tigre : 

rang 4: voler la lumière. 

Rang 5 : le qolat et le lotus. 
Les assassins des Sables brûlants ont acquis une capacité a devenir invisible durant rang d'école minutes en dépensant deux points de vide (renouvelables). Cette technique demande l'ingestion de lotus noir, une plante dont les toxines ont de redoutables effets secondaires lorsque trop utilisés. L'invisibilité ne protège pas des autres sens, et ressemble plus a un effet translucide qu'a une vraie invisibilité (a donc employer de nuit ou en terrain ombrageux) et s'arrète si on fait une activité demandait une certaine concentration (combat).

Tous les agents actifs du kolat peuvent gagner l’avantage suivant : 

· Entraînement dans une secte Kolat : cet avantage fonctionne comme un dojo, si ce n’est qu’il est combinable avec un dojo. Il représente la secte dont vous faites partie. On ne peut être membre que d’une seule secte.

· La secte de l’acier : Gagne une augmentation gratuite pour les jets de perception pour éviter les embuscades pour chaque kolat d’acier à 9 m.

· La secte de la soie : Ils peuvent rajouter leur intuition aux jets de la compétence commérages.

· La secte du chrysanthème : Une augmentation gratuite pour les jets sociaux dans la cité impériale, a la cour d’hiver ou avec les personnes passant la majeure partie de leur vie a Otosan Uchi.

· La secte du jade : Les nd des sorts et effets magiques de maho ou de la shinobi augmentent de 5 contre vous.

· La secte du koku : Possibilité d’effectuer un jet d’intelligence + kuenai nd 10 pour trouver un homme de main (sans rang d’école).

· La secte du lotus : Gain de 5 points de réputation lorsque veux rejoindre l’école d’assassin Kolat.

· La secte du nuage : Excellente mémoire coûte 1 pp ou 1 exp.

· La secte du rêve : Gagne rang d’école théorique augmentations gratuites pour torture.

· La secte du roc : Gain d’une augmentation gratuite pour les relations sociales avec des non-rokuganni

· La secte du tigre : Gain de rang d’école théorique augmentations gratuites aux jets sociaux en opposition avec d’autres kolats.

L’ombre vivante : 
L’Ombre est une entité vieille comme le monde, puisqu’elle est née lors de la création de celui-ci a partir du Néant. Son histoire commence lorsque Amaterasu et Onnotangu commencèrent a nommer toutes les choses dans le monde, une petite partie du Néant originel se cacha dans l’ombre de la Lune afin de ne pas être nommé. Cette petite partie devint l’Ombre Vivante, une entité dont le but ultime est de faire revenir le monde au Néant originel  en effaçant toute chose dans l’univers. Après la chute des Kamis sur terre, l’Ombre arriva a influencer le revanchard Seigneur Lune de punir ses enfants.

L’Ombre commença son entreprise de destruction de l’œuvre des kamis lors du jour des tonnerres. Un seul tonnerre revint de l’Outremonde, mais elle ne revint pas seul. Shosuro avait accepté l’aide de l’Ombre Vivante afin de revenir a Rokugan. Elle accomplit sa mission pour Shinsei, avant de laisser sa nouvelle maîtresse la guider sur une nouvelle voie. Shosuro disparut officiellement, puis enseigna avec l’aide de Soshi les pouvoirs de l’Ombre aux deux familles. Les Soshi devinrent les manipulateurs de la Tejina et de la Shinobi, les magies des serviteurs de l’Ombre, alors que les Shosuro apprenaient comment profiter des ombres pour accomplir leurs sinistres missions. 10 étudiants chaque année était réclamée par l’Ombre pour être ses serviteurs, et d’autres la rejoignait lorsque le pouvoir de la souillure de l’Ombre finissait par l’emporter (comme par exemple au travers des Kage-yakin, les marques d’ombre). 

Le clan du Scorpion prospéra durant des années grâce à l’action de ses hommes dans les ombres. Mais Hantei X finit par l’apprendre et demanda a Bayushi Hajioki, champion du Scorpion de régler le problème. Il annonça le démantèlement de cette branche secrète, et des centaines de guerriers de l’ombre furent exécutés, dont Bayushi Aramoro, propre frère du champion. Certains tentèrent de s’échapper, dont Bayushi Goju, le protégé d’Aramoro. Ce dernier vendit son âme a l’Ombre pour devenir le fondateur de la 1ere famille de ninjas de Rokugan. Car derrière les histoires paysannes et les assassins du clan du Scorpion se trouvent les véritables ninjas, les serviteurs de l’Ombre. La souillure de l’Ombre leur fait perdre la mémoire et une grande partie de leur personnalité, mais ils restent capables d’accomplir les ordres de leur Maîtresse. A noter que la forte volonté de Bayushi Goju influença l’Ombre. Ce dernier rendit celle-ci désireuse de mettre fin a toute création de manière plus éxpéditive, oubliant son but principal : survivre.

L’Ombre continua son travail de sape, continuant de recruter la plus grande partie de ses hommes chez les Scorpions. Mais elle a vue trop gros. Elle tenta de prendre le contrôle de Mirumoto Hitomi a travers la main d’Obsidienne, mais le tonnerre du clan du Dragon résista. Et mena une croisade contre l’entité qui avait pris le contrôle de Toturi 1er. La bataille finale eu lieu devant la Porte du Néant de Volturnum et dans les cieux. Hitomi prit la place du Seigneur Lune tandis que les forces impériales repoussaient l’Ombre et l’empêchait d’effacer le passé de Rokugan a travers la Porte du Néant. La nouvelle Dame de la Lune nomma l’Ombre et tous les serviteurs sans indépendance de l’Ombre devinrent des membres de la famille Akodo sans passé. Pour les serviteurs ayant une certaine personnalité et indépendance, nombre d’entre eux pour retrouver leur vie d’avant. Mais pas tous … les survivants désemparés tentèrent d’échapper aux chasseurs d’ombres de Shosuro Yudoka jusqu’à ce qu’une opportunité se présente : le dragon de l’Air, corrompu a Volturnum, sentit leur appel et devint le Dragon de l’Ombre, nouveau maître des ninjas. Il reforma les Goju et les Ninube en prenant la place de l’Ombre Vivante …

A noter que l’Ombre est très intéressée par le pouvoir du Vide, qui lui semble si étrange. C’est pour ça que tous les ishikens ayant subis la souillure de l’Outremonde connaissent la visite de l’Ombre. Certains succombent a la puissance qui vient les visiter, ceux qui survivent deviennent les entités déformées et amnésiques que l’on nomme les Innommables, des shugenjas du Vide dévoués a la chasse des créatures de l’Outremonde.

· La famille Goju : + 1 volonté. Les descendants de la terrible famille de Ninja qui furent les premiers à s’en remettre au pouvoir de l’Ombre. La lignée perdue du traître Scorpion, ils furent longtemps les maîtres des sorts du Néant avant de remettre cette fonction a la famille Ninube. Bayushi Goju eut des enfants avant de succomber complètement a l’Ombre, et donc dans le clan du Scorpion se trouve des personnes qui ressentent par le sang l’appel des Ténèbres Rampantes. Ces derniers forment souvent ce qu’on appelle les Champions de l’Ombre, dont Goju Adorai fut le dernier. Son neveu, Bayushi Muraisan, un jeune courtisan Scorpion, essaye d’échapper a l’appel des ténèbres …

· La famille Ninube : intuition + 1. Si la famille Goju existe de puis le 5e siècle de l’Empire, la famille Ninube n’existe que depuis une dizaine d’années au coup d’état. Elle fut fondé par Doji Ninube, une magnifique femme du clan de la Grue qui devait épouser Isawa Ujina le maître du Vide. Malheureusement, sa vanité et un concours de circonstances la fit rejoindre le rang des ninjas. Elle donna naissance a Isawa Kaede avant d’être chassée par Isawa Ujina avant que celui-ci ne devienne un innommable. La première fonction de la famille Ninube fut de founir les Mimiques, les ninjas qui pouvaient se faire passer pour d’autres personnes, avant de devenir la famille de shugenja. Ils démarrent avec un point d’Ombre ou de souillure de l’Outremonde (après la bataille du porte du Néant).

· Ecole de Ninja Goju : + 1 agilité

Cette école est la voie suivie par les terribles maîtres des ombres, les assassins et espions qui opèrent dans les ténèbres, derrière le voile des légendes sur les Ninjas.

Honneur : 0,0

Compétences : athlétisme, chasse, ninju-tsu : Ninja-to, poison, furtivité 2, une compétence de bugei au choix.

Equipement : shurikens, corde et grappin, ninja-to, tanto, nécessaire de voyage, 3 équipements de ninjas.

Techniques : 

Rang 1 : L’art de la diversion.

Vous pouvez déclarer votre action en premier pour augmenter votre nd pour être toucher d’une valeur pouvant aller jusqu’à rang d’école fois, mais vous augmentez votre propre nd de même.

Rang 2 : La lame sans pitié.

Vous attaquez deux fois lors des assauts contre les adversaire surpris.

Rang 3 : Se fondre dans les ombres.

Si vous battez la plus haute initiative de vos adversaires de plus de 5 points, jet d’agilité contre la per la plus haute de vos adversaires fois 5 pour donner l’impression de disparaître à leurs yeux (en réalité, une série subtile de diversions) et recommencer ainsi vos jets de furtivité normalement. + 10 à votre jet si vous avez quelque chose pour distraire l’assemblée (ex : Naggettepo). Utiliser cette technique compte comme une action.

Rang 4 : La lame de la Lune.

Rajoute sa furtivité à ses jets d’attaque et de dégâts. Multipliez par deux si l’adversaire est surpris.

Rang 5 : Les dernières ténèbres.

Gain d’une attaque chaque fois que votre adversaire vous rate en mêlée, maximum égal à agilité fois par round. Si utilisé en défense totale nd + 15, mais on ne peut plus sa cacher, ayant la forme d’une spirale de lames.

· l’école de shugenja Ninube : + 1 intuition 

Jadis l’apanage des Gojus, cette école enseigne l’art de la tejina (la magie des illusions) et de la Shinobi (la magie des Ninjas, au travers des sorts de Néant). Peu nombreux, les shugenjas ninjas sont très puissants et parfaitement capables de mener a bien des missions d’assassinats, comme le sinistre voleur d’yeux Goju Ededei.

Honneur : 0,0

Compétences : athlétisme, ninjutsu 2, poison, furtivité, connaissance : Ombre Vivante et méditation.

Equipement : shurikens, tanto, nécessaire de voyage, sacoche a parchemin, nécessaire d‘écriture, 3 équipements de ninja.

Techniques : une augmentation gratuite pour les sorts d’air et un malus de 5 pour les sorts de terre. Possibilité de lancer des sorts de Néant.

Sorts : 3 air, 2 eau, 1 feu. Si possède une case + de souillure de l’Outremonde, remplace le sort de feu par un sort de maho.

Spécial : peut rejoindre l’école de Tejina Shosuro comme s’il s’agissait d’une école Soshi. 

· entraînement au dojo de la maison de Goju : cet avantage donne le droit de méditer pour questionner le Dragon de l’Ombre. 50 % de chances d’obtenir une réponse, mais énigmatique. Il représente le fait que les favoris du Dragon de l’Ombre sont entraînés par Goju Shingo lui-même dans ce dojo, et que le dragon aime à répondre à ses favoris …

Les adeptes du sang : 

Les adeptes du sang sont le plus grand culte maho-tsukai de tout l’Empire, mais il diffère de la plupart des cultes Maho-tsukai par une chose importante. La majorité d’entre eux ne vénèrent pas Fu-leng. La culte des adeptes du sang sert un autre maître, qui prétend contrôler la puissance du Sombre Seigneur. Otomo Jama, plus connu sous le nom de Iuchiban. Le culte a pour but de mettre sur le trône le sinistre utilisateur de magie noire qui attaqua deux fois l’Empire, et que l’on enferma dans une tombe secrète. Il reviendra pour menacer l’Empire une nouvelle dans la Diamond avec la Pluie de Sang. L’un des principe du culte et de contrôler la souillure afin de ne pas devenir un égaré, assurant ainsi d’utiliser les pouvoirs de la maho sans devenir un pantin de Fu-leng. De plus, leurs techniques de lancement de sorts et de pratique des rituels maho font que la plupart des symptômes de la souillure sont d’ordre mental et non physiques.

Le culte est une organisation discrète, majoritairement constituée de puissants shugenjas adeptes des arts noires de la maho et la manipulation. Comme les Kolats, ils ont appris les vertus de la patience et attendent dans les ombres que le maître retourne, accroissant lentement leur puissance et leur position sociale entre temps. La plupart des survivants du clan du Serpent sont liés aux Adeptes du Sang.

· Ecole du Culte de la Lune Rouge : + 1 constitution.

Ce culte est l’œuvre de Jama Suru, l’un de plus fidèles serviteurs de Iuchiban. Contrairement a la plupart des cellules d’Adepte du Sang, ces derniers prient Fu-leng. Lors de l’ascension de Toturi 1er, le culte commença a tomber en ruines, puisque la chute des Hantei avait été accompli et que Iuchiban ne revenait pas …

Compétences : connaissance maho, art de la magie, histoire, calligraphie, sincérité, tantojutsu et 1 au choix. 

Technique : aucune.

· Le culte de la lune sanglante : 

Cette seconde technique de la cellule de la Lune Rouge fut crée afin d’éviter que la souillure de l’Outremonde ne corrompent trop vite les utilisateurs de maho.

Pré-requis : terre 4, calligraphie 1, code secret 1, connaissance : maho 3, méditation 2, sombre secret : (maho-tsukai), souillure minimum de 0,4 et shugenja.

Lieu d’implantation : terres du Phénix

Technique : corruption des éléments (8pp ou 24 exp)

Chaque fois que le maho-tsukai lance un sort de maho, il peut faire un jet de volonté contre le nd du sort. S’il réussit, la souillure gagnée par le lancement du sort est réduite de ¾ (arrondi a l’inférieur) mais les éléments et la nature alentours souffrent de la souillure qu’ils reçoivent. Peut prendre deux sorts de maho.

· Forgés dans le sang : 

Technique de plusieurs petites cellules d’adeptes du sang. Ils utilisent Gaki-do comme tampon pour la souillure.

Pré-requis : eau 3, connaissance : maho 2, méditation 2 et sombre secret : maho-tsukai.

Technique : forgé dans le sang (4 pp ou 12 exp).

Leur technique augmente le nd des sorts de maho de 5 mais réduit le nombre de points de sang nécessaire de 2.

· Le souffle du démon.

Cette cellule d’adeptes du sang est la plus vieille du clan de la Licorne, fondée peu de temps après son retour.

Pré-requis : intuition 3, intelligence : 3, connaissance : maho 4, méditation 2, sombre-secret : maho-tsukai et être shugenja.

Technique : Dissociation élémentaire (7pp ou 21 exp).

Le shugenja accepte de ne plus jamais lancer de sorts élémentaires après un rituel de 3h. Ils peuvent ensuite décider de ne pas garder n’importe quel nombre de dés, réduisant leur vd en dés gardés.

· Les Kitsus souillés

Une cellule d’adeptes du sang qui semblent avoir été inspiré par les Shimizus.

Pré-requis : eau 4, bataille 2, connaissance : maho 4, méditation 2, sombre secret : maho-tsukai, au moins 0,4 en souillure.

Technique : le manteau de Gongsun (10 pp ou 30 exp).

Vous gagnez deux sorts de maho, et vous pouvez déclarer des augmentations spéciales après avoir lancé votre sort de maho : ces dernières ne servent qu’a réduire l’éccart entre votre score et le Nd pour limiter le nombre de points de souillure.

· Les travailleurs de la chair

Fondé par Mohai après avoir dû quitter sa première cellule, ils vivent dans le village du thé des Montagnes du crépuscule.

Pré-requis : agilité 3, intuition 3, autopsie 2, connaissance : maho 2, sombre secret : maho-tsukai, au moins 0,4 en souillure.

Technique : l’héritage de Mohai (8 pp ou 24 exp).

Ils peuvent lancer tous leurs sorts de maho comme des rituels, la souillure étant partagée entre tous avec un minimum de 1 point par personne.

· La beauté de la mort :

Culte maho-tsukai de Doji Adoka se cachant sous le dojo de la Grue Gracieuse, une célèbre école de danse.

Pré-requis : vide 4, connaissance maho : 3, méditation 2, histoire 1, n’importe quel ancêtre, sombre secret : maho-tsukai, au moins 0,4 en souillure.

Technique : frapper les ancêtres (9 pp ou 27 exp).

Le maho-tsukai peut décider de réduire de 2 points le nombre de points de souillure d’un sort maho, une fois par jour. Son ancêtre reçoit la souillure et le quitte pour un jour entier. Chaque fois qu’il utilise cette technique, rajoutez un jour. Si dépasse une semaine, l’ancêtre quitte le maho-tsukai de manière permanente.

· Hôte des Kansens : 

(école avancée)

Les Adeptes du Sang ont découvert qu’ils pouvaient partager leurs corps avec des kansens, ce qui accroît leur puissance. Mais ils peuvent perdre le contrôle et devenir des marionnettes pour les kansens. On accède a cette école avec l’avantage écoles multiples si on est maho-tsukai, et les rangs dans cet école compte comme des rangs de shugenjas pour le lancement des sorts. Comme pour les autres Adeptes du Sang, la souillure est essentiellement d’ordre mental. Dans l’Outremonde, les kansens prennent immédiatement contrôle du personnage. Tout sort lancé par le personnage est considéré maho. 

Chaque fois que le personnage gagne un rang en souillure il doit faire un jet en opposition de volonté g rang d’école contre le kansen (souillure g volonté). Si raté, le kansen prend le contrôle du personnage.

Techniques :

Rang 1 : maître des esprits.

Le personnage peut voir les créatures incorporelles comme les yoreis, ancêtres, esprits, kansen, kami et approchant. En gagnant un point de souillure ou en prenant une blessure, le maho-tsukai peut toucher et interagir physiquement avec les royaumes spirituels (peut les toucher, déplacer des choses et attaquer). Il peut aussi essayer de dominer un kansen, yorei ou gaki en faisant un jet en opposition de volonté g rang d’école total contre la volonté de l’esprit. Le gagnant contrôle le perdant pendant une heure + 1 par augmentation sur le jet.

Rang 2 : la voix des Kansens

Le personnage peut demander au kansen qui l’habite des conseils et des savoirs. Le kansen peut prédire le futur contre un dé de souillure, laissant le personnage poser 3 questions. Une d’entre elles recevra une réponse fausse, mais le personnage ne le sait pas. Contre 2 points de souillure ou 3 blessures le kansen peut aider le personnage pour les jets sociaux, augmentant le résultat de tout jet social par son rang de souillure. 

Rang 3 : Liés les Kansens.

Le personnage peut lié les kansens dans des objets ou des personnes. Cela prend 120 minutes à préparer, et le personnage doit prendre 5 points de souillure ou 2 dés de blessures. Si le kansen refuse, jet en opposition de volonté g rang d’école total contre la volonté du kansen. En cas d’échec le kansen n’est pas lié. Dans le cas d’un lien avec une personne vivante, cette dernière peut faire un jet en opposition de volonté avec le lanceur. En cas d’échec, la victime gagne un rang de souillure et le kansen devient lié à elle (lui accordant le droit de rejoindre l’école d’hôte des Kansens). Les objets deviennent des nemuranai mineurs de puissance choisie par le meneur.

Les forces de l’Outremonde : 
Il est un ennemi que l’Empire affronte depuis sa naissance, des adversaires nés de la propre chute des kamis et de leur propre sang. Ce sont les forces de Jigoku et de l’Outremonde, menée par les désirs de vengeance de Fu-leng. Ils attaquent l’Empire depuis l’aube de son temps, et ne cesseront pas avant la destruction de celui-ci. Le clan du Crabe défend la frontière entre l’Empire et les forces du Mal, tandis que les inquisiteurs traquent la corruption a l’intérieur même des cours. Ce sont les forces de l’Outremonde.

· La famille Daigotsu : + 1 force. Famille fondée tardivement par Daigotsu le sombre seigneur, elle est composée d’Egarés, des samourais servant l’Outremonde.

· L’école de maho-bunjin (version modifiée de celle des porteurs de jade)

Les Maho-bunjin sont les guerriers utilisateurs de la magie noire, les chevaliers de Fu-leng. Ils ont dû se montrer digne de leur titre au combat, et ont tous gravez dans le sang leurs actes et leur nom. Ils ont renié l’Empire pour la puissance qu’apporte les ténèbres.

Un personnage peut sacrifier son passé en rejoignant les maho-bunjin, transformant son plus haut rang d’école en rang 1 maho-bunjin. Lorsque l’on devient maho-bunjin, les manifestations physiques de la souillure disparaissent. Parfois Fu-leng accorde un pouvoir de l’Outremonde, mais c’est rarissime

Pré-requis : un rang de souillure supérieure à son plus haut anneau. De plus il doit être aller au puits suppurants et c’être montré digne d’être un maho bunjin.

Techniques : 

Rang 1 : la corruption n’à pas de limites.

Le personnage rajoute son rang de souillure à toutes ses compétences de bugei.

Rang 2 : gravez la route de cuivre.

Le maho-bunjin gagne un nombre d’attaques supplémentaires égal au plus haut honneur chez ses adversaires. Remplace toute autre technique donnant des attaques supplémentaires.

Rang 3 : la récompense de la corruption.

Le nombre de blessures infligées lors du dernier tour peut être utilisé comme initiative au lieu de lancer les dés.

Rang 4 : dévoreur de la pureté.

Le maho-bunjin soigne un nombre de  blessures égal à l’honneur de tout personnage qu’il amène à mort, coma ou épuisé.

Rang 5 : même l’acier ment.

Le maho-bunjin gagne l’invulnérabilité, ne pouvant être blesser que par du jade, de la magie, de l’obsidienne ou du cristal.

· Ecole de l’Ombre souillée : + 1 réflexes.

Les forces de l’Outremonde sont connus pour leur férocité et leur soif de sang et de destruction, souvent lié à la démence qu’apporte la souillure. Mais certains agissent autrement pour le compte du Sombre Seigneur. Ceux de cette école apprennent a se dissimuler dans les ombres, mais attisent la colère du soleil. Ils gagnent un + 1 à tous leurs nds pour agir en pleine lumière du soleil par rang de souillure. Compte comme des ninjas.

Compétences : athlétisme, défense, corps à corps (jiujutsu) , ninjutsu, furtivité, deux compétences dévalorisantes ou de bugei.

Honneur : 0,0

Equipement de départ : kimono, nécessaire de voyage , 2 armes de qualité médiocre, 3 koku.

Spécial : le personnage doit avoir au moins 2 rang de souillure.

Rang 1 : embrassez les ténèbres.

En gagnant un point de souillure ou en prenant une blessure, le personnage peut rang de souillure g 0 dés pour furtivité. Ce pouvoir ne marche pas dans un lieu protégé contre la souillure de quelque manière.

Rang 2 : toucher des ténèbres.

En prenant un point de souillure ou une blessure, le personnage peut garder +0g1 à ses jets de dégâts à mains nues à cause d’un toucher glacial. De plus les personnes blessées par cette technique réduise leur rang de force de 1 pour un nombre de rounds égal au rang de souillure du personnage.

Rang 3 : murmurer dans les ténèbres.

Le personnage gagne la capacité d’apprendre des événements se passant dans d’autres lieux s’il y à des ombres là-bas. Cela demande 2 points de souillure ou 3 blessures pour invoquer le kansen d’une zone d’ombre proche. Le kansen peut faire que les ombres répètent ce qui se dit dans d’autres pièces où se trouvent des ombres.

Le personnage fait un jet de volonté g rang d’école cotnre un nd de 10. Cette capacité à une portée de 100 pas, mais peut-être doublé pour chaque augmentation prise. En cas de réussite, on peut voir et entendre à travers les ombres.

Rang 4 : forme des ténèbres

Le personne peut devenir insubstantiel, cela demande 2 points de souillure ou 3 blessures, et lui permet d’être invulnérable aux armes qui ne sont pas en jade, cristal, obsidienne ou des nemuranai. Il peut traverser toute substance solide mais ne peut blesser personne. Peut rester sous cette forme durant rang de souillure minutes. Arriver à la fin de cette période de temps, peut faire un jet de volonté g rang d’école nd 15 pour rester sous cette forme pour la même durée.

Rang 5 : un avec les ténèbres.

En dehors des moments où il est directement sous la lumière, la souillure rend le corps du personnage tellement malléable qu’il gagne une carapace de rang égal à sa souillure, qui est ignorée par le jade, le cristal, l’obsidienne et les nemuranais.

· La légion de Daigotsu : + 1 constitution

Ce sont les égarés entraînés par les bushis qui vivent dans l’Outremonde depuis des années, des samourais voués a la force de l’Outremonde. Ils possèdent encore une personnalité et des désirs, pâle copie de leurs idéaux du temps où ils étaient aux cotés des défenseurs de la muraille.

Compétences : intimidation, corps à corps : jiujutsu, kenjutsu, kyujutsu, connaissance : Outremonde et deux compétences au choix.

Honneur : 0,0

Equipement (qualité moyenne) : katana, wakizashi, armure légère ou lourde, yumi, 20 flèches aux choix, kimono pourrissant, une arme au choix.

Techniques : 

rang 1 : fureur de la panthère

Lors d’un assaut, rajoute son anneau de feu a son jet pour toucher.

rang 2 : les serres du vautour

Lors d’une attaque, peut effectuer des augmentations d’une valeur différente que 5, et gagne les effets d’une augmentation tous les 5 points. De plus son nombre maximum d’augmentations n’est plus son vide, mais son rang de souillure.

rang : 3 la frappe des ailes cendreuses

Deux attaques par tour.

rang 4 : la faim de la vermine

Le légionnaire se nourrit d’une partie des âmes de ses victimes. Lorsqu’il tue quelqu’un, il récupère 2 rangs complets vie.

rang 5 : le dragon de l’Ombre

La corruption entoure le légionnaire. Lorsqu’il tue un adversaire, il peut dépenser un point de souillure pour le faire se relever en zombie sous son contrôle dans le round suivant.

· La garde d’élite de Daigotsu

(nouvelle voie rang 4)

Ce sont les égarés et autres créatures formées par les senseis des égarés pour protéger le seigneur de l’Outremonde. Ils sont férocement dévoués a Daigotsu et bénéficie des faveurs du Sombre Seigneur.

Voie d’entrée : légion de Daigotsu 3 ; n’importe quelle école de bushi dans clans majeurs 3

Voie de sortie : garde noire de la famille Moto 1

Technique : embrassez les ténèbres.

Le bushi est protégez par sa souillure, il gagne rang de souillure rang de carapace.

· La garde noire de la famille Moto : +1 force

Ce sont les guerriers déchus de la famille Moto, qui suivirent Moto Tsume et succombèrent a son arrogance et a la sinistre vengeance de Dieux de la mort. Ils s’entraînent dans l’Outremonde depuis.

Pré-requis : puanteur onikage, rang de souillure égal ou supérieur au rang de maîtrise.

Honneur : 0,0

Gloire : 0,0, seul la famille Moto se rappelle leurs noms.

Compétences de départ : connaissance : outremonde, défense, équitation, kenjutsu, tir à l’arc monté, yarijutsu, une compétence de bugei ou dévalorisante au choix.

Equipement de départ (qualité moyenne) : daisho, dai-kyu, 20 flèches au choix, armure légère ou lourde.

Techniques : 

· rang 1 : le pouvoir au sein des ombres

Le garde rajoute deux fois son rang de souillure a ses jets de dégâts.

· rang 2 : la mort n’est qu’une illusion

Ignore les pénalités de blessures.

· rang 3 : chevaucher au-delà des portes de la mort

Permets d’invoquer un onikage, le faisant sortir du sol a partir du royaume de jigoku.

· rang 4 : la fureur du sombre seigneur :

Le seigneur du mal protège les siens, leur offrant de rajouter leur défense au ND, et ils peuvent attaquer deux fois par tour. Malheureusement leur rage les empêche de faire défense.

· rang 5 : le visage des damnés :

Son visage reflète la damnation ce qui fait qu’il peut sacrifier une de ses attaques pour forcer son adversaire a effectuer une manœuvre de défense.

· Les moines du temple d’Onnotangu : 

Cette école suit les règles de création classique d’un personnage moine. Ils servent le dieu de la Lune, mais en réalité sont les jouets de Fu-leng, engagé sur une fausse voie pour leur propre damnation. Ils pensent atteindre une illumination en priant le seigneur Lune. Ils parcourent souvent Rpkugan pour essayer d’influencer les gens qui ont confiance dans la confrérie. A ne pas mélanger avec les moines du Seigneur Lune, qui vit dans un temple souterrain loin de la lumière du soleil et qui possèdent a la fois la souillure de l’Outremonde et de l’Ombre.

Bonus : possèdent l’avantage honneur apparent qui leur donne un honneur apparent de 2,0 ; peuvent démarrer avec des sombres kihos ; gagne 1g0 pour les jets effectués à la lumière de la Lune mais – 1g0 pour les jets de résistance à la souillure de l’Outremonde.

Honneur de départ : 0,0

Compétences : corps à corps : jiujutsu, méditation, shintao, torture et deux compétences dévalorisantes au choix.

Spécial : les moines qui se rendent compte de leur déchéance peuvent prendre école multiple : un autre temple de Shinsei et redevenir des moines vertueux.

· L’école de l’outremonde : 

Cette école très générique représente les pouvoirs qu’accordent le 9e kami a ceux qui choisissent de le suivre. Elle ne possède pas d’enseignement technique ou pratique, il s’agit juste de l’expérience acquise avec le temps. Elle ne possède pas de limite de rang. Tous les rang suivants sont les mêmes. Les shugenjas peuvent la suivre, gagnant un rang d’école pour lancer les sorts maho.

Pré-requis : eau 3, connaissance : outremonde 1, sombre secret (souillé), rang de souillure au minimum de 1,0, rang d’honneur de 0,0

Lieu d’implantation : partout

Technique : les ténèbres au-delà des ténèbres (3 pp ou 9 exp)

Gain d’un pouvoir majeur et d’un pouvoir mineur de l’Outremonde.

· La sombre cour : + 1 intuition.

Cette école représente les serviteurs et les sycophantes des seigneurs de l’Outremonde, en particulier ceux qui vivent dans le Palais des glaces tranchantes. Ce palais est le lieu de la Cour des seigneurs de guerre de Fu-leng. Ce sont aussi parfois des espions dans les cours impériales.

Pré-requis : rang de souillure 1,0.

Honneur de départ : 0,0

Compétences : connaissance Outremonde, étiquette, héraldique, intimidation, sincérité, comédie et courtisan

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

· Techniques : 

· Rang 1 : le manteau de la tyrannie.

Les courtisans de la Sombre cour savent se faire obéir. Ils gagne rang de souillure dés à lancer pour les jets sociaux en opposition. Gagne automatiquement le pouvoir mineur de l’Outremonde : beauté impie.

· Rang 2 : Héraut de l‘antipathie.

Le courtisan peut faire croire à quelqu’un qui peut et doit vaincre un adversaire. Le courtisan gagne le droit d’accorder une augmentation gratuite pour le prochain jet en opposition que fera une personne. Cette dernière devra garder les meilleurs dés quoiqu’il arrive. Utilisable une fois par jour et sur une seule personne. L’augmentation ne dure qu’une heure par rang du courtisan.

· Rang 3 : murmures de doute. 

En faisant douter quelqu’un de la vérité, le courtisan est capable de le forcer à échouer. En effectuant un jet opposé d’intuition + courtisan contre le trait et la compétence utilisés pour le jet par la cible. La cible sera obligé de prendre une augmentation (ne compte pas dans le maximum d’augmentation) par tranche de 5 points de différence entre les jets pour le prochain jet de la compétence ciblée.

· Rang 4 : Le manteau de la peur.

Lorsqu’il est menacé, le courtisan peut appeler la sombre majesté de Fu-leng, devenant impressionnant avec une aura de terreur. Le courtisan ne peut effectuer d’autres actions que ce déplacer ce tour-ci, mais ceux qui tentent de l’attaquer doivent faire un jet d’opposition de volonté contre l’intuition + intimidation du courtisan ou ne pas pouvoir effectuer d’actions contre lui ce tour-ci.

· Rang 5 : la voix de Fu-leng.

Le courtisan parle avec la voix surnaturelle du Sombre Kami. Il rajoute son rang de souillure à tous ses jets sociaux et tout ceux qui échouent à un jet social contre celui-ci doivent ensuite automatiquement prendre une augmentation pour réussir d’autres jets sociaux. Plusieurs échecs se cumulent, mais les effets ne durent qu’un jour.
· Ecole de bushi Ogre : 

Les ogres libres sont les ogres qui ont commencé a se libérer de la puissance de Fu-leng en s’éloignant de l’Outremonde redécouvre les techniques de combat de leur civilisation d’avant la chute du 9e kami. On dit que les techniques sont l’héritage du légendaire roi des ogres.

Compétences : art de la guerre, chasse, défense, discrétion, corps à corps : jiujutsu, langue rokuganni et une compétence d’arme au choix.

Honneur : 0,0 (l’honneur Ogre n’est absolument pas compatible avec les normes Rokuganni, contrairement a l’honneur Tsuno)

Equipement (tout de mauvaise qualité sauf les armes) : deux armes au choix (possibilité de massue ogre, dégâts 1g5, - 5 initiative, compétence : subojutsu), armure légère, vêtements en lambeaux.

Techniques : 

· rang 1 : la force de Muhomono : 

Le bushi ogre peut retirer xg0 dés a son jet d’attaque pour gagner xg0 a ses dégâts.

· rang 2 : la célérité de Muhomono : 

Avant le jet d’attaque, le bushi ogre peut déclarer une attaque ample avec son arme. Cela augmente le nd de 10, mais frappe la personne attaquée et les deux suivantes a 3 m, amie ou ennemie.

· rang 3 :  l’armure de Muhomono : 

Les vrais bushis ogres n’ont pas besoin d’armure. Leur carapace est de 9.

· les Akutsukai : 

Lorsqu’une créature voit son rang de souillure atteindre le double de son anneau le plus élevé, la créature commence a subir des mutations terribles. Les seigneurs de l’Outremonde les capturent ou les laissent mourir, selon leur choix. Si cela leur plait, ils leur font subit le rituel de l’Akutsukai, qui consiste a ouvrir une plaie et y insérer du sang de Fu-leng. La plaie ne se referme jamais tandis que la corps mute de manière atroce pour devenir similaire a un squelette. La créature stoppe de vieillir et peu se nourrir des denrées de l’Outremonde, et acquière 1d5 pouvoirs. Ils perdent leur anneau du vide avec leur humanité et oublie la plupart des écoles humaines. Pour la maho, leur rang de souillure est égal a leur anneau le plus élevé + 1, ils n’ont pas besoin de dormir mais s’ils le font durant 1 heure, toutes les blessures non dues au jade ou au cristal seront soignées. Ce sont parmi les plus grands des seigneurs de l’Outremonde.

Pouvoirs : 

· Ailes : peut voler 4 fois plus rapidement qu’il ne marche. Son nd pour être toucher augmente de 10 en vol, et ses nds d’actions physiques de 5 au sol.

· Armure chitineuse : les 10 premiers points de dégâts d’une attaque sont ignorés.

· Augmentation des caractéristiques : 5 n’est plus le maximum

· Bras surnuméraires : jusqu’à 3 paires de bras supplémentaires, chacune donnant + 5 au nd

· Contrôle de la souillure : peut faire un jet d’opposition de volonté pour contrôler une créature de l’Outremonde (maximum oni de faible puissance). Sur les humains souillés, gain d’une augmentation sur si la souillure n’est pas le trait le plus élevé, et deux si c’est le plus faible.

· Détection de la pureté : sur un rayon de 2 km (+ 1 par augmentation) l’Akutsukai peut détecter les humains non souillés en effectuant un jet de perception + enquête nd 15

· Griffes : dégâts a mains nues : 0g2. Les personnes blessées doivent faire un jet de terre nd terre de l’Akutsukai fois 5 ou gagner 1D5 points de souillure.

· Invulnérabilité

· Peur : effet de peur 4

· Queue : utilisable comme attaque supplémentaire avec jiujutsu, vd force + 1g2

· Rejeton de l’obscurité : la peu sombre le dissimule dans l’ombre. Jet de perception + enquête nd 25 pour le voir.

· Résistance impie : tous les points de blessures sont cumulés en un seul niveau de vie allant jusqu’ à la mort.

· Sortilèges : devient un maho-tsukai de rang 1

· Maho-bunjin : devient un maho-bunjin de rang 1

· Yeux démoniaques : les globes oculaires détruits par le feu luisent maintenant d’une flamme brillante (problématique avec Rejeton de l’obscurité) permettant de voir dans l’obscurité et interdisant d’être aveuglé.

· Les Akutenshi : 

Ce sont les généraux des groupes d’Akutsukai, les véritables lieutenants de Fu-leng, « les anges du mal ». Ce sont des êtres très puissants, qui réapprennent souvent les techniques oubliées lors de leur passage en Akutsukai et qui peuvent passer pour des humains. Toute tentative de détection de souillure chez les Akutenshi ce fait contre un nd égal au rang de souillure de ce dernier fois 5. Ils sont une cinquantaine, dont la plupart sont des membres de la famille Moto et des enfants de Fu-leng et de Doji Nashiko … Ils gagnent n’importe quel nombre de pouvoirs ci-dessous : 

· Absorption de l’âme : peut avaler l’âme d’une victime lors de sa mort, empêchant sa réincarnation tant que le Akutenshi est vivant. Les visages de ses victimes apparaissent dans son ventre, et le Akutenshi peut les torturer en buvant du saké brûlant ou en se plantant des aiguilles.

· Armure de mort : déduit du prochain jet de dégâts subis le nombre de blessures qu’il vient d’infliger.

· Change-forme : peut prendre n’importe quelle forme, prenant de 1 tour (apparence similaire) a 5 tours (complètement différente comme un nuage de mouches)

· Invisibilité : pour une action, devient invisible (nd pour être toucher + 20). On peut voir ses traces ou a travers du cristal ou du jade très fin.

· Lien de sang : peut se lier a ceux qui ont bu de sa salive. Lorsqu’il est blessé, peut crier pour transmettre les points de blessures a la victime.

· Lire dans les pensées : jet d’intuition contre intuition + défense d’une cible pour lire ses pensées. Deux augmentations pour lire une pensée délibérément cachée.

· Perturbation du chi : jet d’opposition d’intuition contre intuition + rang de maîtrise de la victime pour forcer la cible a utiliser son plus bas trait a la place du trait normal. Cet effet dure un tour + 1 par augmentation.

· Le sang appelle le sang : lors de son attaque, il bénéficie d’autant d’augmentations gratuites que le nombre de niveaux de vie infligés lors de l’attaque du tour précédent.

· Souffle de souillure : peut créer des nuages de souillure de 3 m de rayon autour de lui, obligeant un jet de terre contre un nd de rang d’air de l’Akutenshi X 5 ou recevoir rang d’air de l’Akutenshi points de souillure.

· Vieillissement accéléré : en sacrifiant 6 blessures, l’Akutenshi peut transformer son corps en un ciel d’encre constellé d’étoiles. Ceux qui le regardent voient des visions de leur propre mort et voient leurs cheveux devenir blancs. Ensuite jet d’opposition de rang de souillure contre vide de la cible, chaque point de la marge de l’Akutenshi fait vieillir la victime d’une année.

· Vol : sans aucune limitation de manœuvrabilité. Son nd augmente de 10.

Les Tsunos : 
Les tsunos sont des créatures étranges, qui ne firent que de petites apparitions dans l’Empire durant les 1000 ans de paix, comme par exemple en enseignant la maho a la famille Shimizu, la 5e famille majeure du clan du Lion, déchu de son nom a cause de la corruption des siens. Leurs origines sont troubles, leur magie étonnante pour un être humain, même si l’exemple des Shimizu montre qu’elle soit accessibles aux humains. Ils ne commencèrent a être vraiment actif dans l’Empire qu’après que Daigotsu ait négocié une alliance avec eux. Jusque là, leurs temples et demeures se trouvaient dans les royaumes spirituels.

Ils sont animés d’un puissant désir de vengeance contre le clan du Lion. Car ce dernier a massacré des leurs. Les Tsunos furent jadis les guerriers du peuple Kitsu, condamnés par les leurs et par les événements. Les Tsunos possèdent un code de l’honneur complexe, presque incompréhensible selon les critères humains. L’une des bases de ce code d’honneur est que la faiblesse ne doit pas exister, que seul les plus forts doivent survivre. Leur style de combat est vicieux et cruel, plus destiné à infliger de la douleur qu’a tuer. Selon les critères Tsunos, suvirent une très grande douleur et survivre est une démonstration de courage, c’est pour cela qu’ils laissent parfois des survivants : ceux qui auront enduré les coups et seront restés debout. Les tsunos s’entraînent dès leur plus jeune âge avec de vrais armes, et ceux qui sont trop blessés pour combattre doivent se suicider. 

Les tsunos vivent en meute, créant des liens étranges et durables entre tous les membres de la meute. Jamais ils ne laisseront un corps d’un des leurs derrière eux. Ceux de la meute ont un chef, et ensuite sont tous égaux. Ceux qui sont en-dessous sont traités comme a peine plus que des animaux, en particulier les humains (auxquels ils vouent une haine sans borne) en comparaison des trolls et des ogres (a l’exception de Daigotsu, qui est presque divin pour eux). Les chefs de meute tsunos sont souvent des ravageurs, l’élite de leurs bushis.

Les tsunos pratiquent souvent les combats entre élèves, parfois mortels, que ce soit pour les bushis, les ravageurs ou les corrupteurs. Ces derniers pratiquent souvent des cicatrices rituelles. 

· Ecole de bushi Tsuno : 

Seul les Tsunos peuvent rejoindre cette école, qui les entraînent a traquer leur proie avant de les massacrer avec leurs étranges lames géantes. C’est l’héritage dévoyé des bushis Kitsus.

Compétences : art de la guerre, défense, iaijutsu, connaissance : Outremonde, lame Tsuno 2, une compétence de bugei au choix.

Honneur : 2,5 (mais selon les critères Tsunos)

Techniques : 

· rang 1 : tuer votre faiblesse.

Les tsunos n’acceptent aucune faiblesse. Leur nd pour être toucher augmente de leur plus haut malus de blessures non modifiés fois 3.

· rang 2 : ne jamais se tenir seul

Les tsunos se battent en meute. Il connaît la position exacte de tous les membres de sa meute a 100 pieds a la ronde, et la direction s’ils sont plus loin.

· rang 3 : la technique Tsuno

Droit a deux attaques par round avec une lame tsuno.

· rang 4 : le massacre est dans le sang

Les bushis tsunos vivent pour la violence, et la mort les renforcent. S’il tue un adversaire, il gagne un nombre d’augmentations gratuites sur son prochain jet d’attaque égal au rang d’école de sa victime. Si la cible n’a aucune rang d’école, gain d’une seule augmentation. Les augmentations doivent être utilisées lors du prochain round.

· rang 5 : la vengeance immortelle

S’il est blessé, ou blesse quelqu’un, le tsuno peut choisir de le traquer éternellement. On ne peut avoir qu’une seule proie de cette façon. Le tsuno retrouvera toujours sa proie a moins d’une protection magique du genre « glyphe de protection contre le mal ».

· Ecole de corrupteurs Tsuno : 

Ce sont les puissants mages des Tsunos, des sorciers dont les pouvoirs proviennent de leur capacité a drainer la puissance des royaumes spirituels. Parmi leurs épreuves se trouve celle de partir dans les royaumes spirituels ramenés la tête d’une créature originelle d’un de ceux-ci.

Compétences : athlétisme, connaissance :  royaumes spirituels, corps à corps, théologie, lame Tsuno, deux compétences au choix.

Honneur : 2,5 (mais selon les critères Tsunos)

Sorts de départ : peut lancer rang de souillure fois 2 sorts par jour. Il possède des sorts de 3 royaumes spirituels au départ, s’il possède au moins 3 dans le trait correspondant.

NB : la magie tsuno : les tsunos lancent leurs sorts en utilisant le trait correspondant au royaume spirituel du sort avec leur rang d’école. Sakkaku, le royaume de la malice dépend de l’agilité ; Gaki-do, le royaume des morts affamés dépend de la constitution ; Toskigoku, le royaume du massacre dépend de la force ; Tengoku la paradis céleste dépend de l’intelligence ; Yomi, le royaume des ancêtres bénis dépend de l’intuition ; Yume-do, le royaume des rêves dépend de la perception ; Chikushudo, le royaume des animaux dépend des réflexes ; Jigoku, le royaume du mal dépend du rang de souillure (tous les sorts de maho sont considérés comme étant des sorts de Jigoku) ; et Meido, le royaume des morts dépend de la volonté.

