Les secrets des Adeptes du Sang

· La famille Chuda : la famille du clan du serpent, presque détruite actuellement, continue de pratiquer la maho. + 1 volonté.

· Les charmeurs de serpent de la famille Chuda

(nouvelle voie, compte comme des ninjas)

Les charmeurs de serpents sont des assassins qui utilisent comme armes des serpents, des araignées et d’autres vermines. Les manifestations de la souillure chez eux présente souvent l’apparence d’éléments serpentins comme des crocs ou des écailles. 

Un avec le serpent

(technique de rang 2)

Entrée : n’importe quelle école 2

Sortie : charmeur de serpent 3

Le sang du personnage est altéré par la souillure. En nourrissant régulièrement de la vermine avec son sang, le charmeur peut créer un lien mystique. Il peut créer un nombre de lien égal a son rang de souillure. Un lein peut affecter un serpent, une famille de rat ou une nuée d’insectes. En gagnant un point de souillure ou en subissant un point de blessure, le personnage peut activer le lien, augmentant sa perception a travers le lien : il peut percevoir ce que perçoit son animal. Un seul lien a la fois. Les créatures liées n’attaqueront jamais le personnage, et obéiront a tous les ordres silencieux de leur maître.

Aspect du serpent

(technique de rang 3)

Voie de sortie : école précédent le charmeur de serpent 4

Le personnage augmente la puissance de son lien. En gagnant deux points de souillure ou en prenant 3 blessures le personnage peut faire apparaître des éléments serpentins sur son corps pour rang de souillure minutes : Crocs (force g1 de dégâts, un dé qui n’explose pas de souillure si blessé et rate un jet de terre nd égal aux blessures) ou écailles (donne une carapace de rang égal au rangs de souillure). Une personne avec cette technique est immunisé a toutes les toxines d’origine animales.

· 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 objet sou 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.

· L’école de maho-bunjin

(version modifie de celle des porteurs de jade)

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.

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.

Bonus : + 1 réflexes.

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.

Sorts : 

Ancienne sagesse (maho)

Nd : 5

Temps : 10 minutes

Durée : permanente

Maîtrise : 4

Concentration :totale

Augmentations : -

Effets : le crâne ciblé voit son esprit revenir. Le crâne ne peut se déplacer, ni attaquer, ni souffrir. Il voit ce qui se trouve en face de lui et peut parler et entendre normalement. On doit le convaincre néanmoins de répondre. Utilisé sur des squelettes et des zombies, ils deviennent capable de parler. Mais le crâne n’acquière le contrôle du corps que si le shugenja ayant crée le mort-vivant l’autorise. Si le crâne est détruit, l’esprit s’enfuit.

Armure de sang (maho)

Nd : 10

Temps : 2

Durée : 1 r

Maîtrise : 4

Concentration : aucune.

Augmentations : durée , temps, nombre de cibles.

Effets : le lanceur crée un lien entre lui et un ennemi en ligne de vue, plus un par augmentation. Lorsque le lanceur est blessé, la cible subit la moitié des dégâts (arrondis au supérieur), sauf s’il s’agit d’attaque de créatures ou de personnage considéré comme attaques à mains auquel cas la cible doit faire un jet de terre nd rang de maîtrise du lanceur fois 5 ou subir les pleins dégâts.

Glyphe de sang (maho, glyphe)

Nd : 15

Temps : 1 minute.

Durée : 1 heure.

Maîtrise : 5

Concentration : totale.

Augmentations : durée (1 h par augmentation)

Effets : crée une glyphe barrant l’accès d’une porte ou d’une pièce pour toute personne n’étant pas porteur de la souillure de l’Outremonde. Le nd pour forcer une porte renforcée par ce pouvoir est augmenté du rang d’école du lanceur fois 5. Les symboles sont fait avec du sang. Utilisé pour protéger une pièce, elle inflige des dégâts aux personnes non-souillées. Il faut faire un jet de terre contre le rang de souillure du lanceur fois 5 ou subir rang de souillure dés de dégâts. Ceux qui subissent des dégâts subissent un effet de peur de rang égal au rang d’école du lanceur. Chaque round passé dans l’effet de la glyphe inflige des dégâts avec un nouveau jet, jusqu’à réussite. 

Frappe de sang (maho)

Nd : 15

Temps : 1 

Durée : 1r

Maîtrise : 4

Concentration : totale

Augmentations : nombre de cibles, durée.

Effets : une cible à 100 pas est frappé par un rayon de lumière jaunâtre. Le lanceur et la cible perdent tous les deux un nombre de rang de terre égal au rang d’école du lanceur pour la durée du sort. Le lanceur peut réduire les effets sur la cible, mais pas sur lui. 

Cannibalisme

Nd : 10

Temps : 1

Durée : instantanée.

Maîtrise : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : nombre de cible, nombre de dés de soins par niveau de vie volés.

Effets : le lanceur détruit un mort-vivant sans volonté regagnant un dé de blessure par niveau de vie que le mort vivant possédait. Le processus est dangereux à cause de la souillure, et demande un jet de terre nd 20 ou être transformé en mort-vivant doté d’une personnalité. 

Frapper l’âme (maho)

Nd : 10

Temps : 3

Durée : 4 R

Maîtrise : 3

Concentration : faible.

Augmentations : temps, durée, nombre de cibles.

Effets : une cible a 25 pas est choquée par la voix du lanceur, s’effondrant sur le sol en hurlant et riant. Les convulsions s’accentuent avec les tours, infligeant 1g1 de dégâts par round après le 3e. Après la fin du sort, la cible a besoin d’un round pour récupérer son souffle et se remettre sur pieds. Les créatures d’intelligence animale ou ne respirant pas ne peuvent être affectées. 

Malédiction des clans (maho, malédiction)

Nd : terre de la cible fois 5

Temps : 

Durée : permanente.

Maîtrise : 2

Concentration :

Augmentations : 

Effets : demandant un élément lié à la cible, comme des ongles, des cheveux ou du sang (des vêtements ne suffisent pas, il faut quelque chose contenant l’énergie du propriétaire), ce sort donne une malédiction dont les effets sont a déterminés avec le meneur. Le sort ne peut-être que brisé que si le lanceur perd l’objet, qu’il doit toujours garder en contact avec lui.

Malédiction du sang (maho, malédiction)

Nd : terre de la cible fois 5

Temps : 0

Durée :  permanente

Maîtrise : 3

Concentration : totale

Augmentations : nombre de cibles

Effets : le personnage maudit son assassin avec son dernier souffle. La cible doit juste être présente, sans considération de distance ou de toucher. On peut lancer ce sort même s’il ne nous reste plus d’actions pour le tour. Le responsable de la mort (dans le cas où ils sont plusieurs, un seul qui pour une raison ou une autre a attiré l’attention du lanceur) subit la malédiction, ce qui se manifeste par une hémophilie. Le personnage subit une blessure par round pour chaque coup ayant infligé des dégâts au cours du combat n’ayant pas été magiquement ou physiquement traitées. Si le personnage subit plus de 15 blessures en un coup il doit faire un jet de terre nd 20 ou saigner de manière interne. Seule la magie peut y faire quelque chose. Une fois lancée, cette malédiction est très difficile a annuler. Une intervention des fortunes est le plus sûr moyen, la plupart des autres méthodes n’offrant qu’un arrêt temporaire des effets. Si le lanceur revient d’entre les morts, les effets ne s’arrêtent pas.

Malédiction de faiblesse (malédiction, maho)

Nd : terre de la cible fois 5

Temps : 1

Durée : permanent.

Maîtrise : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : effets.

Effets : inflige un important affaiblissement de la cible, augmentant tous ses nds de 2. Ce sort ne peut être doublé sur une cible. La malus de nd peut-être augmenté de 1 par augmentation.

Damnation (maho, malédiction)

Nd : honneur de la cible + 1 fois 5

Temps : 

Durée : permanente.

Maîtrise : 2

Concentration :

Augmentations : nombre d’actions malveillantes (2)

Effets : la cible de ce sort (portée 25 pas) entend l’appel de Jigoku. Le personnage porte une graine du mal en lui maintenant. La prochaine fois que le personnage aura à faire un choix moral ou l’opportunité de faire une action malveillante, le personnage le fera sans hésitation. S’il doit faire un jet d’honneur pour n’importe quel raison, il l’échouera (sans perdre son rang) automatiquement. Le sort ne tournera pas la cible contre ses amis. 

Danser avec les démons (maho, malédiction)

Nd : 25

Temps : une heure.

Durée : permanente.

Maîtrise : 5

Concentration : totale (sur la dance)

Augmentations : -

Effets : ce sort est uniquement connue de la cellule de la Beauté de la Mort. Le maho-tsukai (ou un remplaçant volontaire) danse avec le kansen invoqué par ce sort. A la fin de l’heure de danse, jet de danse / intuition nd 5 fois le coût en PP de l’avantage choisie pour le sort. Si le kansen apprécie le sort, il accorde l’avantage physique ou mental choisi a la cible. Echouez à l’invocation fait subir 1g1 de dégâts par pp de coût de l’avantage au lanceur et au danseur. Le nombre de points de souillure est partagé également, sachant que le danseur peut ne pas être au courant que l’on lance un sort avec sa danse. Portée du sort : 100 pas. 

On peut lancer ce sort comme une malédiction donnant un désavantage, en donnant un objet avec le kansen.

Sombre divination (maho, divination)

Nd : 20

Temps : 3

Durée : 1

Maîtrise : 4

Concentration : totale.

Augmentations : nombre de question.

Effets : permet de poser une question au maître du jeu qui devra répondre honnêtement par oui ou non. Chaque question rapporte 6 points de souillure.

Sombre feu du phénix ! (maho élémentaire, feu)

Nd : 20

Temps : 2

Durée : instantanée.

Maîtrise : 4

Concentration : totale.

Augmentations : taille de la vague de flamme (10 pas)

Effets : le personnage crée une vague de flammes corrompues de 20 pas de rayon qui inflige feu g rang de souillure blessures aux personnes dans la zone. Chacune doit ensuite faire un jet de terre contre le nombre de blessures subies ou gagnez un point de souillure. 

Dim Mak (maho)

Nd : 15

Temps : 2

Durée : jusqu'à ce que le nombre de toucher soit épuisé.

Maîtrise : 5

Concentration : faible.

Augmentations : nombre de toucher possible, transmission des dégâts à travers une arme (2)

Effets : le lanceur doit toucher en corps en corps la cible à la fin du lancement du sort. Si réussit la cible subit 2g2 de dégâts et le sort s’arrête. Si le lanceur sacrifie une créature souillée doté de conscience lors du lancement de ce sort, le rang de souillure de celui-ci est rajouté au nombre de dés à lancer et à garder.

Montrer les ténèbres au grand jour (maho)

Nd : terre de la cible + 1 fois 5

Temps : 3

Durée : permanente.

Maîtrise : 7

Concentration : totale (spécial)

Augmentations : nombre de points de souillure (+1 / 2 augmentations), temps.

Effets : la cible gagne un nombre de points de souillure égal au rang d’école du lanceur si celui-ci réussit un jet pour toucher à mains nues.

Emprisonner les ancêtres (maho, ancêtre, rituel)

Nd : 20

Temps : 1 heure.

Durée : 1 minute

Maîtrise : 6

Concentration : totale.

Augmentations : durée (n’importe quel nombre)

Effets : ce rituel lie l’âme d’un ancêtre dans un objet au moins de bonne qualité. Tant que l’objet reste entier et pas endommagé, l’esprit est emprisonné dedans et peut offrir conseils et informations. Il gagne aussi de plus tous les avantages et les défauts de l’ancêtre tant qu’il porte l’objet. Dès que l’objet est un peu endommagé, l’ancêtre s’enfuit.

Ténèbres éternelles (maho)

Nd : 15

Temps : 1

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 4

Concentration : faible.

Augmentations : nombre de cible, nombre de minutes.

Effets : ce sort cible un mort-vivant à 25 pas et le protège en lui donnant la régénération. Il récupère un niveau de vie par round, et continue a se battre même au niveau de vie mort, perdant juste des parties de son corps. Seule la démantibulation du corps l’arrêtera, ou la fin du sort. 

Exposez la souillure. (maho)

Nd : 10 ou volonté de la cible fois 5 si elle résiste.

Temps : 3

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 6

Concentration : aucune.

Augmentations : nombre de cibles, durée.

Effets : ce sort augmente la présence de la souillure chez quelqu’un possédant au moins un rang de souillure. On peut choisir de ne pas résister a ce sort. Ce sort accorde +xgx sur ses jets d’attaque avec x égal au rang de souillure, mais donne un symptôme mental mineur lorsqu’il s’arrête. La cible gagne aussi un nombre de point de souillure égal au rang de souillure du lanceur et les effets du thé aux pétales de jade sont annulés.

Se nourrir de chair (maho)

Nd : 10

Temps : 2

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 2

Concentration : complète.

Augmentations : + 2 rounds par augmentation, temps. 

Effets : le lanceur dévore un morceau de chair humaine pour infliger des blessures à distance, les kansens mordant la cible comme le lanceur mord son morceau de chair. Inflige 2g2 par round ou il dévore le corps.

Rite sanglant supérieur (rituel, maho)

Nd : 

Temps : 2

Durée : permanente pour les soins, 1 heure pour les augmentations.

Maîtrise : 4

Concentration : totale.

Augmentations : nombre de niveau de vie, nombre de trait physique augmenté, temps.

Effets : comme rite sanglant, le maho-tsukai peut convertir du sang en une énergie noire qui peut soigner le lanceur ou d’autres participants, ou augmenter les traits physiques de 2 points pour la durée du sort. Pour chaque 30 points de sang soigne une niveau de vie ou augmente un trait physique.

Dissimuler la souillure (maho, illusion)

Nd : 10

Temps : 4

Durée : 1 heure.

Maîtrise : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : nombre de cible, nombre d’heure d’effet.

Effets : ce sort dissimule toute trace de la souillure a la vue. L’odeur, la vue, les sons, et la voix sont dissimulés, faisant passer un ogre pour un sumai, un mort-vivant pour une paysan et ainsi de suite. Mais le lanceur n’à pas de contrôle sur l’apparence donnée par les kansens. La cible connaît son apparence et aussi le fait que les miroirs reflètent la vraie apparence. Ne protège que l’apparence physique, toute détection magique découvrira la souillure.

Le vol de Iuchiban (maho)

Nd : 30

Temps : 2

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 7

Concentration : aucune.

Augmentations : nombre de pouvoir volés, durée, temps, date de la mort.

Effets : le lanceur s’insère dans l’esprit de la cible et en retire les sorts, les compétences, kihos, katas et techniques. Le lanceur ou une cible en gagne immédiatement l’usage. Draine un kata /sort/ technique/ kiho plus un par augmentation (tous doivent être du même type). Le processus est douloureux : la cible et le récipiendaire doivent faire un jet de volonté nd 15 ou s’effondrer en hurlant. Le vol ne dure que durant la durée du sort, car à la fin de celui-ci tout est rendu, sauf si le propriétaire originel est mort. Son esprit peut toujours résister, mais un puissant maho-tsukai ne craint rien. De plus il peut voler les compétences d’un esprit, d’un oni ou d’une créature humanoïde morte depuis moins d’un jour (+ 1 par augmentation).

Je te donne mon nom (maho)

Nd : 25

Temps : 3

Durée : 1 heure.

Maîtrise : 7

Concentration : aucune.

Augmentations : temps.

Effets : ce sort demande de sacrifier un puissant humain corrompu pour invoquer un oni. C’est la puissance du sacrifice qui détermine la puissance de l’oni : le total des anneaux de l’oni est limité à la somme du plus anneau + le rang d’école du lanceur. L’oni apparaît du corps du sacrifié, lui infligeant 6g6 de dégâts, mais souvent le lanceur doit achever sa victime avec un couteau, car s’il survit la puissance du sort est diminué et l’oni ne restera que la moitié du temps. Si le lanceur est blessé, l’oni peut faire un jet en opposition de volonté pour être libérer du contrôle.

Fouiller le cendres (maho)

Nd : 20

Temps : 1

Durée : 1 jour.

Maîtrise : 5

Concentration : aucune.

Augmentations : possibilité de prendre des augmentations.

Effets : le personnage arrive a apprendre un sort élémentaire ou maho qu’il vient de voir comme s’il maîtrisait ce sort. Il doit être capable de le lancer. Il peut lancer le sort copié durant la durée du sort, sans possibilité de prendre des augmentations, sauf si des augmentations on été prises sur Fouiller les cendres, auquel cas c’est le nombre d’augmentations prises sur le sort qui limite le nombre d’augmentations possibles sur le sort volé.

Couteau rouge (maho)

Nd : 15

Temps : 2

Durée : 1 minute

Maîtrise : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : temps (+1 minute).

Effets : le maho-tsukai insuffle le pouvoir de jigoku dans une arme. L’arme gagne +1g0 à ses dégâts, et rajoute le rang d’honneur de la victime aux dégâts. De plus le porteur de l’arme et toute personne dans un rayon de 10 pas sont immunisés à la possession (mais ne dissipe pas les possessions déjà actives). Peut forcer une personne blessée a se rendre volontaire pour être sacrifié. C’est fait avec un jet d’opposition de volonté. Si le  lanceur lâche l’arme le sort s’arrête au début du round suivant. Lancé sur un nemuranai, annule toute les capacités de celui-ci pour la durée du sort s’il n’est pas trop puissant.

Sacrifice des masques. (maho)

Nd : 15

Temps : 2

Durée : permanente.

Maîtrise : 3

Concentration : aucune.

Augmentations : augmenter un trait ou la carapace du zombie de un rang.

Effets : ce sort demande un masque de porcelaine de bonne qualité avec un visage humain ou démoniaque. Placé sur le corps d’un être pensant décédé, celui-ci s’anime en tant que zombie de la peste. Le corps ne doit pas être mort depuis plus d’une semaine.

Voler l’âme (maho, rituel)

Nd : 15

Temps : 2

Durée : 1 minute.

Maîtrise : 4

Concentration : totale.

Augmentations : temps, durée (+ 1 minute)

Effets : ce sort vole la force de vie de la cible, pour chaque shugenja participant au rituel, la cible perd temporairement un dans chacun de ses traits, minimum 1.

Souiller le sang (maho)

Nd : 10

Temps : 2

Durée : 1 inute.

Maîtrise : 2

Concentration : complète

Augmentations : temps, nombre de dés perdus (+1), durée.

Effets : le maho-tsukai souille le sang et fait frissonner les os de la cible La cible subit – 2g0 à tous ses jets d’attaque et réduit son nd à 5 + armure pour la durée du sort.

Souiller la nourriture et l’eau (maho)

Nd : 20

Temps : 1

Durée : permanente.

Maîtrise : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : -

Effets : ce sort corrompt une source de nourriture ou d’eau. La nourriture est bonne à jeter, et dans le cas d’une source d’eau naturelle, non potable pour 2 dés jours. 

La voix du mensonge (maho)

Nd : 10

Temps : 2

Durée : 1 minute

Maîtrise : 2

Concentration : aucune.

Augmentations : temps, durée.

Effets : ce sort permets d’annuler temporairement les manifestations mentales de la souillure, et de rajouter son rang de souillure a ses jets d’intimidation.

Forme de la vermine (identique à nuée de sang des secrets de l’Outremonde, maho)

Nd : 20

Temps : 1

Durée : 1 heure./rang

Maîtrise : 5

Concentration : faible.

Augmentations : -

Effets : ce sort vous transforme en une nuée de petites créatures comme des rats, des insectes ou des petits oiseaux. Le nombre de créatures est égal à votre nombre de blessures. Toute les créatures sont identiques et possèdent une blessure. Lors de la fin du sort, vous vous reformez à partir d’une créature, les autres disparaissant. Les créatures tuées ou capturées ne revenant pas réduise d’autant votre nombre de blessures. Ces blessures ne peuvent être soignées magiquement, seulement naturellement.

Echange d’âme de Yajinden (maho)

Nd : 35

Temps : 4

Durée : permanente. 

Maîtrise : 8

Concentration : totale.

Augmentations : temps.

Effets : en lançant ce sort, le maho-tsukai peut échanger son corps avec celui d’une autre cible vivante à 400 pas, en gagnant un jet en opposition de volonté. Le lanceur transfère tous ses sorts, compétences, techniques et katas durant le sort, et la cible de même. Les anneaux mentaux sont ceux du lanceur et les physiques ceux de la cible et inversement. Ce sort demande juste de connaître la localisation de la victime, pas besoin de ligne de vue. Si ce sort est raté, le lanceur et sa cible sont assommés pour un round et la cible est immunisé de manière permanente a ce sort. Le lanceur occupe maintenant de manière permanente le corps, mais peut en changer.

