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L’EPREUVE     DU     CHAMPION     DE     JADE  
« Sois l’enfant des éléments, et ils te protègeront.

Sois l’ami des éléments, et ils t’instruiront.

Sois le maître des éléments, et ils te guideront »

Isawa Ujina, Maître du Vide  

Cette aventure pour six personnages de Rang 3 est initialement prévue pour le Clan du Phénix. Pour la mener à bien, il vous faudra un exemplaire du Livre de Règles de L5A. D’autres suppléments comme la Voie du Phénix sont les bienvenus.

Ce scénario est prévu pour n’être joué qu’en six heures. C’est pourquoi des indications horaires seront indiquées dans le titre de certaines parties. Ces indications correspondent à une durée estimée des différentes parties de ces scènes successives.
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« Brûlez comme le Feu. Coulez comme l’Eau. 

Dansez comme le Vent. Dressez-vous robuste comme la Montagne. 

Accomplissez toutes ces choses et la sagesse de l’univers sera vôtre. » 

Shiba Ningen, Maître du Vide  

1. Introduction 

L’épreuve du Champion de Jade est un scénario de l’univers L5A se déroulant sur les terres pacifiques du Champion d’émeraude. L’époque durant laquelle ce scénario se déroule n’a pas d’importance même s’il est préférable de le rattacher à ce que les joueurs en connaissent. 

Dans le Clan du Phénix, le clan le plus versé dans les pratiques magiques de l’Empire d’Emeraude, la famille Isawa considère la profession de shugenja comme la plus belle pouvant être exercée par un individu : manipuler les éléments qui constituent le monde. 

Un shugenja est avant tout un interlocuteur auprès des fortunes et des innombrables kamis. Mais c’est aussi l’un des principaux piliers de la philosophie et de la religion de Rokugan. Il ne faut pas non plus oublier qu’un shugenja est le gardien tant du passé que du présent. Enfin, un shugenja est un samouraï, le faisant ainsi appartenir à la caste des nobles.  

Le Clan du Phénix est constitué de plusieurs familles, toutes complémentaires : 

· Isawa : elle maîtrise sans conteste le mieux les arts magiques de Rokugan.   

· Shiba : portant le nom du Kami, elle entretient la seule école de bushi du Clan. 

· Asako : peut-être la plus énigmatique de l’Empire. La rumeur veut que ses membres connaissent le secret de l’immortalité, mais personne n’a jamais pu le confirmer. 

· Agasha : autrefois affiliée au Clan du Dragon, elle pratique les mystères de l’alchimie. 

Ce scénario étant prévu pour n’être joué qu’en une seule partie, il exige de la part du maître de jeu une certaine part d’improvisation, absolument nécessaire pour rendre une aventure, quelle qu’elle soit, crédible et ludique. 

Des indications sur les durées approximatives des différentes parties sont aussi indiquées, et de nombreuses pistes d’aide seront présentes tout au long de ce scénario, exemple : 

Cette aventure est avant tout l’occasion pour beaucoup de joueurs d’incarner un shugenja.

2. Synopsis 

Il y a longtemps, l’Empire d’Emeraude a été attaqué par Iuchiban, le plus grand adepte du sang de toute l’histoire. En réponse à une utilisation flagrante de la maho, l’Empereur ordonna que l’on crée une nouvelle fonction à sa cour, celle du Champion de Jade. Il avait pour charge de protéger l’Empire des effets d’une magie aussi malfaisante et contrôler étroitement le recours à la magie dans l’Empire. Mais ce poste a disparu… jusqu’à aujourd’hui. 

Ce scénario est l’un des plus grands tournois de l’Empire d’Emeraude. Il s’articule en plusieurs scènes, chaque scène faisant référence à une épreuve bien particulière. A la fin de chaque scène, tous les participants engrangent un certain nombre de victoires et, à la fin du championnat, celui avec le plus de points de victoire sera déclaré Champion de Jade. 

3. Prologue ( 60 mn )

Avant de proposer les personnages, rappelez aux joueurs qu’on ne choisit pas de devenir shugenja, pas plus qu’un shugenja n’est capable de générer de magie. Le shugenja n’est que l’instrument : ce sont les kamis qui choisissent quand et où ils se serviront de lui. 

Bien que ce scénario ait été initialement prévu pour n’être joué que par des shugenja du Clan du Phénix, rien ne vous empêche de proposer aux PJs de représenter d’autres Clans. Ce scénario peut tout aussi bien être utilisé dans un contexte de rivalité entre différentes écoles de shugenja où chacun postule à la plus haute responsabilité : celle du Champion de Jade. 

Avant de débuter véritablement cette aventure, rappelez leur les règles de la magie.

R E G L E S      D E      M A G I E

un shugenja ne peut lancer que ( Rang de l’Anneau ) sorts de l’élément par jour.

Méditer 2 heures fait recouvrir assez d’énergie pour lancer un sort de chaque élément.

Pour lancer un sort, le shugenja doit : 

· déterminer quel sort il utilise ( selon la liste des sorts encore à sa disposition ) 

· lire le parchemin et se concentrer plus ou moins intensément durant l’incantation 

· libérer l’énergie des kamis à la fin du round où l’incantation s’achève 

Pour savoir s’il est parvenu libérer correctement l’énergie des kamis, le shugenja fait un jet : 

· lancer ( Rang de l’Anneau de l’élément du sort + Rang de Maîtrise ) dés 

· garder ( Rang de l’Anneau de l’élément du sort ) dés 

· comparer le résultat obtenu au ND total du sort 

· le sort fonctionne si le résultat est supérieur ou égal à ce ND

Un shugenja peut prendre des augmentations lorsqu’il lance un sort : 

· chaque augmentation peut être utilisée indépendamment des autres augmentations  

· chaque augmentation augmente de 5 le ND du sort 

· à chaque sort, le shugenja ne peut pas prendre plus de ( Rang de Vide ) augmentations 

· une augmentation gratuite ne produit pas les inconvénients dus à une augmentation 

· doubler le temps d’incantation de base confère une augmentation gratuite  

· une augmentation affectant le temps d’incantation réduit ce dernier d’une action 

· une augmentation affectant la VD d’un sort offre un dé de plus à lancer ( pas à garder ) 

Un shugenja doit maintenir un certain niveau de concentration s’il veut maintenir les effets d’un sort. On considère qu’il demeure concentré s’il n’est pas blessé, distrait ou n’entreprend aucune autre action en même temps. Dans le cas contraire, il doit réussir un jet de Volonté contre le ND indiqué ci-dessous en fonction du niveau de concentration du sort : 

· concentration inutile ( ND = 0 ) : peut faire autre chose en même temps   

· concentration faible ( ND = 5 ) : ne pas combattre, esquiver ou lancer un autre sort 

· concentration soutenue ( ND = 10 ) : parler, bouger et son ND pour être touché max est  15   

· concentration entière ( ND = 15 ) : bouger lentement son ND pour être touché max est  10

· concentration totale ( ND = 20 ) : ne pas bouger et son ND pour être touché max est  5 

Les règles de la concentration ne sont véritablement utiles que lors d’un combat.  

4. Le Championnat de Jade ( 30 mn  )

Le déroulement chronologique de ce scénario suivra la succession des épreuves qui auront lieu tout au long de ce Championnat de Jade. Tout d’abord auront lieu les épreuves classiques qui ont pour objectif de mettre en avant les nombreuses responsabilités d’un shugenja. C’est l’interlocuteur des fortunes, un sage, un prêtre, un gardien du passé, un scribe et un samouraï. Viendront ensuite les épreuves élémentaires. Ce sont les premières étapes durant lesquelles chaque shugenja révèlera son élément le plus fort parmi le Feu, l’Air, la Terre et l’Eau. A partir de là, les trois meilleurs shugenja de chaque élément intègreront le cercle d’épreuves correspondant à leur élément. Ensuite, seuls seront retenus quatre shugenja, chacun étant alors reconnu comme le shugenja ayant reçu les faveurs des kamis de son élément. Puis, ces quatre shugenja s’affronteront deux à deux dans un duel. Enfin, les deux shugenja vainqueur s’affronteront en finale : le vainqueur sera déclaré le Champion de Jade. 

5. Le début des compétitions ( 120 mn  )

C’est à Rokugan Yogasha Shiro ( n° 87, le Château du Champion d’Emeraude ) que les joueurs se retrouvent en compagnie de nombreux spectateurs issus de tous les Clans. Ce château est bâti sur une colline entourée par une immense plaine abandonnée. Une armée qui progresserait vers le château serait repérée plusieurs jours avant son arrivée. La plus grande tour est décorée de la grande bannière du Champion d’Emeraude, ornée d’un Chrysanthème. 

Le château est en fête : des lanternes de papier sont accrochées aux murs, aux arbres et aux toriis. Les spectateurs observent les comédiens costumés qui paradent ou suivent les défilés de costumes de dragons qui parcourent la cour du château. Il y a aussi de nombreux artistes tels les jongleurs, les danseurs et les musiciens. L’ambiance de la fête est omniprésente… 

Puis, la garde impériale fait sonner le gong qui marque le début d’une allocution publique. 

Libre à vous de choisir qui est l’annonceur public… Pourquoi pas le chancelier impérial ? 

Le discours d’ouverture sera sensiblement celui ci-dessous : 

« Honorables invités de Rokugan Yogasha Shiro, notre si merveilleux Empire d’Emeraude demeure depuis bien trop longtemps orphelin d’un protecteur de la magie des kamis. Il est apparu évident que la recrudescence de la maho répandue par les adeptes du sang ne peut avoir pour notre seule réponse que celle du rétablissement du poste de Champion de Jade. »
La liesse parcourt le public et de nombreux « Banzaï ! » d’encouragements et de joie éclatent. 

Le discours reprendra sensiblement sous la forme suivante :  

« Le titre de Champion de Jade est important. Il convient à tous de traiter cette cérémonie avec le plus grand respect et la plus belle dévotion. Les épreuves de ce championnat sont similaires au championnat d’émeraude dans le sens où il s’agit plus d’un affrontement de chacun de vos talents et de vos compétences plutôt que de duels à mort. Quels shugenja parmi vous veulent avoir l’opportunité de démontrer l’ampleur de leurs talents magiques ?»
Laisser les postulants se présenter eux-mêmes… ( cf. annexes page 12 pour les PNJ ) 

Pour des raisons liées au temps, limitez ce championnat à douze participants ( PJ + PNJ ) 

Les premières épreuves sont au nombre de six. Chacune représente une facette du shugenja : 

· épreuve de Théologie pour montrer que le shugenja est un interlocuteur des fortunes 

· épreuve de Shintao pour montrer que le shugenja est un sage 

· épreuve de Méditation pour montrer que le shugenja est un prêtre

· épreuve d’Histoire pour montrer que le shugenja est un gardien du passé 


· épreuve de Calligraphie pour montrer que le shugenja est un scribe 

· épreuve d’Etiquette pour montrer que le shugenja est un samouraï

Il n’y a pas d’ordre établi pour ces six épreuves. Laissez les joueurs décider de l’ordre… 

Pendant toute la durée de ces six épreuves, les douze participants s’affrontent par groupe de deux. Avant de débuter les six épreuves, déterminez dans chaque groupe un PJ et un PNJ. 

Pour ne pas faire de ce scénario un concours de jets de dés, nous vous invitons fortement à favoriser et mettre en avant l’interprétation et le jeu de rôle de chaque participant, PJ et PNJ. 

Pour accorder la victoire, pourquoi ne pas laisser les autres PJ être arbitres…

· Théologie ( 20 mn  ) « le shugenja est un interlocuteur des fortunes »

Cette épreuve doit permettre d’évaluer la connaissance des rites et des pratiques de vénération des nombreuses fortunes de Rokugan. Les services religieux sont très formalistes et la moindre erreur peut déclencher la colère des kamis. L’idéal serait encore que tous les joueurs connaissent les rites des fortunes, mais nous ne nous faisons guère d’illusions sur cela. 

La liste ci-dessous vous aidera pour cette épreuve. Libre à vous de l’utiliser en demandant quelle est la fortune de telle ou telle chose, ou le nom de telle ou telle fortune…

Une bonne manière d’utiliser cette liste serait peut-être de demander aux joueurs ce qu’effectuerait leur personnage s’il devait vénérer telle ou telle fortune… 

2 
Benten 


fortune majeure de l’amour romantique 

3 
Bishamon 


fortune majeure de la force 

4 
Daikoku 


fortune majeure de la richesse 

5 
Ebisu 



fortune majeure du travail honnête 

6 
Ekibyogami 


fortune de la maladie et de la pestilence 

7 
Emma-o 


fortune de la mort et juge du monde souterrain  

8 
Fukurokujin 


fortune majeure de la sagesse 

9 
Hotei 



fortune majeure de la satisfaction  

10 
Inari 



fortune du riz 

11 
Inora 



fortune des rivages 

12 
Jizo 



fortune de la miséricorde

13 
Jurojin 


fortune majeure de la longévité 

14 
Kaze-no-Kami 

fortune du vent 

15 
Kojin 



fortune de la cuisine

16 
Koshin 


fortune des routes 

17 
Misubi-no-Kami 

fortune du mariage  

18 
Osano-Wo 


fortune du feu et du tonnerre 

19 
Tenjin 



fortune de l’écriture et de la littérature 

20 
Uzume 


fortune de la danse 

Un jet d’opposition d’Intelligence + Théologie pourra départager les participants.

· SHINTAO ( 20 mn  ) « le shugenja est un sage »

Cette épreuve doit permettre d’évaluer le niveau d’étude du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. L’idéal serait bien évidemment que tous les joueurs citent un extrait du Tao de Shinsei, mais une fois encore, nous ne nous faisons pas d’illusions. 

La liste ci-dessous vous aidera pour cette épreuve. Libre à vous de l’utiliser en demandant aux participants à qui Shinsei a donné telle ou telle leçon… Une bonne manière d’utiliser cette liste serait peut-être de demander aux joueurs d’expliquer une citation du Tao. 

2 
Shinsei parlant à Hantei 
« Les fortunes sourient aux mortels. » 

3 
Shinsei parlant à Hida 
« Connaître ses faiblesses est une force. » 

4
Shinsei parlant à Doji 
« La vraie grandeur ne résulte que de son passé. » 

5 
Shinsei parlant à Togashi 
« On ne peut vaincre ce qu’on ne comprend pas. » 

6 
Shinsei parlant à Akodo 
« La voie ne peut être une seule chose. » 

7 
Shinsei parlant à Shiba 
« Tu ne peux appréhender l’histoire, car tu es immortel. » 

8 
Shinsei parlant à Bayushi 
« La douleur est l’unique récompense du menteur. » 

9 
Shinsei parlant à Shinjo 
« Le pire ennemi, c’est l’absence d’espoir. » 

10 
Shinsei sur le courage 
« On ne peut vivre en fuyant la vie. » 

11
Shinsei sur la sincérité 
« Chaque mot que vous prononcez est vôtre. » 

12
le Tao de Shinsei 
 
« La voie de l’illumination est la voie de la nature. »

13
le Tao de Shinsei 
 
« Le fou, lorsqu’il tient sa langue, passe pour un sage. »

14
le Tao de Shinsei 
 
« La vérité est toujours simple. » 

15
le Tao de Shinsei 
 
« C’est une fois mort que l’on n'a plus rien à apprendre. »

16
le Tao de Shinsei 
 
« Il n’est qu’un instant propice, pas de coïncidence. »

17
le Tao de Shinsei 
 
« Les enseignements n’ont ni commencement, ni fin. »  

18 
le Tao de Shinsei 
 
« L’hésitation est mère de la défaite. »

19 
le Tao de Shinsei 
 
« Chaque jour de sa vie, l’homme est son seul juge. »

20 
le Tao de Shinsei 
 
« Il ne faut pas promettre ce qu’on ne peut pas réaliser. »

Un jet d’opposition d’Intelligence + Shintao pourra départager les participants.

· Etiquette ( 20 mn  ) « le shugenja est un samouraï »

Cette épreuve doit permettre d’évaluer le comportement en société, savoir quoi dire et sous quelle forme, sans commettre d’impair. La vie de cour dans l’Empire d’Emeraude est très formaliste et la moindre faute d’étiquette peut déclencher la colère du maître des lieux… 

Quelle meilleure interprétation de l’Etiquette que celle de leur candidature à ce tournoi ? 

Un jet d’opposition d’Intuition + Etiquette pourra départager les participants.

· Calligraphie ( 20 mn  ) « le shugenja est un scribe »

Cette épreuve doit permettre d’évaluer l’art de l’écriture mais aussi celui de la lecture de la langue ancienne, celle qui fut donnée à l’homme par les fortunes. 

Une bonne manière d’interpréter la calligraphie serait de demander aux joueurs de recopier un de leur sort ou d’écrire un texte sous votre dictée de Pivot… ( cf. Annexes )  

Un jet d’opposition de Perception + Calligraphie pourra départager les participants. 

· HISTOIRE ( 20 mn  ) « le shugenja est un gardien du passé »

Cette épreuve doit permettre d’évaluer le niveau de culture historique qui permet de connaître les événements majeurs qui sont à l’origine de la situation politique actuelle de Rokugan. 

La liste ci-dessous peut vous aider. Libre à vous de l’utiliser en demandant un événement important de telle ou telle année, ou en demandant l’année de tel ou tel événement… 

Une bonne manière d’interpréter cette compétence serait de demander à chacun des joueurs de raconter une histoire qu’ils connaissent au sujet de l’univers de L5R. 

3 
An 42 


le premier Jour des Tonnerres 

4 
An 43 


disparition de Shiba, Kami fondateur du Clan du Phénix 

5 
An 45 


exode de Shinjo, Kami fondateur du Clan de la Ki-Rin 

6 
An 46 


mort de Hantei, le premier Empereur  

7 
An 72 


découverte de Uikku, le Prophète Serein 

8 
An 80 


création du Clan de la Mante 

9 
An 83 


disparition de Bayushi, Kami fondateur du Clan du Scorpion 

10 
An 90 


création du Clan du Renard 

11 
An 99 


mort de Akodo, Kami fondateur du Clan du Lion 

12 
An 100 

identification de la Souillure par Kuni Nakanu 

13 
An 101 

mort de Togashi, Kami fondateur du Clan du Dragon 

14 
An 102 

disparition de Doji, Kami fondateur du Clan de la Grue 

15
An 110 

création du Clan du Blaireau 

16
An 210 

disparition de Hida, Kami fondateur du Clan du Crabe 

17 
An 339 

création du Clan du Serpent 

18 
An 347 

création du Clan du Mille-pattes 

19 
An 400 

création du Clan du Moineau  

20 
An 442 

création du Clan de la Tortue 

21 
An 447 

création du Clan du Sanglier 

22 
An 510 

bataille des tombes volées conduite par Iuchiban 

23 
An 704 

création du Clan de la Libellule 

24 
An 716 

bataille de la crête de la vague conduite par Mangeur 

25 
An 750 

création du Clan du Lièvre 

26 
An 815 

retour du Clan de la Ki-Rin, naissance du Clan de la Licorne 

27 
An 834 

création du Clan du Faucon 

28 
An 1109 

création du Clan de la Guêpe 

29 
An 1123 

coup d’état du Clan du Scorpion 

30 
An 1128 

second Jour des Tonnerres et couronnement de Toturi I 

Un jet d’opposition d’Intelligence + Histoire pourra départager les participants. 

A titre d’anecdote, le poste de Champion de Jade fut créé en 510 mais le Conseil des Cinq a 

fait tomber ce titre dans l’oubli en quelques décennies. Ce poste n’est réhabilité qu’en 1131…

· Méditation ( 20 mn  ) « le shugenja est un prêtre »

Cette épreuve doit permettre d’évaluer l’art de la méditation pour obtenir une parfaite  maîtrise de soi mais aussi pour atteindre l’illumination. Nous vous voyons mal demander aux joueurs de véritablement méditer et de faire abstraction à l’environnement de la convention... 

Un jet d’opposition de Vide + Méditation pourra départager les participants. 

6. Les épreuves élémentaires ( 60 mn  )

A ce stade, les participants comptabilisent un nombre de victoires allant de 0 à 6. 

N’hésitez pas à soigner les participants pour qu’aucun ne meure durant ces épreuves… 

· les challenges elementaires ( 30 mn  ) 
Après que les shugenja ont pu mettre en avant leurs compétences personnelles, il s’agit à présent de montrer leur aptitude à parler aux kamis élémentaires et maîtriser leur magie. 

Il y a quatre épreuves élémentaires, une pour chaque élément : le Feu, l’Air, la Terre et l’Eau. 

Tous les participants sont réunis en cercle, tels les nombres d’un cadrant de montre. 

Tous les participants concourront en même temps, mais chacun pour soi. 

Durant chaque épreuve élémentaire, le shugenja doit lancer un seul sort de l’élément choisi parmi la liste des sorts qu’il dispose. Une fois l’épreuve lancée, tous les participants chantent aux kami correspondant à l’élément de l’épreuve. Bien qu’ils commencent tous ensembles, ils ne s’arrêteront pas de chanter en même temps puisque chaque sort aura certainement un temps d’incantation différent des sorts initiés par chacun des autres participants. 

A chaque épreuve élémentaire, les trois shugenja qui ont été reconnus les meilleurs intègrent le cercle correspondant à l’élément qui avait été défini pour l’épreuve. Pour toute la durée des autres épreuves élémentaires qualificatives, ils ne participeront pas. Ainsi, ils seront 12 pour la première épreuve, puis 9 pour la deuxième, et enfin 6 pour la troisième. Comme ils ne sont plus que trois participants pour la dernière épreuve, ils sont automatiquement qualifiés mais doivent cependant montrer leur aptitude dans cet élément, comme ils l’ont fait auparavant. 

Il n’y a pas d’ordre établi pour ces six épreuves. Libre à vous de décider celle qui convient…  

Pour ne pas faire de ce scénario un concours de jets de dés, nous vous invitons fortement à favoriser et mettre en avant l’interprétation et le jeu de rôle de chaque participant, PJ et PNJ. 

Accordez la victoire au participant ayant réussi son jet avec le plus haut ND total du sort. 

Pour ceux qui ont pris des augmentations, accordez leur + 5 par augmentation au ND total. 

C’est peu probable, mais en cas d’égalité, départagez-les selon leurs points de victoires… 

· Les CERcles elementaires ( 30 mn  ) 
Dans chaque cercle, les trois participants désignés devront s’affronter en même temps. 

Dans cette épreuve, ils ne devront avoir recours qu’à la magie. Mais tous les sorts sont permis. 

Seul le meilleur de chaque cercle sera qualifié pour la suite du Championnat de Jade. 

Il n’y a pas d’ordre établi pour ces quatre cercles. Tous devront être faits… 

Un jet d’Initiative sera absolument nécessaire pour déterminer leur ordre d’action. 

Un jet d’opposition d’Intelligence + Art de la magie pourra départager les participants. 

Accordez la victoire aux participants qui ont su utiliser au mieux leur personnage. 

7. Les Taryu-jiai ( 30 mn  )

A ce stade, les participants comptabilisent encore un nombre de victoires allant de 1 à 7.

Après avoir fait preuve de compétences personnelles et d’aptitudes à parler aux kamis, les quatre shugenja restant doivent s’affronter deux à deux, comme leurs éléments opposés : 

· le vainqueur du cercle de Feu affronte celui du cercle de l’Eau 

· le vainqueur du cercle de l’Air affronte celui du cercle de la Terre. 

Chaque opposition est un duel entre shugenja, c’est ce qu’on appelle le Taryu-Jiai. 

Le Taryu-Jiai est avant tout une démonstration de puissance, une proclamation de la capacité des deux adversaires à dominer et contrôler l’énergie des kamis associés à un seul élément, puis une projection de cette énergie contre l’adversaire, avec la volonté de le surclasser. 

Le participant ayant le plus grand nombre de victoires est considéré le Challenger. 

En cas d’égalité, départagez-les selon ce qu’ils ont fait au cours de ce championnat… 

L’autre participant sera considéré comme celui acceptant le défi. 

R E G L E S      D E      T A R Y U – J I A I 

Les deux duellistes s’observent pour déterminer les forces et les faiblesses de l’autre. 

Un jet d’Intuition + Art de la magie ( ND = 15 ) permet d’avoir un résultat. 

Chaque augmentation permet d’avoir un résultat supplémentaire. 

Un résultat dévoile un Rang de l’Anneau adverse choisi ( Feu, Air, Terre, Eau et/ou Vide )

Le Challenger déclare l’élément auquel il compte faire appel : le Feu, l’Air, la Terre ou l’Eau. 

Son opposant fait alors la même chose. Il est libre de choisir le même ou un autre élément. 

Si les éléments choisis sont opposés, chaque duelliste lancera et gardera un dé en plus. 

Chaque shugenja a la possibilité de concéder la victoire a son adversaire. 

Si le duel a bien lieu, les shugenja invoquent les kamis élémentaires qu’ils ont déclaré choisir. 

Chacun effectue alors un jet et lance ( Rang de l’Anneau déclaré + rang de Maîtrise ) dés.

Chaque protagoniste ne conserve que ( Rang de l’Anneau déclaré ) dés. 

Chacun ajoute 5 à son résultat pour chaque augmentation gratuite dans l’élément déclaré. 

Les énergies élémentaires ainsi invoquées sont directement projetées sur le shugenja adverse. 

Le ND de ce jet d’opposition est de ( 5 x Rang de l’Anneau déclaré par l’adversaire ) 

Celui ayant la meilleure marge de réussite inflige ( son résultat ) blessures à l’autre. 

L’autre shugenja inflige ( sa marge de réussite ) blessures à son adversaire. 

Tout duelliste qui n’a pas réussi son jet subit ( sa marge d’échec ) blessures, et ne pourra plus du tout lancer de sorts de cet élément pendant ( marge d’échec / 5 ) jours. 

Si les deux duellistes sont encore aptes à se battre, ils peuvent poursuivent leur Taryu-Jiai. 

Ils n’ont pas le droit de déclarer un élément auquel ils ont déjà fait appel durant un Taryu-Jiai. 

8. La finale ( 30 mn  )

A ce stade, il n’ y a plus que deux participants : les deux vainqueurs des Taryu-Jiai. 

Avant que ne débute véritablement le dernier affrontement pour le titre de Champion de Jade, les autorités impériales autorisent les soins et la méditation des deux finalistes. En considérant que les épreuves précédentes ont duré une demi-journée, la finale aura lieu soit l’après-midi, soit le lendemain matin en fonction du moment où vous avez commencé le Championnat. 

Pourquoi ne pas profiter de cet interlude pour faire une pose sandwich ou boisson…

Les finalistes ont su prouver leurs compétences personnelles et leurs talents mystiques. A présent, seul l’un d’entre d’eux deviendra le nouveau Champion de Jade ( Gloire ~ 8.5 ). 

Le discours prononcé juste avant l’affrontement final sera sensiblement celui-ci : 

« Honorables invités de Rokugan Yogasha Shiro, voici venu le moment où notre si grand Empire d’Emeraude s’apprête à accueillir son nouveau Champion de Jade. Sa charge sera de protéger Rokugan contre la magie interdite et d’en contrôler étroitement le recours. Et pour qu’il soit reconnu dans tout Rokugan, il se verra offrir le haori du Champion de Jade. » 

Souvenez-vous que les « Banzai ! » sont les cris de joie des habitants de Rokugan… 

Durant cette finale, les participants ne peuvent avoir recours qu’à la magie et tous les sorts leur sont permis, sauf s’ils ont échoué avec un ou plusieurs éléments lors du Taryu-Jiai. 

Pour ne pas faire de cette finale un concours de jets de dés, nous vous invitons fortement à favoriser et mettre en avant l’interprétation et le jeu de rôle de chaque finaliste. Dans ce cas, un jet de l’Anneau utilisé + Art de la magie sera plus rapide pour résoudre l’action. Conférer une augmentation gratuite pour les augmentations gratuites liées à l’élément de leur école. Permettez aussi aux finalistes d’interagir, même au détriment des règles d’Initiative. 

9. Conclusions ( 30 mn  )

Le meilleur shugenja sera déclaré le nouveau Champion de Jade et on lui remettra son haori. 

Le haori du Champion de Jade est un vêtement de qualité luxueuse incrusté de perles de Jade. C’est un puissant outil contre les forces de l’Outremonde : tout être infecté par la Souillure de l’Outremonde subit l’effet d’une Peur de 3. Naturellement, de tels êtres se sentent mal à l’aise dans un rayon de 10m et peuvent facilement localiser la source de cette sensation. De plus, le haori est investi par un kami des quatre éléments : Feu, Air, Terre et Eau. Ces kamis gardiens confèrent une augmentation gratuite à chacun des sorts que le Champion de Jade effectuera, ainsi qu’une résistance à la magie ( ND + 15 ) contre tout sort hostile envers le porteur. 

A titre d’anecdote, la storyline L5R a fait intervenir, à la fin du dernier championnat de jade, le Cauchemar du Clan du Phénix, Hakai, Onisu de la mort, avec pour objectif celui de tuer le nouveau Champion de Jade. Et l’Onisu a échoué. Ainsi, vous trouverez dans les annexes des séides de l’Outremonde. Sait-on jamais : peut-être aurez-vous assez de temps pour réécrire l’Histoire…

10. Annexes & feuilles de personnages 
· feu 
Le Feu est l’élément de l’énergie active. C’est l’élément de l’activité, du mouvement, de l’action et de la force. C’est également l’élément de l’inspiration, de l’illumination et de la clairvoyance. Les kamis du Feu incarnent la destruction, mais aussi de l’intelligence. S’ils sont incroyables sages, ils parlent souvent trop vite pour se faire comprendre. Ils sont extrêmement impatients, ce qui n’arrange rien, et ils peuvent parfois entrer dans une violente colère si on ne comprend pas immédiatement ce qu’ils demandent. En plus de leur puissance brute et de leur intelligence surprenante, les kamis du Feu sont souvent très arrogants, avides de pouvoir et vengeurs, s’abattant sur quiconque essaie d’étouffer leur flamme. 

· air 
L’Air est l’élément de l’intuition. Personne ne voit l’air et pourtant chacun en ressent les effets. L’air représente toutes les forces que l’on ne peut discerner, mais dont on sait qu’elles existent. C’est aussi l’élément des tempêtes. C’est à la fois l’élément de la subtilité et de l’imprévisibilité. Les kamis de l’Air sont les esprits élémentaires les plus subtils et les plus variés. On peut ressentir leur influence en tout lieu. Ils représentent le mouvement, l’intuition et les émotions. Ils sont plein de malice et se laissent facilement distraire, avides de se mêler de tout. Les kamis de l’Air aiment répondre à une question par une autre, et manifestent souvent une obsession pour les détails les plus triviaux. Ces esprits aiment les mystères, et on n’a guère de mal à les amener à aider en shugenja en quête de vérité. 

· terre  
La Terre est l’élément de la force passive, de la résistance et de la force morale. La montagne est le symbole de la Terre. Elle est calme, digne et éternelle. Toute vie naît de la terre et doit un jour y retourner. C’est aussi l’élément de la guérison, de la régénération et du renouveau. Les kamis de la Terre incarnent non seulement la robustesse des montagnes, mais aussi la force, la stabilité et la détermination. Face à l’impatience et l’arrogance des esprits du Feu, la patience des kamis de la Terre touche au fanatisme. Quand on leur pose une question, ces kamis ne donnent parfois aucune réponse : toutes les réponses viendront naturellement en leur temps. De tous les kamis, ce sont les seuls à penser sur le long terme. D’un autre côté, une fois que le kami de la Terre décide d’aider un mortel, sa décision est irrévocable.  

· eau 
L’Eau est l’élément de la force. Contrairement à la force passive de la montagne, la rivière déchire la montagne pour se frayer un chemin. Les marées viennent s’écraser sur le rivage et la fureur implacable de l’orage s’abat sur la terre. Mais l’eau représente également la clarté. Elle est pure et sa pureté lave la souillure et la veulerie. Les kamis de l’Eau sont les esprits de la croissance, du changement et de la guérison. On peut les définir par leur refus intrinsèque de se conformer à toute définition. Un esprit de l’Eau peut être calme et paisible à un moment, et courroucé et destructeur l’instant suivant, sans raison apparente. Les kamis de l’Eau changent pour le principe du changement lui-même, et tirent un grand plaisir de l’acte de transformation. Les kamis de l’Eau comprennent leurs humeurs si changeantes et que ce n’est qu’en communiquant par des faits et des souvenirs qu’ils peuvent espérer se faire comprendre. 

· vide  
Le Vide est l’élément de l’équilibre : sans lui, les éléments ne peuvent pas être en harmonie. 

· annonce-type des postulants  
Tensaï du Feu : « Moi, Isawa Tsume, fils unique du Maître du Feu au Conseil des Cinq, n’ai pas besoin d’autre formule de politesse pour représenter les kamis du feu du clan du Phénix. » 

Tensaï de l’Air : « Je m’appelle Isawa Fujita. Je loue les kamis de l’air pour qu’ils veuillent bien vous annoncer que j’aurais le privilège de les représenter au nom du clan du Phénix. »  

Tensaï de la Terre : « Je suis Shiba Yama. Le Dragon de la terre a conduit mes pas jusqu’ici. Avec les kamis de la terre à mes côtés, je défendrais les couleurs du clan du Phénix. »  

Tensaï de l’Eau : « Personne d’autre qu’Asako Tomoe ne saurait porter la gloire et le fardeau du poste de Champion de Jade. Je représenterai les kamis de l’eau pour le clan du Phénix. »  

Elève du Grand Maître : « Je n’ai peut-être pas la réputation du Grand Maître, mon sensei, mais je tacherai d’honorer ses leçons. Je suis Isawa Kiho, je participerai pour le Phénix. »  

Sombre Maître : « Je servirai l’Empereur avec la fierté d’un lion, l’élégance d’une grue et la ruse d’un scorpion. Mon nom est Isawa Shimura, et je représenterai le clan du Phénix. »  

Shugenja Lion : « Mon nom est Kitsu Muro, descendant de Ikoma, fils de Kitsu Ariganu, fils du Clan du Lion. Avec la permission de mon Champion, je me battrai pour le Clan du Lion. »  

Shugenja Grue : « Noble assemblée, je suis Asahina Yoto et j’ai le privilège de représenter le Clan de la Grue. Il est de notre honneur et de notre devoir de servir l’Empereur. »  

Shugenja Scorpion : « Honorable assemblée, je n’ai nul besoin de me présenter ni de consulter vos astrologues pour savoir que je représenterai le Clan du Scorpion à vos côtés. »  

Shugenja Crabe : « Je suis Kuni Testuo. Il est de mon devoir de remporter ce Championnat au nom du clan du Crabe, pour combattre la maho et la Souillure au nom de l’Empereur. »  

Shugenja Licorne : « Mon cheval m’a permis de traverser tout l’Empire pour venir jusqu’ici. Je m’appelle Iuchi Asami. Je remercie le clan de la Licorne de me laisser le représenter. »  

Shugenja Dragon : « Les fortunes ne sourient qu’aux mortels. Peut-être que les kamis me souriront. Je suis Agasha Yoshi : je représenterai les couleurs vert et or du clan du Dragon. »  

· La calligraphie 
( la dictée de Pivot-sama )
De la création du Paradis naquirent trois dieux dont les noms doivent être tus. Ils prirent conscience de la nécessité de façonner la terre du dessous et ensemble ils créèrent un jeune homme et une jeune femme pour lui donner forme. Afin de créer l’homme et la femme, ils employèrent leurs noms… Après avoir contemplé cette terre primaire, l’homme et la femme prirent à leur tour conscience de la nécessité de lui donner forme. Ils descendirent le long d’un arc-en-ciel et constatèrent que sa matière n’était que chaos mouvant. L’homme et la femme méditèrent sur la façon de lui donner forme et comprirent que le seul moyen d’y parvenir était de lui donner un nom. Ils réfléchirent longuement au nom qu’ils allaient donner au monde et, quand ils eurent trouvé, ils embrassèrent la terre informe et murmurèrent son nom. Et quand ils eurent prononcé son nom, les leurs le furent aussi : la femme devint Amaterasu, le Soleil, et l’homme devint Onnatangu, la Lune. C’est ainsi que fut créé Rokugan…

H A K A I 

O N I S U     D E     L A     M O R T   

Cauchemar du Clan du Phénix

De taille humaine, cette créature humanoïde est vêtue d’une robe de shugenja de couleur noire et rouge-sang. Son corps brun est cadavérique, sa tête est entourée d’une couronne de cornes, et il arbore un sourire dévoilant ses dents aiguisées comme des lames de rasoir. 

Feu   5                 Agilité   5               Intelligence 5 

Air    5                 Réflexes 5              Intuition 5 

Terre 5                Constitution 5        Volonté 5 

Eau    5                Force 5                   Perception 5 

Shugenja de Rang 5  ( libre à vous d’utiliser n’importe quel sort selon votre envie )        
Initiative = 1g1 + 5 



 


2 actions / tour 
Jet d’attaque = 5g5 

Dommages = 5g2 ( griffes ) 

ND = 25 

Armure = 5 
( les armes plongées dans les eaux du Yume-do ignorent la valeur d’armure )          

Invulnérabilité 
Vol  
( la distance parcourue est le double du déplacement )          
Blessures =       25 / 0          50 / -1          75 / -2          100 / -3          150 / mort 

Contamination  

Les êtres touchés par l’Onisu doivent réussir un jet d’opposition de Terre pour ne pas subir tout de suite 2g2 blessures additionnelles. L’Onisu peut ne pas se servir de cette capacité. Si la victime dispose d’un Rang de Maîtrise strictement inférieur à 1, elle meurt immédiatement. 

La voie de la mort    

Dans un rayon de 30m, chaque fois qu’un humain meurt, l’Onisu voit l’un de ses Traits être augmenté d’un Rang. Cet effet dure une semaine, au terme de laquelle l’Onisu perd un Rang par semaine jusqu’à revenir à son Rang initial. 

Possession 

A volonté, l’Onisu peut projeter sa conscience dans le corps d’un gobelin, d’un ogre ou d’un être humain infecté par la Souillure de l’Outremonde. L’Onisu en prend alors possession, et ce jusqu’à ce qu’il quitte ce corps d’emprunt ou que ce dernier meure. Durant la possession, l’Onisu conserve tous ses Traits mentaux alors que son corps restera inerte. 

Reconstitution 

Une fois par mois, l’Onisu peut être invoqué à l’aide d’un rituel spécial. 

Vulnérabilité à l’honneur 

Dans un rayon de 30m, chaque fois qu’un humain commet un acte de sacrifice, l’Onisu voit l’un de ses Traits être diminué d’un Rang. Cet effet dure une semaine, au terme de laquelle l’Onisu récupère un Rang par semaine jusqu’à revenir à son Rang initial. 

Si l’un des Traits est réduit à zéro, l’Onisu meurt… 

Pour occuper les gardes et les autres samouraï, faites intervenir des gobelins : ce sont une horde hurlante composée de créatures vertes aux grandes oreilles pointues et tordues, aux bras trop longs et aux jambes trop courtes. Leur taille varie de 90 cm à 1,60 m. Ils se déplacent maladroitement sur leurs membres inférieurs et se déplacent très rapidement en courant à quatre pattes sur de courtes distances. Parmi les gobelins, il y a des guerriers. Ceux-ci sont plus grands, plus suffisamment intelligents pour comprendre comment enfiler une armure ou pour se servir d’une arme. Ces guerriers dirigent souvent une dizaine d’autres gobelins… 

G O B E L I N S     O R D I N A I R E S 
Feu   1                 Agilité   1               Intelligence 1 

Air    1                 Réflexes 2              Intuition 1 

Terre 1                Constitution 1        Volonté 1 

Eau    2                Force 2                   Perception 2 

Initiative = 1g1 + 2          Jet d’attaque = 3g2 ( assaut )          Dommages = 2g1 ( griffes ) 

ND = 5 ( assaut )          Armure = 3 

Blessures =       6 / -1          12 / mort 

G U E R R I E R S     G O B E L I N S 
Feu   2                 Agilité   3               Intelligence 2 

Air    1                 Réflexes 3              Intuition 1 

Terre 2                Constitution 2        Volonté 2 

Eau    2                Force 2                   Perception 2 

Initiative = 1g1 + 3          Jet d’attaque = 3g3          Dommages = 4g2 ( épée, gourdin, … ) 

ND = 17 ( pièces d’armures )          Armure = 5 

Blessures =       10 / -1          20 / mort 

Pour compléter ce tableau du chaos de la dernière scène du championnat de jade, n’hésitez pas à faire se relever les corps de ceux qui sont morts contre l’Onisu de la mort. Pour cela, il suffit de les considérer comme des morts-vivants sous l’emprise de Hakai. 

M O R T S – V I V A N T S  
Feu   1                 Agilité   3               Intelligence 1 

Air    0                 Réflexes 2              Intuition 0 

Terre 0                Constitution 3        Volonté 0 

Eau    1                Force 3                   Perception 1 

Initiative = en dernier           Jet d’attaque = 3g3           Dommages = 3g1 ( griffes ) 

ND = 10          Peur = 4 

Blessures =       60 / mort 

Capacité spéciale = Immunité à la douleur 

Les armes tranchantes ne causent que la moitié des dommages ( arrondis à l’inférieur ) 

Les armes contondantes ne causent qu’un quart des dommages ( arrondis à l’inférieur ) 

LE SORT DU DERNIER SOUFFLE
Un shugenja prêt à se sacrifier peut insuffler ses forces dans un ultime sort, un sort si puissant que la fin de l’incantation signifiera la mort du shugenja. En terme de jeu, si un shugenja se sacrifie pour ce sort du dernier souffle, le joueur qui l’incarne n’a pas besoin de lancer les dés : le sort produit ses effets avec ( 2 x Rang de Vide du shugenja ) augmentations gratuites que le shugenja est libre de répartir comme il le souhaite, juste avant qu’il n’en meure. 

ISAWA TSUME, Tensaï du Feu du clan du Phénix 

Petit historique :

Vous appartenez à une famille hors du commun qui a vu trois de ses membres être hissés au rang prestigieux de Maître du Feu au Conseil des Cinq du Clan du Phénix. Votre enfance a donc été marquée par l’éducation stricte de votre père qui vous a guidé sur le même chemin que celui de vos ancêtres. Vous avez évidemment intégré l’école des shugenja élémentaires spécialisée dans l’élément du Feu où vous avez brillamment su vous faire respecter par vos sensei. C’est d’ailleurs pour cette raison qu’ils vous ont demandé de participer au Championnat de jade afin que vous puissiez faire valoir la richesse du potentiel de votre famille. Il ne vous reste plus qu’à y faire vos preuves et gagner le respect de tout l’Empire… 

Désavantages :

Impétueux : tout affront à votre Honneur doit être immédiatement lavé par un duel, à moins que vous parveniez à garder votre calme en réussissant un jet d’Honneur ( ND=20 ). 

Avantages :

Intègre : augmentez de 5 le ND de toute tentative visant à vous séduire ou à vous corrompre. 

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences :

Art de la magie : l’art de modifier l’opinion d’un esprit élémentaire. On peut aussi y faire appel pour identifier un sort ou pour savoir si un sort a été lancé récemment et ses effets.

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Iaijutsu : l’art d’utiliser un katana lors d’un duel et aussi l’art de frapper en dégainant.

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dachi pendant un combat. 

Médecine : une connaissance générale sur le corps humain pour la pratique de l’acuponcture.

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement d’excellente qualité: ( +10 en l’utilisant ) 

katana (3g2), wakizashi (2g2), kimono, trousse de premier secours, 

sacoche à parchemins et 4 koku.

Liste des sorts :

3 augmentations gratuites sur les sorts du feu et ND + 15 sur les sorts de l’Eau.

[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation 

[ FEU ] Essence du Feu, Feu intérieur, Les yeux du Phénix et Rempart de Feu 

[ AIR ] Invocation du Vent, Sommeil du Vent et Tornade 

[ TERRE ] Frappe de jade, Paralysie de la Terre et Tremblement de Terre 

[ EAU ] Pluie torrentielle et Voie vers la paix intérieure 

BASE
sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation 
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
essence du feu
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = 1 duel           Concentration = faible  

Augmentations = aucune.   
Effet = ce sort permet à deux duellistes de ne pas voir leur duel être influencé par quoi que ce soit. La pureté des kamis du feu protège chaque duelliste en annulant techniques de combat, sorts, nemuranai et même les poisons. 

L’issue du duel ne dépend que de leurs caractéristiques à l’état brut : Vide, Agilité, Intuition, Réflexes et Iaijutsu. Les deux protagonistes du duel se font face comme les fortunes le souhaitaient. 

Feu intérieur 
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

les yeux du phénix
ND = 20          Incantation = 2 actions           Durée = (Rang de Feu) rounds           Concentration = faible 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet d’entourer les yeux de la cible par un feu magique qui rend la cible du sort aveugle. 

La cible verra toutes ses actions nécessitant d’utiliser sa vue subir une augmentation de 20 au ND de l’action. 

rempart de feu 
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 rounds           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+1,5m), épaisseur (+1,5m), rayon (+1,5m).   
Effet = ce sort permet d’ériger autour du shugenja un cercle de feu de 3m de rayon, épais et haut de 3m. Tout ce qui franchit ce rempart de feu subit 4g4 blessures par des flammes qui ne peuvent être éteintes naturellement. 

AIR

Invocation du vent 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

sommeil du vent 
ND = 15           Incantation = 1 action           Durée = 1 heure           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+15mn), résistance (ND+5).   
Effet = ce sort fait plonger sa cible dans un profond sommeil. La cible peut tenter de résister au sommeil en réussissant un jet de Terre ( ND = 5 x Rang d’Air du shugenja ). La victime se réveille dès qu’elle est touchée. 

tornade 
ND = 15           Incantation = 2 actions           Durée = 6 rounds           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1), durée (+2rounds), force du vent (+3m).   
Effet = ce sort permet de projeter une puissante rafale de vent à partir du shugenja vers la cible choisie. Si le shugenja remporte un jet d’opposition d’Air contre la Terre de la cible, cette dernière est repoussée de 3m. Si le shugenja ne l’emporte pas, la cible lancera cependant 2 dés de moins pour ses actions tant que le vent souffle. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

paralysie de la terre 
ND = 5           Incantation = 1 action           Durée = 1 round           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, cibles (+1), durée(+1round), pénalité(+1rang).   
Effet = ce sort invoque les énergies de la terre qui parcourent la cible afin de l’immobiliser. La victime de ce sort voit son Agilité et ses réflexes réduits de 1 rang pendant la durée du sort. Une Agilité nulle signifie la paralysie. 

tremblement de terre 
ND = 15           Incantation = 5 actions           Durée = 5 rounds           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, durée, zone d’effet(+20m), pénalité.   
Effet = ce sort provoque des secousses sismiques dans un rayon de 50m autour de la cible du sort. En plus des conséquences sismiques, quiconque se trouvant dans la zone est affecté d’une Peur de 1, sauf le shugenja qui a lancé le sort, et tout le monde lance 2 dés de moins pour toutes ses actions tant que la terre tremble. 

EAU

rempart d’eau 
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

voie vers la paix interieure 
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  

ISAWA FUJITA, Tensaï de l’Air du clan du Phénix 

Petit historique :

Depuis votre prime enfance, vos camarades vous ont toujours affublé de sobriquets en raison de votre petite taille. C’est d’ailleurs pour cela que vous avez développé quelques talents particuliers dans tout ce qui ne relevait pas de votre physique. Et vous êtes devenu shugenja pour laisser aux autres les tâches physiques. Lors de votre apprentissage dans l’école de shugenja du Clan du Phénix, vous avez été accosté par un homme qui prétendait avoir été guidé jusqu’à vous par les murmures du vent. L’inconnu vous a fait entrer dans une école de shugenja spécialisée dans l’élément de l’Air, et il s’est occupé de toutes les formalités avec vos parents, fiers de vous. Vous n’avez su que bien plus tard que cet homme n’était autre que le respectable Maître de l’Air du prestigieux Conseil des Cinq, l’ordre le plus glorieux de tous les shugenja de l’Empire d’émeraude. Aujourd’hui, ayez la lourde tâche de remporter le Championnat de jade à fin de remercier tous les efforts de votre protecteur… 

Désavantages :

Petit : au combat, vous ne pouvez garder votre meilleur dé sur un jet de dommages. 

Avantages :

Eloquent : vous lancez un dé supplémentaire dans toutes vos interactions sociales. 

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences :

Art de la magie : l’art de modifier l’opinion d’un esprit élémentaire. On peut aussi y faire appel pour identifier un sort ou pour savoir si un sort a été lancé récemment et ses effets.

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Musique : l’art d’utiliser un instrument de musique.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Sincérité : l’art de donner l’impression de croire en ce que l’on dit. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Yarijutsu : l’art d’utiliser un yari, un naginata ou un nagamaki pendant un combat. 

Equipement d’excellente qualité: ( +10 en l’utilisant ) 

yari (4g2), wakizashi (2g2), kimono, flûte, sacoche à parchemins et 4 koku.

Liste des sorts :

3 augmentations gratuites sur les sorts de l’air et ND + 15 sur les sorts de la Terre
[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation

[ FEU ] Colère d’Aramasu, Feu intérieur et Fureur d’Osano-Wo 

[ AIR ] Invocation du Vent, Miroir réfléchissant, Mugissement de Isora et Rempart d’Air 

[ TERRE ] Frappe de jade et Volonté absolue  

[ EAU ] Rempart d’Eau, Transfert d’énergie et Voie vers la paix intérieure 

BASE
sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
colere d’amaterasu 
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = (Rang de Feu) rounds           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation.   
Effet = ce sort permet de déchaîner la colère de la Dame Soleil sous la forme d’une explosion aveuglante dont le shugenja est le centre. Tous ceux qui voient même partiellement le shugenja doivent remporter un jet d’opposition de Réflexes contre un jet de Feu du shugenja. Ceux qui échouent à ce jet sont plus ou moins aveuglés. Elles font leurs jets avec ( Rang de Feu du shugenja ) dés en moins. Ce malus est réduit de 1 / round. 

Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

fureur d’osano-wo 
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer).   
Effet = ce sort fait tomber un éclair provenant du ciel, même s’il n’y a pas de nuages. Tous ceux à moins de 3m de l’impact de la foudre doivent réussir un jet de Constitution ( ND = 10 ) sous peine de surdité pendant 3 rounds. Ce sort a une VD variable : 2g2 en temps normal, 3g2 en temps de pluie et 3g3 en cas d’orage. 

AIR

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

miroir réfléchissant 
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = 5 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, double (+1).   
Effet = ce sort permet de créer une copie conforme de la cible à une distance comprise entre 1,5m et 90m d’elle. La copie possède exactement tous les traits de l’original et fera exactement la même chose. La supercherie est impossible à détecter, hormis en révélant l’immatérialité de la copie : l’image est totalement immatérielle, ce qui rend ce sort particulièrement utile pour détourner l’attention et extrêmement difficile à utiliser dans une foule. 

mugissement de isora 
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 1 round           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, puissance (+1dé à lancer), distance (+15m).   
Effet = ce sort permet de faire jaillir de ses doigts une bref ouragan. Si le shugenja réussit un jet d’opposition d’Air + Rang de Maîtrise contre Agilité + Athlétisme de la cible, cette dernière est repoussée de 15m, subit 2g2 blessures lors de sa projection et passera son prochain round complet à se remettre sur pied. 

rempart d’air
ND = 15          Incantation = 3 actions          Durée = (Rang d’Air + 5) rounds          Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, diamètre (+1,5m).   
Effet = ce sort créer à moins de 15 m du shugenja un tourbillon d’air de 3m de diamètre et infiniment haut. Hors du tourbillon, l’air est agité. Rien ne franchit ce rempart d’air sans réussir un jet de Force ( ND = 25 ). L’air tourbillonnant a la force d’un ouragan. Le ND de tout sort destiné à le traverser voit son ND augmenté de 10. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

volonté absolue 
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effets (+1rang).   
Effet = ce sort renforce les énergies de la terre qui parcourent la cible. Le bénéficiaire dispose alors d’un Niveau de blessures supplémentaire ( niveau 0 ) tant que le sort produit ses effets. Ensuite, les blessures ne bougent pas. 

EAU

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

transfert d’énergies 
ND = 5 x Rang d’Anneau           Incantation = 3 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet de manipuler les énergies élémentaires entre 2 individus. Un Anneau de l’une des cible est réduit de 2 Rangs ( les Traits suivent ) alors que le même Anneau de l’autre cible est augmenté de 2 Rangs. 

Ce sort ne transfert pas de Point de Vide, pas plus qu’il ne permet de réduire un Anneau en dessous de 1. 

voie vers la paix interieure
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  

SHIBA YAMA, Tensaï de la Terre du clan du Phénix 

Petit historique :

Depuis tout petit, vous êtes un dur à cuir. Vos parents vous voyaient déjà devenir un samouraï prestigieux et respecté, connu de tous par ses faits d’armes. Puis un jour, alors que vous vouliez soulever un énorme rocher lors d’un concours de force, il vous a semblé que le rocher se mouvait. Mais ce n’était pas un rocher comme les autres. Ce jour là, le Dragon de la Terre est venu a vous sous l’apparence de ce rocher. Après les quelques secondes d’éternité où vous avez plongé votre regard dans le sien, vous avez reposé délicatement le rocher à vos pieds devant tous les spectateurs médusés. Depuis ce jour, vous lui avez juré de protéger les kami de la Terre et avez arpenté la longue et difficile voie d’apprentissage de la magie. Le Dragon de la Terre n’est jamais réapparu. Récemment, il est réapparu : « Protège les kami de la Terre lors du Championnat de Jade » ont été ses seules paroles. A force de persévérance, vous avez fini par obtenir votre place parmi les participants à ce championnat. Suivez votre fortune…  

Désavantages :

Incapable de mentir : vous n’êtes même pas capable d’articuler le moindre mensonge. 

Avantages :

Choisi par les Oracles : L’un des Oracles vous a remarqué. Il s’agit du Dragon de la Terre. Vous êtes étrangement guidé par ses visions depuis qu’il a jeté son dévolu sur vous. 

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences :

Athlétisme : la pratique de toutes les activités physiques ( courir, sauter, soulever, .. ) 

Art de la magie : l’art de modifier l’opinion d’un esprit élémentaire. On peut aussi y faire appel pour identifier un sort ou pour savoir si un sort a été lancé récemment et ses effets.

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Lutte : l’art de se battre comme un sumo. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Subojutsu : l’art d’utiliser un tetsubo ou un die-tsuchi pendant un combat. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement d’excellente qualité: ( +10 en l’utilisant ) 

wakizashi (2g2), kimono, sacoche à parchemins et 4 koku.

Liste des sorts :

3 augmentations gratuites sur les sorts de la terre et ND + 15 sur les sorts de l’Air.

[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation  

[ FEU ] Feu intérieur, Feux de la destruction et Glyphe de protection contre le mal

[ AIR ] Diversion aérienne et Invocation du vent  

[ TERRE ] Essence de la Terre, Orage de roche, Rempart de la Terre et Voie de la Terre  

[ EAU ] Bo de l’Eau, Transfert d’énergie et Voie vers la paix intérieure  

BASE
sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

feux de la destruction 
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, dommages (+1dé à lancer).   
Effet = ce sort extrêmement dangereux courrouce les kamis du Feu, invoqués à cet effet. Une énorme boule de feu d’un rayon de 9m éclate à l’endroit même où se trouve le shugenja. Tous ceux qui se trouvent dans la zone d’effet subissent XgX blessures, X étant égal au Rang de Feu du shugenja. Les kamis du feu reconnaissent celui qui les a invoqué et évitent au mieux de le blesser : le shugenja ne subit que la moitié de ces blessures. 

glyphe de protection contre le mal 
ND = 10           Incantation = 10 actions           Durée = 1journée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1/2journée), zone d’effet (+3m).   
Effet = ce sort permet de tracer une glyphe de protection sur n’importe quelle surface immobile. Une fois en place, la glyphe protège une zone de 10m de rayon. Tout porteur de la Souillure de l’Outremonde dans la zone subit 5g5 dommages à chaque round, car son sang entrera et restera en ébullition tant qu’il est présent. Cette protection prend fin immédiatement si le symbole est déplacé, ou s’il est souillé.  

AIR

diversion aérienne 
ND = 15           Incantation = 1 action           Durée = 5 rounds           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), durée (+1round).   
Effet = ce sort permet d’invoquer un kami de l’air particulièrement importun et énervant dont les acrobaties et les sarcasmes déconcerteront la cible. Pendant la durée du sort, toutes les actions de la victime voient leur ND être augmenté de 5, alors que le ND de ses sorts subit un malus de + 10.  

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

orage de roche 
ND = 20           Incantation = 3 actions           Durée = 1 round           Concentration = entière  

Augmentations = temps d’incantation, blessures (+1dé à lancer), cible (+1), violence (ND+5).   
Effet = ce sort permet d’invoquer tous les kamis de la terre qui se déchaîneront sous la forme d’une pluie de cailloux, de roche et de pierres sur une cible située au maximum à ( 3 x Rang de Terre du shugenja ) mètres. L’orage de roche cause 3g3 blessures qu’il est possible d’esquiver avec un jet d’Agilité + Défense ( ND = 20 ) 

rempart de la terre 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 1 heure           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+30mn), longueur (+3m), hauteur (+1,5m), largeur (+1,5m).   
Effet = ce sort permet de faire jaillir du sol un mur de terre haut de 3m et épais de 1,5m. Le shugenja lui donne la forme qu’il désire, pour une longueur maximale de ( 1,5 x Rang de Terre du shugenja ) mètres. Ceux qui se trouvent là où jaillit le mur doivent réussir un jet d’Agilité + Athlétisme pour parvenir à rester debout. 

Ce mur de terre ne peut être endommagé par quelque chose de plus petit qu’un engin de siège. . 

voie de la terre 
ND = 10         Incantation = 4 actions         Durée = (5 x Rang de Terre) rounds          Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds).   
Effet = ce sort permet d’invoquer un kami protecteur de la terre. La peau du bénéficiaire prend alors un aspect de pierre brute. Le protégé bénéficie d’une Valeur d’Armure égale à ( Rang de Terre du shugenja ). Cela signifie que tout dé de blessures dont le résultat est inférieur ou égal est considéré comme un 1 sur le dé. De plus, toutes les armes à distance et toutes les armes de jet rebondiront sur le bénéficiaires sans provoquer le moindre dégât. 

EAU

bo de l’eau 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 10 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, type d’arme, durée (+5rounds), dommages (+1dé à lancer).    
Effet = ce sort permet de créer une arme à partir des kamis de l’eau présents autour de la cible. Naturellement, il s’agit d’un bô, mais le shugenja est libre de choisir le type d’arme. L’arme a une VD égale à 3g3 et les kamis de l’eau en maintiennent son existence tant que le shugenja est conscient. 

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

transfert d’énergies 
ND = 5 x Rang d’Anneau           Incantation = 3 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet de manipuler les énergies élémentaires entre 2 individus. Un Anneau de l’une des cible est réduit de 2 Rangs ( les Traits suivent ) alors que le même Anneau de l’autre cible est augmenté de 2 Rangs. 

Ce sort ne transfert pas de Point de Vide, pas plus qu’il ne permet de réduire un Anneau en dessous de 1. 

ASAKO TOMOE, Tensaï de l’Eau du clan du Phénix 

Petit historique :

Votre famille habite en bord de mer et depuis tout petit, vous appréciez autant le calme des vagues que la houle des tempête. C’est la raison qui a poussé vos parents à vous présenter auprès de l’actuel Maître de l’Eau du Conseil des Cinq. C’est lui qui vous a inscrit dans l’école de shugenja spécialisée dans l’élément de l’Eau. Et bien que votre isolement loin des autres n’a pas été apprécié par vos sensei, le Maître de l’Eau vous a toujours soutenu car vous lui rappeliez les kami qui guident ses pas. C’est d’ailleurs votre calme et votre persévérance qui vous ont permis de devenir ce que vous êtes actuellement : un tensaï de l’eau. C’est aussi le Maître de l’Eau actuel qui vous a sollicité pour participer au Championnat de Jade. Tant mieux car cela pourra certainement vous apporter ce qu’il vous faut : un glorieux prestige … 

Désavantages :

Indifférent : vous devez dépenser un Point de Vide avant d’agir pour quelqu’un d’autre 

Avantages :

Calme : ignorez vos malus lors d’un jet d’Honneur et ayez 2 focus en plus pour un duel. 

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences :

Art de la magie : l’art de modifier l’opinion d’un esprit élémentaire. On peut aussi y faire appel pour identifier un sort ou pour savoir si un sort a été lancé récemment et ses effets.

Bojutsu : l’art d’utiliser un bo ou un jo pendant un combat. 

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Enquête : la pratique des recherches d’indices et des interrogatoires. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Héraldique : la connaissance des sceaux, bannières et/ou mons. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement d’excellente qualité: ( +10 en l’utilisant ) 

bo (2g2), wakizashi (2g2), kimono, sacoche à parchemins et 4 koku.

Liste des sorts :

3 augmentations gratuites sur les sorts de l’eau et ND + 15 sur les sorts du Feu.

[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation 

[ FEU ] Ailes de Feu et Feu intérieur 

[ AIR ] Brume d’illusion, Invocation du vent et Tornade 

[ TERRE ] Frappe de jade, Glyphe de protection élémentaire et Tesubo de la Terre  

[ EAU ] Don de Sukinjin, Maître de la rivière furieuse, Rempart d’Eau et Roue de fortune 

BASE
sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
ailes de feu 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 2 minutes           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1minute), capacité (+15kg), distance (+1m).   
Effet = ce sort fait apparaître des ailes de feu d’environ 2,5m le long des bras de la cible. Les ailes permettent de voler sur une distance de ( 1,5 x Rang de Feu du shugenja ) mètres. La capacité de charge de base pour planer est d’environ 70 kg. Ces ailes enflammées permettent au bénéficiaire de pouvoir planer et se poser sans risque. 

Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

AIR

brume d’illusion
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 1 minute           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, effets spéciaux (cf. p155 du Livre de Base 1ère édition).   
Effet = ce sort permet de créer une illusion à partir des jeux d’ombre et de lumière. L’illusion est immobile et son environnement ne l’affecte pas. Il ne s’agit principalement que d’une illusion d’optique de taille humaine. 

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

tornade
ND = 15           Incantation = 2 actions           Durée = 6 rounds           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1), durée (+2rounds), force du vent (+3m).   
Effet = ce sort permet de projeter une puissante rafale de vent à partir du shugenja vers la cible choisie. Si le shugenja remporte un jet d’opposition d’Air contre la Terre de la cible, cette dernière est repoussée de 3m. Si le shugenja ne l’emporte pas, la cible lancera cependant 2 dés de moins pour ses actions tant que le vent souffle. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

glyphe de protection élémentaire 
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), puissance (ND+5).   
Effet = ce sort permet à sa cible d’être protégée par un kami de la terre. Le bénéficiaire est protégé contre les effets des sorts : tout sort le prenant pour cible voit son ND être augmenté de 5. Cette protection prend fin immédiatement si la cible du sort est porteur de la Souillure de l’Outremonde. 

tetsubo de la terre 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 10 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, type d’arme, durée (+5rounds), dommages (+1dé à lancer).    
Effet = ce sort permet de créer une arme à partir des kamis de la terre présents autour de la cible. Naturellement, il s’agit d’un tetsubo, mais le shugenja est libre de choisir le type d’arme. L’arme a une VD égale à 3g3 et les kamis de la terre en maintiennent son existence tant que le shugenja est conscient. 

EAU

don de sukinjin
ND = variable           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, portée (+1,5m).    
Effet = ce sort protège une cible précise contre les effets de sorts d’autres shugenja en détournant les sorts vers les shugenja qui les ont lancés. Le ND de ce sort vaut ( 10 + ND total du sort opposé ). Le bénéficiaire de cette protection doit en permanence se trouver à moins de ( 1,5 x Rang d’Eau du shugenja ) mètres du shugenja. Ce sort peut être lancé ( Rang de Vide ) fois successives sans tenir compte du nombre de sorts de l’élément Eau. 

Maître de la rivière furieuse 
ND = 15           Incantation = 4 actions           Durée = 1 round           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, portée (+3m), cible (+1).    
Effet = ce sort fait apparaître un tsunami dans l’air avant de retomber de tout son poids sur la cible de ce sort. La cible doit se trouver à moins de ( 5 x Rang d’Eau du shugenja ) mètres du shugenja. Elle devra alors réussir un jet d’opposition de Force ( ND = 5 x Rang d’Eau du shugenja ) pour parvenir à rester sur ses pieds. La VD de ce sort est égale à ( Rang d’Eau du shugenja ). La cible qui rate son jet de Force est étourdie jusqu’au prochain round. 

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

roue de la fortune 
ND = 20          Incantation = 7 actions          Durée = (Rang d’Eau + 10) rounds          Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation. 
Effet = ce sort change de manière aléatoire tous les Anneaux ( et les Traits ) de la cible. Cette dernière peut y résister en remportant un jet de Volonté ( ND = 5 x Rang d’Eau du shugenja ). En cas d’échec, lancer un dé : 

· 1 à 3 : les 5 Anneaux de la cible se décalent d’un cran dans le sens des aiguilles d’une montre. 

· 4 à 6 : les 5 Anneaux de la cible se décalent d’un cran dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. 

· 7 ou 8 : les 5 Anneaux de la cible se décalent de deux crans dans le sens des aiguilles d’une montre. 

· 9 ou 10 : les 5 Anneaux de la cible se décalent d’un cran dans le sens inverse des aiguilles. 

ISAWA KIHO, Elève du Grand Maître des éléments

Petit historique :

Depuis tout petit, vos nuits ne sont hantées que par des cauchemars récurrents dans lesquels vous voyez Rokugan être envahi par les créatures de l’Outremonde alors que Dame Soleil est plongée dans une obscurité sans fin. Puis un jour, un vieil homme est venu vous voir. Il n’était pas médecin mais il a convaincu vos modestes parents qu’il pouvait vous soigner. Avec lui, vous avez voyagé dans tout l’Empire. Il a su vous donner l’envie de vous battre pour cet Empire. Il vous a enseigné l’art de parler aux kamis élémentaires et cela vous a permis de passer de meilleures nuits. Bien plus tard, vous avez appris que cet inconnu n’était autre que le Grand Maître des éléments. Récemment, vos cauchemars montrent le Champion de jade succomber à la Souillure de l’Outremonde. Vous avez donc décidé d’y participer pour voir si vous êtes capable de lutter contre ces cauchemars pourtant si réels… 

Désavantages :

Cauchemars récurrents : ne récupérez jamais vos Points de Vide après une nuit de sommeil. 

Avantages :

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Résistance magique : tout sort lancé contre vous voit son ND être augmenté de 5. 

Compétences :

Art de la magie : l’art de modifier l’opinion d’un esprit élémentaire. On peut aussi y faire appel pour identifier un sort ou pour savoir si un sort a été lancé récemment et ses effets.

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Courtisan : la connaissance des us et coutumes de la vie de la cour et ses coulisses. 

Cérémonie du thé : après 30mn de cérémonie, faites récupérer un Point de Vide à un nombre de participants égal à votre rang dans cette compétence valorisante. 

Enquête : la pratique des recherches d’indices et des interrogatoires. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement d’excellente qualité: ( +10 en l’utilisant ) 

wakizashi (2g2), kimono, service à thé pour 7 personnes, sacoche à parchemins et 4 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite sur les Rituels et utiliser plusieurs Points de Vide sur un sort.
[ BASE ] Sensation, Communion, Invocation et Contre sort 

[ FEU ] Glyphe de protection contre le mal, Le feu de Kuro et Rayons d’Amaterasu 

[ AIR ] Démons intérieurs, Invocation du Vent et Sommeil du Vent 

[ TERRE ] Frappe de jade et Glyphe de protection élémentaire 

[ EAU ] Remparts d’Eau, Transfert d’énergie et Voie vers la paix intérieure 

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

contre-sort 
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, puissance (ND+5).    
Effet = ce sort permet de contrer les effets d’un sort en invoquant l’élément opposé au sort ciblé. Si le shugenja lançant Contre-sort réussit, il augmente de 10 le ND du sort adverse. Contre-sort peut aussi servir à annuler un sort dont les effets se poursuivent : le ND de Contre-sort est alors égal au ND inconnu du sort ciblé. 

FEU
glyphe de protection contre le mal
ND = 10           Incantation = 10 actions           Durée = 1 journée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1/2journée), zone d’effet (+3m).   
Effet = ce sort permet de tracer une glyphe de protection sur n’importe quelle surface immobile. Une fois en place, la glyphe protège une zone de 10m de rayon. Tout porteur de la Souillure de l’Outremonde dans la zone subit 5g5 dommages à chaque round, car son sang entrera et restera en ébullition tant qu’il est présent. Cette protection prend fin immédiatement si le symbole est déplacé, ou s’il est souillé.  

le feu de kuro 
ND = 20           Incantation = 4 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1). 
Effet = en lançant ce sort, le shugenja dépense autant de Points de Vide qu’il le souhaite. Ce sort fait pleuvoir autant de projectiles célestes que le double de Points de Vide dépensés. Chaque projectile tombe du ciel sur une cible à portée de vue avec une VD égale au Rang du Feu du shugenja. Si les kamis du feu trouvent que le shugenja invoquant ces projectiles célestes n’est pas digne d’eux, le sort se retournera contre le shugenja.    

rayons d’amaterasu 
ND = 20           Incantation = 4 actions           Durée = 10 minutes           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation. 
Effet = ce sort est une prière à Dame Soleil. Le shugenja invoque un doux rayon de soleil centré sur lui-même et qui illumine un halo de 5m de rayon autour du shugenja. Ce sort ne fonctionne que la journée mais tout porteur de la Souillure de l’Outremonde pris dans le halo subit ( 5 x Rang de Feu du shugenja ) blessures à chaque round. 

AIR

démons intérieurs 
ND = 20           Incantation = 3 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet de perturber les rythmes naturels du corps et de l’esprit de la cible. Tant que ce sort prend effet, à chaque round, le shugenja fait un jet d’opposition contre sa cible. La cible lance autant de dés que son Trait le plus faible et le shugenja lance autant de dés que le Trait de la cible le plus fort. Si le shugenja fait le meilleur résultat, il inflige à sa cible autant de points de blessures que la différence entre leurs jets d’opposition. Le shugenja peut à la place de causer des blessures empêcher sa cible d’utiliser des Points de Vide pendant toute la durée du sort. Par contre, si la cible remporte le jet d’opposition, elle met fin aux effets de ce sort. 

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

sommeil du vent
ND = 15           Incantation = 1 action           Durée = 1 heure           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+15mn), résistance (ND+5).   
Effet = ce sort fait plonger sa cible dans un profond sommeil. La cible peut tenter de résister au sommeil en réussissant un jet de Terre ( ND = 5 x Rang d’Air du shugenja ). La victime se réveille dès qu’elle est touchée. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

glyphe de protection élémentaire 
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), puissance (ND+5).   
Effet = ce sort permet à sa cible d’être protégée par un kami de la terre. Le bénéficiaire est protégé contre les effets des sorts : tout sort le prenant pour cible voit son ND être augmenté de 5. Cette protection prend fin immédiatement si la cible du sort est porteur de la Souillure de l’Outremonde. 

EAU

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

transfert d’énergies
ND = 5 x Rang d’Anneau           Incantation = 3 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet de manipuler les énergies élémentaires entre 2 individus. Un Anneau de l’une des cible est réduit de 2 Rangs ( les Traits suivent ) alors que le même Anneau de l’autre cible est augmenté de 2 Rangs. 

Ce sort ne transfert pas de Point de Vide, pas plus qu’il ne permet de réduire un Anneau en dessous de 1. 

voie vers la paix interieure
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  

ISAWA SHIMURA, Sombre Maître 

Petit historique :

Vous ne vous remémorez aucun souvenir de votre passé, si ce n’est trois choses. La première est une situation, la deuxième est une image et la troisième est un ordre. La situation est la vôtre, dans ce qui semble être une cave où vous versez du sang, le vôtre, sur un parchemin ancien. L’image est celle d’une créature humanoïde de taille humaine, au corps brun cadavérique, à la tête entourée d’une couronne de cornes, à un sourire dévoilant des dents aiguisées comme des lames de rasoir et vêtue d’un kimono de couleur noire et rouge-sang. L’ordre est le suivant : « Gagne le Championnat de jade ou corrompt le futur Champion de Jade. Si tu échoue, tu mourras. » Il ne vous reste plus qu’à assumer votre lourd passé… 

Ancêtre : Kotego

Pour dissimuler toute trace de Souillure, vous devez remportez un jet d’opposition d’Intuition. 

Avantages :

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Souillure : lorsque vous faites un jet d’Agilité, Réflexes, Constitution ou Force, vous pouvez lancez autant de dés supplémentaires que votre Rang de Souillure. Vous recevez en contrepartie autant de Points de Souillure. Vous commencez avec Souillure = 2,0.

Compétences :

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Comédie : la pratique des genres théâtraux de Rokugan, le kabuki ( théâtre ) et le nô ( conte ) 

Connaissance : Maho : une connaissance générale sur les maho-tsukaï et la magie du sang. 

Discrétion : l’art de ne pas se faire remarquer. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Sincérité : l’art de donner l’impression de croire en ce que l’on dit. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement d’excellente qualité: ( +10 en l’utilisant ) 

wakizashi (2g2), aiguichi (1g1), kimono, sacoche à parchemins et 4 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite pour tous les sorts de Maho.
[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation 

[ FEU ] Combustion et Feu intérieur 

[ AIR ] Invocation du Vent et L’art de la tromperie 

[ TERRE ] Evocation des éléments, Fracassement et Frappe de jade 

[ EAU ] Rempart d’Eau et Transfert d’énergies 

[ MAHO ] Corruption des éléments, Douleur et Voler l’âme  

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
combustion 
ND = 5           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, matériau.   
Effet = ce sort permet d’exciter les kamis du feu d’un objet inanimé, provoquant sa combustion spontanée. Quiconque se trouve en contact avec l’objet subit 2g2 blessures par round de contact. L’objet pris pour cible doit être inflammable pour que le sort puisse prend effet. Les nemuranai ne sont pas affectés par Combustion. Ce sort peut provoquer la combustion de matériaux solides inflammables avec une ou plusieurs augmentations.  

Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

AIR

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

l’art de la tromperie 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 30 minutes           Concentration = faible     

Augmentations = temps d’incantation, dissimulation (ND+5), détails (cf. p157 du Livre de Base 1ère édition). 

Effet = ce sort permet de recouvrir la cible d’une image illusoire. Au moindre contact, l’image se dissipe. Ce subterfuge peut être percé à jour en réussissant un jet de Perception ( ND = 20 ). 

TERRE

evocation des éléments 
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = 8 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, zone d’effet (+3m²), durée (+1round), robustesse (ND+5).   
Effet = ce sort fait jaillir de la terre toute sorte de plantes grimpantes et de ronces sur une zone de 9m². Une fois dans ce piège végétal, les captifs doivent remporter un jet d’Agilité ( ND = ND du sort ) pour s’en sortir. Dans le cas contraire, les captifs doivent se débattre avec un jet de Force ( ND = 15 ) pour progresser de 30cm / round. 

fracassement  
ND = 5           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, volume (+50cm3), matériau.   
Effet = ce sort permet d’exciter les kamis de la terre d’un objet inanimé, provoquant son explosion spontanée. Quiconque se trouve dans un rayon de 3m de l’objet subit 2g2 blessures en raison des débris projetés. L’objet pris pour cible doit être inorganique et d’un volume de 50cm3. Les nemuranai ne sont pas affectés par ce sort qui peut aussi provoquer l’explosion de matériaux plus solides avec une ou plusieurs augmentations.  

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

EAU

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

transfert d’énergies
ND = 5 x Rang d’Anneau           Incantation = 3 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet de manipuler les énergies élémentaires entre 2 individus. Un Anneau de l’une des cible est réduit de 2 Rangs ( les Traits suivent ) alors que le même Anneau de l’autre cible est augmenté de 2 Rangs. 

Ce sort ne transfert pas de Point de Vide, pas plus qu’il ne permet de réduire un Anneau en dessous de 1. 

MAHO

corruption des éléments 
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = totale   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), zone d’effet (+5m).   
Effet = ce sort permet de corrompre de manière extrême un élément ( Feu, Air, Terre ou Eau ) dans un rayon de 10m autour du maho-tsukaï, ceci pour toute la durée du sort. Dans cette zone, tous les sorts de l’élément choisi voient leur ND de base être augmenté de +10, comme s’il s’agissait des terres souillées de l’Outremonde. 

douleur 
ND = 5 x Rang de Terre           Incantation = 1 action           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1), durée (+1round).   
Effet = ce sort fait surgir une douleur intense dans la poitrine de la cible, comme lors d’un infarctus. La victime ne peut plus rien faire tant qu’elle est soumise aux douleurs. Elle peut tenter d’y mettre fin en remportant un jet d’opposition de Terre contre la Volonté du maho-tsukaï. Dans le cas contraire, elle ne peut pas contenir ses cris. 

voler l’âme 
ND = 20           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue   

Augmentations = temps d’incantation, vieillissement (+5ans), blessures (+1dé à lancer), portée (+5m).   
Effet = ce sort permet de projeter un rayon ténébreux par les mains jusqu’à une distance de 10m. La victime subira un vieillissement accéléré de 10ans. Ce sort a une VD de 7g4. 

KITSU MURO, shugenja du clan du Lion 

Petit historique :

Vous appartenez à une famille du Clan du Lion qui a toujours compté parmi ses membres un glorieux shugenja. Votre enfance a donc été marquée par l’éducation stricte de votre père qui vous a guidé sur le même chemin que celui de vos ancêtres. Vous avez donc été intégré à l’école de shugenja de la famille Kitsu où vous avez su vous faire respecter par vos camarades et vous faire remarquer par vos sensei. C’est d’ailleurs pour cette raison qu’ils vous ont demandé de représenter le Clan du Lion au Championnat de jade. Ne les décevez donc pas… 

Ancêtre : Ikoma

Une fois par partie, posez une question au MJ : il doit répondre sans mentir par « oui / non ». 

Avantages :

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Trompe-la-mort : vous êtes totalement immunisé aux effets de Peur. 

Compétences :

Art de la guerre : la connaissance des philosophies, stratégies et tactiques de la guerre. 

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Droit : connaissance du système judiciaire de Rokugan. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Héraldique : la connaissance des sceaux, bannières et/ou mons. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dachi pendant un combat. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement de qualité moyenne :

wakizashi (2g2), tanto (2g2), kimono, sacoche à parchemins et 3 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite pour tous les sorts de l’Eau.
[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation 

[ FEU ] Feux purificateurs, Fureur d’Osano-Wo et Katana de feu 

[ AIR ] Champion de l’au-delà et Tornade  

[ TERRE ] Frappe de jade, Paralysie de la Terre et Volonté absolue 

[ EAU ] Rempart d’Eau, Revers de fortune, Transfert d’énergie et Voie vers la paix intérieure 

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
Feux purificateurs 
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = variable           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet d’entourer la cible d’une aura de flammes constituées par des kamis du feu bienveillants. Ce sort dure ( Rang d’Honneur de la cible ) rounds. La cible lance et garde un dé de plus à tous ses jets de dés. 

fureur d’osano-wo
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer).   
Effet = ce sort fait tomber un éclair provenant du ciel, même s’il n’y a pas de nuages. Tous ceux à moins de 3m de l’impact de la foudre doivent réussir un jet de Constitution ( ND = 10 ) sous peine de surdité pendant 3 rounds. Ce sort a une VD variable : 2g2 en temps normal, 3g2 en temps de pluie et 3g3 en cas d’orage. 

katana de feu 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 10 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, type d’arme, durée (+5rounds), dommages (+1dé à lancer).    
Effet = ce sort permet de créer une arme à partir des kamis du feu présents autour de la cible. Naturellement, il s’agit d’un katana, mais le shugenja est libre de choisir le type d’arme. L’arme a une VD égale à 3g3 et les kamis du feu en maintiennent son existence tant que le shugenja est conscient. 

AIR

champion de l’au-delà 
ND = 15           Incantation = 4 actions           Durée = 1 duel            Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, caractéristiques (+1rang).   
Effet = ce sort Kitsu permet d’invoquer l’esprit d’un défunt sous la forme fantomatique de son vivant. Sa seule existence est d’être le champion du shugenja pour un duel au katana. L’ancêtre a les caractéristiques suivantes : Agilité 3, Réflexes 3, Intuition 4, Force 2, Iaijutsu 3. L’ancêtre ne peut pas dépenser de Points de Vide mais dispose d’un Rang de Vide égal à celui du shugenja. L’arme de l’ancêtre est un katana dont la VD vaut 3g2. 

tornade
ND = 15           Incantation = 2 actions           Durée = 6 rounds           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1), durée (+2rounds), force du vent (+3m).   
Effet = ce sort permet de projeter une puissante rafale de vent à partir du shugenja vers la cible choisie. Si le shugenja remporte un jet d’opposition d’Air contre la Terre de la cible, cette dernière est repoussée de 3m. Si le shugenja ne l’emporte pas, la cible lancera cependant 2 dés de moins pour ses actions tant que le vent souffle. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

paralysie de la terre
ND = 5           Incantation = 1 action           Durée = 1 round           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, cibles (+1), durée(+1round), pénalité(+1rang).   
Effet = ce sort invoque les énergies de la terre qui parcourent la cible afin de l’immobiliser. La victime de ce sort voit son Agilité et ses réflexes réduits de 1 rang pendant la durée du sort. Une Agilité nulle signifie la paralysie. 

volonté absolue
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effets (+1rang).   
Effet = ce sort renforce les énergies de la terre qui parcourent la cible. Le bénéficiaire dispose alors d’un Niveau de blessures supplémentaire ( niveau 0 ) tant que le sort produit ses effets. Ensuite, les blessures ne bougent pas. 

EAU

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

revers de fortune
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 10 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet au shugenja d’attirer vers la cible l’attention bienveillante des fortunes. Pendant la durée de ce sort, la cible peut à chaque round relancer un jet de dés, n’importe quel jet de dés. Le second jet est gardé. 

transfert d’énergies
ND = 5 x Rang d’Anneau           Incantation = 3 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet de manipuler les énergies élémentaires entre 2 individus. Un Anneau de l’une des cible est réduit de 2 Rangs ( les Traits suivent ) alors que le même Anneau de l’autre cible est augmenté de 2 Rangs. 

Ce sort ne transfert pas de Point de Vide, pas plus qu’il ne permet de réduire un Anneau en dessous de 1. 

voie vers la paix interieure
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  

ASAHINA YOTO, shugenja du clan de la Grue 

Petit historique :

Vous appartenez à une famille du Clan de la Grue qui a toujours compté parmi ses membres un prestigieux  shugenja. Votre enfance a donc été marquée par l’éducation stricte de votre père qui vous a guidé sur le même chemin que celui de vos ancêtres. Vous avez donc été intégré à l’école de shugenja de la famille Asahina où vous avez su vous faire respecter par vos camarades et vous faire remarquer par vos sensei. C’est d’ailleurs pour cela qu’ils vous ont demandé de représenter votre Clan au Championnat de jade. Ne les décevez pas… 

Ancêtre : Doji Hotei 

Vous pouvez dépenser un Point de Vide et ignorer tous vos malus de blessures pour un Tour.  

Avantages :

Bénédiction de Benten : gardez un dé supplémentaire dans toutes vos interactions sociales. 

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences :

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Courtisan : la connaissance des us et coutumes de la vie de la cour et ses coulisses. 

Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Héraldique : la connaissance des sceaux, bannières et/ou mons. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dachi pendant un combat. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement de bonne qualité : ( +5 en l’utilisant ) 

wakizashi (2g2), kimono, monture, sacoche à parchemins et 10 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite pour tous les sorts de l’Air.
[ BASE ] Sensation, Communion, Invocation et Contre-sort 

[ FEU ] Ailes de Feu  et Glyphe de protection contre le mal 

[ AIR ] Influence de Benten, Invocation du Vent et Lien   

[ TERRE ] Frappe de jade, Glyphe de protection élémentaire et Toucher de Jurojin 

[ EAU ] Paix de l’esprit, Rempart d’Eau et Voie vers la paix intérieure  

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

contre-sort
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, puissance (ND+5).    
Effet = ce sort permet de contrer les effets d’un sort en invoquant l’élément opposé au sort ciblé. Si le shugenja lançant Contre-sort réussit, il augmente de 10 le ND du sort adverse. Contre-sort peut aussi servir à annuler un sort dont les effets se poursuivent : le ND de Contre-sort est alors égal au ND inconnu du sort ciblé. 

FEU
ailes de feu
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 2 minutes           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1minute), capacité (+15kg), distance (+1m).   
Effet = ce sort fait apparaître des ailes de feu d’environ 2,5m le long des bras de la cible. Les ailes permettent de voler sur une distance de ( 1,5 x Rang de Feu du shugenja ) mètres. La capacité de charge de base pour planer est d’environ 70 kg. Ces ailes enflammées permettent au bénéficiaire de pouvoir planer et se poser sans risque. 

glyphe de protection contre le mal
ND = 10           Incantation = 10 actions           Durée = 1 journée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1/2journée), zone d’effet (+3m).   
Effet = ce sort permet de tracer une glyphe de protection sur n’importe quelle surface immobile. Une fois en place, la glyphe protège une zone de 10m de rayon. Tout porteur de la Souillure de l’Outremonde dans la zone subit 5g5 dommages à chaque round, car son sang entrera et restera en ébullition tant qu’il est présent. Cette protection prend fin immédiatement si le symbole est déplacé, ou s’il est souillé.  

AIR

influence de benten 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 1 heure            Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, bonus (+1dé).   
Effet = ce sort permet au shugenja d’attirer vers la cible l’attention bienveillante de Benten, fortune de l’amour romantique. Pendant la durée de ce sort, la cible peut lancer et garder un dé supplémentaires dans tout jet de dés relatifs aux interactions sociales. Le bonus maximum est de ( Rang d’Air du shugenja ) dés en plus. 

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

Lien 
ND = 20           Incantation = 2 actions           Durée = 5 rounds            Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+5rounds), zone d’effet (+1,5m).   
Effet = ce sort Asahina permet de ralentir l’écoulement du temps dans une zone circulaire de 3m de rayon. Tout ce qui est dans la zone d’effet doit faire un seul et unique jet d’opposition de Terre contre l’Air du shugenja. En cas d’échec, les victimes vivent à un rythme deux fois plus lent tant qu’elles sont dans la zone d’effet de ce sort. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

glyphe de protection élémentaire
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), puissance (ND+5).   
Effet = ce sort permet à sa cible d’être protégée par un kami de la terre. Le bénéficiaire est protégé contre les effets des sorts : tout sort le prenant pour cible voit son ND être augmenté de 5. Cette protection prend fin immédiatement si la cible du sort est porteur de la Souillure de l’Outremonde. 

toucher de jurojin 
ND = variable           Incantation = 10 actions           Durée = instantanée           Concentration = entière    

Augmentations = temps d’incantation, effets (+1rang).   
Effet = ce sort permet au shugenja d’attirer vers la cible l’attention bienveillante de Benten, fortune de la pitié. Pendant la durée de ce sort, la cible est guérie d’infections et de maladies naturelles. Le poison voit ses effets annulés pendant ( Rang de Terre ) heures. Le ND de base est au choix du MJ en fonction des maux à soigner. 

EAU

Paix de l’esprit 
ND = 10           Incantation = 4 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile     

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1).   
Effet = ce sort fait disparaître tout effet altérant l’esprit de la cible comme la peur, la possession, etc… Ce sort est instantané dans le sens où elle protège la cible jusqu’à ce qu’elle soit à nouveau victime d’altération mentale. 

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

voie vers la paix interieure
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  

SOSHI TABERU, shugenja du clan du Scorpion 

Petit historique :

Vous appartenez à une famille du Clan du Scorpion qui a toujours compté parmi ses membres un talentueux  shugenja. Votre enfance a donc été marquée par l’objectif de votre père, celui de vous guider sur le même chemin que celui de vos ancêtres. Vous avez donc été intégré à l’école de shugenja de la famille Soshi où vous avez su vous faire respecter par vos camarades et vous faire remarquer par vos sensei. C’est d’ailleurs pour cela qu’ils vous ont demandé de représenter le Clan du Scorpion au Championnat de jade. Faites-y vos preuves… 

Ancêtre : Bayushi 

Vous êtes lié à quelqu’un d’autre : vous bénéficiez de 2 Points de Vide supplémentaires. 

Avantages :

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Réflexes de combat : vous pouvez échanger votre Initiative avec celui qui agirait avant vous. 

Compétences :

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Discrétion : l’art de ne pas se faire remarquer. 

Enquête : la pratique des recherches d’indices et des interrogatoires. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Sincérité : l’art de donner l’impression de croire en ce que l’on dit. 

Tantojutsu : l’art d’utiliser un aiguchi ou un tanto pendant un combat. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement de qualité moyenne :

masque, wakizashi (2g2), aiguichi (1g1), kimono, sacoche à parchemins et 3 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite pour tous les sorts de l’Air.
[ BASE ] Sensation, Communion, Invocation 

[ FEU ] Combustion, Feu intérieur et Lame acérée 

[ AIR ] Brume d’illusion, Diversion aérienne, Invocation du Vent et Mauvais karma 

[ TERRE ] Frappe de jade et Volonté absolue  

[ EAU ] Bassin réfléchissant, Rempart d’Eau et Transfert d’énergies 

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
combustion
ND = 5           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, matériau.   
Effet = ce sort permet d’exciter les kamis du feu d’un objet inanimé, provoquant sa combustion spontanée. Quiconque se trouve en contact avec l’objet subit 2g2 blessures par round de contact. L’objet pris pour cible doit être inflammable pour que le sort puisse prend effet. Les nemuranai ne sont pas affectés par Combustion. Ce sort peut provoquer la combustion de matériaux solides inflammables avec une ou plusieurs augmentations.  

Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

lame acérée 
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = 2 rounds           Concentration = entière    

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), bonus (+1dé).    
Effet = ce sort permet de réveiller les kamis du feu contenu dans une arme qui ne soit pas un nemuranai. Tant que le sort prend effet, le porteur lance et garde un dé supplémentaire en manipulant cette arme. Chaque bonus en plus nécessite la prise de 2 augmentations. Ce sort permet de dépasser la limite maximale de 10 dés à un jet. 

AIR

brume d’illusion
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 1 minute           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, effets spéciaux (cf. p155 du Livre de Base 1ère édition).   
Effet = ce sort permet de créer une illusion à partir des jeux d’ombre et de lumière. L’illusion est immobile et son environnement ne l’affecte pas. Il ne s’agit principalement que d’une illusion d’optique de taille humaine. 

diversion aérienne
ND = 15           Incantation = 1 action           Durée = 5 rounds           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), durée (+1round).   
Effet = ce sort permet d’invoquer un kami de l’air particulièrement importun et énervant dont les acrobaties et les sarcasmes déconcerteront la cible. Pendant la durée du sort, toutes les actions de la victime voient leur ND être augmenté de 5, alors que le ND de ses sorts subit un malus de + 10.  

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

mauvais karma 
ND = 10           Incantation = 5 actions           Durée = 1 jet de dés           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1), durée (+1jet).   
Effet = ce sort Soshi permet au shugenja d’attirer vers la cible l’attention malveillante des fortunes. La victime est soumise à votre bon vouloir : vous pouvez l’obliger à garder ses plus mauvais dés lors d’un jet de dés. Chaque cible supplémentaire nécessite la prise de 2 augmentations. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

volonté absolue
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effets (+1rang).   
Effet = ce sort renforce les énergies de la terre qui parcourent la cible. Le bénéficiaire dispose alors d’un Niveau de blessures supplémentaire ( niveau 0 ) tant que le sort produit ses effets. Ensuite, les blessures ne bougent pas. 

EAU

bassin réfléchissant 
ND = 10           Incantation = 5 actions           Durée = 3 minutes           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1minute), portée (+1km).   
Effet = ce sort permet au shugenja d’observer un lieu qu’il connaît par l’intermédiaire des kamis de l’eau. Il faut une petite étendue d’eau calme pour y regarder comme s’il s’agissait du plafond de la pièce observée. La distance entre l’étendue d’eau calme et le lieu choisi ne doit pas excéder ( Rang d’Eau du shugenja ) km. 

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

transfert d’énergies
ND = 5 x Rang d’Anneau           Incantation = 3 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort permet de manipuler les énergies élémentaires entre 2 individus. Un Anneau de l’une des cible est réduit de 2 Rangs ( les Traits suivent ) alors que le même Anneau de l’autre cible est augmenté de 2 Rangs. 

Ce sort ne transfert pas de Point de Vide, pas plus qu’il ne permet de réduire un Anneau en dessous de 1. 

KUNI TETSUO, shugenja du clan du Crabe 

Petit historique :

Vous appartenez à une famille du Clan du Crabe qui a toujours compté parmi ses membres un shugenja craint et respecté de tous. Votre enfance se résume à l’éducation stricte de votre père qui vous a guidé sur le chemin de vos ancêtres. Vous avez donc intégré la redoutable école de shugenja de la famille Kuni où vous avez su vous faire respecter par vos camarades et vous faire remarquer par vos sensei. C’est d’ailleurs pour cette raison qu’ils vous ont demandé de représenter le Clan du Crabe au Championnat de jade. Ne faillissez pas à votre mission… 

Ancêtre : Kuni Osaku 

En lançant un sort, dépensez un Point de Vide et obtenez 3 augmentations gratuites. 

Avantages :

Force de la Terre : vous ignorez votre premier Niveau de Blessures. 

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences :

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Connaissance : Outremonde : une connaissance générale sur l’Outremonde. 
Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Intimidation : la faculté de faire obéir autrui par la menace ou la peur. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dachi pendant un combat. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Subojutsu : l’art d’utiliser un tetsubo ou un die-tsuchi au combat. 
Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement de qualité moyenne :

katana (3g2), wakizashi (2g2), tetsubo (2g2), kimono, sacoche à parchemins et 3 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite pour tous les sorts de la Terre.
[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation 

[ FEU ] Cœur de l’enfer, Feu intérieur et Feux de la destruction  

[ AIR ] Commander à l’esprit et Tornade  

[ TERRE ] Armure, Frappe de jade, Tombe de jade et Volonté absolue 

[ EAU ] Paix de l’esprit, Rempart d’Eau et Voie vers la paix intérieure  

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
Cœur de l’enfer 
ND = 15           Incantation = 5 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, dommages (+1dé à lancer), zone d’effet (+1m), malus (ND+5).   
Effet = ce sort à usage unique courrouce les kamis du Feu d’une zone circulaire de 3m de rayon. Tous ceux qui se trouvent dans la zone d’effet subissent 6g6 blessures. Même ceux qui se trouvent en périphérie proche de la zone d’effet font un jet de Réflexes + Défense ( ND = 15 ) pour ne pas subir 2g2 blessures collatérales. 

Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

feux de la destruction
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, dommages (+1dé à lancer).   
Effet = ce sort extrêmement dangereux courrouce les kamis du Feu, invoqués à cet effet. Une énorme boule de feu d’un rayon de 9m éclate à l’endroit même où se trouve le shugenja. Tous ceux qui se trouvent dans la zone d’effet subissent XgX blessures, X étant égal au Rang de Feu du shugenja. Les kamis du feu reconnaissent celui qui les a invoqué et évitent au mieux de le blesser : le shugenja ne subit que la moitié de ces blessures. 

AIR

commander à l’esprit 
ND = 5 x Rang de Volonté         Incantation = 1 action         Durée = 1 injonction         Concentration = entière  

Augmentations = aucune.   
Effet = ce sort permet au shugenja d’implanter son ordre dans l’esprit de la cible. Pour y parvenir, le shugenja doit regarder droit dans les yeux de sa victime. La victime ne tiendra pas compte d’injonctions qui iraient à l’encontre de son existence, mais sera persuadée qu’elle a agit de sa propre initiative. La victime peut annuler les effets de ce sort en réussissant un seul et unique jet d’opposition de Perception contre la Volonté du shugenja. 

tornade
ND = 15           Incantation = 2 actions           Durée = 6 rounds           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1), durée (+2rounds), force du vent (+3m).   
Effet = ce sort permet de projeter une puissante rafale de vent à partir du shugenja vers la cible choisie. Si le shugenja remporte un jet d’opposition d’Air contre la Terre de la cible, cette dernière est repoussée de 3m. Si le shugenja ne l’emporte pas, la cible lancera cependant 2 dés de moins pour ses actions tant que le vent souffle. 

TERRE

armure 
ND = 20           Incantation = 3 actions           Durée = variable           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, cibles (+1), durée(+1round).   
Effet = ce sort Kuni invoque les énergies de la terre qui parcourent la cible afin de la rendre plus résistante. Tous les jets de blessures à l’encontre de la cible sont influencés par les kamis de la terre : on ne peut pas relancer un 10 obtenu sur un dé. Ce sort dure ( Rang de Terre de la cible + Rang de Maîtrise du shugenja ) rounds. 

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

tombe de jade
ND = 5 x Rang de Terre         Incantation = 3 actions         Durée = variable         Concentration = totale   

Augmentations = temps d’incantation, blessures (+1dé à lancer et garder).   
Effet = ce sort permet de transformer les kamis corrompus de la terre en jade. Ce sort n’affecte que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Une vraie lutte d’influence s’engage entre le shugenja et sa cible. Le shugenja fait un jet d’opposition de Terre + Rang de Maîtrise contre Terre + Rang de Souillure de la cible. Si le shugenja l’emporte, il provoque 2g2 blessures plus la différence entre les jets d’opposition. Sinon, le sort prend fin. Ce sort est extrêmement exténuant : à son issue, le shugenja est Epuisé pendant ( Durée du sort ) rounds. 

volonté absolue
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effets (+1rang).   
Effet = ce sort renforce les énergies de la terre qui parcourent la cible. Le bénéficiaire dispose alors d’un Niveau de blessures supplémentaire ( niveau 0 ) tant que le sort produit ses effets. Ensuite, les blessures ne bougent pas. 

EAU

Paix de l’esprit
ND = 10           Incantation = 4 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile     

Augmentations = temps d’incantation, cible (+1).   
Effet = ce sort fait disparaître tout effet altérant l’esprit de la cible comme la peur, la possession, etc… Ce sort est instantané dans le sens où elle protège la cible jusqu’à ce qu’elle soit à nouveau victime d’altération mentale. 

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

voie vers la paix interieure
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  

IUCHI ASAMI, shugenja du clan de la Licorne 

Petit historique :

Vous appartenez à une famille du Clan de la Licorne qui a depuis toujours compté un shugenja de talent parmi ses membres. Votre enfance a donc été marquée par l’éducation stricte de votre père qui vous a guidé sur le même chemin que vos ancêtres. Vous avez donc intégré l’école de shugenja de la famille Iuchi où vous avez su vous faire respecter par vos camarades et vous faire remarquer par vos sensei. C’est d’ailleurs pour cette raison qu’ils vous ont demandé de représenter le Clan de la Licorne au Championnat de jade… Chargez ! 

Ancêtre : Iuchi

Une fois par jour, utilisez votre Anneau du Vide à la place de n’importe quel autre Anneau. 

Avantages :

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Rapide : vous lancez un dé supplémentaire lorsque vous déterminez votre Initiative. 

Compétences :

Bojutsu : l’art d’utiliser un bo ou un jo pendant un combat. 

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Chasse : la pratique de toutes les activités de plein air. 

Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Equitation : l’art d’être un cavalier émérite. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Herboristerie : c’est une médecine paysanne faisant appel aux plantes.

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement de bonne qualité : ( +5 en l’utilisant ) 

wakizashi (2g2), bo (2g2), kimono, monture shinjo, sacoche à parchemins et 10 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite pour tous les sorts de l’Eau.
[ BASE ] Sensation, Communion et Invocation 

[ FEU ] Ailes de Feu, Feu intérieur et Les terres brûlées  

[ AIR ] Essence de l’Air et Invocation du Vent 

[ TERRE ] Courage des sept Tonnerres, Frappe de jade  et Glyphe de protection élémentaire 

[ EAU ] Bo de l’Eau, La chevauchée nocturne, Rempart d’Eau et Voie vers la paix intérieure  

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

FEU
ailes de feu
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 2 minutes           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1minute), capacité (+15kg), distance (+1m).   
Effet = ce sort fait apparaître des ailes de feu d’environ 2,5m le long des bras de la cible. Les ailes permettent de voler sur une distance de ( 1,5 x Rang de Feu du shugenja ) mètres. La capacité de charge de base pour planer est d’environ 70 kg. Ces ailes enflammées permettent au bénéficiaire de pouvoir planer et se poser sans risque. 

Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

les terres brûlées ( rituel )
ND = 15          Incantation = 4 actions          Durée = ( Rang de Feu ) minutes          Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), longueur (+2m), hauteur (+50cm), blessures (+1dé).   
Effet = ce sort Iuchi fait jaillir du sous-sol les kamis du feu en un rideau de flammes hautes de 2m. Le shugenja lui donne la forme qu’il désire, pour une longueur maximale de 7m. les flammes provoquent 3g2 blessures. Une augmentation aux blessures donne un dé en plus à lancer et garder, maximum ( nombre de participants ) dés. 

AIR

essence de l’air 
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = 1 minute            Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation.   
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer des kamis de l’air qui le feront disparaître au regard des hommes. Si le shugenja accomplit une action dont les résultats sont perceptibles, ceux qui le verraient peuvent faire un jet d’opposition de Perception contre l’Air du shugenja. Ceux qui réussissent ne sont plus influencés par ce sort. Ce sort prend fin à tout moment où le shugenja accomplit une action qui risque d’attirer l’attention sur lui. 

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

TERRE

courage des sept tonnerres ( rituel )
ND = 15           Incantation = 2 actions           Durée = 10 rounds           Concentration = entière    

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), cible (+1). 

Effet = ce sort permet d’invoquer l’âme de l’un des 7 tonnerres pour qu’il protège la cible de ce sort. La cible et le Tonnerre doivent appartenir au même Clan. Pendant la durée du sort, la cible réduit toutes les blessures qu’elle subit de ( 3 x nombre du shugenja ) points, voire le double si ses blessures sont dues à un séide de l’Outremonde. Il y a toujours au moins 1 blessure. Chaque cible en plus pour ce sort nécessite la prise de 2 augmentations. 

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

glyphe de protection élémentaire
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), puissance (ND+5).   
Effet = ce sort permet à sa cible d’être protégée par un kami de la terre. Le bénéficiaire est protégé contre les effets des sorts : tout sort le prenant pour cible voit son ND être augmenté de 5. Cette protection prend fin immédiatement si la cible du sort est porteur de la Souillure de l’Outremonde. 

EAU

bo de l’eau
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 10 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, type d’arme, durée (+5rounds), dommages (+1dé à lancer).    
Effet = ce sort permet de créer une arme à partir des kamis de l’eau présents autour de la cible. Naturellement, il s’agit d’un bô, mais le shugenja est libre de choisir le type d’arme. L’arme a une VD égale à 3g3 et les kamis de l’eau en maintiennent son existence tant que le shugenja est conscient. 

la chevauchée nocturne 
ND = 10           Incantation = 4 actions           Durée = variable           Concentration = faible    

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round).   
Effet = ce sort Otaku permet à un cheval de maintenir son galop, sans rien avoir besoin, pas même de repos. Le cavalier a donc de forte chance d’être courbaturé bien avant sa monture. La nuit, ce sort dure jusqu’au lever du soleil. La journée, ce sort dure pendant ( Rang d’Eau du shugenja ) heures. 

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

voie vers la paix interieure
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  

AGASHA YOSHI, shugenja du clan du Dragon 

Petit historique :

Vous appartenez à une famille du Clan du Dragon qui a toujours compté parmi ses membres un alchimiste et un shugenja hors pair. Votre enfance a donc été marquée par cette philosophie de vie mêlant l’alchimie et la magie. Vous avez donc été intégré à l’école de shugenja de la famille Agasha où vous avez su vous faire respecter par vos camarades et vous faire remarquer par vos sensei. C’est d’ailleurs pour cette raison qu’ils vous ont demandé de représenter le Clan du Dragon au Championnat de jade. L’image du Clan repose sur vous… 

Ancêtre : Agasha

Lorsque vous lancez un sort, vous bénéficiez automatiquement d’une augmentation gratuite. 

Avantages :

Harmonie élémentaire : choisissez un élément ( Feu, Air, Terre ou Eau ). Vous pouvez ajuster le ND de tout sort de cet élément d’une valeur de +/- 5. En contrepartie, vous subissez le même malus dans l’élément opposé à l’élément choisi : Feu contre Air et Terre contre Eau.

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences :

Art de la magie : l’art de modifier l’opinion d’un esprit élémentaire. On peut aussi y faire appel pour identifier un sort ou pour savoir si un sort a été lancé récemment et ses effets.

Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Histoire : la connaissance des événements majeurs de l’Empire d’Emeraude. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dachi pendant un combat. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Mizugusuri : l’art de concocter des potions étonnantes.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Théologie : connaissance des fortunes et des services religieux qui s’y reportent. 

Equipement de qualité moyenne :

katana (3g2), wakizashi (2g2), kimono, sacoche à parchemins et 3 koku.

Liste des sorts :

une augmentation gratuite pour tous les sorts du Feu.
[ BASE ] Sensation, Communion, Invocation et Contre sort 

[ FEU ] Ailes de Feu, Feu intérieur et Lame acérée 

[ AIR ] Invocation du Vent et Yari de l’Air 

[ TERRE ] Frappe de jade, Lame immortelle et Volonté absolue  

[ EAU ] Rempart d’Eau, Paroles des Kami et Voie vers la paix intérieure  

BASE

sensation
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de déceler toute chose composée, même partiellement, d’un élément choisi. 

S’il se trouve en présence d’une très grande quantité de cet élément, le shugenja bénéficie d’une augmentation gratuite pour tous les sorts de cet élément, tant qu’il se trouve en leur présence bien évidemment. 

communion
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = instantanée           Concentration = soutenue    

Augmentations = temps d’incantation, précision.    
Effet = ce sort permet au shugenja de communiquer avec les kamis d’un élément choisi. Souvenez-vous que les kamis appréhendent le monde différemment des hommes ou des animaux. 

invocation
ND = 10           Incantation = variable           Durée = concentration           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation, volume (+30cm3).    
Effet = ce sort permet au shugenja d’invoquer toute chose composée principalement d’un élément choisi. Quelle que soit la matière invoquée, celle-ci est « empruntée » à un autre endroit pour apparaître là où se trouve le shugenja. Le temps d’incantation dépend donc de la distance à laquelle elle se trouvait. Une fois invoqué, le shugenja peut modeler cet élément selon son propre désir tant qu’il se concentre. Ensuite, l’élément reprendra sa forme d’origine et perdra sa nature magique. En aucun cas il ne retourne là où il a été « emprunté ». 

contre-sort 
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, puissance (ND+5).    
Effet = ce sort permet de contrer les effets d’un sort en invoquant l’élément opposé au sort ciblé. Si le shugenja lançant Contre-sort réussit, il augmente de 10 le ND du sort adverse. Contre-sort peut aussi servir à annuler un sort dont les effets se poursuivent : le ND de Contre-sort est alors égal au ND inconnu du sort ciblé. 

TERRE

frappe de jade
ND = 10           Incantation = 1 action           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre (+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m).   
Effet = ce sort permet de projeter une flèche de jade par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La flèche de jade ne blesse que les porteurs de la Souillure de l’Outremonde. Ce sort a une VD de 3g3. 

lame immortelle ( rituel à usage unique )
ND = 30           Incantation = 1 heure           Durée = permanente            Concentration = soutenue    

Augmentations = aucune.   
Effet = ce sort renforce les kamis de la terre présents dans une arme qui ne soit pas un nemuranai. Ce sort augmente la VD d’une arme en métal de 1g1. On ne peut pas lancer ce sort plus d’une fois sur la même arme. 

volonté absolue
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 3 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effets (+1rang).   
Effet = ce sort renforce les énergies de la terre qui parcourent la cible. Le bénéficiaire dispose alors d’un Niveau de blessures supplémentaire ( niveau 0 ) tant que le sort produit ses effets. Ensuite, les blessures ne bougent pas. 

FEU
ailes de feu
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 2 minutes           Concentration = entière   

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1minute), capacité (+15kg), distance (+1m).   
Effet = ce sort fait apparaître des ailes de feu d’environ 2,5m le long des bras de la cible. Les ailes permettent de voler sur une distance de ( 1,5 x Rang de Feu du shugenja ) mètres. La capacité de charge de base pour planer est d’environ 70 kg. Ces ailes enflammées permettent au bénéficiaire de pouvoir planer et se poser sans risque. 

Feu intérieur
ND = 15           Incantation = 3 actions           Durée = instantanée           Concentration = inutile 

Augmentations = temps d’incantation, nombre(+1), blessures (+1dé à lancer), portée (+10m), taille (+30cm).   
Effet = ce sort permet de projeter une boule de feu par les mains jusqu’à une distance de 30m. 

La boule de feu de la taille d’un poing explose en une sphère enflammée d’un rayon de 30cm par Rang de Feu du shugenja. Ce sort a une VD égale au Rang du Feu du shugenja lançant ce sort. 

lame acérée 
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = 2 rounds           Concentration = entière    

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1round), bonus (+1dé).    
Effet = ce sort permet de réveiller les kamis du feu contenu dans une arme qui ne soit pas un nemuranai. Tant que le sort prend effet, le porteur lance et garde un dé supplémentaire en manipulant cette arme. Chaque bonus en plus nécessite la prise de 2 augmentations. Ce sort permet de dépasser la limite maximale de 10 dés à un jet. 

AIR

Invocation du vent
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 4 rounds           Concentration = faible  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+2rounds), vitesse (+3m/round).   
Effet = ce sort permet à sa cible de voler quelques instants sur une distance limitée. Le shugenja contrôle le vol. 

Le déplacement se fait de 3m par round dans n’importe quelle direction. Le décollage et l’atterrissage font intégralement parties de la durée du sort. Si la cible n’est pas consentante, le ND du sort est 5 x Rang de Terre. 

yari de l’air 
ND = 10           Incantation = 3 actions           Durée = 10 rounds           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, type d’arme, durée (+5rounds), dommages (+1dé à lancer).    
Effet = ce sort permet de créer une arme à partir des kamis de l’air présents autour de la cible. Naturellement, il s’agit d’un yari, mais le shugenja est libre de choisir le type d’arme. L’arme a une VD égale à 3g3 et les kamis de l’air en maintiennent son existence tant que le shugenja est conscient. 

EAU

rempart d’eau
ND = 10           Incantation = 2 actions           Durée = 5 minutes           Concentration = soutenue  

Augmentations = temps d’incantation, durée (+1mn), hauteur (+30cm), largeur (+15cm).   
Effet = ce sort permet d’ériger un mur d’eau épais de 30cm et haut de 90cm tout autour du shugenja. Rien ne franchit ce rempart d’eau sans réussir un jet de Terre ( ND = Rang d’Eau x Rang de Maîtrise du shugenja ). 

paroles des kami
ND = 20           Incantation = 8 actions           Durée = instantanée           Concentration = totale    

Augmentations = temps d’incantation.   
Effet = ce sort permet d’invoquer l’essence des 8 Kamis, enfants de Dame Soleil et Seigneur Lune : Hida, Doji, Togashi, Akodo, Shiba, Bayushi, Shinjo et Hantei. Chaque action nécessite de prononcer le nom d’un Kami selon sa naissance. Une fois ces paroles sacrées prononcées, la puissance extraordinaire de ce sort se libère dans une zone circulaire de 4m de rayon à portée de vue de Dame Soleil ou Seigneur Lune et du shugenja. Ce sort affecte tout : les séides du Sombre Kami ( Fu Leng ) et les humains corrompus par la Souillure de l’Outremonde sont immédiatement détruits. Les porteurs de la Souillure de l’Outremonde à portée d’oreille du shugenja subissent 4g4 blessures. Le shugenja et les âmes « pures » situées à portée d’oreille de lui souffriront pendant une heure de surdité totale ainsi que de vertiges et d’engourdissements : ils lancent tous 2 dés de moins. 

voie vers la paix interieure
ND = 5           Incantation = 2 actions           Durée = permanente           Concentration = inutile   

Augmentations = temps d’incantation, effet (+1au multiplicateur).   
Effet = ce sort permet d’utiliser les kamis de l’eau pour soigner ( 2 x Rang d’Eau du shugenja ) blessures. Ce sort ne fait qu’accroître le processus naturel de guérison. Il est difficile de neutraliser un poison avec ce sort.  
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