Talents

Les Talents sont des capacités innées qui ne peuvent être apprises; plutôt, ils ont des « dons ». Ils ont beaucoup de fonctions dans Sengoku. Quelque uns sont mineurs, tandis que d’autres sont mieux décrit en tant qu’ «Amélioration de Compétence,» en fait, un «plus» qu'un personnage peut avoir. Comme les Compétences ; ils seront associés à une carac lorsqu'un lance de dé est demandé. Tous les Talents ont un coût de OP sauf exception. Quelques talents (ceux marqués avec un +) peuvent être achetés par niveau, chaque niveau valant l’OP noté. Les Talents en italiques sont les capacités qu’il vaut mieux éviter d’utiliser pour une question de culture (au moins publiquement) ou sont réglementés.

Ambidextrie: 

«Le Singe Combattant.» Le personnage est capable d’utiliser ses deux mains de la même façon (sans la pénalité de –3 dû à la mauvaise main). (3 OP)

Artisan+: 

Le personnage est naturellement doué avec ses mains et le travail manuel, et il gagne +1 sur tous les jets de Compétences liés à l’artisanat. (3 OP)

Bachotage: 

Le personnage peut gagner +1 par heure d’effort pour l’utilisation temporaire d’une Compétence non-physique; l’avantage disparaît après utilisation. (3 OP)

Beau/Superbe+: 

Le personnage est plus attirant que la moyenne, et gagne +1 sur toutes les Compétences reliées à la PRE ou autres (à la discrétion du MJ). (3 OP)

Bosse des Maths: 

«Shadow Abacus.» Le personnage est doué pour le calcul mental; +1 aux jets de Compétence. (3 OP)
Charismatique: 

«L’âme Vibrante.» Le personnage est un chef né et inspire les autres ; +1 aux tests de PRE, jet de Commandement et d’Éloquence. (3 OP)+

Combat Aveugle: 

«The Sightless Path.» Le personnage peut effectuer un jet de Perception pour éliminer les penalties au Corps à Corps lorsqu’il est aveugle; nécessite un jet de Perception chaque Phase. Associé avec Ouïe Accrue, ce talent peut transformer un aveugle en une menace sérieuse. (3 OP)

Don Linguistique: 

«Langue des Dieux.» Le personnage reçoit gratuitement +1 en Niveau à tous les langages appris. (3 OP)

Double Jointed: 

«Le Roseau Tordu.» Le personnage reçoit +3 aux jets de Contorsion (et peut utiliser la  Compétence avec un score de 3 même si il ne la possède pas), et +1 aux jets d’Athlétisme ou d’Acrobatie. (3 OP)

Doué physiquement+: 

Le personnage a un don pour les épreuves physiques; +1 sur tous les jets de Compétence d’Athlétisme et assimilée. (3 OP)

Élève Doué+: 

«The Learned Man.» Le personnage lit très bien et est naturellement doué pour apprendre ; +2 à l’INT pour étudier et apprendre. (3 OP)

Empathie+: 

«Cœur Savant.» Le personnage «est ninjô» et il est naturellement sensible à ce que les gens ressentent ; +1 à toutes les Compétences sociales. (3 OP)

Empathie Animale: 

«Harmonie de Bouddha.» Le personnage a une affinité naturelle envers les animaux ; +1 en Dressage, équitation, et autres Compétences liées. (3 OP)

Grande Tolérance à la Douleur :
«Le Cœur du Guerrier.» Le personnage est capable de supporter de grande douleur. Réduire STUN de chaque attaque par 2, et réduire toute Pénalité de blessure par 2. (3 OP)

Guérison Rapide: 

Le personnage guérit plus vite que la normal; +3 Points récupérés à chaque période de guérison (voir Guérison). (3 OP)

Lecture Rapide: 

Le personnage peut lire 10 fois plus vite que la normale. (3 OP)

Longévité: 

«Elements in Balance.» Le personnage a une grande espérance de vie ; il sera plus fort, en meilleur santé, une dégradation mentale moins rapide que la plupart de ses semblables. (3 OP)

Mémoire Eidétique+: 

«Le Reflet de l’Esprit.» Le personnage a une mémoire photographique, et n’oublie jamais ce qu’il voit, entend, ou lit; +1 sur tous les jets de Compétences reliés à la mémoire. (3 OP)

Mort Simulée: 

«Embracing the Void.» Le personnage est capable de ralentir les battements de son cœur et sa respiration pour paraître mort pendant un Round, plus un cran dans la table temporelle (voir Table du Temps) pour chaque point de VOL. Par exemple ; un personnage avec une VOL de 1 peut feindre la mort pendant 5 rounds ou 1 mn; quelqu’un avec une VOL de 5 peut le faire pendant 6 heures ou 3 toki. (3 OP)

Mystique : 

Le personnage a les capacités mystiques pour étudier et pratiquer sa foi, et peut lancer des sorts. Le personnage doit avoir 5 à sa compétence de religion. (5 OP)

Odorat Accru: 

«La Meute de Loup.» Le personnage sent les odeurs à une plus grande distance et mieux que la plupart et il peut identifier les choses et créatures grâce à leur odeur ; +1 à ses jets de Perception basés sur l’odorat. (3 OP)

Oreille Parfaite: 

Le personnage à une oreille parfaite pour la tonalité et les notes de musique ; +3 aux jets de Compétence correspondant. (3 OP)

Ouïe Accrue :
«Oreille Harmonieuse.» Le personnage entend à une plus longue portée et mieux que les autres ; +1 à tous ses jets de Perception basés sur l’écoute. (3 OP)

« Petit Plus » : 

Le personnage connaît particulièrement bien un lieu ou un sujet ; +1 au groupe de Compétence lié (à la discrétion du MJ). (3 OP)

Riposte : 

Le personnage peut choisir l’action riposte au cours du combat. Il peut faire une attaque gratuite contre quiconque l’attaque avec une arme de mêlée et le manque. Le personnage peut riposter à un nombre d’adversaire égal à sa compétence. Chaque tentative successive ajoute un –2 AV cumulatif. Doit être acheté pour une arme. (3 OP)

Schtick : 

Le personnage a une habitude spéciale qui a peu ou aucun effet sur les combats ou les compétences. (3 OP)

Sens Inné du Temps : 

«Knowing the Stream.» Le personnage a le sens inné du temps qui passe. Le personnage connaît toujours l’heure, même après avoir été inconscient quelque temps. (3 OP)

Sens du Danger : 

«Zanshin.» Le personnage est averti du danger qui le menace. Dans une situation dans laquelle le personnage est en danger immédiat (d’une attaque, explosion, avalanche, etc.), le MJ peut faire un jet de Sens du Danger en utilisant la compétence du joueur dans ce domaine (voir en dessous) + 3d6 (TN 20). Si réussi, le personnage est averti du danger et reçoit une Action gratuite avant que cela ne se produise. Le coût de base est 20 OP; par chaque 5 OP, le personnage reçoit un +1 à son jet de Sens du Danger. (10 OP pour une base de 10; +1 au jet pour 5 Points.)


Sens de l’Orientation : 

«Connaît la Montagne.» Le personnage sait toujours où se trouve le Nord, et ne peut pas se perdre ; +2 en Navigation et les jets de Compétence liés. Un talent utile pour éviter les détours dangereux lors des voyages. (3 OP)

Sens du Combat : 

«Bénédiction d’Hachiman.» Le personnage a un don naturel pour les situations de combat, et gagne +1 en initiative . (3 OP)+

Sommeil Léger: 

«Le Sommeil du Dragon.» Le personnage est capable de se réveiller seul d’un profond sommeil. Aucun jet n’est requis si du bruit est fait; le personnage est instinctivement réveillé sans malaise ni pénalité. (3 OP)

Système Immunitaire:
Le personnage a une constitution exceptionnelle et un système immunitaire puissant; +3 à ses jets pour résister aux poisons et maladies. (3 OP)

Talent Naturel :
Le personnage est particulièrement doué pour une compétence ; le temps nécessaire pour apprendre ou étudier cette compétence est divisé par deux. (3 OP)

Vision Accrue: 

«Yeux de Faucon.» Vision meilleure à grande distance que la plupart des gens et possède une excellente vision de nuit (moins bonne bien sûr que Vision de Nuit), +1 aux jets de Perception pour regarder au loin et +2 aux pénalités de Combat à Distance. (3 OP)

Vision de nuit : 

«Oeil de Chat.» Le personnage voit aussi bien la nuit que le jour, mais pas dans le noir absolu, (requiert lumière des étoiles, lumière lunaire, etc.). Ce Talent n’est permis qu’à un ninja. (3 OP)

Voix Mélodieuse : 

«Voix des dieux.» Le personnage a une voix magnifique ; +1 aux Compétences/tests. (3 OP)
Okuden

Les okuden («art personnel») sont une catégorie spéciale de Talent. Appelé aussi hiden («art secret»), Ce sont des Compétences secrètes apprises à des étudiants privilégiés. Les okuden peuvent être achetés uniquement par des personnages possédant le bugeï approprié (Compétence martiale) avec un score minimum de 5 et qui ont un Statut de 5 au sein du ryû.

La Compétence pré-requise (si besoin) est notée entre parenthèses. Dans le cas de Compétences multiple, une doit être choisie pour cet okuden ; un okuden doit être acheté séparément pour chaque bugeï pour pouvoir être utilisé, sans aucune exception. Un seul okuden peut être utilisé par un personnage dans une phase donnée ; une personne ne peut pas utiliser de multiple okuden en même temps.

Les okuden ont différents noms selon l’école d’arts martiaux ou la tradition (ryû), mais les effets en terme de jeu sont les mêmes. Par exemple, alors que deux ryû ont le même okuden Vent Furieux pour kenjutsu, l’un l’appelle «Papillon S’Éveillant sur le Rocher» tandis que l’autre ryû pourra l’appeler «Fendre son Ennemi en Deux.»

Pendant la création du personnage, le joueur paie simplement le coût en OP pour l’okuden. Une fois le personnage crée, cependant, il doit passer du temps en étude ou entraînement, en plus du coût en OP, pour acquérir l’okuden. Pour calculer le temps nécessaire pour apprendre l’okuden, considérer  l’okuden comme une «Compétence Équivalente de Niveau » 10. Le temps passé pour étudier l’okuden ne peut en aucun cas servir à augmenter le niveau de la compétence pré-requise ; un okuden et une Compétence pré-requise ne peuvent pas être étudier séparément.

Par exemple ; un personnage passe 16 semaines à apprendre l’okuden Piercing Thrust pour sa compétence Épée. Sa Compétence actuelle à l’épée est 7. Any time the personnage spends studying the okuden (whether successful or not) cannot be applied to any time required to improve his Swords Compétence above 7.

La Voie de l’Archer: 

Le personnage est capable de charger, bander son arc et tirer une flèche en une action. Doit être acheté pour le Tir à l’Arc. (3 OP)

Blade Trapping: 

Le personnage a la capacité d’attraper la lame de son adversaire entre ses avant bras avec une manœuvre de Blocage (atemi-waza, jujutsu, etc.). (Il doit avoir les mains libres et recevoir l’attaque quand il utilise cet okuden.) A successful trapping keeps the opponent from being able to move or use his weapon; he has the choice to drop it or try to pull back. Le personnage avec la Compétence peut tenter de projeter son adversaire. Peut être acheté pour Épée ou une Compétence de combat désarmé. (3 OP)

Chakuzenjutsu: 

Le personnage peut utiliser la «technique de marche au plafond,» en appuyant ses bras et son torse snugly against a wall or ceiling and manipulating the slightest handholds or crevasses to keep his body in position. The personnage may use up to his normal STR while in this position for Strikes, lifting objects, and so on. En plus, le personnage peut progresser à ½ MOV. Doit être acheté pour Escalade. (2 OP)

Riposte: 

Le personnage peut choisir l’action spéciale Riposte pendant le combat. Quand il utilise Riposte, le personnage a une attaque gratuite contre quiconque a tenté de le frapper avec une arme de mêlée et l’a manqué. Le personnage peut riposter en un Round à autant d’attaques que son score dans la compétence utilisée. Chaque Riposte successive a une pénalité cumulative de –2 AV . Peut être acheté pour n’importe quelle arme de mêlée ou Compétence de combat désarmé. (5 OP)

Dogakure: 

Le personnage peut lancer jusqu’à cinq shuriken (ou autres petits objets) en une seule Action, en utilisant la règle de Rafale (Autofire). Cet okuden peut être acheté deux fois, permettant au personnage de lancer jusqu’à 10 shurikens en une Action. Doit être acheté pour Lancer. (5 OP)

Vent Furieux: 

Le personnage peut essayer de frapper plusieurs adversaire en une seule action. Le personnage jette les dés pour chaque cible. Cependant, le personnage a une pénalité cumulative de –2 pour chaque cible ; Cette pénalité est appliquée à l’attaque de chaque cible. Peut être acheté pour n’importe quelle arme de mêlée. (5 OP)

Lame Cachée: 

Le personnage dissimule sa lame - sous l’eau, in a thick fog, in a billowy sleeve, etc. - thus concealing its true position from his opponent. Surprising his opponent, le personnage gagne +3 AV à sa 1ère action (Frappe, Blocage ou Prise) avec la lame. Subsequent actions are unaffected. Pour avoir de nouveau le bonus, l’épée doit être cachée. Peut être acheté pour une arme (lame) de mêlée. (5 OP)

Karumijutsu: 

La capacité de sauter à grande distance. Le personnage may leap an additional 20 m/y. Coût +1 END pour chaque 10 m/y. Doit être acheté pour athlétisme. (2 OP)

Frappe éclair: 

Le personnage peut attaquer une cible deux fois dans le Round. Les deux attaques ont une pénalité de –1 AV. Peut être acheté pour chaque Compétences d’arme de mêlée. (4 OP)

Estocade: 

La frappe du personnage est suffisamment puissante pour pénétrer l’armure, devenant une attaque Perceuse d’Armure. Peut être acheté pour Épée ou Arme d’Hast: Lances. (2 OP)

Coup Retourné: 

Le personnage peut frapper un adversaire sur le coté ou derrière lui sans pénalité. Peut être acheté pour n’importe quelle arme de mêlée. (5 OP)

Oreilles Chercheuses: 

Le personnage peut attaquer un adversaire — ou une cible — qu’il a seulement entendu, mais qu’il n’a pas vu. This is used in the case of someone crawling about in a ceiling or behind walls or in the bushes; it has no other use. Training for this Compétence also enhances one’s hearing, so there is a greater chance of one with this Compétence in noticing the opponent even when others cannot. In the case of detection of such an opponent, the personnage can attack as if the target were in plain sight. May be bought for any weapon Compétence. (8 OP)

Tir Précis: 

Le personnage peut tirer une flèche pour toucher un point vulnérable de la cible, divisant ainsi  la DEF de la cible par 2 sur un jet réussi (prend une Action; TN 20). +2 Difficulté pour chaque nouvelle tentative. Doit être acheté pour le Tir à l’Arc. (Roll of 10 for 2 OP; +1 au jet pour +1 OP)

Coup Précis: 

Le personnage est capable de frapper un adversaire à ses points vulnérables, divisant ainsi la DEF par 2 sur un jet réussi (prend une Action; TN 20). +2 au TN à chaque nouvelle tentative. Peut être acheté pour n’importe quelle arme (lame) de mêlée. (Roll of 10 for 2 OP; +1 au jet pour +1 OP)

Coup Violent: 

Le personnage ajoute +1 Choc (Stun) pour chaque dé de dommage lancé. Peut être acheté pour n’importe quelle arme (non-lame) de mêlée. (5 OP)







