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Préambule :

Il est tout d’abord primordial que nous remercionsi I'équipe de Seb Hovart
de Nouvelle Contrée a qui nous avons piqué pleirisiébs géniales pour la
conception de ces regles. Merci également a Pigrgeine Biggio qui a
rédigé nombres des articles présents dans cesaeti

Merci a eux.



LA LEGENDE DES 5 ANNEAUX GRANDEUR NATURE

Bienvenue dans la vingt sixieme année de regne de sa Majesté I'Empereur
Toturi ler.

Nous vous proposons de jouer un grandeur nature dans le monde
exotique et fascinant de "la Légende des Cing Anneaux", aprées la période
de la Guerre des Clans, environ 26 ans aprées |l'‘organisation des tournois
d’Emeraude et de Jade.

Les évenements s’inspirent un peu de la période des Quatre Vents,
I’édition Lotus du jeu, c’est-a-dire a la troisieme édition du jeu de réle.
Nous espérons créer une harmonie de détente et de plaisir de jeu en un
week end de diplomatie et de batailles épiques.

Vous trouverez dans ce livret tout le nécessaire pour créer votre
personnage et réfléchir a son intégration dans le monde de Rokugan, ainsi
gu’avec les autres joueurs du méme Clan ou de la méme faction.

A vous donc, de créer les futures légendes que conteront les générations
futures de I'Empire d’Emeraude.



Vous ne connaissez pas L5A

Nous ne pouvons décrire ici I’étendue de l'identité des Clans et des
protagonistes de ce vaste monde, ni son histoire entiére faute de place.

Les précédents GN organisés par RAIR ont déja abordés de nombreux
sujets, bien que vous puissiez trouver de nombreux renseignements et
liens sur les sites officiels de L5R.com et www.siroz.com au chapitre Livre
des 5 Anneaux.

Vous connaissez L5A

Comme vous aurez pu le remarquer, nous jouons dans l’'ére des 4 vents.
Du coup, beaucoup de gens nous demandent ce qu’il est nécéssaire de
savoir sur cette époque. La réponse est simple : rien. En tout cas rien
d’autre que ce que contient ce livret de regle.

Sans vouloir spoiler les gens qui ne serait pas au courant de la time-line
officielle :

» Imaginez vous dans un Rokugan ou Amaterasu se léve chaque matin et
ou Onotengu la remplace quand la nuit vient a tomber.

» Imaginez un Rokugan ou la forét de Shinomen est encore un lieu ou I'on
réve.

» Imaginez un Rokugan ou une apocalypse potentielle n‘éclate pas tout

les 5 ans, ou la genése du monde n’est pas remise en question toute les 5
minutes.

Je vous souhaite a tous une bonne lecture !



Le livre de

LLa TERRE

LEMPIRE D’ EMERAUDE

Histoire et chronologie

1- Il y a de cela mille ans...

L’empire d’Emeraude fut fondé par huit Kami, lesaemis de Dame Soleil (AMATERATSU)
et Seigneur Lune (ONNOTENGU), qui fondérent chaoandes Clans majeurs. Le premier
d’entre eux devint 'Empereur (HANTEI).

Quant au huitiéme Kami, Celui Qui Ne Doit Pas EMemmé, il s'était égaré dans
I'Outremonde et devint fou. Une guerre éclata atoise les hordes de I'Outremonde dirigées
par le Sombre Kami et I'Empire.

Finalement, un moine du nom de Shinsei alla trolv&ombre Kami avec sept mortels, les
Sept Tonnerres (un par clan majeur), et I'emprisoan’aide de douze Parchemins noirs.
Depuis, le Clan du Scorpion veille sur ces douzehamins afin que nul ne libere Celui Qui
Ne Doit Pas Etre Nommé. Mille ans ont passé etystecient de s’achever...

2- Le Coup d’Etat du Scorpion :

Profitant du conflit entre le clan du Lion et larlde la Grue, BAYUSHI SHOJU, daimyo du
clan du Scorpion, fit empoisonner leurs champiaspectifs et s’infiltra dans la capitale,
massacrant tout les courtisans qui s’y trouvaierdi gue toute la famille impériale.



L’héritier fut sauvé grace a la magie du clan dérk, a I'insu du clan du Scorpion. Seuls les
clans du Lion, de la Grue et du Phénix étaient zaggeches pour pouvoir intervenir
rapidement.

Cependant, la magie du Phénix fut neutraliséegsapiotections de la capitale et les Grues et
les Lions étaient en guerre. Cet état permit an dla Scorpion de dérouler son coup d’état
comme il l'avait prévu...

Tout ne se passa cependant pas comme le clan dpi@cdavait envisagé. Les clans du
Lion et de la Grue parvinrent a mettre temporaimgnheurs différents de cété pour s’allier et
faire le siege de la capitale. Le clan de la Lieotraversa tout 'Empire a une vitesse
surnaturelle.

Le clan du Dragon, par un heureux hasard, faisast exercices prés de la Capitale. Ses
troupes furent donc tres rapidement sur place.Clae du Crabe s’est, quant a lui, mis en
marche.

Le dernier espoir du Scorpion était le soutien dBAIKISADA, le daimyo du Crabe,
ouvertement hostile a la lignée des HANTEI. AKODOTIURI, Daimyo du clan du Lion
gue l'on pensait mort empoisonné, réapparut et nienhassauts des troupes alliées. HIDA
KISADA arriva enfin aux portes dOTOSAN UCHI et oggnit le camp des clans alliés.
BAYUSHI SHOJU comprit alors qu'il avait perdu. Utftué par AKODO TOTURI lors d’'un
duel dans la salle du tréne (duel que personneiheor).

AKODO TOTURI, n'avait pas été informé de la surde I'héritier. Il se proclama alors
Empereur. Cependant, I'héritier revint, aprés aymssé son Gempukku (cérémonie qui
permet a un adolescent d’entrée dans I'age adeltegprit le titre qui était le sien.

AKODO TOTURI fut puni pour son crime et ne put law®n honneur dans le Sepukku. Il
devint un ronin, TOTURI le noir. Le nom d’AKODO fgffacé des écrits impériaux et le
reste de la famille eut le choix entre le sepuk&ustatut de ronin ou lintégration dans une
autre famille du Lion.

Le clan du Scorpion fut également détruit via unegp menée par les légions impériales.
Seule BAYUSHI KACHIKO fut épargnée. Le jeune EmparelANTEI voulut effacer toutes
traces de la lignée BAYUSHI et épousa BAYUSHI KA® pour qu’elle porte les enfants
de celui qui a détruit sa lignée (afin d’aller erec@lus loin dans I'humiliation du clan du
Scorpion et de son éradication).

3- La Guerre des clans :

La période qui a suivi le coup du clan du Scor@arté nommée par les historiens la période
de la Guerre des Clans. En effet, 'TEmpereur sanffet les machinations de I'lmpératrice
KACHIKO ont plongé I'Empire d’Emeraude dans I'anaiez Chaque clan poursuivait des
buts personnels et I'intérét de I'Empire passaisecond plan.

Le clan du Crabe a passé un pacte avec I'Outrdenafin de pouvoir prendre le pouvoir
par la force sans étre inquiété par la tenue du KAIU. Les forces de I'Outremonde ont
méme secondé le clan du Crabe dans lattaque deafatale: OTOSAN UCHI.

Le clan de la Licorne a profité de cette anargioer se faire reconnaitre comme clan



majeur a part entiere et a joué le réle vacant ld@n@pion d’Emeraude en assurant la justice
sur 'ensemble de 'Empire. C’est I'un des rareanel dont les objectifs personnels étaient en
corrélation avec l'intérét de I'Empire. lls ont égrment pris soin des populations d’Heimins
(paysans) laissés pour compte dans les ravagesgdeses entre clans ou contre
'Outremonde. Cependant, les idées ramenées dess t&aijins restent blasphématoires...

Le clan du Dragon a continué de vivre retiréfamille MIRUMOTO a tout de méme pris
un role actif. En effet, les armées de cette fanoiht été placées sous la responsabilité du
ronin (samourai sans clan) TOTURI et elles ont dpaxicipé activement a la Guerre des
Clans sous I'égide du Loup Gris. De plus, la vetadpérsonnelle du Daimyo de cette famille
(MIRUMOTO HITOMI) contre HIDA YAKOMO (fils du Daimy du clan du Crabe, HIDA
KISADA) a entrainé de nombreux conflits entre lesi@s du Dragon et le clan du Crabe
(avec ses alliés de I'Outremonde).

Le clan de la Grue a souffert des attaques dudiiaCrabe et des armées de I'Outremonde
menées par le faux DOJI HOTURI (daimyo du clanad@iue). Jadis grenier de 'Empire, les
terres de la Grue ne sont plus que cendres etsciuthate a l'intervention des ancétres, le clan
du Lion a terminé sa guerre contre la Grue etffeste de ces deux clans et d’'une poignée de
samourais purs ont permis au clan de la Grue téartés armées de I'Outremonde et de
détruire le faux DOJI HOTURI.

Le clan du Lion a détruit les terres du clanal&tue. L'intervention des ancétres a permis
de stopper ce massacre. Il aura cependant faBadefice de MATSU TSUKO pour que le
clan du Lion fasse Ila difféerence entre honneur ebéigsance aveugle.

Le clan du Phénix a grandement souffert de laep&¥cimeé par cette maladie, le clan a
également d0 faire face a la corruption et a lallsoelL Forcés d’étudier les parchemins noirs,
le clan a également succombé a leur puissance.

Enfin, le clan du Scorpion n’a jamais été réebatrdétruit. Vivant dans 'ombre et agissant
sous I'égide de I'lmpératrice KACHIKO, le clan atestenu I'anarchie et le chaos entre les
différents clans. Leur soif de vengeance ne sast gue devant la menace de FU LENG en
personne.

Les armées de Ronin de TOTURI ont également eur@era jouer dans cette période

trouble. Poursuivi par le clan du Lion pour rachéter honneur perdu par TOTURI, soutenu

par le clan du Dragon, soutenu puis poursuivi paidn de la Licorne, ces armées ont tout de
méme tenu la passe de Beiden contre les armédarddic Crabe et de I'Outremonde (avec

'aide d’'un puissant artefact appelé I'échiquielesée et des samourais qui ont retrouvé ce
nemuramai (objet magique)). Empéchant ainsi le darnCrabe de marcher sur eur a un

moment ou personne n'aurait pu les arréter. Ensietg réle dans le second jour des

Tonnerres a été également déterminant.

4- L’avenement de Fu-Leng :

Suite a la victoire du clan de la Grue et de sk&esl contre les forces de I'Outremonde, tout
le monde espérait un retour au calme. Cependant @4 pas le cas.

Les armées du clan du Crabe, retenues un tempsaasa de BEIDEN, avaient mis a profit le
temps écoulé pour construire une flotte d’'invasidoussé par les kamis de I'eau mais aussi
par les kansen maudits de FU LENG, les armées atu adbarquérent a OTOSAN UCHI
pour prendre le pouvoir par la force. Complétenmige au dépourvu, la ville ne pouvait se



défendre. Les combats furent violents mais la pieséa capitale ne fut gu’'une formalité pour
les troupes d’élites du clan du Crabe. HIDA KISADI&, Grand Ours, et son fils, HIDA
YAKAMO, arriverent sans encombre dans la saller@né pour terminer le travail et prendre
la vie de 'Empereur. Ce dernier, gravement maladé,d’a peine 18 ans, ne pouvait rivaliser
contre deux des plus grands guerriers de 'TEmftest alors qu’il succomba aux voix qui lui
parlaient depuis des mois, lui promettant puissab@®uvoir en échange de son assentiment.

FU LENG s’incarna donc dans le corps de 'EmperélDA KISADA quitta la salle du
trone avec son propre katana planté dans le cgpm$é par son fils. Les troupes de
I'Outremonde se retournérent contre leur « allgu>elan du Crabe. La bataille qui s’en suivit
vit des onis, comme rarement vus depuis la prengaegre contre I'Outremonde, détruirent
des régiments complets de samourais du clan dueCdals samourais souillés se retournés
contre leurs camarades, etc... Le clan du Crabetisa, profondément blessé et affaibli...

Les troupes de I'Outremonde marchaient librememsda capitale. FU LENG marchait a
nouveau sur 'Empire d’Emeraude, sous la formekmpereur.

Complétement désorientés par l'attaque du clan dbe&Cet par la présence de troupe de
I'Outremonde, les samourais fideles a I'Empire d@BAN UCHI se sont tournés vers le seul

repere qu’ils avaient encore : 'Empereur. Prin@pgent composés de samourais du clan du
Lion, ces troupes choisirent d’honorer leur sermpratéger 'Empereur, malgré la présence

des troupes de I'Outremonde au c6té de ce dernier.

Les armées des différents clans se réunirent petpetit devant OTOSAN UCHI :

Le clan du Crabe envoya également un détachemastlengros des forces restantes
devaient reprendre le mur Kaiu repris par les frde I'Outremonde durant la bataille
d’OTOSAN UCHI.

Les armées du clan du Lion étaient également pigsemais dans I'indécision la plus
grande : ils ne pouvaient se résoudre a attaq&emgéreur, alors qu’ils avaient jurer de le
défendre. Une scission se produisit alors et umgéepdes troupes du clan du Lion choisirent
de protéger OTOSAN UCHI alors que l'autre partiemge sous l'autorité de TOTURI pour
attaquer OTOSAN UCHI.

Le clan du Dragon fut, une fois de plus, le prerlan sur les lieux.

Le clan mineur de la Mante amena sur place uneeanogmposée de plusieurs clans
mineurs. Cette armée était la plus importante déetoles armées et pouvaient apporter un
réel avantage aux troupes coalisées. Cependant)]TY@NRO, Daimyo du clan mineur de la
Mante, demanda, en échange de l'aide de ses arqée$e clan de la Mante soit reconnue
comme clan majeur (apres tout, ce clan avait étddgar un des enfants de HIDA) a l'issue
de la bataille (avec incorporation des autres craimeurs de la coalition comme famille du
clan de la Mante). TOTURI accepta cette offre.

Le commandement des forces d’attaques fut conflO&URI. Le plus grand général de
'Empire se retrouvait a nouveau a coordonnerdiie dOTOSAN UCHI. Cependant, un
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renfort inespéré vint porter secours aux arméesGtands Clans. Les anciens samourais du
clan du Scorpion apportérent une connaissance linélgala ville et des faiblesses de ses
défenses ainsi que des personnes infiltrées daviddaa méme d’ouvrir les portes au bon
moment ou d’apporter des informations sur les teguges défenseurs.

Peu de temps avant I'assaut, MATSU TSUKO ne pousantsoudre a attaquer 'Empereur,
demanda un entretien & TOTURI. Cet entretien domnuit et au matin, MATSU TSUKO
pratiqua le suicide rituel (seppuku), assisté @aTURI.

L’assaut fut enfin donné. TOTURI lanca la premienarge au nom de MATSU TSUKO. Les
samourais du clan du Lion comprirent le geste de Daimyo ainsi que le fait qu’elle avait
racheté I'honneur de tout son clan par son gesteguet chacun pouvait combattre
I'Outremonde et I'Empereur librement. Le clan dwrifut & nouveau réunit sous I'égide de
TOTURI et contre I'Empereur.

Les combats qui suivirent furent d’une rare viokridn maitre élémentaire du clan du Phénix
succomba a la corruption pendant les combats defitravages dans les troupes des Grands
Clans. Il ne fut arrété que par le sacrifice desiglurs de ses égaux et par le sacrifice de
SHIBA UJIMISTU, Daimyo du clan du Phénix. Les meedbrde I'ex clan du Scorpion
apportérent une aide précieuse et éviterent leilgagmpde nombreuses vies par leurs actions
de sabotages. Les ronins de TOTURI montrerent égale que leur général avaient fait
d’eux une armée a part entiére, digne des plusigeaarmées des clans majeurs...

5- Le second jour des Tonnerres :

Durant le combat, 8 personnes furent introduitessda palais impérial par KACHIKO elle-
méme, via un passage secret connu d’elle seuleTURD DOJI HOTURI (Daimyo du clan
de la Grue), ISAWA TADAKA (Maitre élémentaire de Teerre du clan Phénix), HIDA
YAKAMO (Daimyo du clan du Crabe suite a la mortqnée de son pere), MIRUMOTO
HITOMI (Daimyo de la famille MIRUMOTO), OTAKU KAMOKO (Daimyo de la famille
OTAKU), un Ronin encapuchonné et TOGASHI YOKUNI {Bwo du clan du Dragon). Ces
9 personnes (8 personnes et KACHIKO) s’introdurgi@dans la salle du tréne pour affronter
une fois de plus FU LENG. En effet, chacune depsgsonnes (hormis TOGASHI YOKUNI
et le ronin) possédaient 'ame d’un tonnerre (lestpers mortels a avoir combattu FU LENG
avec SHINSEI). TOGASHI YOKUNI révéla alors sa vramature : il était le premier
TOGASHI, le Kami, et n’avait jamais cessée d’étréadéte de son clan depuis le premier
jours. Il affronta FU LENG sous sa forme originelleelle d’'un Dragon. Il fut battu par FU
LENG. MIRUMOTO HITOMI prit alors le 12eme parcheminoir dans le cceur de
TOGASHI. Elle l'ouvrit. FU LENG était maintenantgihement incarné dans le corps de
'Empereur, libéré de la prison dans laquelle lesnpers tonnerres l'avaient enfermés.
Cependant, en étant pleinement incarné, il devégalement mortel. Un combat s’engagea
entre les Tonnerres et FU LENG. Celui qui ne dboié @ommé fut finalement vaincu mais
plusieurs des tonnerres y perdirent la vie : DOOMYRI ET ISAWA TADAKA.

Avec la mort de FU LENG, la bataille dOTOSAN UCHlt rapidement gagnée par les
armeées des clans.
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Suite a cette grande bataille, TOTURI fut nommé Erapr et devint TOTURI ler. Son
premier geste fut de réhabiliter le clan du Scorpdans son entier : nous ne pouvons
condamner un clan pour les actions d'un seul hommé&ne si il en est le Daimyo.
BAYUSHI KACHIKO devint le nouveau Daimyo du clanng&uite, TOTURI décréta que le
clan de la Mante devenait un clan majeur avec iaté&mn des clans mineurs qui I'avaient
accompagné comme famille du clan majeur de la Mdmén, TOTURI ler passa, comme
HANTEI en son temps, une nuit & évoquer Rokugarc dgeRonin qui avait guidé les
Tonnerres. De leurs échanges est né le Nouveadd &hinsel. Ce Tao apporte de nouveaux
éclairages sur la position des hommes et des kamis.

1 an plus tard 'empire était a peine remis deshiks événements qui I'avaient bouleverse,
lui ainsi que le royaume céleste. L’'Empereur Toln décida d’organiser les indispensables
tournois d’Emeraude et de Jade afin de désignaChesnpions capables d’'aider sa Majesté et
les grands daimyds de Clans a remettre 'Empirgisdt.

De nombreuses épreuves furent remportées ou peeaeshonneur et respect, les héros
durent faire face a leurs pires cauchemars etmisavées enfers de Jigoku. Mais & la fin deux
champions et un maitre Kenshinzen étaient nésaiCiey a 26 ans.

6- Aujourd’hui

Le régne de 'Empereur Toturi ler a accordé un réaessaire aux Clans de Rokugan qui
ont su mettre de c6té leurs rancunes afin de &asemble I'avenir des terres d’émeraude.
Pourtant des jours sombres s’annoncent, et enl@&éle fils cadet de 'Empereur a décidé
d’ouvrir sa premiére cour a Ryoko Owari Toshi, ité& des rumeurs et deuxieme ville de
I'Empire située au nord des terres accueillante€ldn du Scorpion. Cette occasion unique
déterminera quels prestigieux €lus auront la chdedaire partie de sa suite.

Vous avez I'’honneur de faire partie de sa listendtés !
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Le Clan du Dragon

"Deux mains."

Mirumoto

Histoire et Origine

Fondé par le kami TOGASHI, le clan du Dragon esdlittonnellement resté assez replié sur
lui-méme, se concentrant plus sur les questiondigugs et la recherche de l'illumination
gue sur une quelconque implication dans les affaleel’Empire. Cependant, on peut compter
un certain nombre de périodes ou certaines familelan se sont impliquées dans les
affaires de 'Empire d’Emeraude. Cependant, jarag@aravant n'avait-on assisté au réveil de
'ensemble du Clan que durant la période dite dguarre des clans, ni a des prises de
position si fermes de la part de son Champion. lan @u Dragon s’est toujours montré
intéressé par le SHINTAO et la recherche de lililbation, de la méme maniere qu'il a
toujours fait preuve d’'un certain détachement fgport aux normes sociales des autres
Grands Clans.

Shintao : Ecrits tirés des paroles du moine SHINSEI sauva 'Empire en conduisant 7
mortels pour détruire Fu-Leng. De ces écrits oatiéts la religion et la magie.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le G@lanDragon i
maintenu d’avantage de relations avec leurs cougilesdepuis toL
ces siecles. lls ont également accuelllit réecemnientils ainé de
'Empereur das I'enceinte enfumée du temple Agasha, a quink
ouvert les portes de leurs Arts. Les rumeurs sagraline présent
surprenante de moines de la famille Togashi sunlet®s de 'Empire.
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TOGASHI :

Daimy6: Togashi
Hoshi

MIRUMOTO :

Daimy6:
Mirumoto Daini

AGASHA :

Daimy6: Agasha
Tamori

KITSUKI :

Daimy6: Kitsuki
Yasu

TONBO :

Daimy6: Tonbo
Toryu

Les Familles du Clan du Dragon

Etranges et ascetes, ces curieux moines sont €éoésiccomme des
nobles méme si leur naissance dément bien souedaitcOn leur préte
bien souvent des pouvoirs surhumains, et leursscaeqgnt toujours
couverts de tatouages élaborés et fascinaBtgnes particuliers
Chauves et tatoueés.

Impétueux et sages, les samourais de cette famiilesent les
enseignements du "Niten" la voie du sabre étatdielgur fondateur, et
'une des plus renommée et critiquée de I'Empile.nanient les deuk
sabres, et sont prompts a démontrer leur habi®tmnes particuliers
Parfois chauves, tres religieux, manient les deilxes.

Les shugenja de cette famille sont renommés paur éatrainement
martial, et les épreuves ascétiques qu’ils s'impfhgmais aussi pour leur
qualité d’herboristes, de forgerons et de savdistsont les créateurs (e
I'acier, de la poudre, et de la médecine avan&égnes particuliers
Portent souvent des fioles et des colifichets, eun'joriginaux"”.

Issus de la famille Agasha, les membres de cettdléaont poussé pluss
avant 'amour de la science et de I'étude des hosntieeleurs ancétres.
Certains d’entre eux sont de redoutables fonctinesae justiceSignes
particuliers : Inquisiteurs.

Clan mineur de la Libellule, mais ambassadeur p@wompte du Clan
du Dragon, ce clan est incontournable si 'on sdeteborder le Clan du
Dragon.Signes particuliers Excentriques et innovants.
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Les écoles officielles du Clan du Dragon
Mirumoto Niten L’art des deux sabres.
Agasha Shugenja | Mystérieux prétres et alchimistes.
Kitsuki Magistrat | Leur voie est celle de la vérite.
Ise-Zumi Togashi | Qui sont ils ?

Tonbo courtisan | Originaux et amicaux.

Tonbo shugenja | Voie du changement & de la divinatian.

Couleurs du Clan : Vert et Or
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Le Clan de la Licorne

"Apprenez du passé ou il deviendra votre futur.”

Histoire et Origine :

Fondé par la kami SHINJO, le Clan de la Licorneassg la majorité de son existence hors de
'Empire. Clan de voyageur et d’explorateurs, lésotnes ont exploré les Sables Brilants et
les terres frontalieres de 'Empire pendant pres7d@ ans. Revenus dans I'Empire il y a
presque deux siecles, ils sont toujours considéo&sme partiellement barbares et n'ont
jamais complétement intégré la civilisation etthesnes maniéres de 'Empire. Le Clan de la
Licorne est réputé pour deux choses. Tout d’abord pa cavalerie, inégalée dans 'Empire,
autant quant a la qualité et la taille de ses almegae pour sa valeur au combat. D’autre part,
la Licorne, avec ses caravanes, est peut-étreigegoaind clan commercant de 'Empire.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le @rra Licorne
subit d’'important changements. Une lutte interneaiauréveélé |e
présence de traitres a 'Empire, qui ont tous ét€uweéet dénonceés
'Empereur par le seigneur du Clan, Shinjo Yokaf3apuis lors, il
tentent de montrer a leurs cousins qu'’ils souhattmmjours étre leur
alliés. Depuis 200 ans que la Licorne estermie dans I'Empir
d’émeraude, le Clan de la Licorne a toujours fareupe de
dévouement envers ses cousins, mais n’'a jamaisrguneer a ce g
faisais de lui un paria. Plus maintenant. Les deeteet traditions de la Licorne rest
identiques chezux, mais dés qu’ils se trouvent en société ils ste#it aux lois de Rokuge
La Licorne ne souhaite plus rester a I'écart, dansie sera aux cotés de 'Empereur !

16



SHINJO :
Daimy6:
Shinjo
Yokatsu

OTAKU :

Daimy6:
Otaku Oshiko

IUCHI :

Daimy6:
luchi Yue

IDE :

Daimyo6: Ide
Tadaji

MOTO :

Daimy6:
Moto Arakase

Les Familles du Clan de la Licorne

Décidés a prendre les positions les plus honoréd¥thpire, les membres
de la famille Shinjo se montrent désormais soufl@s les plus fastes. Leur
élégance et leur verbe se distingue autant questagse de leur braSignes
particuliers : Parfois cheveux longs et boucs/barbes, distingués.

Cette famille matriarcale est réputée pour la vatiuses faits d'armes, 2t
pour laisser ses actes parler pour elle. Les "8tmet ou vierges de batail e
sont en effet aussi belles que mortelles. Les mdiesette famille ne
pourront jamais espérer atteindre une position mapte au sein de leur
famille, ni apprendre aucune des redoutables tqaksi de combat des
Shiotome Signes particuliers Regard d’acier.

Les prétres de la famille luchi sont des pionnieesvoyage les fascine, 2t
leur magie favorise le déplacement et le Ventn'iisscrivent pas leurs soris
sur des parchemins mais sur des talism@igmes particuliers Curieux.

La famille Ide est une famille de diplomate quiuas&adapter. elle s’adapie
toujours, quelle que soit la situation. Autrefoigmshands dans les terrzss
barbares, ils ont a présent pour objectif de créernouveau climat di2

confiance avec les autres ClaBgynes particuliers Affables et jovials.

Autrefois la gloire du Clan, le bras droit de Shimalgré son origine gaijin.
Aujourd’hui déchue au méme titre que la familleudna. Ses membres he
sont plus gaijin depuis plus de 200 ans, mais dslent secretes leu's
traditions et leurs techniques. La terrible GardanBhe, destinée a libérzr
leurs ancétres de la damnation est aussi célelmeminte. Les Moto sorjt
sujets a une malédiction particulief&ignes particuliers Calmes en toutes
circonstances.

17



Les écoles officielles du Clan de la Licorne

Shinjo kengo

luchi Meishodo
Shinjo Magistrat

lde Courtisan

Garde blanche Moto

Horiuchi meishodo

Couleurs du Clan : Pourpre et Blanc

Aussi vifs que les vents.

Voyageurs et proches de la nattre.

Infatigables officiers de justice.
volubiles et irrésistibles.
Damnés et fléaux du Mal.

Discret créateurs de talismans.
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Le Clan du Crabe

"Le clan du Crabe ne protége pas le Mur. Il edtlier."

Histoire et Origine :

Le Crabe, fondé par le kami HIDA, a de tout tempgeur devoir sacré de défendre 'Empire
contre les hordes de I'Outremonde. Ayant conspraitr cela le Mur du Batisseur, il répartit
ses troupes le long de ces fortifications et eneten retrait une large bande de terres
cultivées servant a I'alimentation de son armée.

Le Clan du Crabe a toujours vécu relativement ergendes autres clans. Il est avant tout
organisé comme une armee et préte bien moins éergah la politesse et aux convenances
sociales que la majorité des autres clans.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le GlaitCrabese post
des questions. Certes, il comprend que cela prdariemps pour gt
'Empire se remette des guerres meurtrieres qusillat. Certes, ils ol
décu la confiance des autres Clans lorsqu’ils oivitdeur daimyd au:
cOtés des horreurs de I'Outrenuz pour destituer TEmpereur possé
Mais aujourd’hui, malgré la mort du neuvieme katutremonde e
toujours aussi actif. Aujourd’hui les promessesiaf'ne sont pa
tenues, ou sont insuffisantes. Aujourd’hui le GlanCrabe se pose ¢

guestions...
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Daimyd: Hida
O-Ushi

KUNI :

Daimy6: Kuni
Amoro

KAIU :

Daimy6: Kaiu
Utagu

HIRUMA :

Daimy6:
Hiruma Kage

TORITAKA :

Daimy6:

Les Familles du Clan du Crabe

Les Hida sont les piliers de Rokugan. Sans euxdeagloire, pas d¢
courtoisie, pas de mensonges, pas d’exploits. 8axgl n'y a rien, et ils
le savent. C’est ce défaut qui a faillit causer lperte, et aujourd’hui il
referment lentement leur carapaBgynes particuliers Bourrus et francs,
souvent grands.

Les sinistres shugenja de cette famille ont undasir leur nom. Cettz=
tache porte un nom : Yori. L'outremonde est leumdme, le purifier leur
devoir. Leur activité est tres intense depuis tétm du Champion d2
Jade, Kitsu Yabu, et celui ci n’est jamais vu samsnembre de cet ordie
auprés de luiSignes particuliers Inquiétant et sombres, visage tatoué
comme les acteurs de théatre "kabuki".

Artisans, batisseurs, véritable mur d’enceinte & seuls. Certains
samourais de 'Empire prétendent qu’ils sont lestatdles défenseurs ce
Rokugan.Signes particuliers Aucuns, si ce n’est des armures ou arines
élaborées.

Les Hiruma ne sont plus rien. Du moins est ce ajusis se voient. Leur$
terres et biens sont irrémeédiablement souilléasisl@ancétres damnés,
leurs célebres techniques de combat oubliéesie leur reste plus que ‘e
sens du devoir, qui lui ne s’est jamais émou&ignes particuliers
Moroses et agiles.

Autrefois le clan mineur du Faucon, ces samouraisete invités par l¢
Clan du Crabe aprés les terribles pertes subies ldaBGuerre des Clans.

Toritaka Tatsune | 5 vigilance de ses membres est légendaire, ett@mdésormais au Clan

du CrabeSignes particuliers Vifs et alertes.
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Les écoles officielles du Clan du Crabe

Hida bushi lIs SONT la muraille.

Kuni shugenja Sinistres mais garants de la pureté.
Hiruma éclaireurs Intrépides et efficaces.

Yasuki Courtisan Rusés et retors.

Kaiu maitre de guerre | Gardiens immuables.
Toritaka gakikuri Les yeux du Crabe.

Kuni Tsukai-sagasu | Les chasseurs de démons.

Couleurs : Gris anthracite, bleu foncé, et rouge
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Le Clan du Scorpion

"Je sais nager."

Histoire et Origine :

Le Clan du Scorpion, fondé par le kami BAYUSHIpajburs été le défenseur le plus loyal et
le plus discret de 'Empire et de la famille HANTEBBAYUSHI fut le seul a accepter de
sacrifier méme son honneur et sa réputation pouvgio défendre 'Empire. Le prix que le
Scorpion doit payer importe peu, sa loyauté ess faiie. Le Scorpion est réputé pour sa
fourberie et son absence d’honneur, image savamecaéslée afin d’atteindre une efficacité
maximale. Tous craignent le Scorpion, mais rares Geux qui lui résistent et savent protéger
leurs secrets contre ses espions et ses courtisans.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le danScorpion
maintes fois démontré son efficacité a protégempite. Sondaimyo,
Bayushi Yojiro insiste pour redorer 'image de flan, afin que le
autres Clans comprennent que le Scorpion n'eshéem que de ceL
de 'Empire.
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BAYUSHI :

Daimyo

Bayushi Yojiro

SHOSURO :

Daimy6

Shosuro Kiyoko

SOSHI

Daimy6
Nobuko

YOGO :

Daimyo
Jamoku

: Soshi

:Yogo

USAGI :

Daimyo
Ozaki

. Usagi

Les Familles du Clan du Scorpion

Famille révérée et détestée pour sa fonction. ®iggiun posséde un
secret, un Bayushi quelque part en connait la @atu€Cependant |a
réputation de samourai honnéte de Bayushi Yojirtfarte peu a peu les
courtisans de la Cour que la famille Bayushi engdé Clan dans la clart?.
Signes particuliers Elégants et sombres, portent tous un masque.

Diplomates du Clan, mais aussi mécene de nombndiskesa, ont dit que
le sourire d’un Shosuro entraine extase et fatafiignes particuliers
Courtois et souriants, portent tous un masque.

Une bien curieuse famille... En son sein sont mésauveur de 'Empire

qui fit échouer les plans du terrible luchibansamue le pere de la justi¢e
Rokugani. lls forment de brillants magistrats, awulscrets qu’efficaces.

Signes particuliers Quelconques, portent tous un masque.

Ce sont eux qui placent les glyphes qui protégemiguartiers impériaus.
Ce sont eux qui ont la charge des secrets lesgalutes. Certains d’entie
eux sont frappés d’une terrible malédiction quipfra I'étre qu’ils

chérissent le plusignes particuliers Emaciés, portent tous un masque.

Chasseurs de sorciers impies et de sociétés sscletemembres de ce
clan ont échappés de peu a I'extinction par le @lascorpion. Nul ne sait
ce qui a motivé Bayushi Yojiro a adopter cette teemioujours est il qué
les Usagi ont lavé leur noms, et qu'ils poursuivent but par mis I'un des
Clans Majeurs de RokugaBignes particuliers Discrets, style athlétique
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Les écoles officielles du Clan du Scorpion
Bayushi kengo Rapides et précis.
Yogo Kuwasu Gardiens des glyphes.
Shosuro courtisan Maitres de la réception.

Soshi magistrat | A l'origine des lois.

Usagi bushi Acrobates et traqueurs de malho.

Couleurs : Noir et Rouge sang
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Le Clan de la Grue

"Un homme. Un katana. Un coup”

Histoire et Origine :

La Grue, fondée par la kami DOJI et le champion KX a de tout temps été garante de la
civilisation, des arts et de la civilisation (étite, ordre, etc...) de 'Empire. Il est parfois di
gue c’est le Clan de la Grue qui définit ce quldsmpire et la Civilisation. La Grue est le
symbole de I'honneur et du raffinement pour to&npire. Hormis son excellence dans le
domaine des arts et de la culture, le Clan de lae@ompte aussi dans ses rangs I'école
KAKITA formant les meilleurs duellistes de I'Empjret les DAIDOJI, combattants préts a
tout pour défendre le clan.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le Gata Grue a eu
essuyer des accusations d'alliancecades gaijins pour de l'or. C
accusations se révélérent étre fausses, mais eafifer vie au gran
maitre Kakita Toshimoko qui se fit seppuku devantdur impériale
Sans précédent, les deux "Mains" de 'Empereur sdimhement liées
Certes il exie encore quelques désaccords, mais les deux Edet
d’accord qu’il faut tout d’abord consolider I'Empir
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Daimy6:
Kuwanan

KAKITA :

Daimyo:
Kakita Yoshi

DAIDOJI :

Daimyo:
Daidoji Uji

ASAHINA :

Daimy6:
Asahina Tomo

TSUME :

Daimy6:

Les Familles du Clan de la Grue

Les courtisans les plus aimés et les plus cramtRakugan. Il n’est pas un
fief qui ne leur doive faveurs et obligations. slsnt la source des régles de
I'étiquette, de l'art, et de la mode. Aujourd’huépendant cette illustre
famille a perdu un avantage qu’elle compte biemramgre : I'impératrice
n'est plus une Doji.Signes particuliers La classe incarnée, toujours pol's.

Artistes et perfectionnistes dans le moindre deslgyestes. Le maitre de
’Académie Kakita, Doji Sendoshi, s’est vu accotdémain de la fille de
Kakita Yoshi, et porte depuis le prestigieux nomcette famille.Signes
particuliers : La classe incarnée, toujours polis.

Gardiens du CLan, les Daidoji sont des guerriepages par les membres
du Clan du Crabe eux mémes, des gardes du corpesetclaireurs. La
légende veut que les nobles du Clan de la Grueigeent les cheveux en
blancs en hommage au fondateur de cette familiat, lés cheveux avaient
perdu toute couleur du a I'intense terreur qu’ilaiva en cherchant le corps
de sa sceur dans I'outremondignes particuliers Disciplinés, toujours
polis.

Pacifistes par dessus tout, créateurs d’objetsaenés, les prétres de ceite
famille sont réputés pour leur diplomatie et leuagie de soinSignes
particuliers : La classe incarnée, toujours polis.

Devenue une famille par ses faits d’armes enver€lé du Lion, ses

Tsume Takashi membres sont de terribles combattants dans un déarpurtisansSignes

particuliers : Disciplinés, en armure.
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Les écoles officielles du Clan de la Grue
Kakita kenshinzen | Un sabre, un coup.

Asahina tsangusuri | Pacifiques enchanteurs.

Doji courtisan La source de la bien séance.
Daidoji yojimbo Les grues de fer.

Artisan kakita l'art a I'état pur.

Tsume lancier La voie de la lance.

Couleurs : Bleu azur et Argent
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Le Clan du Lion

"Nous n’avons pas de temps a perdre a jouer...Nwotétier, c’est la Guerre."

Histoire et Origine :

Fondé par le kami AKODO, le Clan du Lion est lamdioite de 'Empereur, le parangon de
I’honneur et de la droiture. Le clan du Lion s’&sijours consacré en premier lieu a la guerre,
formant ainsi la plus grande et la plus efficace denées de I'Empire, ainsi que la majeure
partie des membres de la Garde Impériale. Le Qlahiah s’est toujours montré méprisant
des intrigues courtisanes, de la magie ou desg@raaients de SHINSEI. C’est avant tout la
voie de la Lame et les enseignements du Bushidorgubujours guidé les guerriers du Lion.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le @lahion a accomp
de véritables miracles de diplomatie. Contnetecattente, il a réussi
négocier la paix avec le Clan de la Grue, et naleernombreu:
accords avec d'autres clans. Le Champion de Jatie ¢ plus le mo
(blason) de la famille Kitsu. Le Clan du Lion ed¢, son propre mérit
la coqueluche de la Cour depuis lors.
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Daimy6:
Matsu Ketsui

IKOMA :

Daimyo:
Ikoma Ujiaki

KITSU :

Daimy6:
Kitsu Toju

Les Familles du Clan du Lion

Parangon d’honneur et de droiture, les samouraia d@mille Matsu son;
réputés pour leur impitoyable discipline. lls l@isscependant plus de place
a la famille lkoma depuis les accords diplomatigpeécédentsSignes
particuliers : Droits et rigides.

Gardiens des archives et traditions Impérialesymembres de cette famile
ont récemment accru leur présence aux Cours deslgr@lans. Habiles
courtisans et bardes contant les exploits des hdeoBEmpire ils savent
toujours émouvoir leurs héteSignes particuliers Amicaux et curieux.

Prétres capables de parler aux ancétres, ils gntisbun respect inégalé par
aucune autre famille de prétre. Discrets et inkddk, ils assistent de leu's
mieux leurs seigneurSignes particuliers Discrets, un peu "ailleurs”.

Les écoles officielles du Clan du Lion

Matsu foudre de guerre  I'armée Impériale.

Kitsu sodan-senzo La voix des ancétres.

Ikoma courtisan Les bardes de I'empire.
Ikoma magistrat Le flair du Clan du Lion
Kengo Lion Ancienne école Akodo.

Couleurs : Fauve et Or
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Le Clan du Phenix

"Nous savons pourguoi nous avons été choisisows ne faillirons pas !"

Histoire et Origine :

Le Clan du Phénix fut fondé par le kami SHIBA, @qiadjoint I'assistance du shugenja
ISAWA et de ses talents uniques pour la magie.

lls fondérent le clan du Phénix qui depuis se comesa I'étude des fortunes et de la magie. Le
phénix est le seul clan qui ne soit pas dirigé lpaChampion descendant du fondateur du
Clan.

En effet, c’est le conseil ISAWA, composé des aimgjtres élémentaires qui dirige le Clan, le
Champion suit leurs ordres et a pour mission depteteger. Le Phénix est le Clan le plus
compétent, et de loin, en ce qui concerne la metgee connaissance des éléments.

Aucune bibliotheque de 'Empire ne peut espéretegdas Archives du Phénix.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le @GlaRPhénix a gagr
bien plus gqu’il ne l'aurait probablement voulu.n Effet un membr
de la famille Shiba dispose gblus d’autorité que la famille Isawa (t
affaiblie) au sein de 'Empire
Le clan a aussi subit de tres lourdes pertes aeanide leurs prétr
durant la guerre des Clans, et appelle aujourdiesi shugenja c

'empire, fussent ils ronin a venirr@ssir leurs rangs. Un nouve
conseil des 5 se doit d’étre établi.

30



ISAWA

Daimy6:
Naka Kuro

SHIBA :
Daimyo:

Shiba
Tsukune

ASAKO :

Daimy6:
Asako Sen

Les Familles du Clan du Phénix

Le maitre des éléments, Naka Kuro, dirige le Claatéeendant de former des
éleves capables d’appréhender les forces élémesntairrecréer le Conseil
des 5. Ses membres sont les shugenja les plusaptdasde 'Empire, maijs
aussi de grands pacifistes.

Signes particuliers Fiers, détachés du monde matériel.

Toujours infaillibles et protecteurs de la familéawa. L’ascension de Shiba
Tanaka au statut de Champion d’émeraude n’a rianggh a leur facon de
voir. Les yojimbo Shiba se demandent juste si lenCGle redressera un jour
des épreuves subies, et si des cendres renagpaire

Signes particuliers Effacés, courtois.matériel.

Les diplomates du Clan du Phénix se fient au sawsits peuvent acqueérir,
etc e en toute occasion et toute chose. lls sadeggnt archivistes et tres
souvent, moines. Leurs temples sont interdit d'aceéetoute personrie
étrangere a leur famille, mais I'hospitalité dergepalais est réputée.

Signes particuliers Curieux, un peu "space".

Les écoles officielles du Clan du Phénix
Shiba kengo Pieux et pugnaces
Isawa shugenja | A l'origine de la magie
Isawa Tensai Maitres des éléments
Isawa Ishiken Maitres du Vide
Shiba Chikai Gardes du corps des maities
Asako Courtisan | Magistrats et courtisans

Asako moines Gardiens du Phénix

Couleurs. Rouge et O
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Le Clan de la Mante

« Nous sommes les enfants du Tonnerre ! »

Histoire et Origine :

Le clan de la Mante est unique parmi les autresdgralans. En effet, ce clan n’a pas été crée,
comme les autres, a la fondation de 'Empire. Lantdast un tout nouveau clan majeur et
leur statut n’a pas encore été accepté par lessaciins majeurs, méme si peu oseront le dire
ouvertement.

Le clan a été fondé par I'un des petits-enfantsli¥A. Le Kami HIDA a confié la gestion du
clan a I'un de ses fils lorsqu’il est parti en @umiwonde a la recherche de son premier fils pour
ne jamais revenir. Le fils a qui il a confié la g@s du clan se nommait Osana-Wo (qui est
devenu par la suite la Fortune du Tonnerre). Ceiglea eu deux enfants : I'un de son épouse
(une Matsu), l'autre d’'une paysanne... lls sontlaéaéme jour et chacun a été élevé comme
le fils du Daimyo. Cependant, contrairement a destpit la logique, Osano-Wo a, a son tour,
confié la responsabilité du clan a son fils issledgaysanne. Vexeés, son autre fils et sa
femme sont partis du clan. lls ont emmené avegriwertains nombres de samourais dans les
les des Epices, en face de la cote Est de Roklgails ont fondé une nouvelle famille. La
notion de clan mineur n’existait pas a I'époque.

Cependant, quelques siécles plus tard, cette fam#ité reconnue comme le premier clan
mineur.
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Daimy6:
Yoritomo

TSURUCHI :

Daimy6: Tsuruchi
Ichiro

MOSHI :

Daimyd: Moshi
Juiko

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, le Géala Mante est
omniprésent sur les terres de tous les clansogtadheaucoup de
rénin. Les CLans ont en effet cruellement besoitutter contre le
brigandage depuis les terribles pertes de la dergigerre, et les
efforts des magistrats Tsuruchi et Yoritomo lestisoment
grandement dans cette tache. Petit a petit, le @dda Mante se
montre indispensable.

Les Familles du Clan de la Mante

Le puissant Yoritomo est a l'origine de I'élévatide lui et de ses
vassaux au statut de Clan majeur. Contrairemengaatig Clans, les
samourais de la Mante considérent que leur kandiafi@ur est par mis
eux. Autrefois mercenaires, les Yoritomo sont dassgudes, entraines
a la guérilla, et peu coutumiers des régles dgjliétte. Les choses
changent cependant, et Yoritomo chétie sévérerasrdujets qui
causent du tort a sa famille et a son Clan parfaites de conduite.
Signes particuliers Armes paysannes, un peu sauvages.

Composée des meilleurs archers de I'empire, cambdl€ est respectée
pour son intégrité, et voit naitre de nombreux rsiagi dans ses rangs.
Son fondateur a disparu peu apres la guerre des, ¢éassant son jeune
fils diriger. Signes particuliers Archers, inquisiteurs.

Cette famille de prétresses sont les €lues d’Arasted mi kami et sonf
révérées pour cela. Seules les femmes peuventidevémesses, les
hommes ne peuvent qu’apprendre les voies d’awraslés ou Clans.
Signes particuliers Lumineuses, pures.
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Les écoles officielles du Clan de la Mante

Yoritomo bushi
Tsuruchi magistrat
Moshi nonne
Yoritomo courtisan

Yoritomo Raiden

Couleurs : Bleu-vert, Noir, et Or

Vaincre, toujours.

La fleche tue les coupables.

Prétresses de la déesse Soeil.

Déterminés et... Déterminés.

Chevaucheurs de tempétes
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Familles Impériales

"Si une fleche peut tuer un général, alors undnéigmeut vaincre une armée"

Toturi

Histoire et Origine

Fondées par des mortels qui se placerent aux datkami HANTEI, le "clan" impérial reste
inchangé depuis le premier jour du regne d’Haniggji'a aujourd’hui. Sans Hantei rien de ce
qui fait de Rokugan un empire si fort n’exister&test Hantei qui défia et terrassa son peére
Onnotangu, sauvant ses freres et soeurs d'une assurée. Lorsque les kamis poserent le
pieds sur terre, et quils déciderent de s’affronée duel afin de déterminer qui les
dirigeraient eux et les mortels qui vivaient icest Hantei qui remporta les lauriers. Le regne
de cette sainte famille a duré toute une ere, muresurnomme les 1000 ans de paix, pour
s’éteindre dans le malheur et la honte sous lepscdu Clan du Scorpion, et le joug impie de
celui-que-'on-ne-peut-nommer. Le second jour danwre mis fin a la vie du dernier
représentant de cette divine lignée, et I'empirssaede respirer. Mais un homme rendit
'espoir au peuple de Rokugan. Un homme déchu atddnné, qui avait su rester samourai
malgré les épreuves et ses propres erreurs. TletiNDir qui avait su aller de I'avant pour
I'empire pris le titre d’'empereur avec la bienwagiite des seigneurs des Grands Clans... Héros
de I'empire il fit de son mieux pour préserver teglitions et rendit aux familles impériales
leurs fonctions et titres afin qu’ensembles ilsspant refermer rapidement les plaies béantes
laissées par les guerres dans I'empire d’émeraude.

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, Toterriest assisté da
son réegne par le champion d’émeraude, Shiba Tgnaikei que so
homonyme, Kitsu Yabu. Malgré de grandes campagestinges
stabiliser un pays ravagéertaines des décisions ou incertitudes
'empereur et de ses conseillers laissent un goigraux seigneu
des Clans. Toutefois le seul nom du fils du cidfitsa faire étouffel
dans I'ceuf des velléités de révolte, du fait de mepres mérites
faits d’armes.
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Empereur.
Toturi ler

OTOMO :

Daimy6:
Otomo Nyo

SEPPUN :
Daimy6:

Seppun
Ishikawa

MIYA :

Daimy6: Miya
Yumi

Les Familles Impériales

L’empereur est un étre de légende, un homme qui r@ster le général ¢t
leader de I'empire malgré la déchéance. Sa famitecte et quelques rares
freres d’armes portent son nom, et tous sont cérésdcomme touchés par
la divinité de Toturi. Kaede, I'impératrice son ége, ancienne maitresse du
Vide de la famille Isawa. Isaki, son fils ainé,ailide Ishiken de I'école
Isawa. Hohoemi, son unique fille, capitaine dedadg Miharu. Arasu, son
fils cadet, coqueluche de la cour. Takuan, anciess lroit, désormais
chancelier.

Signes particuliers Nobles et saints.

La famille Otomo a toujours eu pour mission deleesur la pérennité de ja
lignée impériale, et sa fidélit¢é a la nouvelle &gnne saurait étre
guestionnée. le coup d’état a considérablementtmézs Otomo, autrefois
cousins et pairs de I'empereur. Aujourd’hui ils m'@lus aucun lien avec
les Toturi, et 'empereur leur aura refusé toutiage avec ses descendaits,
afin d’assurer la neutralité des Otomo aux Clangelta. Seuls 6 membres
composent aujourd’hui cette famillBignes particuliers Nobles, Cyniques
et hautains.

Le seigneur Seppun est le dernier représentardtdiesla sainte lignée dé¢s
Seppun. Le coup détat du Clan du Scorpion et lexidee jour des
tonnerres ayant anéanti la totalité de sa familee.garde impériale est
aujourd’hui forte de nombreux héros de la derngrerre, essentiellement
des rénins ayant prouve leur valeur auprés de ey lui-méme. 12
membres composent la garde Miharu a I'’heure aet&iljnes particuliers
Nobles, disciplinés et infaillibles.

Infatigables hérauts de I'empereur, cette famitbearei moins de douleur
gue les autres, et parcours désormais sans rel&chgire afin de faire

connaitre la voie de Toturi et aider a soigner pam d’émeraude. Cetle
famille compte encore 20 membre&lignes particuliers Nobles, doux e:
courtois.
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Les écoles impériales officielles

Seiyaku Otomo | La geste impériale.

Miharu Seppun | La sainte garde impériale.

Shisha Miya La voix de I'empereur.

Couleurs du Clan : Vert émeraude et Or
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Les RONins

"Etre sur la vague c’est ne jamais atteindre lagéy mais 'hnomme d’honneur cherchera
toujours a rejoindre la berge."

Matsuyama Kaze

Histoire et Origine

Les ronins sont par définition la lie de la caste damourais, qui vivent pour savoir mourir au
nom de leur seigneur. Hors un rénin n’a pas dermast ce n’est lui-méme, et donc pas de
raison d’étre. il est une anomalie, et est consid@wmme un chien par de nombreux
samourais de Clan. Certains pourtant ont su toutbempire d’émeraude de par leur
bravoure, leur honneur, et leurs faits d’armesmipereur Toturi 1ler a lui-méme été chasseé de
son clan avant de braver sa destinée et laver @an t a sut rassembler nombre de chiens
errants et en fair eune armée de braves préts drrmaumoindre de ses signes. Douze d’entre
eux devinrent des légendes, et la plupart rejoggrila prestigieuse garde impériale Seppun,
ou rejoignirent la famille méme du fils du ciel.ilSst un temps ou I'on peut prouver qu’un
ronin peut étre vertueux, c’est aujourd’hui !

Développements Récents :

Développements Récents :

Depuis les tournois d’émeraude et de jade, Un remumem flotte su
les lévres des rénins :Matsuyama Kaze&nii et yojimbo de Totul
lors de sa déchéance, qui menti toute sa vie dangdes sabres d'L
mort. Un paysan qui devint le symbole méme du Beerhéroique
de I'honneur et du courage de par ses actes epaiora naissanc
Mais il en existe biewl’autres dont les actes entrent dans I'oubli
qui agissent comme les pires brigands. Les banplitbulent
actuellement dans I'empire, et les Clans ouvrens grand leur
portes que jamais auparavant pour les errants...
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Daimyo:
Yotsu Seou

NANASHI :

Chef: Nanashi
Naorute

KAERU :

Chef: Kaeru
Gorobei

ICHIRO :

Daimy6:
Ichiro Kihongo

Quelques juzimais (assemblées) de rénins

Sauveurs du dernier Hantei alors qu’il n’était quanfant, ils eurent le droit
de fonder une famille, et de diriger un quartier ldecapitale comme

gouverneurs. Reconnus pour se porter a l'aide albke$, ils sont a I'heurz

actuelle fort occupés a terrasser les activitébatalitisme sur les terres du
Clan du PhénixSignes particuliers Ronins.

Le juzimai Nanashi a pour vocation de montrer auxins qu’ils peuven:
encore servir une cause juste en veillant sur igplpede Rokugan plutét
gu'en le pillant. Il est reconnu pour accueillirslerrants volontaires et
honorables, et traquer et anéantir les banditsst@ans leur village quz
repris confiance Toturi, et qu’il appela les rénishs I'empire a lui pou:
composer son armésignes particuliers Rénins.

Les Kaeru sont d’habiles samourais qui jouisseriageotection de riches
marchands en échange de leurs bras. Leur rappargant dégodtent les
samourais de Clans, mais leur réputation d’escopi@wiens bien souvent a
leur faire oublier ce détaiBignes particuliers Rénins.

Anciennement le Clan du Blaireau, les Ichiro ontitt@erdu suite a
I'invocation d’'un Oni par un ennemi inconnu, quyba détruire la totalité d2=
leurs membres et biens en moins de trois semaliesipereur n'a pas
encore statué a leur rendre leur titre puisquécleiso ne peuvent retourner
sur leurs terres ancestrales souillées, et refudgnejoindre un autre Clan.
Leurs actions contre les nids de brigands ontattrmbre de sympathisant,
et la noblesse d’'un clan se lit encore dans legerce Signes particuliers
Trés musclés et puissants.

Les rares écoles de ronins
Yotsu Défenseurs des faibles.
Nanashi | Les yeux ouverts.

Ichiro La force a I'état pur.
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Lie livre de 7](
LEA

LE SAMOURAI

1- Création de personnage

"Ce sont les vainqueurs qui écrivent I'histoire” koma

Tous vos anneaux commencent a 2.

Votre gloire commence a 1.

Votre statut commence a 1.

Votre Vertu du bushido est donné par votre école.

1) Votre délégation
Avant de vous lancer dans la technique, nous vausedibns de discuter avec d’autres
joueurs afin de construire une délégation de Ctanliérée. Chaque délégation accueillera au

moins un courtisan et/ou un magistrat, un busbuath yojimbo (samourai combattant/garde
du corps), et un prétre (shugenja).

2) Clan et famille

Choisissez votre Clan et votre famille. Ceci aura importance politique quant a vos
contacts et objectifs. Les Clans sont déciigfin que vous puissiez faire votre choix.
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3) Choix de votre école

Les écoles sont spécifiques a chaque professior, sront détaillées en profondeur que
dans votre fiche finalisée que nous vous renverrghass accordent toutes un bonus de +1
dans un anneau et vous donneront acceés a unedeelsgcréte. Pour les escrimeur et les
prétres, la réputation de votre école est ausspitapte (voir plus, a votre convenance) que
votre dévouement envers votre seigneur.

4) Avantages et désavantages

Afin de rendre votre personnage unigue, nous vooeats acces a une listeadantageet
dedésavantage¥ous avez droit a 1 avantage majeur et 1 avamtageur. Vous pouvez
également choisir de prendre jusqu’a deux désagasia@ maximum, (chacun vous donnant
droit a un avantage mineur de plus). A noter quiste ci apres n’est pas compléte, certains
Clan et individu pouvant posséder des avantagestseéous pouvez bien sur proposer de
nouveaux avantages qui seront ou non validés pas.no

5) Compétences

Vos compétences sont déterminées par votre éctdevdtls seront communiquées a la
validation de votre inscription.

6) Background

Il est plus intéressant que votre personnage dtaakground, ne serais ce que pour
limpliquer directement dans le scénario du GN. 8leammes friands de contacts et de
relations que votre personnages peu avoir, ainsedgs’il pense de son clan, de 'Empereur,
etc. Afin de I'impliquer au maximum dans I'histojiee background sera peut-étre retouché,
mais respectera au mieux votre historique.
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2- Désavantages

"Seuls les fous et les morts cherchent a décolesisecrets. Le sage lui, sait."-Shiba

Désavantage Description

Quelgu’un veut mettre un terme a votre vie ou &evoarriere, Voir

Ennemi
aux deux...

Un lourd secret qui peut codter votre vie, celleszdee famille, voir
de votre Clan se tapit dans votre cceur.

Anneau faible L'un de vos anneaux commence a 1

Incapable de
mentir

Sombre secret

Il vous est impossible de mentir.

Malédiction Une malédiction vous frappe. Les effets seronttardéner par nous.

Vous refusez tout don ou gain, seule votre veritoge statut peuvert

Ascéte . 2 R
augmenter. Vos possessions se limitent a ce quepantez sur vous.

Vous ne pouvez supporter de tuer quelqu’un, owdefliger de
Cceur tendre grandes blessures. Si cela devait arriver vousigerdos techniques
et capacités spéciales pendant un temps décid®par

Vos parents ou vous méme avez été adoptés parGiaine Vous ne
disposez pas encore de technique de ce Clan, gardavrez faire vos
preuves en jeu. Les membres de votre délégatiadetéat de votre
intégration.

Adopté

Doute (lié a une
compétence, un
sort ou un rituel)

Vous ne pouvez utiliser de points de vide pour aamger vos
annonces liées.

Vous étes la cible d’'une triste réputation, qusagépar vos faits
d’armes barbares, un échec, ou une histoire traghjous perdez un
rang de gloire.

Mauvaise
réputation

L’opposé de I'avantage ancétre. Ici celui ou cglievous hante fera

Possédeé
tout pour vous damner.

Malédiction des 7 | Quoi que vous fassiez, qu'importe les actes héesique vous
Fortunes accomplirez... Un jour vous rejoindrez le Mal.

Vos ancétres vous ont rayé de leur mémoires. Verdeg un rang de

Oublie

Votre anneau est considéré comme -1 pour résistertanes
Compulsif annonces liées a une substance ou un vice qu'd faut assouvir
plusieurs fois par GN.
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Vous servez un autre Clan que le votre a contre amais avec autan
de ferveur. De votre conduite et votre intégratiépends la pérennit

d’un traité de paix entre votre seigneur et celguavous avez juré
allégeance. Vous ne pouvez plus apprendre lesitpamde votre
Clan apres la premiére.

Votre famille ou vous méme étes débiteur enversauie famille.

Obligation C'est a vous de rendre la politesse.

(Cumulable avec Ennemi). Pire qu’'un ennemi... Vioeipouvez
utiliser de points de vide contre cet adversaire.

NEIESS
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3- Avantages mineurs et majeurs

Avantages Majeurs

"Le pouvoir n'est un fardeau que pour les fousdéwa

Avantage
Majeur

Héritier

Nemuranai

Oreille de

'Empereur

Choisi par les
Oracles

Daimyd

mineur

Magistrat
d’Emeraude

Description

Uniquement dans un groupe comprenant soit un karsgiller courtisan
ou magistrat), ou votre épouse (gozen).Vous gagrezzstatut et 1 en
gloire. Vous étes 'un des héritiers du seigneuludee des familles
majeures de votre Clan. Vous pouvez accorder desifa et laver la face
de vos hommes comme un courtisan.

Vous possédez un objet ancestral. Plus qu’un aiggfique il symbolise
votre famille, est une responsabilité en soi, @nbious en étes le gardier.
Vous pouvez nous faire des propositions, mais ¢éxdmal nous reviendré
avec toujours la volonté de coller au mieux au aaérainsi qu’a votre
souhait.

Vous étes bien introduit a la Cour Impériale etyaauattribuer des faveur
Pour un point de vide dépensé vous pouvez vousrdis conseils d’'un
"kuge" de la Cour Impériale (Les familles Otomoyiliet Seppun). Il est
noter que les courtisans les plus reconnus béagfitbujours de cet
avantage.

Pour les prétres uniquement, limité a 8 jouedmus faites partie des élus
des Oracles, les 8 Dragons élémentaires. L'un gienix souhaite un jour
faire de vous son successeur si vous vous en maaijee. Vous gagnez
un rang de Piété, un rang dans I'anneau de votile ét 1 en gloire. Vous
perdez par contre la possibilité de jeter les stwtbélément opposé a celli
de votre école.

Uniquement dans un groupe comprenant soit un karsgiller courtisan
ou magistrat), ou votre eépouse (gozen). Vous étesdlitre de I'un des
domaines de votre Clan, et vous pouvez attribuerfalesurs. Vous
disposez de ressources et de troupes importanbes. §agnez 3 en statut
Vous pouvez accorder des faveurs et laver la faceod hommes comme
un courtisan.

Vous étes I'un des dignes représentants de lazgustipériale. Tout crime
portant atteinte a la sécurité de 'Empereur ditapire dépendent de
votre juridiction. Les crimes ayant une conséqudocale dépends de cel e
des magistrats de région. Nul n’a le droit de vauwéter dans votre
enquéte, et vous pouvez utiliser le statut de I'EBrapr -1 (9)pour faire
entendre votre voix. Toutefois n’en abusez passasda pourra étre
considéré comme un affront envers la famille Imgdériet vous perdriez la
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face.

Vous étes 'homologue des magistrats d’émerauds Easndomaines de |
Magistrat de souillure de I'Outremonde, la maho, et toute leses de magie interdites

Jade dans Rokugan. Vous disposez également d’'un parsgrtieaptes a vous
aider dans votre fonction.

Un seul membre d’une délégation peut possédeneettage, et vous
Force de la devrez avoir un rang de Terre au moins €gal a 3 paheter cet avantage..
Terre Vous étes exceptionnellement pugnace et endurans, pouvez encaissel
2 coups de plus sur tout le corps.

Un seul membre d’une délégation peut possederveettage, et vous
devrez avoir un rang de Feu au moins égal a 3 poheter cet
Kensei (maitre | avantagevous étes entierement dévoueé a I'art du sabre. @hde vos
d’armes) coups de sabre (ou d’'une autre arme NOBLE) infligmints de
dommages. Vous gagnez 1 en gloire. Vous ne podsizter a une
occasion de discuter de votre passion.

Un seul membre d’une délégation peut possédeneettage, et vous
devrez avoir un rang d’Eau au moins égal a 3 pativeder cet
avantagevous étes un chef militaire dans I'ame, et vousszairer le
meilleur parti de vos troupes, et de tout samaguajoint sa lame a votre
cause. Pour 1 point de vide vous pouvez accordeoiunt d’armure a vos
compagnons d’armes. Deux Leader-né ne cumulentegphbenus.

Leader né

Un seul membre d’une délégation peut possédeneettage, et vous
devrez avoir un rang d’Air au moins égal a 3 poaheater cet

Clairvoyant avantagevotre esprit est aussi aiguisé que le fil d’'unedate katana. Au
prix d’un point de vide vous pouvez fixer un pensage pendant au moin
5 minutes afin de glaner un renseignement sumdpies d’'un orga.

Un seul membre d’une délégation peut possédeneettage, et vous
devrez avoir un rang de Vide au moins égal a 3 patneter cet avantage
Vous étes une source de sérénité, a moins queemtiEnement martial

Calme ne vous ait conféré une grande maitrise de vosiénsot_orsque vous
dépensez un point de vide pour résister a une aerbgstinée a vous faire
perdre vos moyens (Peur, colere, etc.), vous gditevotre rang de Terrg
ou de vertu.

Réservé aux seuls membres des Clans du CrabdaMimte, un seul
représentant d’'une délégation peut acheter cet tagale sang de la
Fortune du Feu et du Tonnerre, saint patron deswwaais coule dans vos
veines. Lorsque vous invoquez un "héroisme" vogageez tous vos
points de vie, mais pas vos points d’armure.

Les fortunes majeures vous accordent leur bieavedl attention, votre
destin devrait s’inscrire dans les hauts faitsEempire. Une fois par partie,
la régle d’achévement et d’assassinat ne s’appiicques sur vous.

Bénédiction
des 7 Fortunes

Ancétre

L’esprit de I'un des héros défunts ou des fondatelervotre Clan observe
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vos faits et gestes et guide vos pas. Attentioemagnt, il est aussi votre

juge et peut cesser de vous parrainer si votre oderpent est indigne de
lui. Les bonus gu'’il vous accorde dépendront deidentité.

Avantages Mineurs

"Si tu dois te faire un ennemi, celui qui te sossree est le meilleur candidat.”-Bayushi

Avantage Mineur Description

Prodige (lié a une Lorsque vous dépensez un point de vide pour aceriet

seule compétence, un | annonces liées, vous augmentez celle ci de 3 painliu de 2.
sortilége ou un rituel) | (Non applicable sur les dommages).

Compétence Vous pouvez choisir une compétence en plus descatleordées
supplémentaire par votre école.

Réputation Vous gagnez 1 en gloire OU en statut. A vous deigees’il s'agit
> d’'un grade militaire, d’'une fonction, ou d’une régtion précise.

Vous possédez une arme traditionnelle et de tréte lrpualité
propre a votre Clan. Ses capacités dépendronttde magine A
noter que cette arme devra nous étre présentéeeeti@ minimum
esthétique ou adaptée.

Arme sacrée

Vous étes bien introduit aupres du daimyé de Viatmglle, et vous

Oreille du Daimy6 disposez de ressources particulieres. Vous powaexder des
faveurs.

L’esprit de I'un des héros défunts de votre Claserbe vos faits et
gestes et guide vos pas. Attention cependant, @uessi votre juge
et peut cesser de vous parrainer si votre comperteast indigne
de lui. Les bonus qu’il vous accorde dépendrorgateidentité.

ez Vous gagnez un rang dans I'un de vos anneaux. Nomlable,
Anneau élevé .
sauf avec le bonus de votre école

(Clan du Scorpion seulement) Lorsque vous visemembre du
Haine au cceur Clan que vous détestez, et que vous dépensez nindeovide pour
accroitre vos dommages, vous rajoutez 1 au total.

Ancétre mineur

Vous disposez de 4 points de vide supplémentaaepartie pour

Liens karmiques vous porter a l'aide directe d’'un autre joueur tedgéiner avant le
GN, et ensuite permanent.

(Clan de la Licorne seulement) Votre réputationesttaquable,

Intégre ! .
9 vous gagnez un bonus de +2 a vos points de face.

Ecole différente

Vous pouvez avoir suivi I'enseignement d’une é@&tangere a
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Héros du peuple

Garde Impérial

Arme de Jade

Tatouage Ise-Zumi

Résistance magique

Inoffensif

votre ClanA justifier dans votre background

(Rénins, moine, et prétres non affiliés uniguemdre)peuple de
Rokugan vous admire et chante le récit de vos é@sphous
gagnez 1 en gloire et bénéficiez toujours de I'alde castes
inférieures et des moines.

(Clan du Lion seulement) Vous faites partie delggarmées de
'Empereur. Vous gagnez +1 en vertu, gloire etustainsi que sur
votre total de points de face. Vous ne tolérez ne¢asulte méme
bénigne envers la Iégion Impériale ou 'Empereur.

(Clan du Crabe seulement). Vous disposez d’'une aapable de

blesser les terribles séides de I'Outremonde.

(Clan du Dragon seulement). Vous avez été tatouarpenaitre
mystique du Temple Togashi. Les effets de ce tg@garont a
déterminer avec nous.

(Clan du Phénix seulement). Les kamis vous protey&us

résistez aux annonces de tout sortilege avec uashada +1.

(Clan de la Grue seulement). Nul ne peut vousdirei'acces
d’un lieu occupé, sauf si une délégation est enio#l bien que
cet avantage puisse éventuellement vous obteniaudience.
Vous annoncez : "Par ces X rangs d’Air, je suidfersif(ve),
laissez moi passer je vous prie". Vous ne dever augune arme
visible pour que cet avantage prenne effet.
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4- Compétences
Chague compétence vous donne acces a des aidas@ng des annonces a l'encontre

d’autres personnages. Les compétences ont une@nagale au rang dans I'anneau
concerné. A noter gu'aucune compétence dévaloasantera dévoilée ici.

Compétence| Anneau Description

Vous permet de disposer d’'un réseau de renseigrisnpam le
biais de courriers (échangés avec les orgas).rigedans cette

CRuEE compétence indique le nombre d’'informations quilis est

possible de demander dans un GN.

Récupération des points de Vide apres 15min detatiat. Votre
Méditation | Vide rang dans cette compétence indique le nombre maxidsu
meéditation réalisables dans un GN.

En bataille, permet de stabiliser un personnageniscent en 20
secondes de soins, et de connaitre avec précimioétat de santé.
Au calme, permet de ramener la victime a la consei@n fonctio
de son quota négatif (ainsi un personnage quiencaissé un
terrible coup d’'une annonce de 4, sera a -3 p&eniea 0 grace a
la compétence médecine a 3). Le rang dans cettpatence vous
donne le nombre de patients que vous pouvez soi@msr une
méme scene.

Médecine

Permet de décrypter certains messages des kadwes &irtunes.
Vous pouvez organiser une cérémonie du thé : enidGtes
minimum, rends 1 point de vide a autant de paditip que
'annonce.

Théologie Vide

Vous permet de détecter des objets, voire des peeso

Enquéte o ,
9 dissimulées.

Vous étes un artisan réputé, capable de répader @éer armes el

Armureri Terre
urerie armures.

A ne prendre que si vous vous sentez capable diveapn
auditoire (sauf si vous vous représentez en priv@)s étes
capable de captiver une assemblée, et si votrenarrdgpasse le
meilleur anneau d’une cible unique, vous pourredémander une
faveur.

Vous permet d’'empécher la cible de prendre la pagdlit de la

Intimidation | Terre X N . A L,
contraindre a quitter votre présence ou de s’écarte

Le temps est comme un fleuve a vos yeux. Vous seneable de

Histoire renseigner vos pairs sur certains liens historigescénario si
votre annonce le permet.
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[Cette compétence est possédée par tous les joseuls ceux qui
ne font pas partie d’'un Clan, ou qui ont pris Isal@ntage ascéte
ne peuvent pas l'utiliser]. Vous permet de fairlirasos droits et
paroles lors de circonstances officielles.

Etiquette Statut
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5- Anneaux
"Les fortunes sourient aux mortels."
Shinsei

Dans votre fiche de personnage figureront vos céaigneaux dans les différents éléments :
Terre, Eau, Feu, Air, Vide.

Ces rangs seront utilisés pour vos annonces de (sokous étes Shugenja), vos techniques,
VOS compétences et vos résistances.

Exemple :

Kuni Sakiko, (Inquisitrice), cherche a entrer dansun lieu pour le purifier de la souillure.
Yogo Hideyoshi garde les lieux.

Kuni Sakiko s’approche I'air menacante :

KS :- "Par ces trois rangs de terre je t'intime I'ordre de t'écarter, samourai !"
Kuni Sakiko tente d’intimider le garde Yogo. Eltdise la compétence INTIMIDATION en
annoncant son rang de Terre (3)

YH : "Je suis désolé Kuni Sama, mon seigneur m’'a dmé I'ordre de ne laissé entrer
personne”

Le garde Yogo n'a que 3 en rang de Terre. |l néhaita pas désobéir a son seigneur. |l
dépense un point de vide pour augmenter son antkeaeux rangs uniqguement dans le but
de résister a une annonce. Il résiste a I'INTIMIDAN mais joue néanmoins la crainte

KS : "Par ces 3 Fortunes de Terre, "Effroi", recule a 10 pas et restes-y pendant 3
minutes ! »

Kuni Sakiko ne peut pas tolérer qu'on se dresseeaile et la souillure. Elle a déja tenté
l'intimidation qui a échoué, elle ne peut donc plusiliser a nouveau sur ce personnage tant
gue la situation reste la méme. N’écoutant quedair, elle en appelle a la puissance des
Kamis. Elle lance le sort PEUR.

YH : " Ma loyauté m’interdit de quitter mon postele suis désolé Kuni Sama. "

Son visage se convulse sous 'effroi, mais le gegde immobile. 1l n'a plus de points de
vide et ne peut donc plus augmenter son anneawide pour résister a la peur. Il utilise la
régle de I'honneur (utilisable 1 fois par GN) ebstitue sa vertu (La loyauté qu’ila a 4) a
son anneau de Terre. |l résiste donc au sort de geice a la loyauté qu'il porte a son
seigneur et a son clan.

Kuni Sakiko est sur le point de perdre son saniglfjoand Yogo Akaru s’approche.

YA : " Je suis magistrat de Jade, par ces 9 rangsdfatut, je vous ordonne de nous laisser
passer, Yogo san.

Yogo Akaru utilise son statut de Magistrat de J@d@ntage majeur) lui permettant d’utiliser
la statut de I'empereur -1 quand il est dans lereade sa fonction*.
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Exténué, Yogo Hideyoshi laisse sa place aux dejuisiteurs et cours informer son
supérieur de la situation.

NB : N'oubliez pas que l'utilisation de la compétensd IMIDATION, et/ou d’un sortilege a
I'encontre d’'un Samourai peu entrainer des répaotig graves sur vos points de face et ceux
des membres de votre délégation. Ceci peut étreidén® comme une agression.

Dans ce cas précis, Yogo Akaru en tant que magidedade, décidera (ou répondra) du
bien fondé des actions de Kuni Sakiko.

Voici un réesumé des résistances permises par chadesianneaux

Anneau Résistance

Terre Résiste a la peur, la paralysie

Eau Résiste a la discrétion

Feu Résiste a des annonces de combat spécifiques
Air Résiste aux annonces sociales

Vide Permet de se dépasser

* Etant Magistrat de Jade, s’opposer a lui sur wergjuéte revient a s’'opposer a 'empereur
(statut = 10) il peut donc utiliser le statut derpereur -1 (9). Dans le cas d’'un magistrat de
clan, cette regle est applicable également ensatilf le statut du seigneur de la délégation -1.
Néanmoins, cette annonce de statut ne sera vatpbéel’intérieur de la délégation en
guestion (et toujours dans le cadre de sa fond®magistrat).
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L.e livre du

Feu

LLE CHAMP DE BATAILLE

Regles Générales

L’ essentiel des compétences seront, a I'habitudeAIER, simulée en direct via un réle play
ou des gestes réels.

Les autres compétences seront baseées :
sur les anneaux
la vertu,
ou le statut/gloire de votre personnage.

Annonces

Pour ces compétences, les sorts et les effetsysempeage actif annonce un niveau, 'anneau,
et I'effet. L’'annonce correspond le plus souvehaaneau lié a la compétence. Des bonus
sont possible cependant, et s’ajoutent alors adaoe.

exemples

"Par ces cing rangs de terre je t'intime I'ordeet’écarter, samourai lfitimidation

"Au nom de 'Empereur et par mes 9 rangs de stiiigsse moi entrer dans ces quartiers
samourai, je suis magistrat ImpériaEtiquette

"Je ne puis vous laisser entrer, samourai, pardmangs d’honneur rebroussez chemin.
J'avertirais mon seigneur de votre dégitdnneur

"Par ces 3 rangs de Feu, que les kamis te comdigamourai !'Sortilege
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On peut résister a une annonce si on possede grsuge@rieur a I'annonce. En cas d’égalité,
marquer un temps d’arrét et montrer qu'’il y a l@$e toujours plaisant a jouer.

Afin de mieux résister a une annonbermis les annonces sur les vertus du bushido et le
statut/gloire- on peut dépenser un point de vide, ce qui "gbnfiére annonce de deux rangs.

Annonces groupées

Il est possible pour les personnages de groupes talemts en une seule et méme annaace,
I'exception toutefois des shugenjaPour cela ils doivent se concerter durant deuxutes
avant I'action, puis un seul d’entre eux énonc&manonce en présence de tout le groupe.
Nous vous encourageons a mettre en scéne cet@baation pendant au moins deux
minutes.

Pour une action groupée, chaque protagoniste ggénder un point de vide, et accorder au
porteur de I'annonce un bonus de +2. Ainsi troisnlbattants chassant un Oni pourront

désigner I'un d’entre eux apres concertation lasadraque, qui pourra infliger un coup avec
un bonus de +6.

Points de Vide
Chaque personnage posséede autant de points deuadsq propre rang dans son anneau de
vide. Il est possible de dépenser un point de (gtlen seul par action) pour obtenir les effets
suivants :

Augmenter une annonce de deux points.

Augmenter un anneau de deux rangs uniguementieléns de résister a une annonce.

Pour utiliser des capacités spécifiques.

Pour déclencher lgélébre regle de I'néroisnie= RAJR

Les points de vide se regagnent tous apres unel@sibmmeil, et en partie grace a une
meéditation ou une cérémonie du thé.

Perdre la vie, perdre la face
Il est souvent plus grave a Rokugan de perdre éadae de perdre la vie.
Les regles classiques de RAJR concernant le systerbkessures s’appliquent aussi ici.

petit rappel :
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Dommages physiques :
2 coups sur le méme membre = évanouissemensipeegrave)

1 coup au torse = évanouissement (blessure grave)

Dommages magiques exemple :
"Par ces 3 Fortunes de Feu, que les kamis tewsoesat samourai !"

NB : il est possible d'utiliser du vide puisque c’eseugsistance a annonce

Anneau de la

. Effet

cible
Supérieur a Je ne subis pas de dommages, mais montre en jglaiggughit la colére
'annonce des éléments. Les armures ordinaires ne comptent pa
Egal a . , s .
) 9 Je suis foudroyé et m’évanouit.
'annonce
Inférieur & : L.
, Je suis foudroyé, je tombe dans le coma.
'annonce

n’hésitez pas a consultez les regles classiqueAd&

En cas d'évanouissement le personnage est inconhseiedoit étre secouru dans les 15
minutes ou mourir. Il peut aussi décider de mosdr le champs, en cas de duel a mort
notamment.

Les points de face seront données avec la fichehdgque personnage, dépendants de son
historiqgue. Tomber a 0 points de face signifie gaes étes indigne de regarder et de parler
aux autres personnages. Seule la bienveillance @burtisan ou d’un magistrat pourra vous
rendre "figure humaine"...

Les points de vie et de face se regagnent toumemuit de sommeilSauf s’ils sont a 0
auquel cas il vous faudra une aide extérieure !

Pour plus de précisions, reportez vous aux reg&sllfes sula perte de face
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Armes, Armures et Combats

Les armures
Comme dans le précédent GN, tout vétement fourmhiimimum de protection :

Les points de protections accordés par les armueese cumulent pas (a I'exception du
kabuto et du heaume) .

L’indice d’armure est donc égal a la protectioncaidée par I'armure a laquelle s’ajoute la
protection du kabuto ou du heaume s'il est pott@psorbe les coups sur tout le corps, méme
si I'endroit touché n’est pas visuellement protége.

Une annonce de 3 de dommages compte comme 3 @augsmme un seul.

Unearmure lourde protege de 5 coups tout le corps d’'un personndges elle comporte
deux restrictions :
— L’armure est endommagée chaque fois que son guaxdamum d’encaissement de coups
est atteint. Le bushi devra alors la faire répgaar un prétre ou un artisan compétent, elle
retrouvera alors toute sa jeunesse. Autrement lisgrperds 1 point de protection et le quota
repart de Zéro, jusqu’a un minimum de 1 d’encaigsgm
— Le porteur d'une armure lourde dispose de 1 pdénvide en moins a dépenser en combat
sur son total.

Les armes et le combat

Les bushis ont acces aux sabres, lances, arcckielemousse qui sont toutes des armes
considérées comme nobles.

D’autres armes sont disponibles comme les tetstilautees masses, les armes paysannes,
voir des armes gaijins mais seulement avec acasdiiga au moment de la conception du
personnage, et sont considérées comme des armgsaesdvoir interdites sous certaines
circonstances.

Les boucliers sont interdits dans ce GN.

Toutes les zones du corps sauf la téte et lesepagénitales peuvent étre ciblées.

Duel

Officiel ou improvisé lors d’'une mélée, les coupsdessous de la ceinture (y compris les
jambes) sont considérés comme déshonorants.
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Dans ce cas, la cible de ces coups peut faire @eles points de face comme s’il avait subit
une insulte, ou méme un affront.

En mélée il est difficile de contrbler chacun de seups, et nous demandons naturellement
aux joueurs de "pardonner" des coups accidentéds) Qu’ils compteront comme une
blessure.

Combat
Enfin nous allons tous tenter de nous immerger daesculture proche du Japon féodal.

L’escrime des capes et épées, les coups de hdeh€anan n’auront pas leur place dans ce
monde.

Le tout est d’essayer (hors mélée) de réalisecdedats esthétiques en duel, de prendre son
katana a deux mains (sauf école spéciale) et deedd® meilleur de soi méme en combattant
avec honneur.

Armures Protection

Annule le premier coup porté sur n'importe quelne du corps,
mais ne se cumule pas avec une armure. Les rolaugahiendance a

Kimono croire qu’ils jouissent de la bienveillante protest de leurs
ancétres... En voici peut-étre une preuve ?
Plastron ashigaru Ce plastron protege de deux c@upgege le torse.

Cette armure protege de trois a quatre coups. gadee torse, les

Armure légére .
épaules et les bras.

Cette armure protége de cing a six coups. Doituetoles jambes

Armure Lourde en plus des bras et du torse.

Cette armure protége de cing a six coups. Doituetoles jambes
Kabuto (Casque) en plus des bras et du torse. Ce casque rajoutg Lindice de
protection de 'armure.

Heaume (kabuto
ornementé + masque
de guerre [mempo])

Ce casque rajoute deux coups a la protection amuiee. Il doit
respecter 'encombrement visuel.
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Les vertus du Bushido

Vertus du Bushido

Votre niveau de vertu (allant de 0 a 5) indique@derveur a respecter le Code du Bushido
tel que vous le concevez. Chaque Clan insistefehafvantage sur I'un de ses 7 tenants,
bien qu'ils les respectent tous.

Crabe
Devoir

Licorne
Courage

Dragon
Compassion

Grue
Courtoisie

Lion
Honneur

Phénix
Honnéteté

Mante
Courage

Scorpion
Loyauté

La muraille ne tiens que par le sens du devoirsdesourais du puissant Clar
du Crabe. Leurs fonctions ne leur laisse pas $¥rldiaccorder trop
d’'importance aux autre vertus, bien qu’ils les ez$ent.

Les fils de Shinjo 6 mi kami ont eu l'audace dsua/re dans I'inconnu, et le
courage de faire face a des dangers inconnus.tBér epuis deux siécles, ils
ont toujours su garder cette étincelle de bravauees n’ignorent point les
autres tenants.

Les mystérieux membres du Clan du Dragon sontliesegmclins a la
compassion et a la compréhension. lIs respectem¢tants du Bushido, mais
n’oublient jamais que les Rokugani restent des hesam

Rester maitre de soi, en toute circonstance, ret face aux difficultés avec
élégance est le credo des distingués membres dud€la Grue. Ses
samourais peuvent faire preuve de leur attacheawendutres tenants, mais iis
le feront avec panache.

Peu importe I'échec, si I'on entreprend tout avearteur, et que I'on reste
toujours fidele a sa parole. Les autres tenantenent a rien sans honneur.
Avec lui, ils prennent tout leur sens.

Pourguoi mentir lorsque I'on connait les secretbutgvers ? Il est du devoir
du Clan du Phénix de révéler la vérité sur la matles choses, et leur sens.
Bien sur les autres tenants peuvent interférer estte ferveur, mais si peu.

Affrontez les humeurs houleuses de la Mer et vausez ce qu’est le
courage... Le jeune Clan Majeur se vante d’avomolgrage de prendre ce quiil
veut. Espérons que les autres tenants ne leupasnhconnus.

Sans loyauté tous les autres tenants servent tmraaitre...

57



Le livre de

[AIR

VOTRE PLACE
DANS IORDRE CELESTE

"On dit gu’une société polie est une société tiea larmée...
Rokugan est un empire tres courtois”. —
Dame Doji
Les coutumes et spécificités Rokugani sont nomieeumus vous conseillons de vous en

informer. Leur connaissance et leur respect estesrpiliers de Rokugan, un lieu ou un geste
ou un sourire peuvent étre des armes plus moriglieda froide lame d’'un Katana.

1- L'Ordre Céleste

L’ordre céleste est tres strict et correspond anixctles Kamis. Chacun appartient a une
classe de la population qui définit ses droitseestdevoirs. Tout en haut de I'ordre céleste se
trouve (sur le plan matériel) 'TEmpereur.

Voici un résumé succinct des différentes stratela deciété Rokugani.

Les Etas

C’est le bas peuple, celui qui ne produit rien.ideéficiant d’aucun droit, les etas sont
soumis au bon vouloir des samourais qui exercergwsuun veritable droit de vie et de mort.
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Ce sont eux qui traitent tout ce qui a attrait entat (fossoyeurs, tanneurs, bouchers,...). En
effet, le sang est impur et un samourai ne doiepasucher (sauf cas de guerre, et encore, il
doit se purifier ensuite).

N.B. : par rapport au monde original de Légendes S8@nneaux, les Geishas ne sont pas
considéré(e)s comme des etas... En effet, certpgresnnes peuvent étre amenées a jouer de
tels personnages. Aussi, les Geishas ont un gtatticulier entre I'Heimin et le Samourai.

Les Heimins

C’est la classe moyenne, celle qui produit la ssieede 'Empire. Nous y trouvons les

paysans, qui jouissent d’'un statut spécial cagdlantissent la survie du peuple. Vassaux des
seigneurs, les heimins vivent dans des conditien siupérieures a celles des eta, et tout crime
perpétré contre des heimins (et plus particuliergroentre des paysans) entrainent de séveres
représailles de la part des seigneurs a I'égatduds auteurs.

Notons enfin que nous y trouvons les moines eGkEshas, dont le statut est intermédiaire.
Refusant les avantages de la classe supérieurmils, les moines jouissent d’un traitement
et d’égards particuliers.

Les Samourais
C’est la noblesse. Elle compte trois classes megeur

les courtisans (politiques),
les bushis (guerriers)
les shugenja (prétres mystiques).

Les Clans

L’Empire compte 8 clans majeurs, tous descendagkadmis, enfants du Soleil et de la
Lune. Ce sont les clans du

Crabe (HIDA),

Dragon (TOGASHI),

Grue (DOJI),

Licorne (SHINJO),

Lion (MATSU),

Phénix (SHIBA

Scorpion (BAYUSHI),

Mante (YORITOMO).

Le clan de la Mante a été récemment reconnu. Leatenir de ce clan était un petit-enfant
d’HIDA.
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Enfin, le kami HANTEI n'a pas donné naissance &lan puisqu'il représentait la Dynastie
Impériale (jusqu’a la mort récente du dernier HAN)TRuant a I'autre kami, FU LENG, il
regne sur le royaume du mal, 'Outremonde.

Chaque clan est dirigé par un Daimyo, lequel regmg&sson clan a la cour. Si chaque clan
obéit a ses propres traditions et coutumes, il d@meure pas moins que tous les samourais
sont des sujets de 'Empereur et sont loyaux a&ssopne.

Chaque clan gouverne son territoire comme un éiad tétat, et chaque individu qui y vit ou
y séjourne est immeédiatement sujet a ses loiscéegsmonies de la vie quotidienne comme la
naissance, le baptéme, le passage a I'age adulgerfippuku), le mariage, la conscription
militaire, et méme les funérailles sont toutes toemelles et respectent un code immuable,
strict, lequel veille au respect des ancétres.

Il faut faire honneur aux anciens, protéger letnetet ne jamais agir de telle fagcon que la
honte pourrait s’abattre sur sa famille. C’est yareice délicat ou chacun se doit d’exceller,
sous peine d’étre souillé par la honte et la déoteaque seul le suicide rituel, le seppuku,
pourra laver.

Le nom est transmis de génération en génératio@hiétule I’'honneur de la famille. Chacun
se doit de transmettre un nom "propre" de toutaslse vis a vis des générations suivantes
mais surtout popur pouvoir se présenter devardasestres la téte haute.

L’Empire est une société traditionnelle et rigitlrmement ancrée dans les héritages du
passé. Une société ou chacun occupe une placmglitran réle, lequel ne saurait faire
I'objet de la moindre contestation (Ordre Céleste).

Celui qui remplit la mission qui lui est destinég promis a une vie glorieuse dans l'autre
monde, par-dela la mort. Celui qui, au contraiterche a combattre le destin que lui ont
choisi les Dieux sombrera dans I'oubli et dansdath, damnation de son ame et de celles de
ses ancétres.

Vous I'avez compris, Honneur est au centre de toute chose, car sans honneusdurait

étre de vie. C’est une legcon que chacun est amapprandre et a retenir. C’est un enjeu,
c’est une faiblesse... Mais c’est notre plus gragidee.
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2- Etiquette

Pratiguement toutes les formes d’interactions $egise limitent aux combinaisons
suivantes :

- Envers un supérieur

- Envers un égal

- Envers un inférieur

Pour étre courtois, il est habituel d’utiliser kenm et le nom prénom de son interlocuteur.
Dans le cas d’'ubuke(samourai). Envers ureimin(paysan) ou d’'uhinin marchand, on

utilise le métier (Charpentier, maire, paysan,)etc.

Ensuite, les courtoisies varient en fonction dgraocial et d’autres facteurs, assaisonnées
d’un sourire commercial jusque parfois une attitesdemise. On ne regarde pas un supérieur
droit dans les yeux, et regarder vers le sol ingligue vous reconnaissez sa superiorite.

Lorsque I'on s’adresse a un supérieur il existes tras :

Mentionner nom de famille + prénom(ou son clan si onne connais ni I'un ni l'autre) +
sama

Si l'individu est votre seigneur, un simple'tono” , ou somom + -tona

Dans le cas d’un officiel (Magistrat, haut préfanctionnaire impérial etc.) mentionner sa
fonction peut aussi convenir.

Lorsque I'on s’adresse a un égabn utilise le suffixesanapres la méme formul&ntre
amis et en public un simple prénom + -sareste sobre et courtois en toute circonstance.

Le Salut

Le salut représente le "bonjour” et le "au revetendards a Rokugan, et I'on peut deviner le
rang de l'interlocuteur d’'un homme rien qu’a laforaeur et a la durée d’'un salut.

Des égaux et des amis ne se salueront que d’'ume im@inaison de la téte informelle, tandis

gue l'inclinaison et la durée varieront en fonctamla personne visée. Le samourai de statut
inférieur salue toujours plus bas que son intetmau
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Le Sabre

Le katana est I'ame du samourai. Il lui a été dgraréses ancétres et doit le rendre a ses
descendants.

Nul ne doit toucher le katana d’un samourai saagoyr été invité ou avec la permission du
samourar.

Sont exemptés de cette étiquette les personndsaegecde I'entretien des katanas. Il a été

fréquent de voir des Samourai se battre en duétgasabre c’était simplement touché alors
gu’ils se croisaient dans la rue...

L’échange de cadeaux

L’acceptation des cadeaux (et sa significatiorn) cadeau doit étre refusé deux fois avant
d’étre accepté. Cela permet a celui qui offre dee@ de prouver la sincérité de son geste.

Accepter trop tét signifie qu’on n’accorde aucuireérité au cadeau qui est offert.
Accepter plus tard signifie que le cadeau n’estdigise de celui qui le recoit.

On n’ouvre jamais un cadeau en face de celui gquffert, il pourrait étre offensé de voir une
réaction autre que I'émerveillement apparaitrevstne visage.

La Sincérité

La vérité n’est pas la valeur la plus importantesdi@ monde de Rokugan. Le plus important
pour un samourai est la sincérité de ses propoaitfeasincere dans ses propos est une valeur
tres importante, d’autant plus dans une cour...

Le fait d’'ignorer les actions honteuses d’autrui

Voir les actions honteuses d’autrui améne la hentequi commet ces actiarlses samourais
ont une grande expérience pour ne pas voir certamportements honteux afin de ne pas
jeter 'opprobre sur leur interlocuteur.

De plus, il y a souvent un risque a voir les actibanteuses d’autrui... En effet, si la personne
gui a commis ces actes est d'un statut supérieuv@iunes, il est probable que cela soit vous
qui en portiez le déshonneur...

Le respect ou non de ces conventions auront desaégsions en jeu, je vous invite a
consulter les regles spécifiques de I'étiquettesdanvie de la cour
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3- La vie de la Cour

Les Courtisans et les difféerentes Cours Le paypatigtque de 'Empire est dominé par les
courtisans, des samourais pour qui la cour d’ugrigeir est un champ de bataille comme les
autres.

Généralement, tous les coups en douce sont peraésrmmbreux samourais ont perdu leur
réputation, ou se sont couverts de gloire, suikenaachinations des courtisans.

La Cour est le moment ou les Clans et les diff@®fmilles nobles signent des alliances, des
traités de paix et méme des déclarations de guerre.

En fait, c’est I'endroit ou les Clans reglent led§érents en remplacant les effusions de sang
par des mots, qui peuvent affecter I'existence digens de personnes. La Cour la plus
importante est la Cour Impériale a OTOSAN UCHI /' &mpereur bienveillant et attentif

peut intervenir dans les affaires en cours.

Autant dire que I'arme du courtisan est la parbblee s’agit pas de baratin, mais bien de mots
soigneusement choisis. Et tout le monde est telérigentif a ce qu'il se dit, qu’'un simple
mot de travers ou la moindre erreur de jugement peundre des dimensions dramatiques (le
plus souvent un duel, parfois une guerre).

Il vaut donc mieux savoir se taire et étre dispmitr éviter d’entrer dans une discussion aux
conséqguences facheuses.

NB : Sauf permission de I'héte de la cour, la magiest interdite. Un shugenja pris a

incanter sans en avoir demander 'autorisation risge une lourde perte de point de face,
si ce n'est plus...
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4- La Gloire

Contrairement au statut, ¢goire dépend de vos actes, non de votre fonction.
Un Ronin (Statut = 0) particulierement doué et legdéourra avoir un rang de gloire de 5.
De méme, 'empereur (Statut = 10) ne possede pasigede gloire le plus éleve de I'empire.

La gloire refléte votre célébrité, votre réputationinsi que votre rang d’école.

Gloire Rang d’école
la2 1
3a5 2
6a8 3

Pendant le GN, vous ne pourrez acquérir au plusique rangs de gloire.

Pour cela, un orateur devra effectuer une plaielauir la valeur du bénéficiaire devant des
témoins honorables. L’orateur doit avoir un statwiminimum de 4.

Doivent étre présents un nombre de témoins égdbahle du rang de gloire du bénéficiaire,

dont un seul de son clan (en plus de I'orateur)oine, I'un de ces témoins doit avoir un
rang de statut supérieur a celui du bénéficiaire.
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5- Perte de face

En termes de jeu

Il est du devoir de tout noble de faire respecé&iquette en société. Toute personne se
comportant de maniére inappropriée s’expose aapgeches qui se traduiront par des pertes
de points de face. Ainsi un comportement malpalissrmeénera encore plus sGrement a la
mort qu’un duel ou une bataille.

Si un personnage commet une faute, on doit lealte fremarquer, et lui faire perdre les points
de face correspondant. Pour cela, on effectue mnenge avec son statut. Si la cible refuse
(c’est a dire résiste a 'annonce de statut),l&lnonce et 'accusateur peut demander un
duel pour "trancher” la question. Attention toutefsi vous vous attaquez a plus fort que
vous... Mieux vaut présenter vos reproches a vpérsurs dans ce cas.

Un duel peut étre évité a tout moment par des e@scsgnores et données a profusion, et
nombre de salut bien bas.

Les fautes peuvent étre de 3 importances :

Les fautes d’étiquette
1 point

On peut annoncer : ..."Je crains gu'’il ne s'agias#une faute d'étiquette. Par mes 3 rangs de
statut je vous 6te 1 point de face" dans les sttnatsuivantes :

Manque de politesse,

Infraction mineure ou discutable sur les tendnt8ushido ou la théologie,
parler & un éta,

toucher un autre noble...

Une faute d’étiquette peut étre ignorée, si voudemfaire une petite faveur au fautif. Rien
ne vous empéche de le lui faire remarquer discrétem

Les affronts
2 points

On peut annoncer : ..."Je crains gu'’il ne s’agiasun affront. Par mes 3 rangs de statut je
vous Ote 2 points de face" dans les situationsastes :
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Infraction nette a un tenant du Bushido,

toucher un cadavre,

utiliser devant témoin une compétence déshonerant
aller a I'encontre des ordres de son maitre...

Un affront peut étre ignoré, si vous voulez faine fiaveur au fautif. Rien ne vous empéche
de le lui faire remarquer discrétement (ou ultéeenent).

L’insulte a 'Empire
4 points

Il est rare de pouvoir mener ce type d’accusatidors ne posséde pas de talents de
courtisans. Ce n’est possible que lors de situatieltes que :

Critiquer ou insulter 'Empereur, sa famille dite, ou urkugede I'une des familles
impériales.
Idem pour le Champion de son propre Clan ou umi .ka

Tout noble présent se doit de sanctionner le fautife champs en lui 6tant des points de
face.

Si toutefois les personnes présentes souhaiteoteagnette faute, ils perdront tous les mémes
points de face dans le cas ou ce crime venaisawsar...

NB : Toute perte de face supérieure ou égale ardian la perte d'un point de facéoas les
autres membres de sa délégation. Pour une pedt@aiats ou plus, les membre de la
délégation perdent 2 points de face.

Cette perte de face collective peut étre simpleragntilée par un désaveux public du fautif.
Il se retrouve incapable de laver son nom (vois fias).

Laver son nom

Une personne ayant perdu la face (donc atteinsnispde face) doit laver son nom. Pour cela
elle peut :

Faire appel a un courtisan de son Clan. Pour leetaurtisan devra rétablir 'honneur de
cette personne par une plaidoirie. Doivent étregms un nombre de témoins égal au double
du rang de gloire du bénéficiaire, dont un sewdateclan (en plus de I'orateur). En outre,

I'un de ces témoins doit avoir un rang de statpgsieur a celui du bénéficiaire.

Défier en duel la personne lui ayant fait petdriace (attention toutefois, si elle perd ce
duel, elle est déshonorée).

67



Je ne suis plus capable de laver mon nom
Vous avez été déshonoré. Il ne vous reste que mEssibilités :

Demander a faire Sepukku. C’est le suicide rituelus devez demander a votre seigneur
de faire Sepukku pour laver votre nom et le renbact a vos ancétres. Si il vous en juge
digne, il acceptera. Le personnage meurt, maifisaneur est sauf. Toute perte d’honneur
cause par le personnage au membre de sa délégstiannulé.

La pire des solutions, Votre seigneur ne vouasagecordé le Sepukku. Vous devenez
Ronin, un Samourai sans maitre, un exilé. Vousgzaimut votre statut et surtout, vous
perdez le nom que vos ancétres vous ont laisséyBux des clans majeurs, vous n’étes plus
gu’un chien sans honneur en qui on ne peu avoirarae. Vous n‘avez plus d’honneur
(votre vertu est a 0).

Le nombre de points de face de chacun sera anaondébut du GN.
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6- Le Duel

Le duel représente la justice ultime pour un samoai.

Que ce soit une question d’honneur, un litige, V@sue d’une bataille, la justice s’'incarne
dans le tranchant du katana. Le duel est par caeségn rituel codifié que seul les fous
traitent a la 1égeére.

En terme de jeu, un samourai voulant réparer unléwer son nom, répondre a une insulte ou
prouver sa valeur peut provoquer un autre sameuarduel. Pour cela il doit demander
l'autorisation de son seigneur.

NB : Samourai signifie "celui qui sert", ainsi s@pre vie appartient a son seigneur. Seul un
bushi a I'honneur trouble se permettrai de risquee vie qui ne lui appartient pas, et ce
pour des motifs futiles.

Si les deux partis sont d’accord, un duel pourrdieu. Chacun des samourai désignera un
témoin qui assistera aux fait$n duel ne respectant pas ces regles sera consml@rae
n'ayant pas eu lieu, le litige restant alors erpsus.

Deux types de duels peuvent alors avoir lieu :

Duel au premier sang
Le premier samourai touchant I'adversaire seraidérsvainqueurgue ce coup inflige des
dégats ou nonUn coup paré ou esquivé ne touche pas.

Duel a mort
Ces duels sont plus rares et nécessitent de soéisems pour y recourir. Comme le nom
I'indique, celui-ci ce déroule jusqu’a ce que I'des participants tombe. Pour que celui-ci
meure, il est nécessaire que le vainqueur I'acliaenonce simplement "achéve" en
accompagnant son annonce de I'action role playugpiaira). Laisser vivre le perdant serait
une grave faute de godt et attirerai le déshonsigules deux participants. Cela serait
considéré comme une humiliation supplémentair@et dine nouvelle source de conflits.

En résumé, pour étre valide, un duel doit respectdes conditions suivantes :

Avoir I'aval de son seigneur.

Se dérouler en présence de témoins honorables ©di® par leur deux parties.

Le combat est réalisé au sabre UNIQUEMENT (saufqur les duels de magie qui
seront décrit dans cette section)

Aucun des participant ne pourra porter une armure
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- Statut

En théorie, vous ne pouvez provoquer un samoursiiadiet supérieur a vous en duel.

Celui-ci ne sera pas tenu d'y répondre, et celarpdise conclure en une perte de face pour
vous, selon son bon vouloir. Néanmoins, si celaepte, il sera également tenu de demander
l'autorisation, sauf s'’il est lui méme seigneur.

Si la personne est de statut inférieure ou égatrig, elle est tenue d'y répondre ou de vous
donner raison publiqguement. Si celle ci ne porlpaabre long et que le duel est accepte,
elle devra désigner un champion qui combattra@asze. Si le champion accepte, leur destin
seront lié, que ce soit dans la victoire ou la itl&f&n cas de duel a mort, si votre

champion perd, vous vous devez de mourir avec IW.ous vous faites donc seppuku sans
plus attendre. Toute perte de face est partagee.

NB : il est toujours possible d’éviter un duel avgne celui ci ne commence officiellement. I
va sans dire que cela passe par de tres nombreiLises plates excuses en public.

- Les duels de Shugenja

Le déroulement est identique a un duel de sabea,dui’il soit trés rare que ce genre de duel
soit accepté. Seul le combat lui méme differe.

Au début du combat, chaque shugenja réalise unenaanié a un anneau. L’annonce la plus
élevé I'emporte. Le perdant encaisse la différatiarnonce. Celui-ci pourra étre soigné s'il
s’agit d’un duel au premier sang. Sinon il mourra.

- Le duel en mélé

Enfin, un duel honorable pourra avoir lieu en mEdidement toute les conditions citées plus
haut ne peuvent étre respectées et celui-ci sedoagesur le réle play. En terme de jeu, et
pendant un combat en mélé, un samourai pourra guavain autre personnage en le lui
signifiant tout simplement. Si le personnage praxog la capacité de I'entendre (ce n’est pas
toujours évident) et qu'’il posséde un minimum dheur, il répondra par la positive.

S’il le duel est accepté, les joueurs se mettemsdégerement a I'écart et veillent a ce
gu’aucun autre combattant n’interfere. Un jouetusant I'hnonneur d’'un duel au sabre attire
sur lui la honte. Devant un refus, le joueur levoguant pourra s'il le souhaite lui signifier le
dégolt qu'il lui inspire :
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Par exemple "Vous n'avez pas d’honneur, ceci est une insultevaleurs du Bushido, par
mes x rang de statut perdez 1 points de face"

Evidement, les pertes de points de face ne sefiaatiges que si votre statut est supérieur ou
€gal au sien. Dans le cas contraire, vous pouotgalrs rapporter I'affront a votre seigneur
ou I'un de ses conseillers, qui se fera un plaigile condamner publiquement. Il est & noter
gu’un samourai de statut suffisant, s’il est ténderia scéne, se fera un honneur de faire
remarquer I'affront directement. S’il ne le faitgp@ se rend complice de cet acte
déshonorant. Si I'acte est rapporté, il risque &geht une perte de points de face.
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