Voi ci ma nodeste aide de jeu pour |a Scénariothéque. Elle pernet de
créer n'inporte quel type de perso (il reste encore quel ques bl ancs) de
n'inporte quel clan ou méne un noine, un Inpérial, un nagistrat

d' éner aude

Mahuf
nguay@l ub-internet.fr

CRABE

--H DA +1 Force

-Bushi: +1 Constitution

Conpétences: Art de |l a guerre, Connaissance: OM Défense, Kenjutsu, Meditation
1 valorisante au choix, 1 de bugei au choi x

Honneur: 1.5

La voie du crabe: Ajoute terre aux touchers et aux dommages, ignore |les malus de
[ “armure | ourde

L'inpassibilité de | a nontagne: Chaque jour : un pt de Vide avant |es domages =
jet Terre contre ND 20 pour ignorer blessure

Deux pinces, un esprit: Paf et re-paf

Rage berserk: 3pts de bl essures = garde un dé de plus pour toucher et dommge ce
tour.

L'éternité de la nontagne: 1 pt de Vide = 1 action possible, quelque soit |’état

-Berseker +1 Constitution

Conpét ences: celles d' une école Crabe au choi x
NB: Un berseker a Tronpe-la-nort.

Honneur: 1 (ne peut ni nmonter ni descendre)

Peut rentrer en transe dans un conbat, subit pas nalus des dommages et inflige
(maitrise)g(maitrise.) dés en + pour |es dégéats, nais au bout de Terre x2 tours+
rang est conpl étenent hébét é (Epui sé)

--H RUMA +1 Constitution

-Eclaireur: +1 Perception

Conpét ences: Athl étisnme, conai ssance: OM Jijutsu, Discrétion 2, Kenjutsu
Kyuj ut su

Honneur: 2

Danser sur le fil du rasoir: ND augnmenté de (rang)x5

Rapi de comme | e vent: peut courir constitution x 2h a 16 knih. Doit aussi

| ongt enps.

Sentir |'enpreinte du Dieu Sonbre: détecte |la souillure dans un rayon de
(rang) x3m Reéussit tous ses jets d orientation ds |'Qutrem

Donmpter | e faucon: attaque 2x contre une créature de |'outrenonde. Peut
nenori ser parfaitenent une image ou sceéne.

Voile des esprits: 1pt de vide = invisible, si préal ablenment bien dissinulé

--KUNI +1 Intelligence

- Shugenj a: +1 Volonté

Conpét ences: Calligraphie, Connaissance: OM Défense, Kenjutsu, Méditation, 1
conp. valorisante au choix, 1 conp. de bugei au choi x.

NB: Les Shugenjas Kuni peuvent toucher de la chair norte en privé.

Honneur: 1.5

1 augmgratuite pour les sorts de terre. Commence avec 3 sorts de terre, 2 de
feu, 1 d' eau

- Tsukai - sagatsu: +1 Intuition



Conpét ences: Athl étisme ou Discrétion, Chasse, Connaissance: OV Défense
Herboristerie, 2 conpétences de bugei au choix

NB: Les Tsukai - sagatsu Kuni peuvent toucher de la chair norte en public ou en
privé.

Honneur: 1.5

Frapper |es ténebres: frappe 2x. contre créature souill ée par |'Qutrenonde
Repérer |l es ténebres: repére une personne touchée par |a souillure dans un rayon
de 50m avec jet Intuition+conn: Qutrenonde ND15

Vaincre les ténebres: garde (souillure adversaire) dés en + pour toucher, sinon:
gobel ins +1d, onis +3/5d, autres +2d.

Repousser |es ténebres: inmmunisé contre : maho, peut en faire profiter qqun pd 1
tour avec jet de vol ont é+conn:tsukai ND 25.

Anéantir les ténebres: 1 ennem corronmpu tué par lui = 1 action de plus

--KAIU +1 Perception

-Ingénieur: +1 Intelligence

Conpét ences: ingénierie, pieéeges, siege, art de la guerre, arnurerie, forge
hi stoire

Honneur: 2

Techni ques:

Choi sit une conmpétence par rang. A (rang)g(rang) en plus pour tous ses jets de
ces conpétences.

Au choi x: ingénierie, pieges, siege, art de la guerre, arnurerie, forge,
artisanat, histoire.

--YASUKI +1 intuition

-Marchand: +1 Perception

Conpét ences: Artisanat, comerce, défense, étiquette, héral dique, jeu, sincérité
NB: Les Yasuki peuvent utiliser inpunénment des conpétences déval ori santes non-
physi ques.

Honneur: 0.5

Avec jet de Maltrise + Commerce, peut obtenir objets (voir p.52 de la voie du
crabe)

DRAGON

--M RUMOTO +1 choi x

-Bushi: +1 choi x

Conpét ences: Connai ssance: shugenja, défense, kenjutsu, méditation, shintao, 1
conpét ence val ori sante ou de bugei au choi x.

Honneur: 2.5

Daisho: ND + 5

Force et rapidité: attaque 2x

Le sang de nmes fréeres: aide ou gene un shugenja qui le vise avec un Pt de Vide
(ND + 5 ou aug. gratuite)

L'injuste périra: les coups nortels ne conptent pas com®e une action

Le Coeur du Dragon: attaque 3X

--KITSUKI +1 Intuition

-Magi strats: +1 Perception

Conpét ences: Courtisan, Droit, Héral dique, Histoire, Nazodo, Poison ou
Her boristerie, une conpétence

Honneur: 2.5



Mét hode de Kitsuki: dépense autant de Pts de Vide qu'il veut pour les jets de
perception et d'intuition

Sagesse portée par |les vents: pour tout jet de perception ou d intuition, a
(rang) augnentations gratuites.

Trouver le chemin: réussit toujours ses jets de: héral di que, nazodo, droit et
hi stoire. Pour des augm doit faire le jet.

Connaitre le rythme du coeur: si a déja vu une technique, ennem doit utiliser
1Pt Vide pour utiliser cette technique contre | e nagistrat.

Les yeux trahissent le coeur: si ennem a - intuition, n'arrive pas a lu
mentir, si a +, le Kitsuki sait si il nent.

--AGASHA +1 Intuition

- Shugenj a: +1 choi x

Conpét ences: calligraphie, histoire, méditation, 1 conpétence de bugei ou
val ori sante au choi x

Honneur: 2.5

Une augm gratuite pour tout les sorts de feu. Comence avec 3 sorts de feu, 2
de la terre, 1 d air

--TOGASHI +1 Agilité

-lse-zum +1 Vide

Conpét ences: Artisanat, Corps a Corps (kaze-do), Mditation, Nazodo, Shintao, 2
conpét ences

NB: les ise zum ne sont pas des sanura

Honneur: 1.5

Ootient un tatouage par rang. Peut payer 8pp pour obtenir 1 tatouage
suppl énentaire (2 nmax)

GRUE

--KAKI TA +1 Agilité

-Duel liste +1 Réfl exes

Conpétences: Etiquette, laijutsu, Kenjutsu, Sincérité, Tir a l'arc, une
conpét ence val ori sante, Une conpétence bugei

Honneur: 3.5

La voie de la grue: utilise laijutsu au lieu de Kenjustu. Rajoute laijutsu a

["initiative.
Frappe éclair: augnente le ND de tant qu'il veut en due
Frappe du Vide: utilise autant de points de Vide qu'il veut en due

Une frappe, deux coups: frappe 2x
Frappe instinctive: opposition vide contre vide avant initiative. Si gagné,
frappe gratos ND 5 avant | e début du conbat

-Artisan +1 Intelligence

Conpét ences: calligraphie, connaissance: nythes et |égendes, étiquette, 1
conpét ence val orisante au choi x, la conpétence artistique de | eur spécialité.
Honneur: 3.5

Acrobate: 1/ Se contorsionne pour se libérer ou aller ds petits passages
2/ esqui ve projectiles 3/intouchable en esquive (ou presque!)

Bouf fon: 1/ Déconcentre ou concentre qqun 2/ Provoque conbat par ses bouffonneries
3/ Rédi cul i se gqqun (perte d' honneur)

Coneédi en: 1/Se fait passer pour un autre 2/ Terrorise cibles 3/Se nétanorphose en
ani mal



Conteur: 1/ Connait propriétés d un objet ou inportance d un évnt 2/Rend une
histoire réelle pour public 3/Matérialise une créature

Danseur: 1/(rang)augnf gratos pour Mzu Do, +1 en M zuDo 2/ Fascine littéral ement
public 3/en M zu Do, peut m eux esquiver

| kebana: 1/ +1gl1 & une action 2/fait gagner une augnentation gratuite a une
action 3/peut relancer ou faire relancer un jet de dés

Musi ci en: 1/augrmente ND sorts ds un cercle de 10m 2/attire et donne ordres aux
ani maux 3/fascine littéral enent public

Oigam: 1/crée petits ani maux en papier nobiles 2/rend objets réels 3/crée
véritabl es ani maux

Peintre: 1/crée gl yphes magi ques 2/ peut communi quer a di stance 3/voyage a
travers toiles

Poetes: 1/Crée illusions correspondant au poene 2/Peut transnettre nmessage a
di stance 3/ Donne bonus avant conbat

--DAJI +1 Intuition

-Courtisan +1 Intuituion

Conpétences: Art oratoire, Courtisan, Héral dique, Manipulation, Sincérité,
Conpét ence val ori sante.

Honneur: 3.5

Le présent parfait: peut accorder ou s'accorder (rang de maitrise+air) faveurs
de rang max = rang du pj par aventure. (voir voie de |la grue pp. 56-57)

Le murrmure de |' anme: peut influencer qqun (col ére, tristesse) en réussissant un
jet d' opposition d intuition aprés 5m de discution

L' épreuve de | ' honneur: (rang) fois par jour, jet d' opposition d honneur pour
enpécher une cible de réussir une action.

Le don de |la Danme: réussit toujours les jets de Oratoire, héraldi que, sincérité,
courtisan, manipulation, étiquette (sans aug. Possible)

Votre vie mappartient: victime fait jet de vol. + étiquette contre vol. x 5
(tjrs raté quand vol. victime <). Si raté : devient un allié

-- ASAHI NA +1 Perception

- Shugenja: +1 Intuition

Conpétences: Calligraphie, Etiquette, Mditation, Shintao, Trois conpétences
val ori santes

Honneur: 3.5

1 augmgratuite pour les sorts d air. Commence avec 3 sorts d' air, 2 d eau, 1 de
terre

--DAIDAJI +1 Force

-Garde du corps: +1 Agilité

Conpétences: Art de la guerre, Défense (rang 2),laijutsu, Kenjutsu, Tir a l'arc,
Conpét ence val ori sante ou buge

Honneur: 2.5

La force de |'honneur: Blessures = (Terre x2) + honneur

Maitriser le feu intérieur: a automatiquenent la neilleure initiative s'il a
fait une esquive au tour précédent

Se nouvoir comre une onbre: e ND de |'arnmure adverse devient un bonus a son
propre ND pour étre touché

Frapper derriére le voile: attaque 2x



L' harmoni e avec son sabre: utilise (rang de |'ennem ) pts vide: ennem peut pas
utiliser ses techniques ce tour (si techniques déj a vues)

LI CORNE

--SHI NJO +1 Réfl exes

-Bushi: +1 Agilité

Conpét ences: Chasse, Défense, Equitation 2, Kenjutsu, Naginata, Tir a l'arc
(agilité)

Honneur: 2.5

La voie de la Licorne: rajoute son équitation a tous ses jets quand il est a
cheva

Danse de la lanme: fait une parade: tape pas mais ND=

(refl exes+def ense+kenj ust u) x5

Les 4 vent soufflent: attaque 2x

Un seul esprit: action physiques a cheval réussies si e ND de base est dépassé
Jongl er avec les fortunes: peut relancer |les dés (conserve |le 2ene résultat)

-Magi strat +1 ?
Conpét ences ?
Honneur ?

Déchirer le vent: lorsqu'il conmbat qqun qui - de 2 en honneur : garde un dé en +
aux touchers et dommages

Le chemin du prédateur: garde tous ses dés pour jets de chasse et d'enquéte
(quand il s'agit de chercher)

Chevaucher jusqu'a |'aube: peut tenir avec 3 heures de sommeil/nuit pdt
(terre/2)semaine. Puis faut 3 h. en + pendant (senmaines)nuits

Justice expéditive: attaque 2x

Bénédi ction de la Ki-Rin: ennenmi s d honneur=0; 4 ou 5 peuvent pas garder

nei |l |l eur dé aux touchers et dommages

--OTAKU +1 Agilité

-Vierge de bataille: +1 Réfl exes

Conpét ences: Equitation 2, Défense, Kenjutsu, Art de la guerre, Tit a l'arc
nont é, une conpétence val ori sante ou de bugei au choi x

Honneur: 2.5

Chevaucher dans |'harnonie: garde un dé de plus pour tous ses jets a cheval
Le vide de la guerre: peut transférer son ND a son initiative

Percevoir le vent: soustrait son rang de nmaitrise aux dommages subis a chaque
coup

Le vent que rien n"arréte: attaque 2x. avec une |lance. Les coups nortels ne
conptent pas conme une action (marche une fois)

La bénédiction d Otaku: peut relancer 1 dé < au trait concerné (1x /tour)

--1DE +1 Perception

-Diplomate: +1 Intuition

Conpét ences: Equitation, Etiquette, Droit, Kenjutsu, Sincérité, Comrerce
Courti san

Honneur: 2.5

Le coeur parle: ajoute son honneur a tous jets sociaux. Peut faire un jet

d' étiquette ND 20 pour éviter tout faux pas en mlieu inconnu

Le coeur écoute: jet d intel.=se souvient de ce qu'il veut. Percep®°+étiquette =
apprend info sur interlocuteur

Quand les voile se | éve: jet d'intuition contre (vi de+sincérité)x5 : agit avant
tout | e nonde quand tension nonte soudain (pas surpris)



Quand |l e voile tonbe: on ne peut utiliser Sincérité contre lui et opposition
enquéte contre sincérité pour connaitre la vérité.

L' i npassible main de | a pai x: si nenace pas, enneni doit faire opposition
vol onté contre Vide g Intuition pour taper dessus.

--MOTO +1 VIDE (recoit autonati quenment |e dédavant age Mal édi cti on Mot 0)
-Bushi: +1 Vol ont é

Conpétences: Tir a l'arc (agilité), Défense, Equitation, Chasse, Kenjutsu
Médi t ati on, Connai ssance: QM

Honneur: 1.5

La pureté du souffle: ajoute son rang a ses jets de: conpétences, donmages et
son ND.

Affronter |'ennem intérieur: détecte |a présence des créatures et terres de
|"OM avec jet d'Intuition

La justice ce de nos ancétres: Attaque deux fois (en assaut uni quenent)

Venger |les nbtres: peut dépenser deux points de vide pour toutes ses actions.
Peut choisir d en utiliser aprés son jet

Bl essé mmi s invaincu: épuisé et coma deviennent -4, nort 3 x-5, puis 3 x-6 etc.
Si est a plus de -4 (Vide) tours, il neurt.

--1UCH +1 Intuition

- Shugenj a: +1 Perception
Conpét ences:

Honneur

1 augmgratuite pour les sorts d' eau. Commence avec 3 sorts d' eau, 2 de feu, 1
de la terre.

LI ON

-- AKODO +1 Perception

-Bushi: +1 Force

Conpétences: Art de la guerre, Barde, Défense, Kenjutsu, Histoire, Kyujutsu, 1
conpét ence val ori sante au choi x

Honneur: 3.5

La voie du Lion: ignore |"arnure adverse ou a une augnmentation gratuite

La force de |a pureté: A oute honneur aux touchers et aux dommages

Par la force de mes ancétres: Frappe 2x

La main du destin: toujours ciblé, pas la peine d augnenter le ND (la téte la
téte la téte la téte)

L'ultinme lecon: si seulenent e ND de base est dépassé, |'action est réussie
(sans | es augment ati ons)

-Tactitien +1 ?
Conpét ences: ?
Honneur: 3.5

Techni ques identiques a celles de |'école de bushi Akodo.

--MATSU +1 Force
-Bushi: +1 ?
Conpét ences: ?
Honneur: 3.5

Le rugi ssement du Lion: |le bushi inflige une peur de: rang + 1
La fureur de Matsu: En assaut, +1 attaque
Aux cotés des nmes ancétres: En assaut, |lance (rang d' honneur) dés d'initiative



Les griffes du Lion: Attaque 2x, 3x en assaut.
Le courage de Matsu: lgnore (rang d' honneur) niveaux de bl essures en assaut. Ne
mar che pas pour: épuisé, conmm, nort.

--1 KOVA +1 ?
-Barde +1 ?
Conpét ences: ?
Honneur: ?

A chaque rang, choisit un samurai a acconpagner, et va ensuite voir son dai nyo
et fait un jet de barde + intelligence contre un ND de G oire du sanmurai x 5.
S'il est réussi, |le sanurai gagne (rang du barde) points de gloire et |le barde

| e méne nonbre de points d' honneur et |e sanurai devient une Rel ation Mjeure du
bar de

--KITSU +1 Intelligence

Shugenj a: +1 Intelligence

Conpétences: Calligraphie, Etiquette, Héraldique, Histoire, Méditation, 1
conpét ence val ori sante et de bugei au choi x.

Honneur: 3.5

1 augmgratuite pour les sorts d' eau. Commence avec 3 sorts d' eau, 2 de feu, 1
de la terre.

- Sodan-senzo: +1 ?

Conpét ences: ?

Honneur: ?

NB: Les Sodan-senzo doivent avoir |'avantage Sang pur

Au lieu d avoir des sorts, |le sodan senzo connait |e nonde des esprits. |l peut
sentir |les ancétres, conmunier avec |les ancétres, invoquer |les ancétres (ils
<<ont >> un ancétre dont | e coup en PP est égal ou inférieur au rang de maitrise
du shugenj a pour une durée limtée).

PHENI X

--1SAWA +1 Intuition

- Shugenj a: +1 Vide

Conpét ences: Calligraphie, Enquéte, Meditation, Shintao, Théologie et 2
conpét ences val ori santes au choi x.

Honneur: 2.5

Les shugenj as |sawa peuvent choisir n'inporte quels sort (jusqu' a 7) nais de 3
él énents différents. 1 augnentation gratuite pour tous les rituels. Peuvent
utiliser autant de pints de vide qu'ils veul ent pour |leurs sorts.

-Tensai: +1 dans un trait de |'anneau de spécialité (feu, air, eau, terre)
Conpét ences: Calligraphie, Enquéte, Meditation, Shintao, Théologie et 2
conpét ences val ori santes au choi x.

Honneur: 3

Un tensai choisit 3 sorts dans son él énent spécialisé (au choix a la création du
perso). Il en choisit 2 dans son él énent secondaire (iden), et un seul dans un
autre élénent. Il bénéficie de (rang de maitrise) augnentations gratuites pour
tout ses sort de son élénment primaire, n'a ni bonus ni nalus pour son él énent
secondaire mais a (rang de naitrise moins 1)x5 en plus du ND de base pour ses
autres sorts.

-Ishiken: +1 ?



Conpét ences: Calligraphie, Enquéte, Meditation, Shintao, Théologie et 2
conpét ences val ori santes au choi x.

Honneur: 3

Doit avoir |'avantage |shiken-Do.

Peut | ancer des sorts du vide (voir la voie du phénix)

--SHI BA +1 Intelligence

-Bushi: +1 Intelligence

Conpét ences: Cérénoni e du thé, Défense, Kenjutsu, Mditation, Shintao
Théol ogi e, 2 conmpétences val ori santes au choi x.

Honneur: 2.5

La voi e du phénix: ajoute vide au toucher et au donmmages. Uilise autant de
points de vide qu'il veut.

Jongl er avec les él énents: augnente ou baisse de 5 un ND dont il est la cible
avec 1 PV.

Ne faire qu'un avec le rien: 1 Pt Vide = 1 action en plus

Etre partout et nulle part a la fois: attaque 2x

Ne faire qu'un avec le tout et le rien: 1Pt Vide = renplace un trait ou un
conpétence par le vide 1 tour

-- ASAKO +1 Perception
-Henshin +1 ?

Conpét ences: ?
Honneur: ?

A chaque rang, choisit une énignme. Jet d Anneau ND maitrise x5, maxi mum (anneau)
fois par jour

Enigne de la Terre: ignore effets de (rang + Terre) blessure, ou en soigne

aut ant chez qqun

Enigne de |'Eau: lance (naitrise + Eau) dés en + pour jets de Perception

Eni gne du Feu: lance (maitrise + Feu) dés en + pour conbat a mmins nues

Enigne de |"Air: lance (naitrise + Air) dés en + pour jets sociaux

Au rang 5 devient un PNJ nomré Fushiai (imortel et puissant)

SCORPI ON

--BAYUSH +1 Agilité

-Bushi +1 Intelligence

Conpét ences: Défense, Discrétion, laijutsu, Kenjutsu, Poison, Sincérité,
Kyuj ut su

Honneur: 1.5

La Voie du Scorpion: lance et garde 2 dés en initiative

Les pinces et le dard: fait une feinte= jet Agilité+kenjutsu ND réflexes x5, au
prochain tour ND 5 pour toucher si réuss

Frapper a la queue: Agilité + kenjutsu contre conpétence arne x5, désarne si
réussi, ND+10=rattrappe |'arme

Frapper de dessus et frapper de dessous: 2 coups par tour

Les pinces retiennent, le dard frappe: peut déclarer |es augnentations apres
avoir tapé

-Courtisans +1 ?
Conpét ences: ?
Honneur: 1.5

La faiblesse est ma force: lors d un jet d' opposition sociale, a (PP
désavant ages adversaire/ 2) augnentation gratuites



Sous | a surface: aprés 10mn de discussion, jet d opposition d intuition =s
réussi, connait trait le + faible de son interlocuteur

Les secrets sont tels des marques de nai ssance: jet d opposition Intuition pd
conversation = si réussi, connait un désavantage interloc.

La douce piqlre de la critique: jet d opp. Intui°+rang / Intui® = si réussi
connait secret honteux de interlocuteur (avantage chantage)

Bas | es masques: canpagne de diffamation= fait gagner Mauvai se Réputation (co(t
2pts Vide), Obligation (4) ou Ennem Juré (4)

--SHOSURO +1 Intuition
-Conédien +1 ?

Conpét ences: ?
Honneur: 1.5

Un scorpion a mlle coeurs: ajoute rang de maitrise a Intuition pour

per suader, influencer, nentir

La piqlre du Scorpion: pas limté a (Vide) augnentati ons pour frapper qqun par
surprise (ND 5)

Les mlle masques: apprend a incarner de nouvelles personnalités (et les
conpétences qui vont avec), 1l/rang a partir du 3e

--SOSH +1 Intuition

-Shugenja +1 Intuition

Conpét ences: Calligraphie, Courtisan ou Etiquette, Miditation, Sincérité,
Théol ogi e ou Shintao, deux conpétences val ori santes au choi x.

Honneur: 1.5

1 augnmentation gratuite pour les sorts d air. Commence avec 3 sorts d air, 2
sorts d'eau, 1 du feu

--YOGO +1 ?

NB: Toutes personne issue de la fam|le Yogo aquiert |a Ml édiction Yogo
- Shugenja: +1 ?

Conpét ences: ?

Honneur: 1.5

1 augnentation gratuite pour les sorts de glyphes. Conmence avec 3 sorts d'air,
2 sorts d'eau, 1 du feu

LI GNEE | MPERI ALE

--M YA +1 Intelligence

- Shisha (hérauts): +1 Perception

Conpét ences: Courtisan, Défense, Diplomatie, Equitation, Etiquette, Héral di que
Honneur: 2.5

La voi x de | ' Enpereur: Conpétences sociales: (rang) dés en plus. ND pour étre
touché nonté de (rang)x5 en fuyant.

Les yeux de |'Empereur: Réussit tous ses jets de héral dique. Gagne 1

Connai ssance du terrain par rang

La main de | ' Enpereur: Il faut un point de Vide pour |'attaquer s'il ne fait pas
de geste de nenace. Affecte ses conpagnons

La gloire de | ' Enpereur: jet dintuition + rang contre volonté + rang pour que
' enneni batte en retraite.

La bénédiction de |'Enpereur: Ne peut pas attaquer volontairenent gqul de ce
rang.

--OrToMO +1 ?
Em ssaire: +1 ?



Conpét ences: ?
Honneur: ?

La destinée n'a pas de secret: rang x par semmine, peut savoir qqch d'inportant
grace a ses contacts

La voi x de non seigneur: si qqun est en désaccord, perd (rang du PJ) pts

d' honneur. Peut faire circuler rumeurs diffanmantes

Scinder les étoiles: jet d'int.+ rang: crée par des propos innocents des
conflits (exactenent c6 | e néchant dans | a Zizanie (Astérix))

La protection de |' Enpereur: Inpossible de |'attaquer sauf si: Goire de 7, ou
autorisation du Chanpi on, du Dainyo O ono.

Les vertus du commandenent: 1 pt de vide = ordre qu' on ne peut esquiver ; pour
| es ordres dénents, utiliser 2 pts de vide

--SEPPUN +1 ?

Garde du Corps: +1 ?
Conpét ences: ?
Honneur: ?

Jamai s dans |les ténébres: Fait ses jets de vol onté/ honneur avec (rang)g(rang) en
pl us.

Les nuages se dissipent: au ler tour jette (perception)gl en plus pour taper. En
enmbuscade n'est pas surpris avec un jet de perception

La lum ére du soleil apparait: jet d honneur contre Intuition x5 pour voir

toutes illusions, nmagi ques ou non. Marche pour |es objets.
La vitesse du ciel: 2 actions par tour
Le ciel ne tonbe jamais: a 5 netres de |a personne qu'il protége peut encaisser

| es dégats a sa place

(l es techni ques suivantes peuvent étre prises en suppl énment par des Magistrats
d' Eneraude de rang 3 au mi ni num

La nméthode de Sai bankan: 1 pt de vide, réussit forcénment un jet de: Courtisan
droit, enquéte, héraldique, sincérité. 10 XP.

Pour |'"Enmpire: 1 pt de vide=blesse |'enneni en donmages conpl ets pour (rang

d' honneur)tours. 15 XP.

En son nom pour une action dans |le cadre de sa nission, a (rang d' honeur) aug.
gratuites. 20 XP.

CONFRERI E DE SHI NSEI' +1 Vi de

--LES MO NES
Un noine a une gloire fixe de 2. Il n'est pas consi déré comme un samurai sans
| "avantage né dans un clan. Il peut choisir 3 kiho, plus acheter des ki ho

coutant |le double de |leur niveau de maitrise en pp (pas de limite). A chaque
rang suppl énmentaire, un noine peut choisir 2 kiho de plus. Un nbine ne peut pas
avoir un kiho dont la maitrise est supérieure a (rang du noine) + (rang de

| ' anneau concerné). Les regles des kiho (et les kiho) sont pp. 54 a 65 de la
Voi e de Shinsei. De plus chaque personnage peut choisir un des t enples suivants
(si il nele fait pas, il choisit ses conpétences, a un rang dhonneur de 2.5,
n'a pas de bonus |ié au tenple).

-Les quatre Tenples

Conpét ences: Jiujutsu, Courtisan, Etiquette, Méditation, Shintao, Zanjii, une
conpét ence au choi x.

Honneur: 2.5

Bonus: + 1g0 pour |'utilisation d' une conpétence val ori sante.



-Le Tenpl e des Sept Fortunes

Conpét ences: Atem, Jiujutsu, H stoire, Mditation, Shintao, une connai ssance et
une conpétence val ori sante au choi x.

Honneur: 2.5

Bonus: 1 kiho de base de pl us.

-Le Sanctuaire des Sept Tonnerres

Conpét ences: Jiujutsu, Jelne, Méditation, Mntagnard, Shintao 2, Zanji

Honneur: 3.5

Bonus: Si |le noine choisit tous ses ki ho dans un seul élénent, sa maitri se dans
cet élénent est d un rang plus élevé.

-Le Tenple d' Gsano- W

Conpétences: Art de la guerre, Meditation, Shintao, 2 conpétences de bugei, une
conpétence de Corps a corps au rang 2.

Honneur: 1.5

Bonus: ces noines gardent 1 dé de dommges de plus a mains nues, ont

gratui tement une arme au choi x.

-Le Tenpl e de Kai netsu-Uo

Conpét ences: Kaze-do, Défense, Jelne, Meditation, Shintao, une conpétence au
choi x.

Honneur: 2.5

Bonus: avantage Quel conque gratuit.



