Le clan de la Licorne

Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
Les familles : 

· La famille Shinjo : + 1 réflexes. Descendant de dame Shinjo, ils forment la moitié du clan. Ce sont de brillants cavaliers et de grands voyageurs. Mon : un kir-in noir sur fond orange.

· La famille Otaku : + 1 agilité. Les vierges de bataille sont de féroces combattantes. Les hommes de cette famille n’apprennent pas a monter les mythiques montures de cette famille. Mon : un cercle violet.

· La famille Iuchi : + 1 intuition. Les shugenjas du clan sont connus pour leurs pratiques de certaines magies originaires de leurs errances. Mon : le tao de shinsei sur un parchemin déroulé sur fond octogonal bleu.

· La famille Ide : + 1 perception. Les diplomates et les commerçants de ce clan, qui firent beaucoup pour l’intégration de la Ki-rin aux peuplades étrangères et de la Licorne à l’Empire. main ouverte dorée vers le bas. Les shugenjas et bushis de la famille portent la main vers le haut.

· La famille Moto : + 1 vide et le défaut : malédiction des Moto. Cette famille possède une triste réputation depuis qu’une partie des leurs sont tombés dans l’Outremonde pour devenir la Garde Noire. Tout le monde les craint et pense qu’ils subiront le même destin. Car tel est la malédiction de Shi-tien Yen-wang envers ceux qui les ont abandonné. Mon : le masque de kabuki blanc symbolisant la mort.

· La famille Tanji (famille vassale Shinjo) : + 1 vigueur. Mon : Des plaines enneigées. Ils forment des éclaireurs remarquables, qui parcourent les frontières Nord (le col des souffrance) et Ouest (les terres du clan du Blaireau).

· La famille Onshigawa (vassale Moto) : + 1 constitution. Peuvent choisir a la place d’une de leurs compétences de départ : athlétisme. Cette famille vient du légendaire Moto chai et de sa encore plus légendaire fille Khatalan. Cette dernière est connue pour avoir défier de nombreux prétendants au mariage, et le Tarkhan Onshigawa fut le dernier … Il mourut en sautant une falaise, et le mon de la famille est un cheval sautant une falaise.

· La famille Suio (vassale Ide) : + 1 intelligence. Peuvent échanger un rang dans une compétence de bugei pour un rang dans droit ou connaissance : sables brûlants.  Les Suio se chargent d’éduquer les dignitaires de la Licorne aux coutumes des terres où ils se trouvent, et ce depuis des siècles. Mon : Une bouche.

· La famille Kenshin (vassale Iuchi) : + 1 perception. Peuvent échanger l’une de leurs compétences contre connaissance des ancêtres ou défense. Cette famille est frappée par une étrange malédiction : les hommes ne possèdent jamais de pouvoir magique, mais les femmes deviennent de puissants shugenjas. Depuis les hommes de cette famille forment d’excellents yojimbos. Mon : un sabre devant une licorne.

· La famille Battue (vassale Iuchi) : + 1 volonté, peuvent échanger une de leurs compétences contre connaissance : magie gaijin. Dirigé par un groupe de trois personnes, les Kelet, cette famille étudient les arts sombres pour éviter la corruption qui frappa une fois la famille Iuchi avec Iuchi Nagol. Mon : un parchemin derrière une grille.

· La famille Hyuga (vassale Utaku) : + 1 intuition. Remplacent obligatoirement équitation pour soins des chevaux. Ce sont les descendants de celui qui dompta les féroces montures Utaku des temps anciens. Mon : une monture de feu avec un licol.

· La famille Naoko (vassale Utaku) : + 1 perception. Objet gaijin coûte un point de moins. Cette famille regroupe les lignées les plus étranges de la famille Utaku. Mon : deux hexagones sur fond violet.

· La famille Marta (vassale Shinjo) : + 1 intuition. Peuvent acheter éloquent pour un point de moins. Peuvent échanger une de leurs compétences par histoire ou barde. On automatiquement le défaut Nom gaijin. Les conteurs et bardes de cette famille on pour but de conserver la mémoire des terres étrangères chez les membres de la Licorne. Mon : un service a thé style arabe.

· La famille Hioruchi (vassale des Iuchi) : + 1 volonté. Mon : un mur d’eau. Formé par des orphelins adoptés. Cette famille ne comprend qu’un membre adulte : dame Horiuchi Shoan, qui semble destinée à ne pas avoir de descendant. 

· Famille Hateru (vassale Shinjo) : + 1 intelligence. Ecoles Kitsuki et bushi Mirumoto sont leurs écoles de départ. Descendant de Ide Hateru, ce sont les espions du clan de la Licorne. Ils restèrent après le départ de la Ki-rin et s’installèrent dans les terres du clan du Dragon, mais ils continuent de servir leur clan. La plupart rejoignirent sans trop de problèmes leur clan d’origine a leur retour, mais certains sont toujours infiltrés. Mon (plutôt un symbole) : un cheval de vapeur.

· Agira (vassale des Iuchi) : + 1 intuition. La famille Agira possède une longue histoire de loyauté et d’actes de courage. Ses membres ont servis de magistrats durant des siècles pour le clan de la Licorne, soit en utilisant leurs pouvoirs de shugenjas, soit en suivant les cours de l’école de magistrat. Il y à 180 ans, les Agira reçurent le droit de porter un nom de famille, après des siècles de bons et loyaux services auprès de la Licorne. Elle reçut comme territoire le Shiro Agira, aussi connu sous le nom de Shiro no Hanto no Imo Oto (château de la péninsule de la petite sœur, car c’est la petite sœur du daimyo de l’époque qui choisit cette petite péninsule comme emplacement pour le château), placé sur un affluent du lac aux rives blanches (n° 13) provenant du toit du monde (n°28) nommé la Kawa no Minami (la rivière du sud). Mais une terrible tragédie frappa cette famille : le dernier daimyo Iuchi Agira Omohura disparu. On retrouva les corps de toute sa famille (sa femme Oone, son fils Leng et sa fille Aiki) et de ses serviteurs morts. On nomme depuis la rivière la Kawa no Numachi (la rivière aux marécages) car le château a été partiellement noyé par de la magie après le massacre des habitants. Il ne reste de la famille dirigeante qu’une jeune fille pratiquant la meishodo, Iuchi Agira Tatsumi. Les membres de cette famille se sont séparés afin de remplir leurs fonctions de magistrats et d’enquêteurs auprès d’autres seigneurs. Mon : un torii surmontant le kanji signifiant étude.

Les écoles : 

· L’école d’éclaireurs Tanji (école de Bushi) : +1 agilité

Les arpenteurs silencieux de l’école Tanji ont souvent été vus sur les  champs de bataille où ont combattu les licornes.

Honneur de départ : 2 +5 cases.

Compétences : athlétisme, art de la guerre, équitation, chasse, kenjutsu plus un de bugei au choix.

Equipement de départ : ( 2 d’excellente, le reste de qualité moyenne) katana, wakizashi, armure légère, nécessaire de voyage, kimono, monture, une arme au choix et 6 koku. 

Techniques : 

· rang 1 : parcourir les vents.

Les élèves de cette école sont très rapide. Ils rajoutent leur rang d’école à leur initiative et leur agilité pour déterminer leur vitesse à pied ou à cheval (Shinjo aide ceux de son sang)

· rang 2 : l’éclair fugitif de la licorne.

Voir une licorne est un signe de bonne fortune. Pour en voir une, il faut être très alerte ou très chanceux. Un éclaireur Tanji doit être les deux : il peut relancer les jets de perception au temps de fois que son rang d’école.

· rang 3 : la danse de la licorne.

L’éclaireur apprend à allier la grâce de la licorne au besoin d’un guerrier. Le personnage gagne une action supplémentaire (non d’attaque) par round.

· L’école de pillard Moto : + 1 volonté.

Héritage des Sables brûlants et des techniques Ujik-hai, cette école est très féroce, mais mal vu par les non-Licornes.

Compétences : athlétisme, défense, équitation, intimidation,  kenjutsu, yomanri et une compétence de bugei ou valorisante au choix.

Honneur : 2,1

Equipement (qualité moyenne, sauf 3 de bonne) : kimono, katana, wakizashi, yumi, 20 flèches au choix, nécessaire de voayge, cheval de guerre Gaijin, 2 armes au choix et 10 koku.

Techniques : 

Rang 1 : La frappe sauvage des Moto

Peut attaquer avec des armes à 2 mains à une main, et gagne 1g0 en attaque dans ses cas-là. Lors d’assauts son  ND pour être touché n’est pas réduit en dessous de 15.

Rang 2 : le poing du Khan.

Réduit de sa volonté les dégâts des attaques adverses (avec un minimum de 1)

Rang 3 : La charge des Ujik-hai.

Le Moto gagne la moitié (réduit à l’inférieur) de son rang en équitation augmentations gratuites lorsqu’il attaque à cheval.

Rang 4 : Le frappe du vent du Désert.

Peut attaquer deux fois par round ou attaquer une seule fois avec deux augmentations gratuites et +0g1 aux dégâts. Il doit le déclarer avant de lancer l’initiative.

Rang 5 : Les Moto ne peuvent être vaincus.

Les niveaux de blessures épuisé et coma deviennent des niveau de vie à – 4 et mort un niveau de vie à – 5. S’il dépasse le niveau de vie à – 5, il se bat rang de vide rounds avant de mourir immédiatement.

· école de  Shugenja Moto : + 1 perception.

Cette école est connue aussi sous le nom de prêtres de la mort, car ils vénèrent les Shi-tien Yen-wang, les dieux des Ujik-hai. Les Moto parlent rarement de cette école aux membres des autres familles, et encore moins aux autres Rokuganni.

Compétences : calligraphie, équitation, intimidation, méditation, shinto, théologie et une compétence valorisante ou de bugei au choix.

Equipement (tout de qualité moyenne, sauf 3 de bonne qualité) : kimono, wakizashi, sacoche à parchemins, nécessaire de voyage, monture Shinjo, tanto et 10 koku.

Sorts : sensation, communion, invocation, 2 d’eau et 1 d’air.

Techniques : 

Un shugenja Moto ne possède pas d’augmentation gratuite ni de déficience, mais peut invoquer rang de vide fois par jour l’une des bénédictions des Dieux de la Mort :

· Le toucher des Seigneurs de la Mort : la cible est parcourue par d’intenses frissons et doit faire un jet de volonté nd 10 + rang d’école du lanceur fois 5 ou perdre rang d’école total du lanceur points de vide.

· Vision de la mort : en lançant rang d’école + perception et en gardant rang d’école nd 5, il peut percevoir la proximité de la mort d’une âme. Permet de connaître la présence de poison, maladies, la souillure de l’outremonde et les effets magiques permanents (comme les bénédictions / malédictions).

· Voler l’esprit : peut créer une aura effrayante de mort, gagnant un effet de peur de rang d’école + 2 durant rang d’école fois 2 rounds.

· L’école d’émissaire Ide : + 1 intuition.

Cette école forme tant des diplomates que des courtisans, elle est la marque de la famille ide qui négocia avec tant de peuplades étranges durant l’exil du clan de la Licorne. Interdite aux Moto.

Compétences : courtisan, diplomatie, étiquette, équitation, enquête, sincérité et une compétence valorisante ou de bugei.

Honneur : 2,5

Equipement (tout de bonne qualité) : wakizashi, une arme au choix, kimono, nécessaire de voyage, monture et 10 koku.

Techniques : 

Rang 1 : le cœur parle.

Le diplomate rajoute son intuition a ses jets sociaux dans les situations honorables. De plus, il peut faire un jet d’enquête + perception nd 15 après une heure d’observation d’une nouvelle culture pour pouvoir discuter avec eux en évitant un faux-pas regrettable.

Rang 2 : le cœur écoute.

Une fois par jour, un jet de diplomatie + intuition (nd 15 à 35) permet d’identifier le clan et l’école d’une personne avec laquelle il parle depuis 15 minutes (voir le dojo et deux-trois autres informations avec des augmentations). Sur des étrangers, permets de connaître la nation et la cité. (contre des imposteurs, le jet ce fait en opposition contre le jet de comédie + intuition de l’imposteur, si l’émissaire remporte il sait que c’est un mensonge).  Après l’utilisation de cette technique le Ide gagne un bonus a ses jets de courtisan et de diplomatie égal au double de son rang d’école.

Rang 3 : quand le voile se lève.

Le courtisan peut faire un jet de courtisan + réflexes juste avant que la situation devienne violente. Si réussit, gagne une action avant le début du combat, mais ce ne doit pas être une attaque. Habituellement il choisit la retraite ou une tentative de diplomatie.

Rang 4 : quand le voile tombe.

Tout jet normal de sincérité destiné à mentir a l’émissaire échoue, mais ne s’applique pas aux jets en opposition.

Rang 5 : L’impassible main de la paix.

Tant que le Ide et son yojimbo ne font aucun mouvement violent, nul ne les attaquera. Un jet d’intuition de nd rang d’intuition de l’émissaire fois 5 que l’on peut faire a chaque round est nécessaire pour attaquer ceux qui possèdent cette technique. 

· Ecole d’infanterie Utaku : + 1 agilité.

Formé à 80% par les hommes de la famille Utaku, ils sont aussi silencieux et féroce que leurs contrepartie montée. Ils se déplacent rapidement, ne pouvant utiliser leurs techniques qu’avec une armure légère au maximum.

Compétences : athlétisme, art de la guerre, défense, kenjutsu, yarijutsu, yomanri et une compétence valorisante.

Honneur : 2,5

Equipement (tout de qualité moyenne) : yumi, 20 flèches au choix, armure légère, katana, wakizashi, yari, nécessaire de voyage, 6 Koku, Kimono.

Techniques :

Rang 1 : la voie de l’arme.

Doit choisir l’une des 3 armes enseignées par l’école (yumi, katana ou yari), rejoignant l’un des groupes spécialisés. Gagne un rang gratuit avec cette arme et coûte un point d’exp de moins à monter. Lorsqu’il utilise cette arme, utilise agilité au lieu de réflexes pour son nd.

Rang 2 : la vitesse de mes sœurs.

Vous vous déplacez comme si votre rang d’eau était de 2 points supérieur.

Rang 3 : attaques sur tous les fronts.

Gagne une attaque supplémentaire avec son arme spécialisée, et rajoute son honneur à son initiative.

Rang 4 : Le tonnerre d’Otaku

Lorsque vous faites un jet de compétence ou de dégâts, vous pouvez dépenser un point de vide pour relancer les dés inférieurs ou égaux à votre honneur. De plus lorsque vous courez, vous pouvez toujours faire une attaque.

Rang 5 : l ‘épopée de mon nom.

Gagne un bonus au nd égal à la différence entre l’agilité de l’Utaku et celui de son adversaire (s’il a moins d’agilité) fois 5. Peut sacrifier ce bonus pour gagner une attaque supplémentaire contre quelqu’un ayant moins d’agilité que vous.

· Ecole de bushi Moto : + 1 volonté.

Ce sont les membres de la famille Moto dévoués a nettoyer la tache faite a leur honneur par la Garde Noire.

Compétences : chasse, connaissance outremonde, défense, équitation, kenjutsu, méditation, tir à l’arc.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement (4 de bonne qualité) : kimono, katana, wakizashi, arc, 30 flèches au choix, armure légère ou lourde, rations de voyage, monture, 3 armes au choix et 10 koku.

Technique : pureté du souffle.

Permet d’ajouter son rang d’école à son nd, ses jets pour toucher et aux jets de dégâts.

Rang 2 : Affronter l’ennemi intérieur.

Sur un jet d’intuition, le bushi peut détecter la présence de créatures de l’outremonde et avoir des informations sur eux. Le jet dépend du MJ.

Rang 3 : Justice de nos ancêtres.

Peut effectuer deux attaques par tour lors d’assaut.

Rang 4 : Venger les nôtres ! 

Le bushi peut utiliser un point de vide supplémentaire par action, et peut décider de les utiliser après avoir fait son jet.

Rang 5 : blessé mais invaincu.

Remplace les niveaux épuisé et coma par des niveaux de blessures à – 4 et le niveaux mort par 3 niveaux de blessures à – 5, 3 niveaux de blessures – 6 et ainsi de suite jusqu’à – 10. Le bushi ne peut mourir au delà des niveaux de blessures – 4 pendant rang de vide tours. Il doit être soigné durant ce laps de temps ou mourir.

· Ecole de Shiotome Otaku : + 1 réflexes.

Les Vierges de bataille sont des guerrières redoutables, force de cavalerie lourde du clan.

Spécial : réservé aux femmes du clan de la licorne. Celles qui ne sont pas Otaku doivent prendre école différente pour 3 pp afin de rejoindre cette école.

Compétences : art de la guerre, défense, équitation, 2, kenjutsu, umayarijutsu, et une compétence valorisante ou de bugei au choix.

Honneur : 3 + 5 cases

Equipement (tous de bonne qualité) : kimono, katana, wakizashi, umayari, arc, 30 flèches au choix, armure lourde, rations de voyage, monture Otaku, 3 armes au choix et 10 koku.

Technique : chevaucher en harmonie.

Lorsque la vierge de bataille utilise l’une de ses six compétences d’écoles à cheval, elle gagne 1g1.

Rang 2 : le vide de la guerre.

Après avoir lancer son initiative, elle peut intervertir son Nd et son initiative pour le tour.

Rang 3 : percevoir le vent.

Retire son rang de maîtrise a tout jet de dégâts contre elle.

Rang 4 : le vent que rien n’arrête.

Lorsqu’elle utilise sa lance de cavalerie, elle peut attaquer deux fois par tour. De plus, une fois par attaque (même si pas a cheval ou pas avec une lance) si l’attaque tue, elle peut attaquer immédiatement de nouveau.

Rang 5 : la bénédiction de Otaku.

Une fois par tour de combat, peut relancer un dé dont le résultat est inférieur à la compétence utilisée.

· Ecole de bushi Shinjo : + 1 agilité.

Les vaillants et redoutables combattants à cheval de la famille Shinjo.

Compétences : chasse, défense, équitation 2, kenjutsu, yarijutsu et yomanri.

Honneur : 2 + 5 cases

Equipement (tous de bonne qualité) : katana, wakizashi, arc, 20 flèches au choix, armure légère ou lourde, heaume, rations de voyage, monture, kimono, trois armes au choix et 10 koku.

Technique : la voie de la licorne.

Les bushis Shinjo rajoutent leur rang d’équitation à tous jets de compétences fait à cheval.

Rang 2 : la lame de la Licorne.

Le bushi est capable de parer les attaques avec une arme le permettant lorsqu’il est en défense complète. Au lieu de rajouter le résultat du jet de défense, il rajoute une valeur égal a ses réflexes + sa défense + (kenjutsu fois 5) a son ND.

Rang 3 : les 4 vents soufflent.

Le personnage devient capable d’attaquer 2 fois.

Rang 4 : un seul esprit.

Lorsqu’il accomplit une action physique à cheval, dépasse le Nd de base mais rate a cause des augmentations, le jet est tout de même réussi mais sans les effets des augmentations.

Rang 5 : Jongler avec les fortunes.

Le bushi peut relancer n’importe quel jet une fois par jour.

· Ecole de shugenja Iuchi : + 1 perception.

Les shugenjas du clan de la Licorne et leurs étranges pratiques. Ils peuvent utiliser la Meishodo.

Compétences : calligraphie, chasse, défense, équitation, herboristerie, méditation et une compétence de bugei.

Honneur : 2 + 5 cases

Technique : une augmentation gratuite pour les sorts d’eau et déficience pour les sorts de feu.

Sorts : sensation, communion, invocation, 3 sorts d’eau, 2 sorts d’air et un sort de terre.

Equipement (tous de bonne qualité) : kimono, rations de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, monture et 10 koku.

· Ecole de magistrat Shinjo : volonté + 1.

Le bras de la justice du clan, symbole de leur dévotion.

Compétences : équitation, héraldique, chasse, enquête, kenjutsu, droit, et une compétence de bugei.

Honneur : 2 +5 cases.

Equipement (tous de bonne qualité) : katana, wakizashi, jitte, armure légère, rations de voyage, 3 kimonos, une monture et 6 koku.

Technique : déchirer le vent.

Lorsqu’il affronte un adversaire dont l’honneur est inférieur à 2, le magistrat gagne 0g1 au toucher et aux dommages.

Rang 2 : le chemin du prédateur.

Lorsqu’il effectue un jet de chasse ou d’enquête, le magistrat garde tous ses dés.

Rang 3 : chevaucher jusqu’à l’aube.

Peut ne dormir que 3 heures par nuit durant terre divisé par 2 semaines (arrondi au supérieur). Mais après cette durée, il dormira 3 heures de plus par nuit durant la même durée.

Rang 4 : Justice expéditive.

Le magistrat peut attaquer 2 fois par tour.

Rang 5 : bénédiction de la Ki-rin.

Les individus ayant un honneur de 0,4 ou 5 tremblent avant d’attaquer le magistrat. Ils ignorent leur plus haut dés de dégâts et de toucher. 

· Ecole de Shugenja Horiuchi : + 1 réflexes.

Pour l’instant, les seuls initiés de cette école sont les orphelins recueillis par Horiuchi Shoan.

Honneur : 2,5

Compétences : calligraphie, défense, équitation, discrétion, méditation + 1 valorisante + 1 valorisante ou de bugei.

Technique : affinité terre (+ 1 augmentation gratuite), déficience air (+ 5 Nd des sorts d’air)

Sorts de départ : sensation, communion, invocation, 3 en terre, 2 en eau, 1 en feu.

Equipement de départ : le même que celui d’un shugenja Iuchi.

· Ecole d’éclaireurs Shinjo  : + 1 perception

Nés des errances du clan et des enseignements des écoles Hiruma et Tanji, les éclaireurs Shnijo sont réputés pour leur efficacité. Mené par Ide Gokun, les éclaireurs Shinjo sont des ombres sur les champs de bataille.

Honneur : 2 + 5 cases

Compétences : art de la guerre, défense, équitation, chasse, kenjutsu, furtivité et Yomanri.

Equipement : un cheval Tanji (qui lui permet d’utiliser furtivité lorsqu’il est monté). Un arc au choix, 20 flèches de n’importe quel type, armure légère, nécessaire de voyage, katana, wakizashi, tanto, nécessaire d’écriture et de dessin, sac furoshiki et 7 koku.

Techniques : 

Rang 1 : La grâce de la Licorne.

En défense complète, le bushi rajoute son rang d’école fois 5 à son nd pour être toucher.

Rang 2 : Vitesse de la vipère.

Peut courir terre minutes à une vitesse de eau fois 20 pieds par round. Il doit ensuite reprendre son souffle, il est alors à + 15 à tous ses nd durant un temps égal à celui courut.

Rang 3 : Les étoiles sont mes guides.

C’est toujours où est le Nord, lance rang d’école dés supplémentaires pour les jets de perception.

Rang 4 : La vitesse de l’âme.

Le bushi peut faire deux attaques par round.

Rang 5 : La pureté du premier coup.

Lance furtivité dés supplémentaires à ses jets d’attaques s’il surprend son adversaire. Lorsqu’on tente de repérer l’éclaireur, on doit ignorer les dés inférieurs à l’anneau d’air du scout.

Les nouvelles voies et écoles avancées : 

· Les vigilants

Cette école est secrète et réservée, ceux qui y entrent sont triés sur le volet. Leur mission est chasser les Kolats, les kamis savent qu’il s’agit d’une mission difficile.

(nouvelle voie 2)

Entrée : bushi shinjo 1

Sortie : bushi shinjo 2 (ou vigilant 1).

Technique : l’âme d’acier.

Gagne une augmentation gratuite pour les jet d’attaque et de perception contre les Kolats, et est immunisé au lavage de cerveau Kolat. Cette technique peut être prise plusieurs fois.

Si prise trois fois, peut tenter de déprogrammer les agent en sommeil Kolats. Doit passer 2 jours par rang d’école reclus avec la cible, passant 12 heures par jour à démonter la philosophie kolat. A la fin, doit dépenser 10 points d’exp et faire un jet d’opposition de volonté contre le vigilant. Si le vigilant gagne, la cible est déprogrammée. Les agents non en sommeil subissant ce traitement donneront des informations. Si le jet échoue, peut retenter en passant rang d’école de la cible fois 2 jours et dépenser de nouveau 10 exp, amis gagnant une augmentation gratuite sur les jets en opposition. La torture et la menace sont impossible sur les agents en sommeil, mais valable sur les agents kolats.

Ce processus ne fonctionne pas sur les agents kolats non en sommeil de rang supérieur. Si tente de convaincre un kolat de rang 5 connaissant les techniques pour créer un agent en sommeil, ce dernier peut forcer le vigilant a faire un jet en opposition. Si le vigilant est vaincu, il devient un kolat. Les techniques de Vigilant sont toujours valable et il peut toujours progresser, mais le bonus s’applique aux autres vigilants et magistrats d’Emeraude.

· Les défenseurs Junghar

L’une des trois armées de la Licorne, spécialisée dans la défense du territoire.

(nouvelle voie de rang 3)

Entrée : toute école Licorne de bushi sauf Utaku 2.

Sortie : même école 3

Technique : Le bouclier du Khan

Lorsqu’il est en défense complète, il peut effectuer une attaque contre tout adversaire l’attaquant et ratant de 10 ou plus. Il peut le faire autant de fois qu’il peut faire d’attaques.

· Pillards Khol

(nouvelle voie 4)

Cette école regroupe les unités d’élite du clan de la Licorne comme la Garde Blanche, la garde d’honneur Shinjo … Ils forment l’armée personnelle du Khan.

Entrée : n’importe quelle école de bushi Licorne sauf Utaku 3

Sortie : même école 4

Technique : la lame du Khan.

Au début du round de combat, le Khol gagne un nombre de dés à lancer égal au nombre d’alliés Licorne à 30 pas (maximum = rang d’école) qu’il peut attribuer à n’importe quel jet d’attaque ou de dégâts du round (tout ou partie). Les dés non utilisés sont perdus.

· L’école de Shugenja Baraunghar

(nouvelle voie 3)

Entrée : shugenja Iuchi 2

Sortie : shugenja Iuchi 3

Technique : guerrier de la rivière.

Une augmentation gratuite sur contresort. Peut lorsqu’il lance un sort sur un allié, peut prendre deux augmentations pour que le sort affecte un allié supplémentaire (et pas plus d’un) même si le sort ne le permets pas normalement. La seconde cible doit être dans la portée normale du sort. Ce rang d’école compte seulement pour les sorts d’air et d’eau. 

· Les magistrats de la Licorne :

(école avancée)

Justice et honnêteté  sont les deux traits les plus importants pour les membres de cette école.

Pré-requis : Traits : feu 4 et eau 3. Compétences : chasse 4, investigation 4, droit 5, une compétence d’arme à 4.

Avantages : clairvoyant, intègre et mémoire eidétique. Autres : doit être magistrat, avoir au moins 2 en honneur et être bushi.

Techniques :

Rang 1 : L’amendement de la Justice.

Le magistrat sacrifie tout pour la justice, il ne perd pas d’honneur pour les actions qui ne sont pas directement illégales tant que cela l’aide dans l’arrestation d’un criminel. De plus il rajoute son honneur à son nd.

Rang 2 : Le poing de l’Empereur.

Le magistrat gagne un nombre d’augmentations gratuites égal à son rang d’école dans les jets d’investigation et de droit. S’il pose des questions durant dix minutes à un sujet, le bushi peut faire un jet en opposition de volonté ou apprendre si l’autre à fait quelque chose d’illégal. La chose n’est pas revelé, et il peut s’agir d’un crime totalement différent.

Rang 3 : La technique de Shinjo.

La foi dans son objectif est devenu la plus forte, le magistrat gagne une attaque supplémentaire par round.

· La garde d’honneur de la famille Shinjo

Nouvelle voie

Les meilleurs cavaliers du clan de la Licorne sont appelés à rejoindre la garde personnelle du champion de leur clan. Rapide et féroce, unis avec leur monture, tels sont les Gardes de Shinjo.

Voie d’entrée : bushi Shinjo 3

Voie de sortie : bushi Shinjo 4

Technique : la vitesse de Shinjo.

Les gardes sont parmi les plus rapides rokuganni, même à pied. L’Eau de sa monture est augmenté de 2 pour calculer sa vitesse, et le garde peut rajouter son propre rang d’Eau à son nd pour être touché et ses jets d’attaque.

· Maître des archers montés.

Nouvelle voie.

Les Licornes sont les meilleurs archers montés et ils peuvent charger à pleine vitesse tout en tirant leurs mortels projectiles.

Voie d’entrée : bushi Shinjo 2

Voie de sortie : éclaireur Shinjo 1

Technique : la leçon d’Hanari.

Le premier maître des archers montés fut le grand sensei Shinjo Hanari. Sa technique particulière permets au bushi de tirer à cheval sans subir de malus à cause de la vitesse, de plus en prenant une augmentation sur chaque jet, il peut tirer deux flèches en un round.

