Les clans mineurs


L’histoire de Rokugan compte une vingtaine de clans mineurs, fondés par des hommes courageux au cours des mille ans de paix. Ces clans vivent dans l’ombre des sept grands clans, mais leur histoire et leurs actes de bravoure ont tout autant de valeurs. Bien qu’à peine considéré, pour la plupart, par les clans majeurs ils restent une force puissante dans l’empire.

Les membres des clans mineurs démarrent avec zéro + 5 cases en gloire.

NB : les écoles de shugenja et de moine des clans mineurs n’ont que 3 rangs.

Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
Le clan de la Mante : 

Le clan de la Mante est le plus vieux des clans mineurs, et le plus grand en taille. Il rivalise avec le clan du Dragon, le plus petit des clans majeurs. Son mon est celui de la Mante Religieuse, et il forme les meilleurs marins de tous l’Empire. Ce sont les maîtres des mers. Leurs couleurs sont vert réhaussé de jaune or. Les membres de la Légion des tempêtes portent un éclair en fourche.
Les familles du clan de la Mante : 

· La famille Yoritomo : n’étant officiellement pas reconnue par l’Empereur, elle n’a pas de bonus familial officiel avant l’ère du Vide (+ 1 force) mais débutent avec 0 rang de gloire  + 8 cases (sauf pour ses familles vassales) car c’est le plus grand des clans mineurs.

· La famille Hogosha (vassale des Yoritomo) : + 1 volonté. La famille Hogosha est une toute petite famille, d’une dizaine de membres. Ils regroupent les courtisans et les diplomates du clan de la Mante, et peuvent acheter l’avantage école différente pour 1 pp de moins si c’est pour rejoindre les écoles de courtisan Doji ou émissaire Ide.

· La famille Watanabe (vassale des Yoritomo) : + 1 perception. Officiellement, cette petite famille mineure regroupe les plus grands constructeurs de bateaux du clan de la Mante, en hommage de Watanabe. Mais en réalité, cette famille regroupe tous les descendants de Gusai, le champion déchu.

· Le vent des tempêtes (vassale Yoritomo) : + 1 réflexes. Ce sont les espions et autres saboteurs du clan de la Mante. C’est une famille secrète.

· Le rouleau des vagues (vassale Yoritomo) : + 1 volonté. Une autre famille secrète du clan de la Mante, ce sont les pirates servant le clan de la Mante en secret. Leur base se trouve juste sous les îles de la Soie.

Les écoles du clan de la Mante : 

· L’école de courtisan de la Mante. : + 1 volonté.

Fondé par les Hogosha, cette école sert en tant qu’intermédiaire commercial entre les bushis et budokas du clan de la Mante et leurs employeurs.

Compétences : courtisan, intimidation, kuenai, poésie, défense, poison et une compétence de Bugei.

Honneur : 1,5

Equipement de départ (bonne qualité) : wakizashi, kimono, 10 koku, armure légère.

Technique : 

Rang 1 : le devoir avant l’honneur.

Le Mante gagne rang d’école augmentations gratuites pour ses jets de kuenai, et considère son intuition, sa gloire et sa volonté comme étant de 2 rangs plus haut lorsqu’il doit discuter avec des ronins, des bandits et des mercenaires.

Rang 2 : le cœur de la tempête.

Double les effets des points de vide sur les jets d’intimidation et les jets d’Obierasu, d’intimidation ou de peur sur un courtisan Mante disposant de plus de volonté échoue. Il peut aussi utiliser intimidation à la place de sincérité pour convaincre quelqu’un de quelque chose de faux.

Rang 3 : la volonté de la tempête.

Le Mante peut dépenser un point de vide pour faire que tout test d’intimidation contre quelqu’un ayant une volonté inférieure réussit. En combat, peut faire un jet d’intimidation Nd 15 modifier par la différence entre son nombre d’alliés - son nombre d’adversaires. Si le jet est réussi, les adversaires ne peuvent garder leur plus haut dé pour les jets de combat durant rang de vide du courtisan tours. Les alliés gagnent rang de vide du courtisan augmentations gratuites à se répartir et à utiliser durant le combat. Utilisable une fois par escarmouche. 

· Garde d’honneur de la famille Yoritomo

Nouvelle voie.

Pas aussi ancienne que la Légion des Tempêtes, mais regroupant certains des plus grands bushis du clan de la Mante, la garde d’honneur sert autant de force de frappe mercenaire importante pour les plus riches  que de gardienne des forteresses de la Mante. Son symbole est le double kama.
Voie d’entrée : bushi Yoritomo 3

Voie de sortie : bushi Yoritomo 4

Technique : La tempête ne peut faiblir !

N’importe quoi peut être une arme, et les armes sont le domaine des Gardes Yoritomo. Ils gagnent un rang dans toutes les compétences de bugei (y compris forge, art de la guerre …) comme l’avantage Dextérité du Crabe (mais celui-ci ne s’applique qu’aux compétences d’armes) et un rang pour utiliser des armes improvisées.

· Ecole de bushi Yoritomo : agilité + 1.

Les combattants du clan de la Mante sont avant tout les marins qui servent sur leurs redoutables Kobunes.

Compétences : art de la guerre, athlétisme, commerce, défense, kenjutsu, navigation, plus une compétence de bugei.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement : n’importe quelle arme (à l’exception des épées, arcs et dagues), armure légère, casque, rations de voyage, kimono et 3 koku. Héritage 1 pp : Katana ou wakizashi.

Technique : Tu ne croiseras pas le fer.

Les bushis mantes peuvent utiliser toutes les compétences d’armes paysannes comme des compétences valorisantes et sont considérés comme ayant le rang 1 s’ils n’ont pas la compétence. De plus on ne peut déséquilibrer un bushi du clan de la mante, qui ignore les pénalités pour des terrains instables ou glissant.

Rang 2 : La voix de la tempête.

S’ils dépensent un point de vide, leur ND ne bouge pas lors d’un assaut.

Rang 3 : Les griffes de la Mante.

S’il se bat avec deux armes de petite ou moyenne taille, le bushi peut attaquer avec chacune, en calculant deux initiatives séparées. S’il est ambidextre, il frappe a la même initiative. 

Rang 4 : les vagues de Yoritomo.

Lorsqu’il subit une attaque normale, le bushi augmente son Nd pour être touché de rang d’eau fois 5.

Rang 5 : la main d’Osano-Wo.

Lorsqu’il utilise 2 armes de taille moyenne ou plus petite, le bushi peut effectuer une attaque double qui inflige VD d’une de deux armes + 1g1 avec rang d’eau augmentations gratuites. Cette technique ne peut être utilisée si vous faites plusieurs attaques durant le tour.

· Ecole de shugenja du clan de la Mante : + 1 perception.

Les shugenjas du clan de la Mante sont des spécialistes du contrôle du temps et des forces de la Mer.

Compétences : calligraphie, connaissance de la mer, méditation, navigation, art de la magie, théologie, et une compétence de bugei au choix.

Honneur : 1 + 5 cases

Technique : aucune.

Sorts : 2 du feu, 3 de l’eau, 1 d’air, sensation, communion, invocation.

Equipement : sacoche à parchemins, wakizashi, nécessaire de voyage, tanto, un kama, kimono et 4 koku.

· Ecole de Chevaucheurs des tempêtes Mante

(école avancée)

Les chevaucheurs de tempêtes, sont les plus puissants shugenjas du clan de la Mante, maître des tempêtes et des forces de la mer.

Pré-requis : 4 en eau, constitution 4, connaissance de la mer 3, navigation 3, théologie 4, sang d’Osano-wo ou ancêtre : Kaimetsu-uo. 3 sorts de maîtrise 3 en innate. 

Techniques : les rangs de cette école ne se cumulent pas avec ceux de l’école précédente, sauf pour les sorts d’eau.

Rang 1 : la force de Suitengu.

Pour 2 augmentations double la portée ou la zone d’effet, même si le sort ne l’autorise pas. Si l’autorise, il double les effets des augmentations.

Rang 2 : Enfant d’Osano-wo.

Pour 1 vide les sorts de dégâts d’eau et d’air passe à 1 h si affecte le climat. + 1 rang d’école pour les sorts non –eau. Les sorts adverses d’eau sont réduits à 1 r de durée pour 1 vide si vous cible ou vous affecte.

Rang 3 : Le Tonnerre libéré.

Gagne 1 action de lancement de sort par round si celui-ci affecte le climat (fureur d’Osano-wo, Pluie torrentielle).

· Ryo no ikazuchi  : + 1 réflexes.

Il y a 4 siècles, le clan de la mante est accusé par l’empereur de vouloir l’assassiner. La famille régente est obligée de se faire seppuku et de perdre le nom  de Gusai. Mais certains des membres du clan de la mante n’ont pas oublié le coup d’état. Ces derniers, dans le sang desquels coulent le sang des Gusai se sont donné pour but de faire chuter la dynastie Hantei. Ils opèrent dans l’ombre, attendant patiemment l’occasion de se venger. Yoritomo Hasagawa serait un membre de  cette école secrète. Beaucoup de membres du Vent des Tempêtes font partie de cette école. 

Honneur de départ : 2 + 0 case

Compétences : nofujutsu, navigation, commerce, corps à corps, défense, tir à l’arc et une de bugei au choix.

Equipement : une paire de kamas, 3 koku, armure légère, katana, wakizashi, rations de voyages, arc et 20 flèches au choix.

Rang 1 : ce que donne la Mer.

Le bushi rajoute son rang de nofujutsu en initiative et en attaque lorsqu’il se bat avec des armes utilisant nofujutsu. Le mante gagne l’avantage : sens de l’équilibre.

Rang 2 : la fureur de la Mer.

Le bushi peut faire une attaque et une défense par tour ou deux défenses. 

Rang 3 : la protection de la Mer.

Le nd pour être touché du bushi est réflexe + le rang le plus faible de défense/nofujutsu * 5.

Le clan du Lièvre : 

Leur mon est un Lièvre tout simple, ce sont des alliés du clan du Lion dont les éclaireurs précèdent les armées du clan majeur. Ce sont aussi de grands ennemis des Adeptes du Sang et autres cultes de maho-tsukai. Durant la période où le clan sera déclaré hors-la-loi les membres de ce clan gagneront les défauts : désavantage social : ronin et ennemi juré (Kolat) sans les pp. L’ennemi juré restera après la réhabilitation du clan. Avant et après cette période, l’ennemi juré aura plutôt tendance a appartenir aux Adeptes du Sang. Leurs couleurs sont le rouge et le blanc.

· La famille Usagi : + 1 réflexes. Le clan entier sera déclaré hors-la-loi lorsque le clan du Scorpion l’attaquera. Ce sont des bushis qui favorisent la vitesse.

· La famille Ujina (vassale Usagi) : + 1 agilité. Les Ujina qui possèdent des rangs dans l’école de bushi Usagi peuvent gagner une augmentation gratuite pour leurs jets d’attaque lors d’assaut en réduisant encore de 5 leur Nd pour être toucher. Cette famille est née du courage de Tokimasa, un ronin qui arréta le mystérieux assassin d’Otosan Uchi sous la régence de Takuan.

· Ecole de bushi Usagi : + 1 agilité

Une école qui favorise l’utilisation du terrain environnant et des sauts et autres exploits physiques.

Compétences : athlétisme, chasse, connaissance : adepte du sang, corps à corps (jiujutsu), défense, kenjutsu, plus une compétence valorisante ou de bugei.

Honneur : 2 + 5 cases

Equipement : katana, wakizashi, kimono, nécessaire de voyage et 2 koku.

Technique : le saut du lièvre.

Le nd des manœuvres impliquant un saut ou un bond est réduit de 10, de plus il peut sauter en assaut dans une mêlée (réduisant ainsi son nd) ou en esquive (ce qui augmente de 5 son propre nd pour être touché).

Rang 2 : la vitesse du lièvre.

Le bushi déclare ses actions toujours après les déclarations de tous les autres protagonistes du combat. Il peut de plus se déplacer a vitesse normale en défense complète.

Rang 3 : le coup de pied du lièvre.

Le personnage dispose d’une attaque supplémentaire de pied ou de poing par tour ou déclarer qu’il effectue une manœuvre de « grand saut. ». Il doit réussir une attaque de pied avec une augmentation juste avant, cette attaque infligeant des dégâts normaux alors que le bushi s’en sert comme appui pour sauter. Il dispose immédiatement d’une seconde attaque qui peut bénéficier des bonus du rang 1 de l’école sans assaut. Cette attaque peut être porté sur tout adversaire à 2 m de la cible de la première attaque ou de nouveau sur celle-ci.

L’école de guerriers de la famille Ujina : + 1 intuition

Nouvelle voie de rang 1

Voie de sortie : école de bushi Usagi 1

Compétences : kenjutsu, tantojutsu, comédie, sincérité, passe-passe, discrétion et une compétence de bugei ou dévalorisante.

Honneur : 0,5

Equipement : celui d’un bushi Usagi.

Technique : un couteau dans les ténèbres.

« La fin justifie les moyens » est la devise des justiciers Ujina. Lorsqu’ils attaquent un adversaire qui ne sait pas qu’ils sont là, ils peuvent déclarer un assaut pour gagner une attaque supplémentaire. Leur nd est alors réduit a 5 pour les 3 prochains rounds. Ils gagnent aussi une augmentation gratuite sur les jets de tantojutsu.

Le clan du Singe : 
Le clan du Singe sera la cadeau fait par l’Empereur Toturi a son fidèle suivant Toku. Peu nombreux, mais déterminé, ils sont toujours prêt à surmonter les obstacles quelques soient le nombre d’échecs. Ils n’ont pas de nom de famille, mais gagne un + 1 volonté. Ils forment des magistrats impériaux déterminés. Leurs couleurs sont le marron et le jaune.

· Famille Fusake du clan du Singe (famille vassale ?) : fondé par un étrange shugenja du clan du Crabe, Yasuki Garou, cette famille regroupe les quelques shugenjas du clan. Ils n’ont pas d’école attitrée, et beaucoup n’ont guère plus de pouvoir que les shugenjas ronins. + 1 perception.

· Famille Toturi du clan du Singe : quelques-uns des membres du clan du Singe ont eu l’honneur de porter le nom de famille de l’actuel Empereur. C’est un grand honneur, accordé à très peu et pour des actes de grand courage. Toute la famille dirigeante du Singe le porte.

· Ecole de bushi du clan du Singe : + 1 volonté.

Fondé par Toku dans la forteresse de la Garde Vigilante, mais dont certaines techniques viennent de la vie de ronins des premiers membres du clan, l’école du clan du Singe repose sa voie dans le pouvoir de chacun de dépasser ses limites.

Honneur : 2,5

Compétences : athlétisme, défense, histoire, chasse, kenjutsu, kyujutsu et une compétence au choix.

Equipement de départ (qualité moyenne) : katana, wakizashi, yumi, 20 flèches au choix, armure légère, kimono, nécessaire de voyage, 4 koku et une arme au choix

Techniques : 

Rang 1 : la leçon de Toku

Rien n’est impossible. Le bushi peut rajouter le double de son rang d’école à tout jet dont le nd est de 15 ou +.

Rang 2 : Une volonté d’acier.

En dépensant un point de vide, le bushi se résout et retourne au combat en réduisant les malus de blessures de son rang de volonté pour un nombre de round égal à son rang d’école + 1.

Rang 3 : Les fortunes favorisent les mortels.

L’échec n’est qu’une occasion de plus de réussir. Si le bushi rate un jet, il peut dépenser un point de vide pour refaire le jet avec le même nd et un bonus de 2g0. Il peut le faire rang d’école fois par jour.

Le clan de la Guêpe : 

Le clan de la Guêpe est né des actes de Tsuruchi, le fils d’un membre du Scorpion et d’un membre du clan du Lion. Ce dernier défendit ses suivants auprès du Champion d’Emeraude après la prise du château qui devint la forteresse de leur clan, et aujourd’hui, les membres de la Guêpe sont pour la plupart chasseurs de primes officiels de la magistrature impériale. Leurs couleurs sont le noir et l’or. Les chasseurs le porte en bandeau autour de leur bras tenant l’arc.

Les familles du clan de la Guêpe : 

· La famille Tsuruchi : + 1 agilité. Les rares membres du clan de la Guêpe qui ne viennent pas d’autres clans ou des rangs des ronins deviennent rapidement des archers et des chasseurs redoutables. Ce nom de famille n’est obtenu que tardivement, après l’Alliance de Yoritomo.

· La famille Kagehisa (vassale de la Guêpe) Comme la famille Goraiku du Mille-pattes, le nom de famille est un peu usurpé. Il s’agit du rassemblement des ronins qui protègent le clan de la Guêpe, ceux que l’on nomme la Lame de la Guêpe. Ils rejoignent pour la plupart l’école de Bushi Mante, mais peuvent aussi avec des efforts rejoindre l’école Tsuruchi. Il peuvent échanger n’importe laquelle de leurs compétences de départ (sauf Kenjutsu) contre kenjutsu, héritage de leur passé de ronins guerriers. La plupart sont membres de la Lame Cachée.

· La famille Suguru (vassale de la Guêpe) La encore, le nom de famille est une appellation simplifiée. Il s’agit du nom donné à la poignée de shugenja du clan de la Guêpe. Ils peuvent échanger astrologie contre enquête dans leurs compétences de départ, et prendre lire sur les lèvres ou clairvoyant pour 1 pp de moins.

Les écoles du clan de la Guêpe : 

· Ecole de chasseur de primes du clan de la Guêpe : réflexes + 1

L’école principale du clan de la Guêpe, qui forme les meilleurs archers de l’Empire.

Compétences : chasse, connaissance : une région à déterminer, défense, discrétion, fabrication de flèches, kyujutsu 2.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement (l’arc est de bonne qualité) : arc, 20 flèches de chaque type, armure légère, nécessaire de voyage, sauf-conduit (valable dans une région), kimono, une arme au choix, le mon du champion d’Emeraude et 2 koku.

Technique : ne laissez pas la lame vous frapper.

L’archer gagne rang d’école augmentations gratuites et augmente la portée de ses tirs de 15 par rang d’école chaque fois qu’il tire à l’arc.

Rang 2 : le dard de la Guêpe

L’archer peut tirer rang de maîtrise fois par tour. 

Rang 3 : la flèche connaît la voie.

L’archer n’à pas besoin de lancer ses dés pour toucher lorsqu’il tire en n’utilisant que ses augmentations gratuites. Il touchera automatiquement. S’il veut faire d’autres augmentations, il devra lancer les dés.

· Les Kenyaku Tsuruchi

(nouvelle voie rang 2)

Des renégats du clan de la Guêpe qui veulent continuer à se servir de leurs sabres.

Voie d’entrée : archer Guêpe 1

Voie de sortie : archer Guêpe 2 ou bushi Mante 1

Technique : les dards volants.

Le kenyaku choisit une arme de mêlée et rajoute son rang d’athlétisme à ses jets d’attaque et de dégâts avec cette arme.

· La légion de Tsuruchi

Nouvelle voie

Ce sont les plus terribles chasseurs de primes du clan, réputés pour ramener leur proie morte au représentant du champion d’Emeraude. Ils servent la justice impériale en suivant la voie du code de la Guêpe. Honnêteté : ne jamais revenir sur sa parole. Loyauté : un contrat signé ne sera rompu, un vœu est sacré. Pitié : il est honteux de tuer ceux dont la mort n’est pas obligatoire. Justice : la parole de l’Empereur est la justice suprême. Fraternité : chaque membre de la Guêpe est membre de ta famille. Jugement : parfois le Code ne te dira pas quoi faire. L’indécision est la plus grande faiblesse, il te faudra choisir avec ton cœur.

Voie d’entrée : archer guêpe 2.

Voie de sortie : aucune.

Technique : Justice aveugle.

En dépensant trois points de vide et en disant à sa flèche son but, l’archer peut transformer sa flèche en projectile mortel contre un criminel. Si la cible est vraiment un criminel, il sera automatiquement tué. On peut l’utiliser une fois par jour et on ne peut combiner cette technique avec d’autres techniques.

Le clan du Mille-pattes : 

Le clan du Mille-pattes est un clan matriarcal dévoué à la vénération de la déesse soleil Amaterasu. Les hommes n’y sont pas bien vus et n’ont presque pas de considération, et surtout s’ils deviennent shugenjas. Leurs couleurs sont l’orange, le noir et le brun.

· La famille Goraiku (vassale des Moshi) : + 1 réflexes. Le titre de famille est assez peu approprié puisqu’il s’agit du rassemblement des ronins qui défendent le clan du Mille-pattes et des hommes de la famille Moshi voulant un peu de considération. Ils forment les gardes du clan mineur et les femmes de cette famille sont méprisées par les Moshi shugenja. Ils peuvent échanger leurs compétences de navigation ou de commerce s’ils rejoignent l’école de Bushi Mante contre Kyujutsu (2 s’ils abandonnent les deux compétences).

· La famille Moshi : ce clan est dirigé par des femmes, on n’interdit pas aux hommes de devenir shugenjas mais on leur déconseillent … + 1 intelligence.

· Ecole de shugenja du clan du Mille-pattes : + 1 agilité.

Prêtresses du soleil, les shugenjas du Mille-pattes se spécialisent dans la magie du feu et de l’air.

Compétences : athlétisme, calligraphie, histoire, méditation, shintao, théologie, plus une compétence valorisante au choix.

Honneur : 1 + 5 cases

Technique : aucune.

Sorts : sensation, communion, invocation, plus trois de feu et trois d’air.

Equipement : kimono, rations de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, trousse de premiers secours.

Le clan du Renard :

Le clan du Renard est le second plus vieux clan mineur de l’Empire. Il est formé par les descendants du clan de la Ki-rin qui restèrent à Rokugan après le départ de Shinjo. Ils vivent dans les bois de Kitsune Mori et possèdent une relation privilégiée avec les esprits Kitsune. Leurs couleurs sont le brun-rouge et l’argent.

· La famille Kitsune : volonté + 1. Proche de la Nature et des hengeyokais.

· Ecole de shugenja Kitsune : intelligence + 1

Une école qui favorise la compréhension de la Nature.

Compétences : calligraphie, chasse, défense, herboristerie, kenjutsu, méditation, plus une compétence de bugei au choix.

Honneur : 1 + 8 cases

Technique : aucune.

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

Equipement : sacoche à parchemins, wakizashi, tanto, kimono, nécessaire de voyage, plantes et 2 koku.

· Ecole d’éclaireurs Kitsune : + 1 agilité

Bien que surtout connu pour ses shugenjas, le clan renard possède aussi des bushis. Ces derniers s’entraînent dans l’école d’éclaireurs de leur clan.

Honneur de départ : 2 + 5 cases

Compétences : athlétisme, connaissance des animaux, défense, herboristerie, chasse, kenjutsu et discrétion.

Equipement : (tous de qualité moyenne) katana, wakizashi, armure légère, heaume, nécessaire de voyage, plusieurs cartes, kimono et 2 koku.

Rang 1 : la voie du renard.

Le renard est un adversaire astucieux et rusé. Son style de combat est fluide et sinueux, surtout destiné à esquiver les coups. Les renards utilisent agilité au lieu de réflexes pour le nd pour être touché et peut rajouter son rang d’athlétisme à ses jets d’attaque s’il s’agit d’une attaque inhabituelle comme celle de l’exemple de la page 106 du livre de base.

Rang 2 : le pari désespéré.

Le Kitsune aime l’audace, ce qu’il fait qu’il se lance souvent dans des actions imprudentes mais avec panache… Il gagne une augmentation gratuite pour ce genre d’actions, ce qu’il peut faire rang d’école par jour.

Rang 3 : lié à la terre.

Les éclaireurs vivent depuis longtemps dans les bois, jusqu’à en faire presque partie. Leur compréhension infuse et leur parfaite maîtrise du terrain leur permet de garder un dé additionnel lorsqu’ils utilisent l’une de leurs sept compétences d’école lorsqu’ils sont dans des espaces sauvages (naturels, pas comme l’outremonde).

Le clan du Cygne : 

Fondé par une alliance de phénix et de licornes, il y à deux cent ans à peine. Ces fondateurs :  Shinjo Hikuru et Isawa Jiruma se rencontrèrent aux abords aux abords du lac de pétales de chrysanthèmes. La jeune Jiruma était guidé par une vision de mort et de désolation. Elle avait vu un vortex ouvert sur le royaume de Fu-leng dans les montagnes environnantes. Hikuru et ses hommes furent convaincus de la prédiction de la jeune shugenja et partirent vers le lieu de sa vision. Ils y trouvèrent un village attaqué par les forces d’un puissant démon, l’oni no Surumai. Les samouraïs rejoignirent les ashigarus et affrontèrent les créatures de l’outremonde. Le combat fut sanglant, et les humains vainquirent grâce à l’exploit du lieutenant d’Hikuru, Ide Kamisen qui réussi à affaiblir suffisamment l’oni pour que Jiruma puisse l’enfermer dans une prison de cristal. Avec la défaite de leur chef, les servants de Fu-leng s’enfuirent jusqu’au puits de ténèbres d’où ils venaient. Les fidèles de l’empereur les pourchassèrent et fermèrent le puits.

Le puits avait été crée par le puissant maho-tsukai Jama Surumai, et est depuis une ouverture sur l’outremonde. Surumai mourût en invoquant l’oni qui porte son nom. Les samouraïs jurèrent de d’empêcher les réouvertures de ce puits et d’en protéger le secret. L’empereur accorda le droit de fonder une famille à Hikuru, qui créa le clan mineur de cygne. Ce dernier s’est fait gardien du puits de la faille de Furu. Les cygnes sont des samouraïs obsédés par la pureté : ils se vêtissent entièrement de blanc et ne peuvent pas supporter la moindre tache sur eux. Rien n’est plus important pour eux que la pureté, ce qui implique aussi la pureté de l’âme. Les cygnes suivent donc une philosophie qui veut que seuls ceux d’une pureté immaculée puissent survivre, ce qui fait qu’ils se purifient régulièrement (et connaisse par cœur les rites de purification, parfois mieux que certains shugenjas). Leurs couleurs sont le blanc avec un peu de noir.

L’actuel daimyo du cygne est Hikuru Baidushi, un homme de grand taille dont la présence impressionne tous ceux qui le rencontre. Il semble que son honneur rayonne autour de lui comme la lumière se reflète sur le katana ancestral de son clan.  Malgré qu’il se rapproche de l’âge où l’on devient moine, il reste en pleine possession de ses capacités physiques et mentales, ce qui fait qu’il inspire encore plus le respect. Bien qu’il soit de petite taille et que son physique à tendance à le rend quelconque, quelque chose fait qu’on ne peut oublier son visage. Il ne passe pas inaperçu, une étrange impression régnant dans la pièce où il se trouve, comme si des centaines d’ancêtres s’agenouillaient pour lui rendre hommage.

· La famille Hikuru : + 1 perception

Formé par l’union de Hikuru et Jamisen, et rejointe par Kamisen et les autres soldats de Hikuru, cette famille à l’habitude des territoires enneigés qui son la province du cygne. Les cygnes vivent des fourrures qu’ils vendent au clan de la licorne.

· Ecole de bushi Hikuru  : + 1 réflexes

Cette école enseigne que la pureté de soi est très importante pour tout samurai.

Honneur de départ : 3 + 5 cases

Compétences : art de la guerre, défense, kenjutsu, chasse, équitation, deux compétences de Bugei ou valorisantes.

Rang 1 : la voie du cygne.

La pureté protège, et la foi est une armure. Le bushi cygne ignore les effets et les dégâts de la chaleur et du froid (mais pas les effets des sorts de feu ou de glace, comme le courroux d’Osano-wo). De plus tant qu’il est pur de corps et d’esprit, il peut dépenser plus d’un point de vide par tour.

Rang 2 : la vie est sans souillure.

A ce niveau, l’Hikuru est protégé par une sorte d’aura de pureté tant qu’il ne souille pas son honneur. Cette aura lui permet de réduire de son rang d’honneur les dégâts qui lui sont infligés. De plus il ne peut pas gagner de point de souillure de l’outremonde par le fait de rester dans une zone souillée.

Rang 3 : la survie n’est que pureté.

La philosophie du cygne protège de ceux qui sont impurs. La force de l’âme du cygne le rend plus fort lorsque son adversaire est un être dont le Karma est entaché. Le bushi peut rajouter la différence entre son honneur et celui de son adversaire pour tous ses jets pour toucher et blesser.

Le clan du Faucon :

Très proche du clan du Crabe, le clan du Faucon chasse les fantômes et autres esprits revenus des royaumes de la Mort afin d’arrêter leurs méfaits ou de le remettre dans le cycle du karma. Leurs couleurs sont le gris foncé et du vert soutenu. Le daimyo du clan est nommé le Yotogi et dirige le clan avec l’aide du conseil du crépuscule.

· La famille Toritaka : n’ayant pas eu le droit de recevoir un nom de famille officiellement, les membres du Faucon ont un bonus familial spécifique : ils peuvent sentir des choses avec leur intuition. Intuition 3 : le bushi peut percevoir tous déplacements de personne ou de créatures cachées dans son champ de vision. Intuition 4 : l’obscurité, un aveuglement temporaire n’affecte pas le nd des jets de combat du bushi, qui utilise d’autres sens pour se battre. Intuition 5 : il est impossible de surprendre le bushi, ses sens ultra-aiguisés percevant le moindre souffle d’air.

· Ecole de bushi du clan du Faucon : volonté + 1

Cette école est basée sur l’intuition et les capacités de perception de ses pratiquants.

Compétences : chasse, connaissance : yorei, fauconnerie, méditation, yarijutsu, et un rang supplémentaire en chasse ou en fauconnerie.

Honneur : 2 + 5 cases

Equipement : kimono, naginata, daisho, nécessaire de voyage, journal, stylet.

Technique : le regard du faucon.

Grâce à l’acuité de ses sens, le bushi peut rajouter son rang de maîtrise à ses jets d’intuition et remplacer la perception par l’intuition pour tous les jets y faisant appel.

Rang 2 : les ailes du faucon.

Le bushi peut attaquer deux fois par tour.

Rang 3 : Vigilant et puissant.

Le bushi perçoit les esprits invisibles dans sa ligne de vue sans jet, et les autres créatures invisibles sur un jet d’intuition nd égal à l’air de la créature fois 5. En réussissant un jet d’intuition en opposition contre l’air de son adversaire, il peut le frapper en ignorant tout éventuel malus de visibilité qui pourrait l’affecter.

Le clan de la Libellule : 

Né de l’alliance du clan du Phénix et du clan du Dragon, ce clan sert d’intermédiaire officiel pour tous ceux qui voudraient obtenir audience auprès du clan du Dragon. Ses couleurs sont juste un miroitement de différentes couleurs de pierres précieuses.

· La famille Tonbo : perception + 1 Spécial : les bushis Tonbo commencent avec un honneur de 1 + 5 cases. Les bushis de ce clan s’entraînent autant chez le Dragon que chez le Phénix.

· Ecole de shugenja Tonbo : perception + 1

Les shugenjas de ce clan comprennent certaines des traditions magiques secrètes des deux clans qui lui ont donné naissance.

Compétences : calligraphie, étiquette, méditation, shintao, théologie, plus deux compétences valorisantes au choix.

Technique : aucune.

Honneur : 1 + 7 cases

Sorts : communion, invocation, 3 d’eau, 2 d’air et un d’un élément de choix.

Equipement : kimono, rations de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, tanto et 1 koku.

Le clan du Moineau : 

Clan vivant dans la pauvreté que son fondateur, Doji Suzume, estima nécessaire pour atteindre l’illumination. Il s’agissait en réalité d’un immense quiproquo, mais le clan a depuis survécu. Couleurs : gris-brun et noir.

· La famille Suzume : + 1 intuition. Cette famille manque cruellement de shugenjas, une tare étrange. Ils sont tous connus pour être de grands philosophes.

· Ecole de bushi Suzume : volonté + 1

Cette école apprend la philosophie et le dépassement de soi par le travail.

Compétences : barde, calligraphie, histoire, iaijutsu, kenjutsu, ainsi qu’une connaissance au choix et une compétence valorisante au choix.

Honneur : 3 + 1 case

Equipement (tous, sauf un, de qualité médiocre) : kimono, rations de voyage, katana, wakizashi, casque.

Technique : chaque chose en son temps.

Tant qu’il en lance pas un assaut, le bushi peut réduire son jet d’initiative pour augmenter d’autant son nd pour être toucher. De plus il gagne une augmentation gratuite par rang pour une connaissance au choix (on peut en choisir une différente à chaque rang ou tout le temps la même).

Rang 2 : la pureté du chi.

Lorsqu’il affronte un adversaire humain ayant moins d’honneur, son ND est augmenté de + 5 et son adversaire perd un dé à lancer sur son jet d’attaque.

Rang 3 : la sagesse est l’arme la plus efficace.

S’il possède une compétence de connaissance relative à son adversaire, il peut attaquer deux fois par tour. Par exemple, pour un bushi Matsu, connaissance : clan du Lion ou connaissance : famille Matsu fonctionnent. Mais pour un oni, connaissance : outremonde ne fonctionne pas (trop large) mais connaissance : Oni, oui.

Le clan du Blaireau :

Le clan du Blaireau défend la frontière ouest de l’Empire, installé dans des forteresses supposés imprenables. L’assassinat du daimyo Ichiro Akitomo lors du tournoi de Topaze et la rivalité de ses deux fils mènera le clan à sa perte sous les assauts de l’Hideo no oni. Ses couleurs sont gris-pâle avec des bandes blanches et noires.

· La famille Ichiro : force + 1. Spécial : les shugenjas Ichiro ont automatiquement le défaut : paria (mais ils en gagnent les pp). La famille Ichiro pensent que prouver sa force est une chose très importante.

· Ecole de bushi Ichiro : force + 1

Ténacité et opiniâtreté sont les deux compétences de base de cette école.

Compétences : athlétisme, corps à corps (jiujutsu), défense, kenjutsu, lutte, yarijutsu, plus une compétence valorisante au choix.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement : katana, wakizashi, no-daichi ou ono, nage-yari, vêtements, instrument de musique et 2 koku.

Technique : coup pour coup.

Le bushi calcule son initiative en premier et soustrait ensuite autant de points qu’il veut (avec un minimum de 1 en initiative) et ensuite ajouter le nombre soustrait à tous ses jets d’attaque ou de dégâts.

Rang 2 : refuse l’échec.

Le bushi peut refaire n’importe quel jet de force (sauf les jets de dégâts s’ils ne s’agit pas de dégâts à mains nues) et garder le meilleur des deux jets. De plus il rajoute le double de son rang d’école aux résultats des jets de force.

Rang 3 : coup contondant.

Le blaireau ignore les effets des armure lourde ou légère lors de ses attaques et gagne rang de force divisé par 2 augmentations gratuites par jour pour tout jet de dégâts. 

Le clan de la Tortue :

Le daimyo de ce clan est l’Empereur lui-même est à pour mission de protéger Otosan Uchi des invasions navales, de tenir des archives accessibles qu’aux familles impériales et les équipes de secours contre les incendies et les tremblements de terre. Couleurs : bleu-noir et or.

· Famille : le clan de la Tortue ne possède pas de nom de famille accordé par l’Empereur. Mais ils sont  à l’occasion appelés Kasuga. Spécial : on considère que le rang de gloire d’un samouraï Tortue est de un rang inférieur et qu’il possède le désavantage : mauvaise réputation lorsqu’il parle avec des samouraïs d’un autre clan que le sien. + 1 perception.
· Ecole de bushi du clan de la Tortue : + 1 perception

Le clan de la Tortue entretient de très bonnes relations avec les Heimins et les Hinins, mais aussi avec les Yobanjins.

Compétences : athlétisme, corps à corps (jiujutsu), défense, nofujutsu, ainsi que trois compétences de marchands ou dévalorisantes au choix.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement : une arme paysanne, kimono, wakizashi, nécessaire de voyage, et 2 koku.

Technique : la faveur du destin.

Le bushi choisit une arme paysanne avec laquelle il lance et garde rang de maîtrise dés supplémentaires pour l’attaque.

Rang 2 : la voie qui est la tienne.

Le bushi peut sacrifier jusqu’à rang de maîtrise points d’honneur lors d’un jet de compétence pour gagner points d’honneur sacrifiés dés supplémentaires à lancer. Cette technique ne marche pas avec une compétence valorisante.

Rang 3 : la carapace de la Tortue.

Lorsque quelqu’un attaque un bushi de la Tortue sans l’autorisation de l’Empereur, le nd du Tortue est accru honneur de l’assaillant fois 5. Ce dernier peut annuler cette augmentation de Nd en sacrifiant une action et en réussissant un jet d’honneur ND (gloire du samurai de la Tortue fois 5). Il ne peut le tenter qu’une fois.

Le clan du Bœuf : 
Fondé par le ronin Morito du clan de la Licorne, ils font les seconds meilleurs cavaliers de l’Empire, mais leurs montures ne sont que des outils pour eux. Ils règnent dans le nord des plaines du Cœur du Dragon (82) et combattent les barbares Yobanjins qui attaquent la frontière Nord de Rokugan. Morito s’installa dans ces terres avec quelques ronins quelques temps avant le coup d’état. Les membres du bœuf favorisent le brun et le vert.

· Ecole de bushi du clan du Bœuf : + 1 agilité.

Fondé par le ronin Morito, cette école utilise les montures comme un outil dans l’art de la guerre. Ils n’ont pas le lien des Licornes avec elles. Ils utilisent aussi de nombreuses armes et techniques issues des barbares Yobanjins du Nord dont ils gardent la frontière.

Honneur : 1,5

Compétences : équitation 2, chasse, kenjutsu, connaissance (Kolat), yomanri et une compétence au choix.

Equipement (qualité moyenne, sauf un de bonne) : lame du Bœuf, katana, wakizashi, armure légère, dai-kyu, 20 flèches au choix, yari, kimono, monture et 4 koku.
Techniques :

Rang 1 : L’héritage des 4 vents.

Les cavaliers du bœufs s’inspire des techniques de raids des pillards Yobanjins et favorisent les assauts de cavalerie rapide et d’infanterie montée. Ils rajoutent le double de leur compétence d’équitation à leur initiative lors du premier round d’escarmouche s’ils sont à pied. A cheval, ils rajoutent encore + 5 et le bonus dure deux tours.

Rang 2 : Tonnerre et fureur !

Accoutumé à des assauts féroces et rapides, les membres du Bœuf peuvent attaquer deux fois par tour s’ils sont à cheval. A pied, ils doivent réussir un jet de réflexes nd 15 pour obtenir une seconde attaque.

Rang 3 : L’assaut du Bœuf.

Redoutable en combat monté, les bushi du bœuf peuvent considérer tous leurs dés inférieurs à leur compétence d’équitation comme égaux à celle-ci. A pied, les dés inférieurs à la moitié de leur compétence d’équitation sont considérés comme égaux à la moitié (arrondi supérieur) de celle-ci.

Le clan de l’Ours : 
Vivant au nord des plaines de glace (4), le clan de l’Ours est un ramassis de ronins sans grande puissance. Ils vénèrent Osano-Wo, fortune du Tonnerre et des éclairs. Leur vallée encaissée est nommée la vallée des éclairs car des orages presque permanents frappent les terres qu’ils revendiquent comme leurs. C’est une terre pauvre, aride et sans grande autre ressources que quelques mines. Son fondateur est un shugenja ronin nommé Okuma. Les yama-bushis (shugenjas combattants) de ce clan se contente d’assurer que la frontière qu’ils gardent reste inviolée et aident les membres des clans de la Licorne et du Crabe dans leurs combats comme leur fondateur. Leurs couleurs sont le brun clair réhaussé de rouge et de vert.

· Ecole de shugenja de l’Ours : + 1 agilité.

Fidèle d’Osano-wo et du dragon Tonnerre, ils sont très proches des shugenjas de la Mante.

Compétences : chasse, calligraphie, méditation, kenjutsu, théologie, athlétisme et une compétence au choix.

Sorts de départ : sensation, communion, invocation, 3 sorts de feu, 2 sorts d’eau et 1 sort de terre.

Technique : aucune.

Equipement (qualité moyenne) : wakizashi, tanto, sacoche à parchemins, fourrure, nécessaire de voyage, armure légère, kimono et 2 koku.

Le clan de la Luciole : 

La famille Hotaru et son clan vient de Shinjo Jainu, qui en 1136 en tant que magistrat impérial protégea durant des années les terres du Phénix et Otosan Uchi avec des ronins d’invasions Yobanjins, malgré les obstacles. En 1152 il repoussa une invasion d’importance, et reçu le droit de fonder une famille. Il choisit le prénom de son père. Le symbole que l’Empereur lui accorda fut celui de la Luciole en mémoire des feux qu’ils entretenaient dans les tours de garde pour le champion d’Emeraude. Très jeune clan, ils ont du mal a survivre, mais on négocié une alliance avec les Isawa (contre des patrouilles au sud de leurs terres) et les Tortues (contre information sur les bateaux passant dans les alentours) pour survivre. Ils vivent essentiellement de la pêche, leurs terres  au nord de la  cité du dragon protecteur (90). Leur domaine comprend plusieurs tours de garde, et leur forteresse est un poste de garde renforcée : Hotaru Torid-e.

· La famille Hotaru : perception + 1. Leurs couleurs sont le jaune réhaussé de rouge.

· Ecole de bushi Hotaru : + 1 intuition.

Les bushis Hotaru étudient le style de Shinjo Jainu et de l’ex-ronin Oshio, tous les deux membres de la magistrature impériale. Leur style est donc basé sur l’observation et la défense.

Compétences : défense, équitation, chasse, enquête, kenjutsu, kyujutsu et une compétence de bugei ou valorisante au choix.

Honnur : 2,5

Equipement : kimono, nécessaire de voyage, armure légère, daisho, monture, une arme et 2 koku.

Techniques : 

Rang 1 : la lumière de la Luciole.

L’Hotaru observe sa cible et fait un jet d’intuition + enquête contre un jet de la compétence d’arme de son adversaire (sans trait). Si gagné, rajoute son rang d’enquête a son nd pour être toucher durant le combat.

Rang 2 : La luciole en vol.

Chaque adversaire possède un style unique. En défense complète, le bushi rajoute son rang en enquête et son rang dans cet école a son ND pour être toucher.

Rang 3 : Préparer pour la nuit.

La luciole est toujours prête. Le samourai gagne un nombre d’augmentations gratuites par jour égal a son rang dans cet école. Ces augmentations sont utilisables pour toutes les compétences de cette école.

Les clans disparus (le sanglier et le serpent) :

Le clan du Sanglier : 

Ce clan était le gardien des Montagnes du Crépuscule, formé de membres du Crabe que ce dernier abandonna suite à des problèmes. Leur richesse était les mines de fer, mais après le massacre de leur clan par Agasha Ryuden afin de créer l’Enclume du Desespoir, leurs terres sont maudites par le Shakoki Dogu, un fantôme vengeur nés des Heichi massacrés. Couleurs : bleu foncé et vert.

· La famille Heichi : + 1 réflexes. Officiellement exterminé, un ronin shugenja du nom de Heichi Chokei se revendique l’héritier de ce clan. Officieusement il reste quelques membres de ce clan qui possèdent de plus un lien étrange avec le fantôme des montagnes du crépuscule.

· Ecole de bushi Heichi : + 1 force

Si Heichi Chokei est le dernier membre officiel de ce clan, l’art du combat au Mai Chong est lui perdu.

Compétences : athlétisme, chasse, connaissance : montagne du crépuscule, défense, Mai chong, yarijutsu, plus une compétence de bugei au choix.

Honneur : 1 + 5 cases

Equipement : Mai Chong, katana, wakizashi, armure légère ou lourde, nécessaire de voyage, kimono.

Technique : la colère du sanglier.

Le bushi peut frapper avec son Mai Chong un nombre d’adversaire égal à la moitié de son rang en Mai Chong (arrondi au supérieur). Le nd est égal au plus grand  + 5 par cible supplémentaire. Utilisable seulement en assaut, les dégâts sont divisés entre tous les adversaires (arrondis à l’inférieur).

Rang 2 : la force de l’opposition.

Lorsqu’il réussit une attaque avec son Mai Chong et après application des dégâts, le bushi et son adversaire font un jet d’opposition de force. Si le bushi remporte, son adversaire est attrapé par le crochet et  agira en dernier au tour suivant.

Rang 3 : au-delà des montagnes.

Peut déclarer défense complète et une attaque normale dans le même tour (mais cette dernière ne peut bénéficier d’aucun avantage provenant d’une autre école que celle du bushi du sanglier).

L’école de shugenja du clan du Sanglier : + 1 volonté.

Cette école est née dans les profondeurs du royaume des destinées flouées, car être enfermé dans ce royaume força le clan du Sanglier a essayer d’accroître la puissance et la connaissance de ses shugenjas, afin de mieux comprendre leur envirronnement et discuter avec le Shakoki Dogu. Fondée par Heichi Jianzhen, actuelle seul maîtresse-sensei du clan.

Compétences : théologie, méditation, calligraphie, connaissance : royaumes spirituels, génie minier, montagnard et une compétence au choix.

Honneur : 2,1

Technique   : aucune.

Equipement : wakizashi, nécessaire d’écriture, nécessaire de voyage, tanto et un kimono.

Sorts de départ : 3 terre, 1 feu, contre-sort, sensation, communion, invocation et détecter les passages.

Le clan du serpent :

Le clan du Serpent fut détruit lors des 5 nuits de la honte par le clan du Phénix, car ce dernier avait succombé à la corruption d’un Shuten Doji. Personne depuis ne parcoure leurs terres, considérés comme maudites. Le clan avait pour couleur l’argent, le noir et le violet pâle. Le clan semble avoir survécu en rejoignant les rangs des Adeptes du Sang.

· La famille Chuda : officiellement morte la famille du clan du serpent, presque détruite actuellement, continue de pratiquer la maho. + 1 volonté.
· Né de la Maho (famille vassale Chuda) : + 1 force. Ce sont des enfants kidnappés auxquels on lie des kansens alors qu’ils sont enfants, leur donnant un grand potentiel dans la maho.

· Ecole de shugenja Chuda : + 1 perception puis + 1 constitution

Même s’ils ne veulent pas étudier la maho, ils semblent que telle soit leur destinée.

Compétences : barde, calligraphie, connaissance : maho, enquête, kenjutsu, méditation, plus une compétence valorisante avant, puis calligrpahie, connaissance : maho, connaissance : outremonde, sincérité, tantojutsu et deux compétences dévalorisantes.

Spécial : les membres de cette école ont le désavantage : compulsif (étudier la maho) sans les pp si avant la fondation de la Cité des Egarés.

Honneur : 0 + 0 cases

Technique : aucune.

Sorts : sensation, communion et invocation plus au choix : 3 terre, 2 eau et 1 feu, ou 3 maho, 2 terre et 1 eau.

Equipement : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, wakizashi, jingasa tanto et 3 koku.

· Le temple du venin

Cette école de moine est centrée autour de (Chuda) Hanoshi, un moine fou cherchant par la maho et la douleur a atteindre l’illumination.

Honneur : 0

Compétences : athlétisme, corps à corps : jiujutsu, connaissance : maho, connaissance : outremonde, méditation, shintao et une compétence au choix.

Technique : peuvent choisir un pouvoir mineur de l’Outremonde. Peuvent prendre des sombres kihos.

· Les charmeurs de serpent de la famille Chuda

(nouvelle voie, compte comme des ninjas)

Les charmeurs de serpents sont des assassins qui utilisent comme armes des serpents, des araignées et d’autres vermines. Les manifestations de la souillure chez eux présente souvent l’apparence d’éléments serpentins comme des crocs ou des écailles. 

Un avec le serpent

(technique de rang 2)

Entrée : n’importe quelle école 2

Sortie : charmeur de serpent 3

Le sang du personnage est altéré par la souillure. En nourrissant régulièrement de la vermine avec son sang, le charmeur peut créer un lien mystique. Il peut créer un nombre de lien égal a son rang de souillure. Un lien peut affecter un serpent, une famille de rat ou une nuée d’insectes. En gagnant un point de souillure ou en subissant un point de blessure, le personnage peut activer le lien, augmentant sa perception a travers le lien : il peut percevoir ce que perçoit son animal. Un seul lien a la fois. Les créatures liées n’attaqueront jamais le personnage, et obéiront a tous les ordres silencieux de leur maître.

Aspect du serpent

(technique de rang 3)

Voie de sortie : école précédent le charmeur de serpent 4

Le personnage augmente la puissance de son lien. En gagnant deux points de souillure ou en prenant 3 blessures le personnage peut faire apparaître des éléments serpentins sur son corps pour rang de souillure minutes : Crocs (force g1 de dégâts, un dé qui n’explose pas de souillure si blessé et rate un jet de terre nd égal aux blessures) ou écailles (donne une carapace de rang égal au rangs de souillure). Une personne avec cette technique est immunisé a toutes les toxines d’origine animales.

