Désavantages

Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
	Ascète
	3 pp
	Ni l’argent, ni le pouvoir, ni la gloire ni le statut ne vous intéresse. Vous n’avez de gloire que dans la Confrèrie.

	Folie illuminée
	2, 4 ou 6 pp
	Ise-zumi et shugenja phénix slt (pour eux 1,3 ou 6pp). La puissance qui coule dans vos veines vous contrôle.  Les Ise-zumi choisissent un tatouage,  les shugenja un élément par niveau de ce défaut.  Chaque fois que le pj fait appel au tatouage ou à l’élément, jet de vol nd 20 (phénix), 15/20/25 (Ise-zumi, selon le nv du défaut). En cas d’échec, plus de contrôle sur le perso jusqu’à l’aube et pas de souvenir.

	Vaniteux
	1 pp
	Vous vous croyez supérieur aux autres et vous leur prouverez

	Amour sincère
	3 pp
	Vous hésiter entre votre amour et votre clan, au moment du choix payer un point de vide et réfléchissez...

	Amputé
	3 pp
	Il vous manque un bras ou une jambe, nd +10 pour les jets en rapport.

	Blessure permanente
	5 pp
	Une blessure jamais guérie vous fait souffrir, -1 nv de vie

	Brebis galeuse
	5 pp
	Vous êtes détestés par votre clan, vous ne pouvez intégrer l’école familiale au-delà du rang 1. Votre gloire est de l’infamie dans votre propre famille, et vous ne gagnez pas de statut dans votre famille.

	Chagrin d’amour
	2 pp
	vous avez connu le vrai amour mais il est partit, -1 dé pour tout vos jets si on vous le rappelle; 1 pt de vide pour arrêter cet effet

	Cœur tendre
	2 pp
	vous ne pouvez torturer ou tuez quelqu’un que si vous réussissez un jet de vol nd 20.

	Compulsif
	2, 3 ou 4 pp
	vous avez une pulsion irrésistible, il vous faut faire un jet d’honneur  nd 15/20/25 pour résister.

	Crédule
	3 pp
	le nd pour vous convaincre de quelque chose est de 5

	Dépendant
	3 pp
	vous êtes accro à un produit, - 1 dé par jour de sevrage.

	Désavantage social
	3pp/nv
	vous perdez un rang en statut par niveau de ce défaut

	Douillet
	5 pp
	les malus des nv de blessure augmente de 1

	Ennemi juré
	2 + rang gloire ennemi
	Vous avez un ennemi juré, dont la principale occupation va être de vous retrouver et de vous tuer...

	Estropié
	3 pp
	une de vos jambes est endommagée, vous perdez 2 dés pour les actions nécessitant de l’agilité.

	Faible
	5 pp
	-1 à l’un de vos traits (minimum 1)

	Faiblesse de caractère
	3 pp
	vous ne savez pas dire non, si jet impliquant votre volonté : adversaire + 2 dés.

	Fragile
	3 pp
	Pour la récupération des blessures temps *2, et votre constitution est considéré comme étant de 1 pt inférieur.

	Impétueux
	2 pp
	vous êtes une tête brûlée et les affronts se lavent dans le sang (jet d’honneur nd 20 pour résister). Vous devez aussi effectuer ce jet quand vous commandez une armée ou toujours une unité lourdement engagée.

	Incapable de mentir
	3 pp
	Vous ne pouvez pas mentir

	Indifférent
	2 pp
	Rien d’autre que votre bien-être, votre santé et votre richesse n’a d’importance.

	Indiscret
	2 pp
	vous ne pouvez vous empêcher de vous mêlez des affaires des autres.

	Cupide
	1,2 ou 3 pp
	on vous corrompt facilement : nd de l’autre -5/nv et vous ne pouvez faire de jet d’honneur pour résister.

	Petit
	3pp/2pp pour Nezumi de la 3e moustache.
	Vous perdez le meilleur de vos dés de dg, et vous mesurez entre 1m30 et 1m45

	Phobie
	2 ou 4 pp
	Quelque chose vous effraie, -2/4dés si vous devez l’affronter.

	Possédé
	1, 2 ou 4pp
	un de vos ancêtres vous importune, et ceci 1 fois/scénario, 3 fois/scénario, ou 1 fois/jour.

	Sombre secret
	5 pp
	Vous cachez un secret terrible et mortel (pour vous)

	Daltonien
	1pp
	Vous ne voyez pas les couleurs. 0pp et automatique pour les Nezumis.

	Epileptique
	4 pp
	En situation de stress un jet de vol nd 15 ou faire une crise d’épilepsie. Jet de vol nd 20 pour l’arrêter.

	Fasciné
	2 pp
	Quelque chose vous fascine et vous ferez tous pour en apprendre plus dessus.

	Anti social
	2 ou 4pp
	vous ne supporter pas les autres, -1/2dé pour les jets sociaux.

	Couard
	3 ou 6pp (4 ou 8 Lion)
	Vous perdez 1 dé/nv (au lancer et au garder) si vous affrontez un adversaire avec plus de gloire. Pour les Nezumi, ils subissent un effet de peur lorsqu’ils rencontrent des samourai ou des Nagas.

	Quêteur de mort
	7 pp (lion slt)
	votre famille a été déshonoré, vous avez de l’infamie et ne pouvez vous réhonnorez qu’en mourrant au combat

	Déshonoré
	3 pp
	vous êtes déshonoré : votre gloire est de l’infamie (mais sans bonus d’intimidation). Vous ne pouvez gagner de statut dans votre clan et n’êtes pas bienvenu dans vos terres familiales.

	Abandonné
	2 pp (Lion 3)
	Vos ancêtres ne vous aiderons jamais.

	Idéaliste
	2 pp (Lion 3pp)
	les gains et les pertes d’honneur augmente de 1 tous les 5 points ( 5 devient 6, 10 devient 12). Pour les Nezumis, s’applique au Nom en plus de l’honneur.

	Malédiction de Benten
	2 pp
	+ 1 dé pour intimider, -2 dés pour cordialité et étiquette : quelque chose chez vous fait peur.

	Jalousie
	1pp (Phénix 2pp).
	Choisissez un pj ou un pnj qu’il vous faudra toujours essayer de surclasser

	Cruel
	3pp (Isawa 4)
	vous devez toujours gardez un pt de vide, votre vide ne peut être supérieur au plus bas anneau, jet d’honneur - 1 dé, - 1 intuition pour jet sociaux.

	Gâté
	3 pp
	Le perso désire un peu tout ce qu’on les autres et doit faire des jets de volonté nd 15 + ou essayer par tous les moyens d’avoir l’objet de sa convoitise. Si le jet est réussi, il le veut quand même (mais pas par tous les moyens.

	Adopté
	1, 2 ou 3pp Licorne slt
	vous n’êtes pas du sang du clan, vous devez avoir 5 pts de gloire/nv sup pour gagner un rang de gloire; Ce malus décroît ensuite de 5 par rang de gloire acquis

	Némésis
	+ 2 pp à un ennemi juré.
	un lien  karmique vous empêche d’utiliser du vide contre l’un de vos ennemis. Vous ne gagnez ni bonus de gloire et d’infamie contre votre némésis.

	Mauvaise fortune
	1 pp
	le destin vous réserve une surprise.

	Mauvaise réputation
	2 pp
	Vous avez fait quelque chose qui fait qu’on vous déteste : vous avez un rang d’infamie jusqu’à résolution de votre réputation.

	Obligation
	2 ou 4 pp
	on vous réclamera un jour une faveur (mineure/majeure)

	Obnubilé
	3 pp
	vous êtes prêts à tout pour atteindre votre but.

	Fier
	1 pp 
	votre arrogance vous fait croire que vous êtes supérieur

	Jamais monté à cheval
	1pp
	Licorne slt, dès qu’il se passe quelque chose alors que vous êtes à cheval vous tombez. annulable avec 1 px. Vous n’avez pas équitation au départ.

	Malédiction des Moto
	0pp
	Moto slt, vous êtes assimilés aux créatures de l’outremonde. On a peur de vous...

	Nom Gaijin
	1 pp 
	Licorne slt, vous n’avez pas un nom rokuganni.

	Contrariant
	3pp
	Vous avez toujours un avis sur tout, vous prendrez toujours parti : la neutralité vous gêne .

	Malédiction des Kamis
	10 pp
	nd des sorts +10, temps *2, pour les autres pas de techniques d’école.

	Momoku
	8 pp
	Vous ne pouvez dépenser de pt de vide.

	Rituel d’oubli
	4 pp
	Phénix slt : vous avez été shugenja mais on vous a retirer ce pouvoir. Vous ne pourrez plus l’être.

	Joli cœur
	1, 2 ou 3pp
	vous accordez plus de place à l’amour que vous ne le devriez, une augmentation gratuite/nv pour vous séduire et vous ne pouvez résister avec un jet d’honneur

	Présomptueux
	3pp
	vous ne battrez jamais en retraite : jet de per + art de la guerre nd 30 ou affronter les adversaires supérieur en nombre. S’applique aussi lorsque vous dirigez une armée. Incompatible avec grande destinée. 

	Souillure de l’outremonde
	Variable
	Chaque pp donne 2 points de souillure.

	Junshin
	3 pp
	Scorpion slt : vous êtes honnête (honte !!)

	Malédiction des Yogo
	0/3pp phénix
	Yogo automatiquement au départ, autre scorpion lance 1 dé si 15 ou + l’ont. Impossible pour autre que scorpion ou phénix. Vous trahirez la personne la plus chère à votre coeur plus vous essayerez d’y échapper plus se sera terrible.

	Lien de dépendance
	1, 2 ou 4pp
	Vous avez quelqu’un à charge : 1 pp adulte, 2 personne âgée, 4 : enfant

	Malchanceux
	3, 6 ou 9pp
	Vous relancez un jet par nv de défaut et partie.


Maudit



1-5pp

Tous le monde sait que vous êtes maudit et votre





(2 à 4 pp)
malédiction est une tache terrible sur votre âme.







Choisissez une malédiction (pp au choix du mj). La 

Malédiction peut-être suite à un sort de maho ou une dette kharmique. L’une des versions fait que tout le monde est au courant mais que la malédiction est de faible importance, l’autre qu’elle est secrète et inconnue de tous.

Tabou Kitsune


1-3pp

Kitsune slt. Vous respecter les lois des esprits de la







Terre (au choix : s’occuper des heimins et hinins, toujours 







tourner la vérité, ne peut se mêler des affaires que si on le 







convie, ne peut manger de riz, toujours être avec au moins







deux personnes ou  respect de la parole).

Paria



1-2pp

Blaireau et ronin de clan slt. Vous ne pouvez hériter, votre 







équipement est médiocre sauf un objet et vous perdez un dé 





tous les jets sociaux concernant votre ancienne 

famille/clan. On vous honnie pour vos actes.

Entraînement oublié

7pp

ronin de clan slt. Vous avez oublié une partie des 







Techniques de votre école. Jet de vol nd 10 (+5 par







Nv de technique après 1) pour s’en rappeler.

Heimin



8pp

Vrai ronin slt. Vous êtes un heimin. Vous ne savez pas lire, 







les compétences valorisantes coûtent double, jet de relations







sociales avec des samourais + nd variable. Gloire 0, ne peut 







progresser à la création. Ne peut avoir désavantage : ronin.

Lame brisée


3 ou 5 pp
soit votre wakizashi (3pp, 0g1) est brisée, vous obligeant à 






lancer un dé de moins, soit votre katana est brisé (5pp, 1g2)







un dé de moins gardé pour les relations sociales avec 







des samouraïs. Ronin seulement.

Recherché


variable

Ronin seulement. Vous avez commis une infraction : 







2pp : 1-5 koku de prime et nd 25 pour qu’un magistrat le







reconnaisse. 4pp : 10 koku et nd 15. 6pp : 20 koku et nd 10.

Sale



2pp

Ronin seulement. Vous ne vous lavez pas : - 0g1 pour les 







rapports sociaux avec des samouraïs. Pas d’augmentations, 







même gratuite pour les jets de volonté.

Sombre destin


3pp

Vous mourez en accomplissant votre destin. Mais un 







destin funeste : vous apporterez le malheur. Pour survivre







jusqu’à cette date, vous pouvez transformer un coup mortel 







en un coup qui vous laisse un pt de vie, une fois par partie.

Œil manquant


5 pp

Vous êtes borgne : + 5 nd pour jet de perception visuel et + 







5 au nd de vos attaques.

Commère


3pp

Dès que quelqu’un vous a l’air de confiance, vous devez 







faire un jet de volonté nd (gloire de la personne impliquée







dans le secret fois 5) ou révélez à votre « ami » les secrets







que vous connaissez.

Courroux des kamis

3pp par élément
Chaque fois qu’un sort d’un des éléments choisis vous est 







lancé pour vous  nuire, le lanceur gagne une augmentation







gratuite.

Honni



3 pp par niveau
Vous avez fait un blasphème et on le sait.

Incrédule


3 pp

Vous reniez l’ordre céleste et Shinsei . ..

Retraite forcée


2 ou 4 pp
Moine slt. On vous a envoyé de force dans un temple.

Touché par le Vide

2 pp

Vous pouvez utiliser un point de vide supplémentaire par







jour mais chaque fois que vous en dépensez un, tous les 







individus sur 1,5 m fois votre vide sont désorientés ( - 1g0 à







tous les jets) pendant vide tours.

Ranshin



1 à 5 pp

Vous êtes souvent battus. Vous en souffrez : chaque 

mouvement, chaque visage, chaque cauchemar vous y ramène. Niveau du défaut fois par partie jet de volonté nd 20 ou  entrer en confusion : vous revivez des batailles en frappant dans le vide, bavant ou s’évanouissant.

Seul au monde
1 pp

Toute votre famille est morte. Pas de biens, personne

pour vous aidez, pas de kharma.

Cicatrices


1pp

Les marques de blessures de l’outremonde restent et elles 

ne sont pas belles à voir. – 1 dé pour les interactions sociales, - 2 dés pour séduction.

Puanteur Onikage

2 pp

Vous avez approché l’un des chevaux démons (onikage) et 







leur odeur traîne avec vous. Aucun cheval mortel ne vous 

supportera.

Amères fiançailles

3 pp

On vous a arrangé un mariage, mais pas l’un des meilleurs 

possibles.

Otage



3 pp

Votre famille vous a envoyé en otage dans une autre 

famille, certainement d’un autre clan, suite à des pressions politiques. Mais votre ancienne famille semble ne pas vraiment vouloir vous récupérer. Vous payez école différente et école deux multiple 2 points de moins.
Sang vassal


0 pp

Votre famille est une famille vassale d’une famille 

majeure, vous augmentant de + 3 pp école différente, - 1 case pour certains gains de gloire. Vous portez le mon et le nom de votre famille dirigeante avant les vôtres (qui n’est pas prononcé pour les cérémonies officielles). + 15 Nd des jets de  héraldique pour reconnaître votre Mon de famille vassale.

Folie



1à 5 pp

Vous êtes fou. Choisissez une folie, le mj en déterminera la 

valeur en pp.

Abomination


5pp

Naga slt. Faites un jet sur la table des mutations 

handicapantes. Perdez un rang de caste.

Mauvaise vue


2pp

- 2 dés pour les jets de perception basé sur la vue.

Serpent d’eau


4 pp

Naga slt. Il vous est nécessaire de vous émerger au moins

une heure par jour ou + 5 à vos Nd tant que vous ne vous serez pas immergé au moins une heure.

Pas confiant


4 pp

Vous doutez d’une de vos compétences : chaque fois que 

vous voulez vous en servir, vous devez prendre au moins deux augmentations qui n’ont aucun effet. Effacer de ce défaut demande d’arriver à 5 dedans et d’accomplir un grand acte en rapport avec celle-ci.

Hohei (soldat)


6pp

Bushi slt. A peine votre gempukku passé, vous vous êtes 

retrouvé sur le champ de bataille. Vous démarrez sans aucune technique, aucune compétence ni bonus d’école. Vous êtes un rang 0. Vous gagnez double d’expérience pour acquérir les compétences de cotre école et le bonus de cette dernière. Une fois que vous y êtes arrivé, vous obtenez votre technique de rang 1 et 5 points d’expérience (car vous avez appris « sur le tas »).

Obtus



1pp

Vous n’avez aucun gout pour l’art et les relations sociales. 

A l’exception de quelques compétences (médecine, connaissance de …, investigation, chasse, …), vous doublez le coût pour en apprendre ou en acquérir. Pour les situations courtoise, vous devez prendre deux raises pour en obtenir un. Nd + 5 pour ceux qui veulent vous influencer, vous ridiculiser ou se servir de la politique contre vous.

Sans-nom


5pp

Sans-nom slt. Vous ne pouvez être souillé par 

l’Outremonde, mais vous êtes affectés par votre pouvoir. Prenez 5 pts dans la liste suivante : (à 0 obligatoire) amnésie (0-2 pts) ; jambes déformées (3 pts) ; hideux (0-2 pts) ; sourd ( 1 pt + 10 nd Per) ; aveugle (3 pts + 20 nd basé sur la vue) ; mains déformées (3 pts  ne peut tenir d’arme ou avoir de dextérité) ; bouche ravagée (1 pt, quasiment muet) ; antipathie de l’Outremonde (0 pts, vous avez envie de détruire la souillure dès que rencontrée) ; spectral (1pt vous êtes entouré d’une aura fantomatique et flottez à quelques cm au-dessus du sol, vitesse normale même si jambes déformées).

Victime des ténèbres

2pp (4 pp Moto)
Vous gagnez toujours le maximum de points possibles de 







souillure, nd + 5 pour éviter d’en obtenir, + 5 pour détecter







votre souillure : vous lui êtes vulnérable.

Kwa’thch


2pp, Nezumi slt.
Equivalent Nezumi de la malédiction de Benten.

Sans-Nom


8pp Nezumi slt.
Maudit par le sort « Prendre-le-Nom », personne ne se 

souvient de vous. Vous avez un rang de niche de 0 et un 

ennemi juré sous la forme de celui qui vous à pris votre Nom.

Sans-queue


4pp Nezumi slt.
Vous ne gagnez qu’un dé de bonus en escalade, vous ne 

pouvez courir à 4 pattes.  C’est un handicap social. 

Héritage Ninja


2pp

Vos parents ont été découverts comme étant des Ninjas et 

des espions. Vous démarrez avec un rang de gloire de 0,5 et 

vous ne pouvez augmenter à la création. De plus, sur les 

jets de table d’héritage, vous êtes obligé de relancer les jets de mort honorable (si vous réobtenez une mort honorable, conservez le résultat). Les personnages du clan du Scorpion relancent les jets de mort déshonorante.

Sensei déshonoré


1 pp

Votre sensei à été accusé pour diverses raisons, et 

déshonoré. La valeur de son enseignement à été mis en doute, tout comme celui de ses élèves.

Exclus d’un Dojo


1 pp

Bushi slt. Vous avez été entraîné dans un grand Dojo de 

l’Empire, mais vous n’y avez jamais été vraiment accepté. 

Vous l’avez quitté en mauvais termes et vous subissez un 

malus de 5 à tous vos jets basés sur l’intuition ou la 

perception concernant les membres de votre ancien dojo. 

Vous devrez trouver un autre endroit pour vous entraînez. 

Si vous achetez l’entraînement d’un grand dojo, vous 

disposez encore des bonus relatifs à votre entraînement.

Libre Yokai


4 pp

Vous êtes un esprit condamné à Jigoku ayant réussi à vous 

échapper des tourments qui vous étaient destinés. Vous avez un rang de souillure, une augmentation gratuite pour connaissance Outremonde et un sombre secret. Les habitants de l’Outremonde vous chassent à vue.

Vieux



2pp

Vous avez entre 30 et 40 ans, vous devez obligatoirement 

prendre une augmentation pour tous vos jets de force, d’agilité et de compétences liées à ces traits. Vos compétences de connaissance rapporte 2 points de réputation supplémentaire.

Ancien



4pp

Vous avez atteint l’âge de la retraite, ce qui fait que l’on 

vous déprécie. Vous devez prendre 2 augmentations pour tous vos jets de force, d’agilité et de compétences liées à ces traits. Les compétences de connaissance rapporte 2 points de réputation supplémentaire et histoire 4 de plus.

Tabou Hengeyokai

variable.

Changeur de forme seulement. S’ils sont brisés, perdent 

leur pouvoir de changer de forme (reprennent forme animale) pour un jour. Si dans Ningen-do à ce moment-là, jet de volonté nd 10 + 5 fois le rang d’école du changeur de forme + 5 par tabou brisé en plus dans les dernières 24 heures ou gagner un rang en Mortalité (marque de Ningen-do). Si plus de Mortalité que son plus gros anneau, perd tous ses pouvoirs de changeur de forme de manière permanente. 

Tabou à 1 point : vous ne pouvez traverser de l’eau courante, vous ne pouvez boire de l’alcool, vous ne pouvez avaler de viande (y compris le poisson) que vous vomissez immédiatement, vous devez porter des vêtements de la couleur de votre forme naturelle, votre ombre est celle de votre forme naturelle (vous ne devez jamais le faire remarquer et ne pas révélez le secret).

Tabou à 2 points : vous ne pouvez vous baigner, vous en pouvez entrer dans un bâtiment sans invitation (vous le sentez instinctivement), vous ne pouvez mentir (et vous révélez la vérité si quelqu’un ment devant vous et que vous le savez), vous devez porter le moins de vêtement possible, vous devez remercier la gentillesse d’un humain envers vous par une plus grande gentillesse dans les 24 heures (les insultes seront retournés par des problèmes).

Tabou à 3 points : si quelqu’un jette quelque chose devant vous, vous devez le ramasser et lui rendre, vous ne pouvez laisser un shugenja lancer des sorts sur moi, vous ne pouvez entrer dans un temple et vous perdez vos pouvoirs dans un autel, vous ne pouvez avoir plus que ce que vous portez (si jamais cela arrive, vous pouvez éviter de briser le tabou en offrant tout ce qui est superflu au premier venu), vous devez manger de la viande vivante une fois par jour (insectes et souris acceptés).

Tabou à 4 points : vous ne devez pas laisser un humain vous toucher, vous ne pouvez tuer qu’en self-défense, vous ne pouvez révéler votre vrai nature et ne jamais laissez quelqu’un en parler en votre présence, vous devez conserver un objet tout le temps sur vous (si perdu, le tabou est brisé chaque jour, sauf si quelqu’un vous dit qu’il le possède. Vous lui obéirez aveuglement).

Tabou à 5 points : vous ne pouvez prendre forme humaine, vous ne pouvez écrire ou parler pour communiquer, vous ne pouvez toucher de l’acier, vous devez épouser un humain méritant dans l’année et le traiter avec respect (s’il vous trahit, vous rentrez dans votre royaume pour toujours).

Grande malédiction de Benten
3 points,

+ 1g1 pour peur et intimidation, - 2 dés pour être cordial ou 

4 pour Crabe.
étiquette.

Malédiction de Bishamon

3 points.

Deux augmentations sont nécessaires pour réussir vos jets 

d’attaque s’ils ne s’agit pas de sorts. + 1g0 pour résoudre des problèmes sans conflits.

Malédiction de Daikoku

3 points.

- 2 dés pour interagir avec des paysans et pour commerce.

Malédiction d’Ebisu

3 points.

- 2 dés pour sincérité ou pour convaincre les autres de votre 

honnêteté sans preuves indiscutables. Vous êtes toujours pris pour un menteur.

Malédiction de Fukurokujin
3 points.

1 augmentation est nécessaire pour réussir vos jets de 

connaissance et de méditation. Jet de méditation nd 10 (n’oubliez pas l’augmentation) pour dépenser du vide.

Malédiction d’Hotei

3 points.

Lorsque vous ratez un jet de compétence de 5 ou moins (par 

rapport au Nd original) vous obtenez un échec critique.

Malédiction de Jurojin

3 points.

- 2 dés pour résister aux poisons et maladies. Si 0 dés, le 

poison prend effet automatiquement.

Folie illuminée aggravée

2, 4 ou 6 pp
Moine tatoué slt. Chaque fois qu’il utilise un tatouage jet de 

volonté nd 10 / 15 / 20 ou succombez a une folie pour 2 heures. Pour les tatouages actifs tout le temps, le jet est fait chaque heure. Exemples : amnésie, amoureux, bestial, impétueux, catatonique, confus, contemplatif, peureux, prophète fou, nouvelle personnalité, une aléatoire à chaque crise, régression, rempli de remords, violent …

La colère du capitaine

4 pp

Le capitaine de votre navire vous déteste. Il fera tout son 

possible pour se débarasser de vous, et vous serez toujours volontaire pour le sale boulot. Appliquable a certains groupes militaires.

Equipage mutin


2pp

Vos subordonnés ont quelque chose a vous reprocher. Pour 

de bonnes raisons ou non, mais rien ne semble pouvoir les faire changer d’avis. A la prochaine bataille, surveillez vos arrières.

