Nouvelles familles : 

· Famille Hateru : + 1 intelligence. Ecoles Kitsuki et bushi Mirumoto. 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.

· Famille Sesai : + 1 agilité. Descendant de Shiba Sesai, ils sacrifient tout pour défendre l’honneur des Isawa, y compris leur honneur. Leurs écoles sont celles de bushi et Yojimbo Shiba.

· Famille Koga : + 1 intuition. Des ronins ayant une très longue tradition d’espions, de ninjas et de voleurs. Ils haïssent la noblesse, et peuvent rejoindre n’importe quel Otokodate.

· Le vent des tempêtes : + 1 réflexes. Ce sont les espions et autres saboteurs du clan de la Mante.

· Famille Goju : + 1 volonté. Les descendants de la terrible famille de shugenja Ninja qui furent les premiers à s’en remettre au pouvoir de l’Ombre. La lignée perdue du traître Scorpion, les maîtres des sorts du Néant …

· Changeur de forme : les changeurs de forme de Rokugan regroupent des créatures étranges comme les hommes-tigres (Rakasha), les phénix (Fushido), les hommes-chiens (Foo) …

Ils démarrent avec 0 en gloire ( et ne peuvent en avoir), gagne une augmentation gratuite pour résister aux sorts d’influence s’ils ne sont pas lancés par d’autres créatures spirituelles et peuvent détecter les passages menant à leur propre royaume. Possède le désavantage Momoku (accès à l’école de changeur de forme) et sont limités pour les avantages et désavantages en fonction de leur fausse identité. Leur transformation demande un round entier, durant lequel il est très vulnérable (nd 5 + armure), la première transformation se fait sans jet, mais ensuite jet terre nd 5 + 10 par transformation dans la journée pour le faire. Si 3 échecs il faut attendre le prochain lever de soleil pour changer de nouveau de forme. Les caractéristiques sous forme animale sont celles d’un animal classique + 1/3 (réduit à l’inférieur) des caractéristiques de la forme humaine. Dispose d’un certain nombre de points d’esprits pour acheter les différends pouvoirs de leur race. Doivent posséder des Tabous (voir le désavantage tabou Kitsune) minimum 5 (ne compte pas dans le nombre de points max de défauts) + 5 par rang. 

Fushido (phénix) : 0 points d’esprit. Noble et brave, ils n’hésitent pas à se sacrifier pour une cause qui leur plaît, un trop grande confiance dans leur immortalité. + 1 réflexes, peut rajouter son rang de feau à ses dégâts en acceptant d’en subir la moitié en retour. + 1 rang d’honneur et renaissent de leurs cendres dans Tengoku.

Foo (chien) : + 1 volonté, 3 points d’esprits. Créatures nobles, droites et loyales, ils peuvent sentir les esprits, rajouter leur rang d’honneur à leurs jets de per, + 5 à leurs jets de chasse (+10 sous forme animale) s’ils disposent d’une piste avec une odeur.

Kitsune (renard) : + 1 intuition, 6 points d’esprit. Gagne une augmentation gratuite à leurs jets de volonté, 1 augmentation gratuite pour leurs jets de furtivité et de chasse, 2 si en forêt (+1 si on sacrifice 1 point d’esprit).

Nouvelles écoles :

· Ecole de changeur de forme : + 1 volonté.

Accessible seulement aux changeurs de forme, il s’agit plus d’enseignements acquis avec l’expérience qu’une vraie école rigide et formatrice.

Honneur : 2 + 5cases.

Compétences : chasse, connaissance : mythes et légendes, 5 compétences aux choix.

Technique : 

10 points d’esprits à chaque rang, servant à acquérir des capacités surnaturelles comme le pouvoir de créer des illusions, de parler aux arbres, de devenir invisible … Possibilité de transformer 2 points d’expérience en 1 point d’esprit lors du changement de rang.

Equipement : Kimono, nécessaire de voyage, 1 arme, 1 koku.

· Ecole de Tejina Shosuro

Accessible aux étudiants des écoles de shugenja Soshi, de shugenja Yogo et d’assassin Shosuro. Compte dans les rangs d’école Soshi. Cette école se fait la maîtresse des illusions, mais celle nées des ombres et des ténèbres du Néant plutôt que les douces illusions de l’école de Tejina Shiba. 

Techniques : 

· Rang 1 : Air et ombre.

Le shugenja perd ses liens avec les autres éléments, ce qu’il fait qu’il perd ses augmentations gratuites et ses malus avec tous les éléments pour gagner une augmentation gratuite aux sorts de Néant et d’Air, ainsi qu’une déficience (+5 ND) aux sorts de feu et de terre. Ne peuvent lancer des sorts de Néant que si possède au minimum autant de points de vide que de le rang de maîtrise du sort. Le vide est l’élément opposé des sorts de Néant. De plus les shugenjas rajoutent leur rang d’air à leur nd pour être touché.

· Rang 2 : L’âme silencieuse.

Gain d’une augmentation gratuite pour lancer des sorts si la cible ne sait pas qu’elle est ciblée par un sort.

· Rang 3 : Un souffle vide.

Peut devenir intangible en dépensant un point de vide, gagnant une carapace de 5 (ignoré par le cristal) qui dure rang d’école dans l’école de Tejina fois 2 rounds.

· Ecole de Ninja Goju : + 1 agilité

Cette école est la voie suivie par les terribles maîtres des ombres, les assassins et espions qui opèrent dans les ténèbres, derrière le voile des légendes sur les Ninjas.

Honneur : 0,0

Compétences : athlétisme, chasse, ninju-tsu : Ninja-to, poison, furtivité 2, une compétence de bugei au choix.

Equipement : shurikens, corde et grappin, ninja-to, tanto, nécessaire de voyage, 3 équipements de ninjas.

Techniques : 

· Rang 1 : L’art de la diversion.

Vous pouvez déclarer votre action en premier pour augmenter votre nd pour être toucher d’une valeur pouvant aller jusqu’à rang d’école fois, mais vous augmentez votre propre nd de même.

· Rang 2 : La lame sans pitié.

Vous attaquez deux fois lors des assauts contre les adversaire surpris.

· Rang 3 : Se fondre dans les ombreS.

Si vous battez la plus haute initiative de vos adversaires de plus de 5 points, jet d’agilité contre la per la plus haute de vos adversaires fois 5 pour donner l’impression de disparaître à leurs yeux (en réalité, une série subtile de diversions) et recommencer ainsi vos jets de furtivité normalement. + 10 à votre jet si vous avez quelque chose pour distraire l’assemblée (Naggettepo). Utiliser cette technique compte comme une action.

· Rang 4 : La lame de la Lune.

Rajoute sa furtivité à ses jets d’attaque et de dégâts. Multipliez par deux si l’adversaire est surpris.

· Rang 5 : Les dernières ténèbres.

Gain d’une attaque chaque fois que votre adversaire vous rate en mêlée, maximum égal à agilité fois par round. Si utilisé en défense totale nd + 15, mais on ne peut plus sa cacher, ayant la forme d’une spirale de lames.

· Ecole d’Harasseurs Daidoji : + 1 agilité.

Les guerriers aux techniques les plus vils du clan de la Grue, ceux qui agissent dans les ombres pour leur clan.

Honneur : 1,5

Compétences : athlétisme, art de la guerre, chasse, kenjutsu, kyujutsu, furtivité, une au choix.

Equipement : kimono, daisho, armure légère, arc, 20 flèches aux choix, nécessaire de voyage.

Techniques : 

· Rang 1 : La plume de fer.

Rajoute sont rang d’attaque dés à lancer aux dégâts lorsqu’il surprend son adversaire.

· Rang 2 : La serre silencieuse.

Lorsque le bushi est sans armure, il rajoute son rang d’école à ses jets de furtivité et d’athlétisme.

· Rang 3 : L’acier ne pardonne pas.

Gain d’un bonus de + 5 à l’initiative et de + 5 au toucher contre un adversaire ayant raté le bushi au tour précédent.

· Rang 4 : Deux frappes dans les ténèbres.

Deux attaques par round.

· Rang 5 : Se déplacer comme les ombres.

Lors de jet en opposition de furtivité et d’athlétisme, gain d’un bonus égal à la différence entre le rang du bushi dans cette compétence et celle de son adversaire (investigation / enquête / Nazodo pour furtivité).

· Ecole des Arpenteurs Hiruma

Les Arpenteurs Hiruma ne sont pas des éclaireurs, mais des chasseurs des créatures impies.

(nouvelle voie, rang 3)

Ecole d’origine : Eclaireur Hiruma 2

Ecole de sortie : Berserker ou éclaireur Hiruma 3.

Technique : La frappe perçante.

Le bushi peut ignorer l’armure et la carapace pour son premier coup s’il surprend sa cible. En corps à corps, la carapace est toujours réduite du rang de l’Arpenteur.

· Ecole des Maîtres-espions Ikoma : + 1 intuition.

Akodo a dit que la connaissance de l’ennemi permettait la victoire. Les maîtres-espions sont les descendants d’Ikoma qui retinrent cette leçon, arpentant les couloirs des Shiro ennemi afin d’apprendre les secrets militaire de l’ennemi et de les rapporter à leur clan. Le sensei de cette école est Kitsu Osen, qui espionne les mouvements militaires du clan de la Grue sous l’identité de Daidoji Osen.

Honneur : 1,5 cases.

Compétences : courtisan, étiquette, enquête 2, sincérité, furtivité et une compétence au choix.

Equipement : 2 kimonos, éventail, wakizashi, tanto, nécessaire de voyage, nécessaire d’écriture, sacoche de parchemin, boite en fer.

Techniques : 

· Rang 1 : Prendre la température.

Si le personnage remporte un jet contesté d’intuition, gagne une augmentation gratuite aux jets sociaux et de combat. Pour chaque 5 points de différence en +, gain d’une augmentation de plus, avec un maximum de rang d’école + 2. Cette technique dure 1 semaine, inutilisable durant la semaine suivante.

· Rang 2 : Le Lion ne peut faillir.

Sélectionnez une compétence d’école qui ne soit pas une compétence d’arme, vous gagnez + 3g1 dedans.

· Rang 3 : Ce que tu perçois te mène à la victoire.

Jet de perception + enquête au début d’un combat contre un nd rang d’école de l’ennemi fois 3 pour gagner + 1 attaque contre cette ennemi à chaque round du combat.

· Rang 4 : Les mots, pas l’acier.

Après un round de discussion avec quelqu’un, jet en opposition d’intuition pour forcer la cible à dire quelque chose qu’elle voulait cacher concernant le sujet de la discussion. Elle se rendra immédiatement compte ensuite de son erreur …

· Rang 5 : Commander aux faibles d’esprit.

Si le maître-espion remporte l’initiative, il peut dépenser deux points de vide et faire un jet d’opposition de volonté pour forcer l’adversaire à effectuer l’une des actions suivants : attaque normale, assaut ou défense totale.

· Ecole d’enquêteurs Kitsuki : + 1 perception.

Sorte de police secrète du clan du Dragon, ils ont pour mission d’élucider toutes les affaires de meurtres et d’espionnage d’importance dans leur clan.

Compétences : défense, étiquette, intimidation, kenjutsu, nazodo, droit, une compétence de bugei ou valorisante.

Equipement : katana, wakizashi, armure légère, nécessaire de voyage, boite en fer, 3 koku.

Techniques : 

· Rang 1 : Connaître l’ennemi.

Rajoute son rang de perception à ses jets d’attaque et à ses nd.

· Rang 2 : Comprendre l’ennemi.

Gain d’une augmentation gratuite aux jets de perception et d’intuition, et gain d’une augmentation gratuite en combat contre ceux l’ayant attaqué précédemment dans ce tour.

· Rang 3 : Ralentir l’ennemi.

Lorsque le Kitsuki est en défense totale, l’adversaire perd tous ses dés inférieurs à la perception de l’enquêteur. Dispose d’un nombre de focus supplémentaire en duel égal à son intuition.

· Rang 4 : Défier l’ennemi.

A chaque round, le Kitsuki jet en opposition de perception contre un adversaire. S’il gagne, l’enquêteur gagne une attaque supplémentaire contre cette adversaire à un nd de 5 + armure de l’adversaire.

· Rang 5 : Maîtriser l’ennemi.

Au début d’un combat ou d’un duel, le Kitsuki peut dépenser un point de vide pour faire un jet en opposition de perception. Si ce jet est remporté par l’enquêteur le nd de l’adversaire réduit à 5 pour l’attaque normale du Kitsuki qui suivra.

· Les chasseurs de l’Ombre.

(école avancée).

Les membres de cette école se sont donnés pour but de chasser les serviteurs de la Ténèbres, de l’Ombre Vivante, les Goju et autres ninjas. Ils les pourchassent et les traquent sans répit, apprennant leurs forces et leurs faiblesses afin de mieux les vaincrent. Ce sont essentiellement des Scorpions.

Pré-requis : intuition 4, perception 4, vide 4, chasse 3, enquête 4, connaissance (Ombre Vivante) 3, furtivité 4, cœur de la vengeance (Ninja) et obnubilé (détruire les Goju et les Ninube).

Techniques : 

· rang 1 : La frappe du juste.

La passion guide les pas du chasseur, lui permettant de lancer un nombre de dés supplémentaire égal à son rang d’école théorique lorsqu’il frappe des porteurs de point d’Ombre ou en ayant eu. Avant le jet d’attaque, il peut choisir de sacrifier deux de ses dés pour gagner 1g0 à son jet de dégât.

· Rang 2 : Sentir la proie.

En dépensant un point de vide, le chasseur de l’Ombre se met en harmonie avec les éléments et peut ressentir à 100 pas toutes les créatures qui pourraient être affectés par sa technique de rang 1.

· Rang 3 : La fin des ténèbres !

Une fois par jour et par rang dans cette école, le chasseur peut doubler un jet de dommage contre une personne affectée par sa technique de rang 1. Son utilisation doit être déclarée avant le jet d’attaque.

