Les familles Impériales :

Les noms en rouge sont des créations personnelles. Les noms en vert sont des modifications des règles officielles.
Tous les membres des familles Impériales doivent prendre statut social au minimum à 3 pp (s’ils le prennent à un niveau supérieur 5 ou 10 pp, ils sont plus proches de la famille dirigeante). Ils peuvent prendre l’avantage bénédiction de benten pour 2 pp et sang impérial pour 6 pp, mais dans ces cas-là ils gagnent obligation (sans les pp). Les membres des familles impériales peuvent acquérir toutes les compétences de tous les clans, sauf les compétences de marchand, dévalorisantes ou sans rapport avec la caste de samouraï (comme kaze-do).

Rejoindre une école impériale n’est possible pour un membre des clans majeurs que s’il a statut social : 5pp ou sang impérial. Les familles impériales démarrent avec un statut de 3.

· La famille Seppun : + 1 volonté.

La principale fonction de la famille Seppun est de former les chefs de la garde impériale. Leur voie est de mourir pour l’Empereur, c’est leur fonction dans l’ordre céleste. Leur mon représente deux branches de bambou formant l’inverse de la couronne impériale avec le chrysanthème des Hantei.

· La famille Otomo : + 1 dans un trait mental (perception, intelligence, volonté ou intuition).

Courtisans, ambassadeurs et garants des lois impériales, voici les fonctions de la famille Otomo. Ce sont les serpents d’Otosan Uchi, ceux qui manipulent, ruinent, et humilient pour la famille Hantei. Mon : trois serpents dorés liés par la queue.

· La famille Miya : + 1 intelligence.

Hérauts de l’Empire, pacifistes renommés, ils servent de messagers et d’émissaires Impériaux. Mon : 7 croissants tournés vers l’extérieur entourant un cercle avec un rond en son centre.

· La famille Nekodo ( vassale Miya) : cette famille s’est donnée pour voie une voie difficile de loyauté. intuition + 1. Leur mon est le chat, et ils sont donc parfois appelé le clan du Chat. Ils vivent dans les villages stratégiques autour Otosan Uchi, et ne sont qu’une poignée. Ils descendent d’une étrange alliance d’un Akodo et d’une Doji, et possèdent une dévotion sans limite pour l’Empereur. A part les daimyos et notables de la famille, aucun ne peut avoir plus d’un rang en statut social. Ils ne peuvent avoir obierasu, sauf le daimyo de la famille.

· La famille Anou (vassale Miya) : les architectes de la famille Miya, souvent responsables des reconstructions de la Bénédiction de l’Empereur. Ils ne possèdent pas de règles particulières, mais ont souvent ingéniérie. Descendant de Kaiu Anou. Mon : celui Miya avec un bâtiment au centre.

Les écoles : 

· Ecole de Miharu (garde) Seppun : + 1 perception.

Bonus : peuvent avoir des relations dans les clans Grue ou Lion pour un point de moins.

Compétences : art de la guerre, défense, étiquette, iaijutsu, kenjutsu, obierasu et kyujutsu.

Honneur : 3 + 5 cases

Equipement (tous de bonne qualité, sauf un de qualité excellente) : armure lourde, heaume, katana, wakizashi, yari, arc, vingt flèches, kimono, destrier, deux armes au choix, insigne de garde impérial, vingt koku.

Technique : jamais dans les ténèbres.

Lorsqu’il doit faire un jet de volonté ou d’honneur pour accomplir son devoir, le miharu lance et garde rang de maîtrise dés supplémentaires

Rang 2 : les nuages se dissipent.

Lors du 1er tour de combat, le miharu peur lancer perception dés supplémentaires pour son jet d’attaque et garder un dé de plus. Il peut surprendre les embuscades et tentatives d’assassinat sur un jet de perception de nd égal au rang d’honneur de l’assaillant fois 5 + (dans le cas d’une école d’assassins) rang de maitrise fois 5.

Rang 3 : La lumière du soleil apparaît.

En réussissant un jet d’honneur contre l’intuition de la cible fois 5, le miharu peut voir la vraie apparence de toute chose (métamorphose, illusions, acteurs Shosuro).

Rang 4 : La vitesse du ciel.

Droit à 2 actions par tour de combat.

Rang 5 : le ciel ne tombe jamais.

Quand il se situe a rang de maîtrise mètres de la cible qu’il protège, le miharu peut utiliser un point de vide pour encaisser les dégâts ou les effets d’un sort ciblant cette personne. Le bushi doit déclarer celui qu’il protège a chaque aube.

· Ecole de Seiyaku Otomo : + 1 intelligence.

Compétences : calligraphie, courtisan, droit, étiquette, kenjutsu, manipulation, obierasu.

Honneur : 3 + 7 cases

Equipement (tous de bonne qualité sauf un d’excellente qualité) : armure légère, katana, wakizashi, kimono, destrier, rations de voyage, insigne de leurs fonctions et 20 koku.

Technique : la destinée n’a pas de secret.

Une fois par semaine et par rang, le courtisan peut parler à ses contacts dans n’importe quelle ville, cour ou province.

Rang 2 : La voix de mon seigneur.

Lorsque quelqu’un est en désaccord avec l’Otomo ou l’accuse, il perd rang de maîtrise de celui-ci points d’honneur si en public, en privé l’Otomo devra répandre des rumeurs durant une journée et réussir un jet d’intelligence + courtisan nd = honneur de la cible fois 5. 

Rang 3 : Scinder les étoiles.

Le seiyaku est capable de provoquer de nombreuses querelles en faisant voir les situations de la manière la plus noire a son interlocuteur. Cela demande un jet d’intelligence + rang de maîtrise contre un Nd fonction de la situation et des personnes. 

Rang 4 : la protection de l’Empereur.

Nul ne défiera ou n’attaquera le seiyaku a moins de remplir  l’une des conditions suivantes : s’il possède 7 en gloire ou plus, la permission du daimyo de l’Otomo, du champion d’Emeraude et d’un membre de la famille Hantei. Dans tous les autres cas, il sera exécuté et déshonoré. 

Rang 5 : Les vertus du commandement.

En dépensant un point de vide, l’Otomo peut faire obéir un samourai de rang inférieur. Si ce dernier refuse et qu’il possède un rang d’honneur inférieur a celui de l’Otomo, il est immédiatement obliger de choisir entre être ronin ou faire seppuku. Si l’ordre de l’Otomo nuit aux ordres du daimyo direct du samourai, ce dernier peut dépenser 2 points de vide (ou être doué en étiquette) pour y échapper avec les honneurs.  Un personnage mourrant en accomplissant les ordres du Seiyaku peut créer un personnage grâce au karma avec un rang de gloire, d’honneur ou un trait de plus.

· Ecole des shisha (herauts) de la famille Miya : +1 perception
Les hérauts sont chargés de porter la parole impériale à travers tout l’Empire

Compétences : courtisan, défense, diplomatie, équitation, étiquette, héraldique

Honneur : 2.5

Equipement (tous de bonne qualité) : Sashimono ou Nobori, kimono, wakizashi, 10 koku, monture, armure légère, Horo (un long manteau gênant pour marcher, +5 aux nds physique à pied, +10 au nd pour être toucher contre les tirs. Réservé au Shisha).

Techniques 

Rang 1 : la voix de l'empereur 

Quand jet d'opposition social on rajoute rang de maîtrise dés en plus. Quand le héraut fuit il gagne un bonus de nd pour être touche égal à son rang x5.

Rang 2 : les yeux de l'Empereur.

Gagne connaissance du territoire pour 1 clan, en gagne un nouveau pour chaque nouveau rang. Pour tout jet de perception sur ces territoire le héraut n’est pas limité pour les augmentations  pour la perception. Les jets d’héraldique  sont toujours réussit si le mon est originaire de la région.

Rang 3 : la main de l'Empereur.

Si le shisha n'est pas menaçant ou utilise un point de vide l'adversaire doit utiliser un point de vide aussi pour attaquer ( juste ceux qui servent l'empereur) cette action  protège rang  de maîtrise personnes.

Rang 4 : la gloire de l'Empereur

Le Miya peut intimider les hommes de moindre importance avant le combat en parlant au chef, il faut un tour et un jet d’opposition intuition + rang maîtrise contre volonté + rang maîtrise de l'ennemi. Si l’opposition est réussie le Miya gagne rang x2 augmentations gratuites pour le combat, si réussie et que le résultat est 2 fois supérieur à celui de son adversaire la troupe ennemi subit un effet de peur = rang Miya.

Rang 5 : la bénédiction de l'Empereur

Si le Miya n'attaque pas, l’adversaire ne peut pas l'attaquer, juste le capturer. Si le Miya utilise un point de vide l'ennemi doute et ne peut pas garder son meilleur dé. N’affecte que ceux qui craignent l'Empereur.

· L’école de shugenja Seppun : + 1 perception.

Comme tout le monde dans Rokugan, des membres des familles impériales naissent avec le don des Kamis. Pendant longtemps la plupart choisirent de rejoindre les écoles d’autres clans, surtout celles de la Grue et du Phénix. Puis au fur et à mesure que les maisons impériales grandissaient, des senseis issus des écoles d’autres clans se décidèrent à instaurer leur propre école. Maintenant les shugenjas des familles impériales, Miya, Otomo et Seppun suivent les enseignements de cette école.

Compétences : calligraphie, courtisan ou étiquette, obierasu, méditation, enquête, shintao et théologie.

Honneur : 3,5

Technique : une augmentation gratuite pour les sorts d’air et d’eau, un malus de 5 aux sorts de feu et de terre.

Sorts de départ : sensation, communion, invocation, 3 sorts d’eau, 3 sorts d’air.

Equipement (luxueux) : kimono, nécessaire de voyage, sacoche à parchemins, tanto, wakizashi, trousse de premiers secours, 10 koku, monture et le symbole d’émeraude de leur charge.

· L’école de messagers Nekodo : + 1 réflexes.

Cette école forme les messagers personnels de l’empereur, discrets et sûrs.

Honneur de départ : 2 + 0 case

Compétences : athlétisme, chasse, jiujutsu, discrétion 2, escalade et discrétion.

Spécial : aucune des techniques de cette école ne peut être utilisée si le personnage porte une armure lourde.

Equipement de départ : wakizashi, armure légère, rations de voyage, plusieurs kimonos, 3 koku et du matériel d’écriture.

Rang 1 : la voie du chat.

Lorsque le messager doit transporter un objet ou un message, le messager peut dépenser un point de vide pour courir sans manger ni dormir durant une semaine. Mais ensuite il devra récupérer intégralement ce qu’il a perdu. On peut recommencer ceci rang de terre fois. En lisant une page pendant une heure, le messager peut le mémoriser. Le chat peut mémoriser ainsi 20 pages.

Rang 2 : le vent souffle dans mon corps et dans mon âme.

Le chat est le maître de l’esquive : en faisant un jet d’air + rang d’école contre le résultat de son adversaire. S’il réussit le chat esquive. Il peut en faire une par tour, en augmentant le N.D. de ces attaques de 5.

Rang 3 : silencieux comme la mort.

Le messager peut dépenser plusieurs points de vide pour une esquive ou un jet de discrétion. De plus il peut dépenser un point de vide pour annuler une technique d’école pendant un tour.

Nouvelles voies et écoles avancées : 

· L’héritage de Satoshi

Nouvelle voie 3.

Le vicieux et redoutable Miya Satoshi voulait transformer sa pacifique famille en une famille plus guerrière et plus présente à la cour en suivant les enseignements de l’école Matsu.

Voie d’entrée : Miya Shisha 2

Voie de sortie : bushi Matsu 1

Technique : Le feu et la glace.

Alterner les assauts et les douceurs, tel est l’infamante voie de Miya Satoshi. Le bushi peut rajouter son rang en intimidation à ses jets de courtisan et d’attaque.

· Les infiltrateurs Otomo

Nouvelle voie 2.

Ce sont les membres de leur famille chargée d’informer les Seiyaku.

Voie d’entrée : Otomo Seiyaku 1

Voie de sortie : Magistrat Doji 1

Technique : les yeux de l’Empereur.

Les Otomo apprennent à connaître un homme au premier regard. En observant une personne pendant une minute, en faisant un jet de perception nd 5 + (5 fois le rang d’école total de la cible) l’Otomo peut apprendre l’une des informations suivantes : plus haut trait, plus haute compétence, avantage le plus coûteux, le désavantage le plus coûteux, son honneur ou sa gloire.

· Les Magistrats Seppun

Nouvelle voie 4

Les Seppun envoient quelqu’uns de leurs membres étudier dans le dojo du Champion d’ Emeraude pour apprendre à découvrir les menaces éventuelles contre l’Empereur.

Voie d’entrée : Miharu Seppun 3

Voie de sortie : Magistrat Impérial 3 (ignorer les pré-requis et le coût en exp).

Technique : Chasseur divin.

Rien ne peut dissimuler le coupable. Le bushi rajoute le double de son rang d’honneur à ses jets d’investigation et de chasse.

· La technique de Naseru 

(nouvelle voie de 4)

Ce sont les enseignements combinés de Hantei 16 et l’apprentissage auprès des plus grands courtisans qui donnèrent cette technique.

Voie d’entrée : courtisan Doji 3 ou courtisan Bayushi 3

Voie de sortie : l’autre école au rang 1

Technique : lire les sentiments.

En réussissant un jet d’opposition de perception contre la volonté de votre cible, vous obtenez des informations sur ce que le sujet désire le plus à ce moment-là.

· Ambassadeur impérial

(école avancée)

Les ambassadeurs impériaux sont des courtisans de haut rang de chaque clan envoyés à la cour impérial ou dans les hautes cours de clans pour influencer la politique de l’Empereur. Calcul de points de position sociale (ambassadeur) : + 1 si rang 5 en courtisan, étiquette et/ou droit. + 1 si intègre a 4 et + 2 si harmonie élémentaire, + 2 par allié mineur et + 4 par allié majeur (dans ces deux derniers cas, les points de position sociale ne peuvent être utilisés que pour acquérir des alliés).

Pré-requis : 10 points de position sociale (ambassadeur), courtisan 4, étiquette 4, hérakdique 3, sincérité 3

Techniques : 

Rang 1 : la guerre politique.

Vous gagnez 5 points de position sociale (ambassadeur). Vous pouvez rajouter votre statut social a vos jets de compétences sociales pour soit faire que la situation devienne une bagarre ou soit l’éviter.

Rang 2 : Rumeurs a la cour.

Vous gagnez 5 points de position sociale (ambassadeur). En réussissant un jet d’intuition + courtisan, vous pouvez utiliser un des alliés mineurs d’une autre personnalité pour obtenir des informations.

Rang 3 : négociation délicate.

· Vous gagnez 5 points de position sociale (ambassadeur). Vous pouvez infliger une perte d’honneur a une cible égal a la moitié de la différence entre vos statuts sociaux en faisant un jet d’intuition + courtisan difficulté égal a la gloire de celui-ci X 5 lors d’une discussion politique.
La magistrature : 

· Les magistrats de Jade

Cette école est l’enseignement que suivent les shugenjas chargés d’appliquer la loi impériale sur la magie.

(nouvelle voie 4)

Voie d’entrée : n’importe quelle école de shugenja 3

Voie de sortie : précédente école 4

Technique : la voie de jade.

Ce rang compte comme un rang d’école pour le lancement des sorts et + 1g0 pour les jets de perception et d’intuition. Les deux sorts qu’il gagne à ce niveau peuvent être pris dans la liste suivante, et seront lancés comme des sorts de l’anneau où le shugenja possède son bonus d’école (celui où il possède 3 sorts au départ). Les sorts sont : protection bienveillante de Shinsei (terre), Lumière du seigneur Lune (air), glyphe de protection contre le mal (feu), frappe de jade (terre), voie vers la paix intérieure (eau), préservation (terre), purification de l’eau (eau), force du corbeau (terre), tombe de jade (terre).

· Les magistrats d’Emeraude

(école avancée)

L’école de magistrat d’Emeraude est une école avancée, c’est à dire qu’on ne peut la rejoindre au rang 1. Contrairement à la plupart des écoles avancées, qui ne peuvent être rejoint qu’à partir du 4e rang, cette dernière peut être rejointe à partir du 2e, et les techniques peuvent être acquises après le rang 5 comme les autres. L’entraînement est donné dans le dojo de l’Emeraude, au palais du Champion d’Emeraude, et seul les plus grands magistrats peuvent avoir une chance d’y aller. Chaque rang demande des points d’expérience, et le fait d‘apprendre la technique de rang 1 ne donne pas le droit aux autres techniques : il faut en mériter le droit. Certains des plus mauvais champion d’Emeraude n’ont jamais appris le 3e rang.

Pré-requis : courtisan, héraldique, enquête, droit et sincérité. De plus ils doivent développer Obierasu dès leur inscription. Les avantages intègre et clairvoyant sont utiles. Le personnage ne peut pas être shugenja ou moine.

Techniques :

· Rang 1 : La méthode de Saibankan.

Soshi Saibankan organisa la justice rokugannaise. Une fois par partie, vous pouvez dépenser un vide pour réussir automatiquement (et avec toutes les augmentations) un jet nécessitant l’une des compétences pré-requises.

· Rang 2 : Pour l’Empire !

La bénédiction du Fils du Ciel permet de dépenser un vide pour annuler la capacité de réduction de dommage de son adversaire, et ce pour honneur rounds, et quelque soit la protection. 

· Rang 3 : En son Nom.

La passion brûlante du magistrat ce sent dans chacun de ses souffles. Pour chaque action concernant son devoir, il gagne rang d’honneur augmentations gratuites par jour. 

· La légion des 2000

Nouvelle voie de rang 3

Pré-requis : intègre, kenjutsu 4, kyujutsu 3, honneur : 3 +

Voie d’entrée : n’importe quelle école de bushi avec un honneur de départ de 3 et rang 2.

Voie de sortie : même école rang 3

· Technique : ne te tient jamais seul.

· Le légionnaire possède rang de vide « alliés ». Lorsqu’il combat avec au moins l’un d’entre eux dans une escarmouche, il gagne rang d’école théorique augmentations gratuites utilisables pour toute l’escarmouche. En bataille, il peut modifier de cette même valeur son résultat sur la table des batailles. Tous les autres légionnaires sont des alliés pour cette technique, et les autres personnes doivent s’entraîner deux semaines avec le légionnaire et faire une escarmouche a ses côtés.
