RUBRIQUE JDR

(E DRAGON DE L'AIR, pa> Gocthe
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Préambule :

Le Dragon de ['Airest le second volet de la campagne Mille Ans debéss amorcée par Le Dragon de I'Eau
et se compose en réalité de trois scénarios quiepeétre joués indépendamment les uns des aotiesn
suivant l'ordre prévu.

Il est souhaitable que les PJs aient vécu le prerlet de cette campagne ; néanmoins, introdwerealiveaux
personnages ou un nouveau groupe de PJs restbledgai bien réussi a le faire...).

L’action se déroule en 1131 ; le présent scénanicespond a la seconde partie du Dragon de ,I'tiptyque
d'aventures au cours desquelles les PJs ont pasiomide s'infiltrer dans Rokugan, et de supprimies
personnalités influentes de 'Empire d'Obsidienne.

Cependant, ce scénario peut aussi étre joué sulauine période, ou transposé dans un contexteretitfé
(personnages, lieux), mais cela suppose un cent@imbre d’'ajustements : par exemple, il peut s'ain
groupe d’assassins Shosuro, Daidoji, ou Kolat gquigent confier cette mission dans l'intérét de lelan ou de
leur organisation.
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Intrigue :

Bayushi Goshiy Maitre des Secretsa congu un plan aussi ambitieux que dangereuxisgia faire disparaitre
et a remplacer par un sosie une cible détermindaits le déroulement de la guerre engagée contrgitEm
d’Obsidienne.

Cette cible, c'estkoma Nobuhiro, Général d’Obsidienne, Premier Conseilletkdina Ujiaki, Senseide
I’Académie militaire IkomaPaimyoactuel deKyuden Ikoma (L10).

Pour que cette mission ait une chance de réussitghiu et lesKolats ont décidé de mettre les ressources de
leurs organisations en commun, ce qui-ne s'étaigja fait jusqu’a aujourd’hui.

Les détails du plan sont les suivants : la passithoha Nobuhiro est de notoriété publique, et celui-ci a
justement invité la trouplamparu, reconnue dans tout 'Empire, a venir donner umie ske représentations a
Kyuden lkoma (L10). Les PJs doivent dans un premier temps ieptec la caravane des acteurs et prendre leur
place ; et dans un deuxieme temps, une fdfsdden lkoma (L10), trouver le moyen (avec l'aide d’agents
Kolat) de remplaceNobuhiro sans que personne ne puisse rien suspecter.

Introduction :

A lissue de leur précédente mission (mise en sdamsLe Dragon de I'Air, le Marchand d’EsclavedesPJs
ont poursuivi leur formation &yoko Owari Toshi (S3) auprés diMaitre des Secretset de ses meilleurs
agents.

Cette formation s’est accompagnée de missions m@setisant a mettre en pratique ce qu'ils ont pendre (la
Cité des Mensonges constitue un terrain d’entraéméméal).

Au début de I'hiver 1130G0shiua accordé unperm’ aux PJs dignes de confiance.

Au début du printemps 1131, les PJs sont donctdarre

Leur entrainement reprend de plus belle, et peroed ahugenja(s) du groupe d’'apprendre (gratuité)rian
priereTranquillité de I'Air (page 230 du livre de Basel Passage sans Tracgpage 245 du livre de Bass)
celle-ci est déja maitrisée (ou tout autre priezedibsimulation de niveau 1, si les deux précédems déja
connues du PJ). Les bushis ont I'occasion d'appes(tdujours gratuitement) une nouvelle compéterazenp
Contrefagon, Discrétion, Monde du Crime, Passe-passPieges, Poisomu Serrurerie.

Enfin, tous les soirs pendant plusieurs semaiBagushi Tasuemmeéne les PJs assister a des spectacles de
théatre N0, ce qui leur permet d’acquérir (gratoeat) laConnaissance : théatre N6.

et

@|
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RUBRIQUE JDR

1-La Mission :

Lorsqu'il les jugera suffisamment prét§oshiu exposera en personne leur mission aux PJs (vousepo
reprendre I'ensemble de ce qui est expliqué daparéeIntrigue).

Au sujet delkoma Nobubhiro, il insistera sur le fait que ce Général a I'deed’Ujiaki, qui a lui-méme I'oreille

de 'Empereur, ce qui en fait une cible prioritaire.

Par ailleurs, il s’agit d'un personnage qui bafdolement leBushidg en particulier le précepte din, la
compassion il achéte les enfants esclaves et les livresgjages éléves pour des bastonnades ou des sorture
publiques, afin de leur donner le golt du sangedées rendre sans piti€. Son zoo personnel d’enfantilés fait
également tristement parler de lui.

Autant de bonnes raisons pour convaincre les Plisrdettre hors d’état de nuire.

Pour la méthode a employer pour prendre la plade tteupeKamparu, les PJs ont carte blanch@oshiuleur
répondra qu'ils ont maintenant assez d’expérieilmte pouvoir organiser une opération de ce type.

Cette troupe est originaire tRyoko Owari Toshi (S3), ce sont a ses représentations que les §idteastous
les soirs.

Celle-ci s’est mise en route il y a moins de 2 pue plus simple semble de toute évidence estsimtercepter
en route. Il est prévu que les agents kolats Igsgreent dans 4 jours, une fois le remplacemeraotfié, en
quantité suffisante pour compléter la troupe.

Ce queGoshiu se gardera bien de leur dire, c'est qu'il s'agitréalité d'un test, détaillé en seconde partie, et
gue les kolats ont déja rejoint la caravane.

La suite de la mission est simple : continuer juadyuden lkoma (L10), ou la troupe restera 3 jours pour
donner une représentation par soir, et trouverdgem de remplaceMobuhiro par un sosie, agent des kolats.

2 - Intercepter la troupe Kamparu :

La troupeKamparu est composée de 14 personnes : 2 actelBhi{éet 1Waki, 4 musiciens et 8 artistes pour
le choeur. Le chef de cette troupeZsami, unwakide talent dont la renommée était déja grandeaspéiiiode
de la Guerre des Clans.

Ce que les PJs ignorent, c’est qigami est néShosurq et que ces 14 artistes travaillent tous gdashiu. La
seule chose qui les empéche de mener a bien detmmeux-mémes, c’est que séelami et 2 des musiciens
sont des hommes de terrain, tous les autres é&aitrgles espions. Le concours des PJs est dospéandiable.

La troupe se déplace lentement : il n'y a que 2iotwrtirés par des boeufs, utilisés pour trangpdes
accessoires et costumes ; les hommes se déplacenagied.

Elle peut donc étre rejointe en un peu moins d'trjéa de voyage a grande allure (des chevaux sera mi
disposition des PJs).

Forét, auberge, pont... A vous de décider dans gaétecles PJs rattrapent la troupe. A eux ensuit@tablir un plan
d’action.

Par ailleurs, comme indiqué plus haut, il s’agitd’test : les temps sont sombres et durs, les Valsant dans un univers
ol désormais peu d’'importance semble étre accaadémnorabilité des moyens employEmshiuveut s’assurer que ceux-
ci continuent de suivre le bushido (en se refusamtassacrer des acteurs innocents par exemple)est I'occasion pour
vous de recadrer peut-étre certains joueurs (enfaisant subir des pertes I’honneur adéquatesgample).

Lorsque les PJs décident de passer a I'actiongslaprise est de taille car ils se retrouvent faBayushi Tasu
accompagné de deux autres agentSdsghiu, et aMatsu Hiroru et ses hommes. Tout ceci n’étant qu’un test, il
n’est bien sur pas question que qui que ce sodtsauve blessé.

Tasu expliquera tout cela aux PJs, les félicitant owcantraire les tancant vertement selon la méthadiés q
auront adoptée.

Puis il fera les présentationsliroru tout d’abord (il donnera son prénom mais pas smn)nqui doit remplacer
Nobuhiro, Zeami, et les différents acteurs/agents constituargdterde la troupe.
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RUBRIQUE JDR

Enfin, il repartira avec ses hommes p&yoko Owari Toshi (S3) avec les chevaux et I'équipement des PJs
(seuls desiguchioutanto sont autorisés, le reste risquant de comprormletirecouverture).

Le chariot des costumes est cependant équipé d'ubleldond : les PJs les plus récalcitrants a sareéple
leurs armes pourront donc les y dissimuler.

3 - Dans la peau D'umn acteur - Kyuden Thoma :

La troupe reconstituée (les PBsroru , Zeami, les 4 musiciens de base, et le nombre d’adetédésnécessaire
pour arriver a 14 personnes) se remet en routeretemt a destination 10 jours plus tard, en fimasinée.

Les PJs peuvent profiter de ce voyage pour paitiireconnaissance dio (il n’y a pas de meilleur professeur
dans 'Empire qu&eami) et briser la glace avédiroru , qui se révele étre un homme courtois mais treslsu
lui, facilement charmeur avec les éventuels élémfmhinins du groupe. Il restera cependant résaltimeiet
sur la nature et les activités de son organisation.

Entrer dans I'enceinte déyuden Ikoma (L10) implique de traverser@eil d’'lkoma, une importante zone
urbaine qui entoure le palais.

La victoire deFu-Leng I'a rendu plus mal famée que jamais, ce qui nmest pour rassurer les PJs, mais leur
garantit en contrepartie de pouvoir trouver tounkgériel dont ils auront besoin dans le cadresderhission.
Hiroru mettra néanmoins les PJs en garde ; cette vilgpas gagné son nom par hasard : tout ce qui,deutit
ce qui se fait, tout ce qui se vend fera I'objet fmis sur deux d’un rapport auprés des autoritéslés (il suffit
pour cela d’avoir la malchance de tomber sur utigzar du régime actuel ou sur un opportuniste).

Kyuden Ikoma se dresse au pied deNibntagne des Sept Tonnerressur la berge est déawa Mitsu Kishi
(X), et abrite sur plusieurs étages la bibliothedada famille éponyme. La familldosokawaavait la charge
de son entretien il y a encore deux ans, mais dasi¢fotalité de ses membres a été persécutée stonés. Ce
sont donc désormais des moines au service du Sdfabnequi I'administrent.

La troupeKamparu est recue comme une invitée de marque ; des appamts de qualité seront mis a la
disposition des acteurs. Il est prévu qu’'elle séjelici pendant 3 jours et donne chaque soir upgesentation
de théatréNo.

Les PJs disposent donc d’'un peu moins de 72hO0dbaiborer leur plan et le mettre a exécution.

Théatre, programme des représentations, emploéohps de la cible, et pistes possibles :
Les éléments qui suivent vous aideront a posegderdet serviront de base d’inspiration aux joueurs

3.0 - Le Théatre :

Situé au troisiéme étage du palais, sa concepsibtralitionnelle et en fait donc un théatre NG mriqu’ily a
de plus typique. Vous trouverez plus de détail damsannexes ou en suivant les liens qui y sondurdc.

Seules particularités : le fronton, qui affiche mon du clan du Lion ; le sol, recouvert de tatanoisilsres ;
I'absence totale d’ouvertures vers I'extérieur, mupose d'éclairer en différents points avec dgdarbraseros
mais permet également d’'étonnants jeux de lumiéres.

Une large porte a doubles battants permet au pdialazéder a la salle, qui est assez grande peuedlar une
guarantaine de spectateurs ; les coulisses, digsmuaerriere la scene, disposent elles aussi qjone qui
permet de rejoindre le couloir et un escalier ganmaux étages supérieurs et inférieurs (les actaunt logés
juste au dessus du théatre, et peuvent ainsi ylacdé&ectement).

Enfin, cette salle est totalement déserte dans Uenge, afin de permettre a la troupe de répétetoan
tranquillité.

Les PJs peuvent bien entendu en profiter pour viktpalais et les alentours : bibliothéqlmjo de la Main
Implacable du Lionlanciennemenbojo de la Main Charitable du Ligrou sont formés le®modaisy, bains,
jardins, pavillons de thé, salles d’armes, temfdep” sinistre deNobuhiro... a vous MJ de décider des lieux
qui fontKyuden Ikoma.
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RUBRIQUE JDR

3.2 - Le Programmie des représentations :
Pendant le voyag&eamietHiroru ont expliqué en détail le programme aux PJs.

Ceux-ci font partie du cheeur : & moins qu'’ils ne sbacteurs ou musiciens de formation, ils ne peugasare prétendre a
un autre role.

Malgré tout, leur demander un jet @@médie (NOpu a défaut d€onnaissance : théatre Npeut s'avérer intéressant pour
déterminer s'ils parviennent a s'intégrer de fagmédible a la troupe lors des représentations, biisssont au contraire
vraiment mauvais. Le faire sous forme de Jets Catif€peut éventuellement leur faciliter les choses

Les représentations commencent a I'heure d’Hiddyetnt environ 1h30.

* Le premier soir :Zeami a prévu urBhura N&(ou N6 de Guerriers).

Il s'agit d'un grand classique, La Mort d’Akogdparticulierement apprécié par les membres dudianion,
car il renvoie a leur tradition de courage et dedo

En 99, auCol de Seikitsu(U29), lekamia trouvé la mort, non sans avoir entrainé aveilis ses ennemis,
invoquant sa mérédmaterasu et déclenchant par son rugissement une avalancheeglaissa aucun
survivant.Akodo est joué par I&hite (Hiroru en I'occurrence) ; il se présente a samuraj joué par le
Waki(Zeami), et lui raconte son dernier combat, dévoilansiason identité et lui donnant sa bénédiction.
Afin de flatterNobuhiro, Zeami et Hiroru ont décidé d’adapter Iégérement la piéce, en duarsaWaki
I'identité de leur hote.

La piece s’acheve sur dimpressionnants jeux de dresi et d’'ombres (symbolisant la horde de
I'Outremonde), suivis d’'un terrible rugissement Slhite A cet instant précis, I'obscurité la plus totake
fait dans la salle, ce qui accentue I'effet assisseht des roulements de tambour de I'orchestre.

Comme on peut s’y attendre, la piece rencontrerfaamt succes.

« Le deuxieme soir Zeami a prévu un'Waki N6(ou N6 des Dieux).

Il s’agit d'un autre classique, Waki-N6-Bishamon

La Fortune de la Force, jouée paSleite(Hiroru ) se présente lkoma, joué par IéNaki (Zeami), et danse
afin de le bénir, ainsi que I'assistance.

Cette fois encoreZeami etHiroru ont décidé d’adapter Iégérement la piéce, en mtettascénd&lobuhiro
a la place dkoma.

Cette fois encore, c’est un succes. Le kardldeuhiro, Matsu Bata, viendra en coulisse pour transmettre
aux acteurs les éloges de son seigneur et pounisega sa demande une rencontre le lendemainapogs
la représentation.

e Le troisieme et dernier soirZeami a prévu urKiri N6 (ou Né des Démons).

Il s'agit cette fois d’'une nouveauté, présentéexarusivité aKyuden lkoma.

Un jeune homme charismatique, joué paSldte se présente kkoma Nobuhiro (ce n’est plus vraiment
une surprise), joué par Waki Le jeune homme lui révéle sa véritable identitéansant (il s'agit d€u-
Leng), affirmant sa détermination et sa volonté de d@mRokugan, et lui propose de le servir.

Le public se montre tout d’abord assez nerveux dtariaise, ne sachant pas comment réagir, mais la
satisfaction ouvertement exprimée pdmbuhiro dissipe les doutes : c’est encore un succes. lénech
aprés la représentation, comme convédebuhiro vient en personne féliciter les acteurs, accom@atm
ses 4 gardes du corps.

3.3 - LEmploi du temps de la Cible :

Ikoma Nobuhiro est un homme tres occupé.

Le jour de l'arrivée des PJs, il est absenKgaden Ikoma.
Il rentrera tard, moins d’1h00 avant la premiéngrésentation, avalera un repas rapidement, esgiatar avec
ponctualité a la piéce. Ce sera 'occasion pouPlEsde le voir pour la premiére fois et surtoutalestater qu'il
est flanqué de 4 gardes du corps qui ne le quitlrsgue jamais.
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RUBRIQUE JDR

Le lendemain matinNobuhiro passera les éléves de I'académie en revue, dexgens cours de
stratégie aux plus agés, et ira ensuite jouer aavgo un autreenseill s’accordera une dizaine de minutes pour
avaler un repas frugal tout en découvrant avesfaation les nouvelles acquisitions ddatsu Bata a fait pour
son “zo0” si particulier.

L’'aprés-midi sera consacrée a I'étude de plans thellea et de stratégies d’ensemble avec ses dlamsdil a
entre autre pour mission d’organiser les Légionsbdi@ienne dans leur lutte contre les foyers destaste). Il
ne s’arrétera que pour aller assister (toujoutbeute) a la représentation du soir, et se coucmaias d’1h00
apres la fin.

Le troisieme et dernier jour, il ira chasser toatenatinée, afin de faire de I'exercice et de s'egsgue
tout est en ordre sur les terres dont il a la aharg

L'apres-midi, il examinera les rapports des informas de Oeil d’'lkoma (Matsu Bata fait systématiquement
un tri préalable parmi ces documents) et donneydnséructions a ses hommes en charge de fairerégrdre
dans le district. Cette fois encore, il s'interrampglans son travail pour aller assister a la piétegncontrera
ensuite les acteurs dans leurs appartements, afesdéliciter en personne.

Les PJs doivent donc composer avec ces élémerttdsiont (ou pas) connaissance pour mettre a eté@cleur plan.

Bien entendu, vous pouvez également modifier atél@mploi du temps d€obuhiro.

3.4 - Les Pistes possibles :

Comme le nom l'indique, il s’agit la uniquement d&tes, ce qui signifie qu’il n’est pas indispengaflue cela se produise,
ni qu'’il est obligatoire que le scénario se démalnsi.

Afin de corser un peu les choses :

. Le lendemain de leur arrivée, les PJs trouvent lams appartements le message d’'un maitre chanteur,
qui visiblement en sait assez long sur leurs désyiet menace de les dénoncer aux autorités $osale ne
payent pas 2Rokusle soir méme.

Il s’agit en vérité d’'un marchand, survivant dedirniere mission des PJs (Le Dragon de I'Air — leaimand
d’esclave} qui a reconnu parmi les acteurs tesminetéta suspectés du meurtreldé Teremune

Aux PJs de trouver un moyen de se débarrassetlt dapendérable.

. Chaque nuitKyuden Ikoma est le théatre d’événements inquiétants : grinoésneaclements, cris et
lamentations, et certains matins, le corps inérte thoine de toute évidence mort de peur.

Le dernieHosokawa torturé et pendu aux balcons de la bibliothefiyeaideux ans, est incapable de trouver le
repos et inflige d’entre les morts ce chatimentlaogble a ses anciens bourreaux.

Si les PJs explorent le palais de nuit, en paréicigs étages de la bibliothéque, ils le croiseron

Cependant, il ne se montrera pas agressif enversauf s'ils ont la mauvaise idée de “voler” (emper) des
parchemins ou de détériorer la bibliothéque (eromtgnt une cloison pour trouver un passage searet p
exemple) : il les attaquera alors aussitot.

Pour autant, si les PJs se montrent habiles, ilpessible quils s’en fassent un allié providentieh lui
expliguant qu’ils sont lIa pour mettre hors d'étatriiire le nouveau seigneur des lieux, par exemmielui-ci
connait le chateau par coeur, et peut méme s’ocduperaitre chanteur si les PJs le lui demandema@tquoi
pasNobuhiro au passage, demanderez-vous ? Devinez...).

Afin de faciliter les choses :

. Les joueurs peuvent manquer dinspiration et blogt@alement sur cette mission: ce sont
malheureusement des choses qui arrivent.

Il existe a cet effet, si vous le jugez utile, dneux plan B’

A Tlissue de la troisitme et derniére représentatiorsqueNobuhiro vient honorer de sa visite la troupe,
Hiroru se tient prét a prendre sa place (maquillé a Ieegion, il ne lui manque plus que les vétementie et
daishoduDaimyo, et a décidé que I'échange se fera la.

Charge aux PJs de réussir a faire diversion / enétirs d’état de nuire les gardes du corps (edraguant,
grace a la magie, etc....) et de neutralidebuhiro (si il a temps de réaliser ce qu'il se passegihdndera
aussitot un dudhijustu aux PJs : d’'une part il a toutes ses chancesaatrd’ part cela lui permet de gagner du
temps. Le refuser vaudra aux PJs une sévére pbdertur : aprés tout, ils restent damura).
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Tuer tout le monde et mettre du sang partout équivin évidement & un échec ; cependant, il paveser
utile que vous le rappeliez a vos joueurs au poéala

. Pour vous donner une idée d'un plan d’action pdssihes joueurs ont procédé ainsi :
lls ont tout d’abord décidé de profiter de la déraipieéce pour agir.

Pour cela, ils I'ont adaptée : sur le modéle deriamiére piéce, ils ont intégré deux minutes de tatal
(symbolisant le Jour des Tonnerres), a I'occasesydelles I'échange s’est effectué.

En un aprés-midi, ils avaient au préalable trafigugcéne, retirant une partie des tambours situés I&strade
pour ménager un espace assez grand pour logermmdédHiroru au début de la représentatidéipbuhiro
I'échange effectué). Avant le moment fatidique oifg répété inlassablement les mouvements et dapka de
chacun lors de I'opération, certains devant aldieoru a sortir, les autres neutralisantDaimyo (grace a un
puissant somnifere fourni par le kolat) et le taa#njusque la cachette (dans le silence le pld tpice a
Tranquillité de I'Air).

Afin de pouvoir effectuer I'échange sans éveillemioindre soupcon, ils se sont procurés auprdeadudes
vétements appartenantNibuhiro, prétextant que pour le succes de la représentdédVaki (qui incarne le
Daimy9g devait porter exactement les mémes vétementdujuwe soir la. En ville, ils ont ensuite trouvé un
tailleur suffisamment doué pour reproduire cetteiee(une étant en effet destinéensali, et I'autre au sosie).
Pour quHiroru puisse agir, I'un d’entre eux s’est fait porter atd le second soir, sans que c¢a inquiéte les
autorités locales. Cette indisposition a été reateade dernier soir, et pendant gliroru se dissimulait sous la
scéne, le soit disant malade endossait son ré&hide

Pour la mise en application du plan, tout s’esbdiér sans accroéjiroru a pris la place délobuhiro, et ce
dernier a été évacué discretement.

4 - Le Dénouement :

Vous l'aurez compris, ce scénario peut se finibdm des fagons, mais pour un succés minimum (et to
continuation de la campagne), il est essentieHgatu réussisse a prendre la placeNtgbuhiro (plus tard,
profitant de cette place stratégique, il permeitra PJs d'aller encore plus loin).

Aucune victime, pas de traces, aucun soupiioiuhiro ramené vivant : ces éléments contribueront a edaju
mission soit une réussite totale.

Cette mission s'achévera par un retour en tougtridlité & Ryoko Owari Toshi (S3), dans les quartiers du
Maitre des Secretspu les PJs seront réprimandés, ou au contrairedehznt félicités.

Amnexes 1-1e Théatre No :

Une aide de jeu contenant tout ce qu'il y a a gaaumi le Théatre No est téléchargeable dans Rokiugampire
d’Emeraude.

e Doason de UAd - Le Genedal A'Olsidienne, pa> Gocthe
Pasc /9




RUBRIQUE JDR

Amnexes 2 - les PNJs :

Matsu Hiroru

Terre: 4 (Vol5) Eau:4 PerH Feu:4 @Agi5 Air:5 Vide : 3

Matsu Bushi rang 4, Assassin Kolat 4 (Griffe du Tigfdiger's claw Dérober la Lumiére Steal the lightLes
Tisserandd the WeaversCouper la toile/ Cutting the weavye

Compétences Comédie (Imitation, Déguisement, NO) Ptpjectiles de Ninja (Sarbacane, Shuriken) 6, Biszn
(Filature, Furtivité) 6, Kenjustu (katana)Ghasse (Pistage, Survie) 5, Jiujutsu (Kaze-Do, MizuAtemi) 5, Tromperie
(Intimidation, Mensonge, Séduction) 5, Art de lae@e 4, Connaitre I'Ecolmptamment Tacticien Ikoma et
Académicien Militaire Akodo, plus toutes celles b J jugera utilek4, Serrurerie (Crochetage) 4, Athlétisme
(Escalade) 4, Connaissance : Ninja (de I'Ombr&ahnaissance : Kolat 4, Kyujustu@outeaux (Tanto) 4, laijutsu 4,
Contrefagon 4, Courtisan (Manipulation)CBfense 3Etiquette (Sincérité, Bureaucratie) 3, Enquétedson 3, Passe-
passe 2, Art du conteur (Art oratoire)Ahatomie 1

Avantages :Chantages (plusieurs), Ingénieux, Rapide, EcoldtiNes

Désavantages Mauvaise réputation (agitateur), Obligation (Kpl&ombre secret (Isawa Nosuriko)

Honneur 1.9 Gloire 0.4 Statut0  Souillure 2.0

lkoma Nobuhiro

Terre : 5 Eau:5 Feu: 4 Air: 4 Vide : 3

Tacticien lkoma rang 5, Académicien Militaire Akodé

Compétences Enseignement (Ecole Tacticien Ikoma) 10, Art d&leerre (Combat de masse, Batailles marquantes) 8,
Enseignement (Art de la Guerre) 8, Kenjustu (katanadachi) 6, laijutsu 6, Connaissance : HistojrE@nnaissance :
Théatre NO 6, Eventails de Guerre (Tessen) 5, BéfénKyujustu 5, Chasse (Pistage, Eclaireur) GuEtte (Sincérité,
Bureaucratie) 4, Jiujutsu 4, Tromperie (Intimidajidn Athlétisme 4, Courtisan 3, Enquéte 3, Méde8ingquitation 3
Avantages :Cceur de pierre, Ecoles Multiples, Excellente méedieader Né, Tacticien

Désavantages Cruel, Fascination : théatre N6, Oublié

Honneur 0.9 Gloire / Infamie 6.3 Statut 7

Souillure 4.0 Pouvoirs de I'Outremonde :Force Impie, Régénération Surnaturelle
Matsu Bata
Terre : 3 Eau: 4 Feu:3 Air : 3 Vide : 3

Omoidasu Ikoma rang 4

Compétences Etiquette (Sincérité, Bureaucratie) 5, Courtisam(@erage, Manipulation) 5, Art du conteur
(Fanfaronnade, Rhétorique) 4, Connaissance : HistoiConnaissance : Théatre N6 4, Kenjustu 3, TgéoR)
Cérémonie du Thé 3, Défense 2, Kyujustu 1, Equitatio

Avantages :Calme

Désavantages Estropié (jambe droite), Indifférent

Honneur 2.1 Gloire / Infamie 2.3 Statut 4.7 Souillure 0.2

Garde du corps de Nobuhiro

Terre : 3 Eau : 4Fo 5) Feu: 4 Air : 3 Vide : 3

Berserker Matsu 3, Quéteur de Mort
Compétences Kenjustu (katana) 5, Défense glUs toute autre compétence que le MJ jugera]utile
Honneur 2.5 Gloire / Infamie 1.8 Statut 3 Souillure 0.5
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Théatre NS de Kyuden Thoma
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