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dans Ya province de Nankdi-do
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Alcyon 1066

Nom

FEUILLE DE PERSONNAGE

Eiji Kurosawa

Couleur de peau

Signes particuliers
Vision
Résistances

Jaune

Connait Kwalish Tatouages
Lentilles d'aigle
20% incomprésible

Couleur des yeux

Date de création

13/06/1996

Classe Samurai Titre Samourai /Ambassadeur Niveau 11

Race Humain Sex M Age 49ans Poids 70kg Taille 1m60

Dieu Fujin Talents acquis  Caligraphie, Thé Classe social UUC
Noir Couleur des cheveux Noir Autres

Ecoute

Langues

Commun, Alignement, Japonais, Hobbit

Possession 663,553 po Bourse 10 PP, 100 PO, 10 PA, 20F Gemmes 20x 100 PO, 3x 50 PO,5 x 1000 PO Talents de classe
Récupére 2 PV/ Niv /Hr
=22 PVen 22 heures

Force Kiai 30 %, JP -3 vs
- - - petrif,
F s F ig Ajustement toucher |dommage Ajuste.ment +3000 Défongage 1-5(2) Torsion 20% Réussit : combat 3 -2
+1/43 +2/+6 poids de porte barreau Raté : pas de combat
Intelligence 5,5% de tuer ss JP si dif
Langue Chance de connaitre Minimum Maximum sorts / niv <10 HD, sinon JPa-7
I I . 1 0% . \ . \ vs poison, -1/niv diff
8 8 aditionnelle les sorts sorts / niv. niv. !
+1/2 dmg / niv avec
Sagesse arme=5,5
S S Ajustement M Bonus| Niveau 1 | Niveau 2 | Niveau 3 | Niveau 4 | Niveau 5 | Echec \ 18-00 : 1rd/Hr/Niv+Kiai
15 15 magique sorts \ \ \ \ \ sorts =11rd
Dextérité Evité missile : JP vs
. L . L Ajustement classe pétriAﬁcation non
D D Ajustement réaction| +2 [Ajustement projectiles | +2 ; -3 magique
15 17 d'armure Masquer l'esprit : 37%
Constitution Resist chaleur et froid
Ajustement Choc Chance de Nombre de naturel
C 17 C 18 point de vie 4 métabolique 9% résurrection 100% résurrections 0 ::Zig;‘fraim 12j,-2
Charisme : Hide i:1 shadow = 68%
C C Nombre .maX|maI de 7 |Ajustementloyauté| +3 Ajustement réaction +3 Move silently = at will
15 15 suivants Detect danger ss
Beauté concent=75%
Detect Evill/Good =
B B Bonus / Malus charisme +0 Bonus / Malus race -0 60%
11 11

Classe d'armure Jet de protection
Bonus déxtérité

Armure portée  Aucune (armure de guerre AC-3) CA -1 Paralysie/Poison/Mort magique
Bonus sagesse

Bouclier portée Bonus 0 Pétrification/Polymorph
Bonus mental

Autres objets Bonus 0 Baton/Baguette/Batonnet El
Bonus magique

Dextérité Déplacement dos tatouage -2 Bonus 3 Souffle +0

Déplacement/ CA dedos 10/8 CA deface -4 Sorts |1_0|
Armes utilisées Arme TACO | Force [Magie| Spé | P/M G Spé | Force| Magie | Bonus|Commentaires
Lee Shung Shu +3/+1| +4 +1 | 1-10| 3-18 | +2 |+6/+2| +4/+55| 155 [Spé2att+1/11rds
Toucher ACO  Att/Round |Musamune 4/1 | +3/+1| +3/+6] +1 1-10 | 3-18 | +2 | +6/+2|+3/+6+5,5 15,5 [Spé 2att
Tanto +3/+1] +2 1-6 1-8 +6/+2| +2+45,5 13,5
10 3/2 Shuriken 5/7 +2 | +3/+5 1-4 | 1-3 +3/45 3/round
Arc Shi +1/43] +2 1-6 1-6 +2/+6 +2 17 fleéches +2
Poing +3 2-7 | 27 +6/+2 Att 3/2
Pénalité de non-maitrise
Point de vie 2 01 2 3 456 7 8 9101 Vitesse de déplacement ]
Total Tiré 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 Pied Vol Nage
0 66 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 21" 21" 00"
11 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77

Ajustementconst. +4 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Aptitudes spéciales Age de mort maxi 65 ans, +2 ans par niveau Point d'expérience

Invisibilité psy & mon niveau, @will, 55 niveaux Déplacement silencieux Arme indestructible 1 fois Bonnus 10%

Bulle anti-magie, 1s, RO, 1f/s pour 1r/N, Marche des ondes at will Déplacement comme la cape 1,300,371 Xp

Porte Dimensionelle 1f/j Lévitation at will Niveau supérieur

Vol at will Air walk at will 1,401,001 Xp




OBJIETS MAGIQUES EN AVENTURE RE GROUPE

Katana du prince Lee Shung Shu +4, a la ceinture
Il disparaitra a tout jamais des mains de son
porteur si ce dernier ne respecte pas le code du
Bushido et perd ainsi son statut de samourai.
Son porteur peut choisir de le transformer en bois
pour I’entrainement. Tous les dégats fait au
combat sous cette forme sont régénéres a la fin du combat en 10 rounds si I’adversaire n’a pas
été tué.
Il augmente et modifie le talent du samourai pour régénérer 2PV/niveau/jour, soit 22 PV par
jour. Le porteur régénere un membre en 1 jour, en 1 tour si le membre est accolé au corps.
2 fois par jour, le katana donne a son porteur une attaque supplémentaire par round pendant 1
round / niveau.
Le porteur est immunisé soit au feu, soit au froid. Ce choix peut étre modifié 2 fois par semaine
et nécessite 1 round de concentration.

Katana Musamune +3, +6 contre les morts vivants, + 10 dmg sur les vampires, Lumiére
bleue a 4 métres, béni par les prétres de Amaterasu

W

MD : Anneau de chaleur

.; MG : Anneau de MR 20% incompressible
' Poche droite : Anneau de régénération

Poche gauche : Anneau d’accumulation de sorts : murs de force (0OOOO)

Anneaux

Lentilles d’aigles

Potions
. 1 fiole de guérison (1F /3J, se remplie toute seule)
1 potion de protection vs froid 1 parchemin protection vs élémental Air

‘ 1 huile de désenchantement

3 bo-shurikens magiques
"% 1 shuriken +5 qui revient dans la main du lanceur

-
1 shuriken +3 qui fait dispel magic au touché
1 shuriken +3 qui fait désintégration au touché
6 shurikens +2

18 shurikens en acier
9 shurikens en argent non magiques

Geta du juste

Ces sandales sont dédiées aux guerriers sans armure, elles peuvent ressembler a
des sandales grecques ou des sandales japonaises. Elles donnent alors les pouvoirs
suivants :

- Equilibre corporel (marche des ondes et chute de plume) toujours actif

- Monture (1f/j, 12 tours + 6/Ivl = 3.2 heures)

- En frappant le sol, il déclenche une onde choc (cf anneau de bélier), ce pouvoir est
disponible 1f/h, 3-18 dommages +JP a -2 a 3>’ ou KO. Open door 20 (7/8|3).




Trou portable (ne pas en parler sans raison valable)
" 10 x 20 m de corde, 10 grappins, 10 couvertures, 1 tentes, 10 manteaux de fourrures, 10 paires de
bottes, de gants, de capes, 1 petite barque en kit
ﬁh 10 kits d’équipements standard : 10 repas copieux, 20 rations séches, lanterne, briquet, torche,
vétements de bases, gourde d’eau,
"’:t-_ 30 litres d’huile, 30 litres d’acide, 20 litres d’eau bénite, 10 tonnelets de bieres, 10 litres de saké
. du meilleur cru. 1 cerf-volant. 10 épées de corail (1500 po chaque chez moi).
\ ﬁ 1 armure de Samourai éthérée, 1 kimono de voyage, 1 kimono en soie bleu sombre, 1 paire de
Z = sandales de rechange
2 équipements de samoural, armures COmprises.
2 carquois de 25 fleches, 3 Ecailles de bullettes.

Armure de samourai éthérée (AC -3 a AC 1) — dans le trou portable
Cette armure de samourai est apparemment une armure +5 normale, mais si un mot de commande est prononcg,
la combinaison permet a son porteur et a tous les objets non vivants qu'il porte de devenir éthérés, comme si de
I'nuile éthérée avait été utilisée. Tant qu'il est dans I'état éthére, le porteur ne peut pas attaquer les créatures
matérielles. Un sort de porte de phase annulera I'état éthéré et empéchera I'armure de fonctionner a nouveau
pendant 1 jour. Il'y a 20 charges placées sur I’armure éthérée et, une fois utilisées, elles ne peuvent pas étre
remplacées ou rechargées. De plus, toutes les 5 utilisations réduisent la classe de I'armure de 1, donc si 5
charges sont utilisées pour devenir éthérée, I'armure est +4, si 10 sont utilisées, elle est +3, +2 si 15 sont
utilisées, et seulement +1 si tous les 20 sont épuisés.

FOSSESSIONS PERSONNELLES SUR MOT (SACOCHE)

2 semaines de repas copieux 1 miroir belladones

1 torche 3 bougies 1 litres de sake

1 briquet 3 flasques d'huile Algues laxatives, ne pas mélanger
5 chandelles 1 gourde d'eau avec le saké

ORIETS MAGIQUES EN AVENTURE SOLO SEULEMENT

Carillon du Bushido
Ce carillon en platine permet d’invoquer un nombre de Samourai loyal et berserk qui
combattront pour Eiji. Il peut étre utilisé 3 fois par semaine et permet d’invoquer 1d4+4
samourais de niveau 7 pendant 6 tours maximum.
PV 50, AC 3, Att# 3/2/, Dmg 2-8/3-18 +2, +3/+6 pour 7 rounds, Kiai 21%.
I permet également d’invoquer un double de Eiji pour 10 rounds, ayant toutes ses capacités
pour le combat seulement

Bouteille de fumée
- Reproduit les effets d'une eversmoking bottle, 1400 m®en 1 rd, +140 m® par rd jusqu’a 3400 m®
- Permet 1 fois/jour d'invoquer un para-élémentaire de fumée de 12DV qui obéit au détenteur de la
bouteille.
o Le para-élémentaire reste au maximum lheure ou jusqu'a renvoi par I'invocateur.
o Si la bouteille est cassée avant que I'élémental ne soit renvoyé, il se retourne contre l'invocateur.



OBRJIETS CHEZ MO

2 Katanas spéciaux : 1-12 / 3-18 dégats, double les chances de décapitation. 40% sur la téte, 15%
sur chaque autre membre. Pour le niveau 13 uniquement.

Armure de la flamme noire (mon pere, samoural, 75 ans, la porte dans le domaine du levant pour
défendre mon domaine en mon absence)

Cette armure ressemble a une combinaison en tissu proche du corps. Elle peut étre portée par n’importe quel
humanoide, mais ne peut étre portée en combinaison avec d’autre armure qui donne de la CA (normale ou
magique). Elle ne confére pas de bonus a la classe d’armure. Elle peut étre portée par n’importe quelle classe de
personnage.

Quand elle est porteée, elle confere une aura, comme si de petites flammes noires flottaient a sa surface. Elle
peut étre portée sans limite tant la respiration n’est pas affectée (elle se nourrit de 1'air ambiant pour produire
ses flammes noires, s'il n'y a pas d'air ambiant elle cesse de fonctionner). Cette armure protége son porteur de
tout dégats de feu, froid ou explosion (si jp dégats ¥z ou rien, si pas de jp le porteur lance une jp a 15 pour %2 ou
rien).

Elle ne peut étre enlevée sans le consentement du porteur et ne peut étre détruite que par une désintégration,
souhait ou baguette d’annulation. Si elle est détruite, I’armure se dissipe.

INFORMATION

Anti-magic Shell

Au moyen de ce sort, le magicien s'entoure d'une barriere invisible qui se déplace avec lui. L'espace a
I'intérieur de cette barriére est totalement imperméable a tous les effets de sorts magiques, empéchant ainsi le
passage des sorts ou de leurs effets. De méme, il empéche le fonctionnement de tout élément magique ou des
sorts dans ses limites. La zone est également imperméable aux armes de souffle, aux attaques de regard ou de
Voix, et aux formes spéciales semblables d'attaque.

La coquille anti-magique couvre également les créatures charmées, convoquées ou évoquées. Il ne peut
cependant pas étre forcé d'aggraver une créature qu'elle garderait a distance; toute tentative de le faire crée une
pression perceptible contre la barriére, et la pression continue brisera le sort. Les créatures normales peuvent
entrer dans la zone, tout comme les missiles normaux. En outre, alors qu'une épée magique ne fonctionne pas
comme par magie dans la région, il est encore une épée. Notez que les créatures sur leur plan d'origine sont des
créatures normales la-bas. Ainsi, sur le Plan élémentaire de feu, un feu aléatoirement rencontré élémentaire ne
peut pas étre tenu a distance par ce sort. Artefacts, reliques, et créatures de demi-dieu ou de statut supérieur ne
sont pas affectés par la magie mortelle comme celle-ci.

Si le lanceur est plus grand que la zone entourée par la barriére, certaines parties de sa personne peuvent étre
considérées comme exposeées, a I'option du DM. Un sort magique de dissipe ne supprime pas le sort ; le lanceur
peut y mettre fin sur commande.

Invisibilité Psy

Cette dévotion ressemble au sort de magicien invisibilité, bien qu’elle soit plus faible sous certains aspects et
plus puissante sous d’autres. Elle ne permet de devenir invisible qu’aux yeux des créatures n’ayant pas plus de
niveaux/dés de vie que le personnage : 1 au niveau 1, 1+2 au niveau 2, 1+2+3 au niveau 3, etc, 55 au niveau 10.
Mais I’invisibilité Psi ne peut étre détectée par aucune forme de magie, seule une protection mentale placée sur
une créature lui permettrait de voir le personnage invisible car I’invisibilité psy agit sur les esprits et non pas sur
les rayons de lumiére et autres manifestations physiques.

Reconnaissance
Au cours d’une de ses expéditions précédentes, Eiji s’est vu récompensé par la reconnaissance éternelle de
Odin. Cela reste ce que les tribus nordiques ont bien pu me promettre.
Eiji est devenu Ambassadeur de I’empereur Oda Nobunaga de I’empire du Levant auprés de Algaricler,
Empereur d'Alcyon.
Lors de sa derniére aventure, il a retrouvé le tatoueur officiel de I’empereur et a regu le droit de se faire
tatouer par Irezumi. Voir page suivante.



TATOUAGE FUIIN DU TATOUEUR TREZUM!

N1: Déplacement silencieux, toujours, Fujin, Mollet droit

N3 : Marche des ondes at will, Fujin, Mollet gauche

N5 : Leévitation at will, Fujin, Cuisse droit

N7 : Vol at will, Fujin, Cuisse gauche

Avec les tatouages précédents : Air Walk at will

N9 : +1 a l'initiative avec le bras tatoué, Fujin, Bras droit

N11 : Deplacement, comme la cape, Fujin, Dos

Pour la suite

N13 : Invisibilité att will, Fujin, Torse

Avec les tatouages précédents : Air skin 1/] : Idem stone skin sauf qu'ici, les coups passent au travers
N15 : Adaptation, Souffle de dragon des nuees ancien 1f/j :10m x 10m x 45m pour 13d6+24 dmg,
Invocation d'un dragon des nuées 1f/an

SCENARIO RU 09/07/2022
CONNAISSANCE PERSONNELLE

Vallaury Tilwann** Bhalnar

Wilhelm Lothan Ingmarson Himlen **

Atémis Pharasskhan Nihal **

Sol'kan Elandir de Norwold, grand guerrier Lila

Aioli du nord** Harry Covert

Antehor Subotai** Gunther et Frida *

Agrapin Gorin PNJ:

Hétar Faldar ** Gurney Halleck, Snowl, Sandust,
Cornélia* Van Hellen Viktor Lebon

Lorivade le preux** Vaughan Katalyn de tendar
Odrade** Ashana Gilbreth Droissy des Hautes
Hakim Ultrogoth Plaines (Roy de Béram)
Norris Lexie* Dinin Naerth

Feolas** (qui se fait appelé Merilidor) Nawel Snowl (fermier)

Nicolas Twin* Melfina

Doit la vie au seigneur Gurney Halleck

A été regu par Ashar, grand prétre de Sekker, dans la baronnie de Viktor Lebon, ce dernier ayant remis en personne la récompense
a Eiji (30.000 po et le Katana du prince Lee Shung Shu)

Eiji est devenu Ambassadeur de Norwold pour I’empire du Levant par volonté de I’empereur Oda Nobunaga. || a déménageé avec
femme et enfant & Alpha.

A aider le Duc de Tretrebourg de I’empire de Dorfyn IV a chasser un puissant démon prés a envahir ses terres. Les compagnons de
cette aventure n’ont que peu d’honneur, ils ont pillés son trésor avant de partir les poches pleines. Je retiens toutefois le grand courage
de Himlen.

A combattu le boucher, un démon puissant qui se bat contre les plus puissants, et a aidé Nihal a I'abattre par une action héroique.
A rencontré pour la premiére fois lI'empereur Algaric 1*" afin de lui remettre une missive de mon empereur Oda Nobunaga en tant
gue Ambassadeur (sa premiére mission), organisée par Dinin Naerth, Echanson de I'empereur.

Doit la vie a Frida, compagne de Gunther, a qui il a donné une lettre d'introduction lui permettant, avec Gunther d'obtenir
I'assistance de I'ambassade du Levant a Phénix, ainsi que I'assistance du domaine de Eiji dans la province de Nankai-do.



MONSTRES REJA VUS

Algue géante carnivore

Ame en peine

Amiq rasol

Ankheg

Araignée aquatique géante
BabaYaga (simulacre, Ooooh les
coquins)

Bétes éclipsantes

Le Boucher (Aaaah ahahah
Groooo0s)

Bulette

Busidironde

Crabe géant

Crabe géant méca

Crapaud des glaces

Colchiln

Cube gélatineux

Démon, Babau, Chasme, Campion
Diable Kobold

Doppleganger (Bakemono)
Dragon des nuages

Elémentaire d’électricité
Elémentaire négatif

Elfes aquatiques

Elfes crabes méca

Faérie dragon

Géants des collines, des glaces, des
tempétes

Ghoul

Ghast

Giant, Verbeeg

Golem d'argile, de chair, de pierre,
de bois

Grash

Green hag

Gripli, Grippli Démons (Shaman)
Hetfish

Humanoide écarlate

Hypogriffe

Ilithid de pierre

Kerzit the Guardian (Major demon)
Kitsune (Tamako Yuchitsung,
Démon renard)

Kitsune

Kobold

Kraken de pierre

Liche

Lions (japonais)

Mantrap

Mort magique Necrophidius
Ninja/Wujen (grand pére Imose)
Ninja/Yakusa (grand-mére Imose)
Ninja/Bushi (jeune Imose)
Ogre, Ogre mage, Ogre mage Oni
Nécrophage

Ombres

Othiugh

Para-Elémentaire de fumée
Pudding blanc des neiges
Pudding noir

Rat garou

Requin marteau géant
Rhemoraz

Rhinocéros des neiges
Roku-Kokubi

Serpent d’eau dinosaure élémentaire
Silmerin

Sorciére

Spectre

Squelette

Torvs

Triton cuivré

Troll

Troll des glaces

Umber hulk (ombres des roches)
Vampire

Yakusa/Bushi

Wist

Worgs

Wyvern

Yakuza (et senior, Kentaro
yakusa/Bushi)

Yeéti

Zombie

A voyagé dans les plans en
compagnie de Gurney.

S’est retrouvé sur le plan du
Nirvana, y a vu des tridrones,
des quadrones, un septon

A vu Hell et les Norns
A rencontré Kwalish

Est mort tué par un Illithid, qui
sont devenus ses ennemis jures.

Téte de I'Illithid Ach'tkjar'thk
Membre du clan de la Pierre

Dents de dragon des nuages

A combattu un Kitsune, un
démon renard, trés dangereux

A rencontré et combattu un
simulacre de Baba yaga
(aaaaahh les coquuuiiinns)

A aidé Nihal a tuer Le Boucher
grace a un backstab Iégendaire
(aaaaahhhhh ahahahah
grooooos)

A combatu, tué et anéanti a
jamais Kerzih, démon lié au
Tome of the Black Heart




DAIMIO AU LEVANT

La garde du chateau est constituée de 21 samourais niveau 3 a 5, répartis sur 3 gardes de 8 heures,
avec un roulement de 4 samourais sur 5 heures de gardes, ce qui garantit que les équipes ne sont
jamais les mémes plus de 3 heures.

Les gardes sont équipés des armes magiques suivantes : 5 katanas +2, 2 wakisashi +2, 4 nékode +1, 1
yatagan +1 (gros cimeterre 1d10+2).

La maison est équipée par 1 makimono enfant et cerf-volant (autodry) et 1 kakemono soleil (chaleur)
dans la salle de bain, ainsi que du gong de panique.

Le domaine est également équipé d’une porte seuil permettant de contacter I’ensemble des autres
daimios de I’empire.

Eiji héberge son pere, Samourai Niveau 7, équipé avec un Katana +4, un tanto +2 et de la sword of
anything, qu’il transformera en katana vorpal si le besoin devient impératif. 1l gére et défend la
demeure quand Eiji est en Norwold, 70% du temps.

The tenshu ( castle tower ) was protec-
ted in order by fortified courts called
hommaru, minomaru, and sannomaru
meaning ‘main court’, ‘second court’ and
‘third court’ respectively.

| Masugata

T T

Sotobori (outer moat)

The masugata was a square embat-
tlement which forced anyone
entering the castle to make a right-
angled turn before he could pass
through the gate.




DAIMI0 AMBASSAREUR

Eiji Kurosawa s’est marié en 1052 avec
Aiko Tomatoshi, Wu-jen N5 [Anneau de
résistance au feu, Anneau de sorcellerie N1, ,
Bottes de speed, Cape de vol, Ombrelle bouclier
+3, Eventails +3 Anti-projectiles (Tranchent
comme des razoirs — 1d6+3), 6 Epingles a
cheveux (boshurikens +1 — 1d4+1, 4 nékive +1],
beauté 15 et ont eu ensemble un fils,
Tetsuo, né en 1054.

Elle défendra son fils par-dessus tout, au
péril de sa vie.

La demeure est décorée par un fouet (non
magique) en plume de cockatrice d'une valeur de 1.000 po

Eiji déménage en 1058 avec sa petite famille, & Phoenix, dans un premier temps dans une annexe
fournie par le Roy en attendant que 1’ambassade soit construite.

L’ambassade est protégée par 10 samourais [1 chef des gardes niveau 6, et 9 samourais niveau 4],
équipé de katanas +2. Quand Eiji se trouve a Norwold, il laisse au chef des gardes son carillon du
Bushido, pour utilisation en cas d’attaque.

- -,:;.O.‘, i

T

1 intendante, et 1 chef du protocole].

Dans I’ambassade, une porte donne acces directement aux domaines de Eiji, ainsi qu’a la porte de
tout Shogun de I’Tle du Levant, ainsi qu’a I’empereur.

Un daimio est capable également d’envoyer un message instantané vers un autre daimio en
calligraphiant le message (ce qui requiére du temps).

Il est également capable de discuter virtuellement lors de la cérémonie du thé si les autres
interlocuteurs font de méme.



L’ambassade est en cours de construction en 1058 et sera terminée
en 1060. Les plans sont les suivants :

1 : entrée de I’ambassade

2 : bureau du protocole : accueil, chef du protocole

3 : salle des gardes : entrainement, couchage, cantine.

4 : latrines communes
5 : sas d’entrée
6
7
8

: premiére cour intérieure
: appartement des invités
: appartement du chef des gardes
10 : cours intérieure familiale
11 : appartement des gens de maison
12 : appartement des gens de maison
13 : salle familiale
14 : chambre familiale (Eiji et Aiko)
15 : chambre des enfants (Tetsuo + dame de maison)
La garde est organisée de telle maniére que les gardes ne soient pas
toujours ensemble en méme temps dans le méme tour. Le chef des gardes prend un tour de garde
complétement aléatoirement, afin de s’assurer du sérieux des gardes en poste, et de garantir une
proximité entre le chef et les gardes.

Les gardes sont régulicrement échangés avec le domaine de Eiji sur I’ile du Levant, pour assurer
que les gardes ne soient pas corrompus, et qu’ils puissent rejoindre leur famille.

Le chef des gardes est également chargé de 1’éducation de Tetsuo, méme s’il est encore jeune.
L’ensemble du personnel de I’ambassade est autorisé a utiliser le portail vers la province de Eiji,
sous le contréle du chef des gardes. Eiji permet a son personnel de prendre contact avec leurs proches
afin de ne pas les couper de leurs racines. Il espére ainsi s’assurer de leur franche loyauté, au-dela de
leur loyauté seigneuriale. Le portail permet également de remplacer rapidement un des personnels qui

pourrait étre indisposé ponctuellement.

Le pére de Eiji vient environ 1 fois par mois pour visiter la capitale, prendre un diner avec son fils,
et repartir dans I’Ile du Levant pour gérer le domaine. Deux fois par mois, Aiko et Tetsuo se rendent
dans le domaine de Eiji pour profiter des grands-parents.

Il n’y a pas de dates fixes sur les allers-retours entre les deux lieux pour ne pas attirer I’attention sur
des routines établies, méme si le portail est dans ’enceinte de ’ambassade.

ORJIETS A L AMBRASSARE

Gong de panique

Ce gong ne différe en rien d’un gong normal en apparence. S’il est frappé,
toutes les créatures a moins de 127, sauf ceux dans un rayon de 2” de rayon du
gong, doivent faire un JP contre la magie ou tourner les talons et s’enfuir du son
pour un tour entier. Chaque tour suivant, les créatures paniquées peuvent tenter
un nouveau JP. Chaque échec entraine un autre tour de fuite. La fuite se fait
aussi vite que possible, et 3 rounds de repos sont nécessaires pour chaque tour de
fuite apres que le JP soit fait. Les créatures avec une intelligence inférieure a 2
sauvent a -2, celles avec une intelligence inférieure a 1 sauvent a -4.

Le gong fait 1 métre de diamétre.

Carillon du Bushido

Autres objets (porté par le pere de Eiji au Levant)
Sword of anything : a transformer en Tashi vorpal (1-12/3-18), en katana Dancing Sword, en
katana Vorpale

Plateau de pureté : Tous les consommables placés sur sa surface
sont purifiées en trois rounds. Les poisons sont annulés. Les potions,
malheureusement, sont transformées en eau pure. Aucun étre vivant ne peut
étre affecté, ni tout objet non consommable. Le plateau vaut 5.000 po.

Les deux pommes d’or posées sur le plateau sont des pommes chaotiques,
que Eiji n’utilisera pas sauf si I’ambassade est attaquée. Si une pomme du




chaos est lancée, sa forme matérielle disparait la ou elle atterrit, mais son image reste sous forme de
phantasme affectant toutes les créatures situées dans un rayon de 12m.

Toutes les victimes sont affectées comme par le sort Chaos de I’illusionniste de niveau 5, souffrant de
confusion (sort de druide N7 confusion). La confusion dure 20 rounds, aprés quoi la pomme
fantasmatique disparait.

L’image et I’effet peuvent étre supprimés par un sort de dissipation de la magie vs une magie de 20°™
niveau. Une pomme du chaos vaut 3.000 po.

CAFPACITES RES B AIMI0S

Cérémonie du thé
La cérémonie du thé permet a plusieurs Daimio de discuter ensemble a distance en célébrant en méme temps
cette cérémonie. Le premier Daimio qui initie la cérémonie invite les autres Daimio qui peuvent s’y joindre. La
mise en place de ce cérémonial prend une heure avant d’étre effective, car ce sont les servants qui sont prévenus
pour mettre en place la cérémonie. Les convives se trouvent alors autour d’une méme table “’virtuelle’’, autour
de la cérémonie du the, permettant une discussion a distance. Elle dure autant que besoin.

Calligraphie
Ce mode de communication permet a un Daimio d’envoyer un message écrit directement a un autre Daimio.
Le seigneur doit écrire lui-méme le message sur un parchemin de riz et signer de son ‘‘mon’” ainsi que du
““mon’’ du destinataire pour que le parchemin disparaisse et apparaisse a destination. Seul le Daimio
destinataire regoit le parchemin et personne d’autre ne peut le lire.

Eventail de commande
L’éventail de commande est un des attributs principaux du Daimio. Il s’en sert pour assoir sa domination et
imposer ses décisions. Cet objet n’est pas magique mais impose la loi dans la province.

£131 EN GUERRE

En guerre, Eiji se parera de son armure de guerre, de son masque familial. Il partira alors sur son
destrier avec son arc de guerre et ses fleches.
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L= \.I'II:'H courage consiste a wivre guand il est juste de vivre, a muu [ ga
Emd il est juste de mourir. -

-#=.I'I= faut songer a la mort avec la conscience vive de ce qu ExlgE I'henneur
‘d'un samourai (peser chague parole avant de la prononcer),a se demander

i si ce que l'on a a dire est vrai.

——
e —

# Manger avec modéeration, éviter la volupta.

| # Aprés les taches guotidiennes, se souvenir du mot « mort =, ne pas faillir
l\de le mettre dans son coeur.

t Un homme qui meconnait la wertu n'est pas un samoural, Pour tout
homme, |es parents sont comme |a tige de son propre corps, lui-méme EEﬁEﬁ.‘
branche consanguine de ses parents. f

# Respecter |a regle « de |a tige et des branches =, I'oublier c'est ne jamais
parvenir a comprendre ce qu'est la vertu.

|# Un samourai se conduira en fils et en sujet fidele. Il ne quittera pas son
suzerain, guand bien méme le nombre de ses sujets passerait de cent a dix,

|Ide dix & un.

| # En temps de guerre, le temoignage de sa loyaute consistera a se porter ﬂ
z'il le faut au devant des fleches ennemis sans faire cas de sa vie.

# Lovaute, esprit de justice, bravoure sont les trois vertus naturelles du ’f
S3MOoUral. 'I

# Un samourai, o0 gu'il dorme, ne doit pas mettre les jambes dans la
rection de son suzerain. De meme, quand il s'exerce au tir a I'arc, il ne
cit pas pointer ni lancer sa fleche dans la direction de son suzerain, ou

encore quand il pose sa lance.

# Le faucon ne pique pas les épis, méme guand il meurt de faim. De méme
un samourai se servant d'un cure-dents fera-t-il semblant de s'étre I'Eg-EI|E,.-.!

méme quand il n'a pas mangé. 'I

# 5i a la guerre un samourai perd le combat et ='il est obligé de livrer sa |
téte, il manifestera hardiment son nom a 'appel de I'ennemi et mourra en ]
souriant, sans aucune vile allure. -

# Etant gravement blessé, si gravement qu'aucune C:IpEszltIDI'I chlrurglcaIE ne
puisse le guerir , il parlera correctement devant ses superleurs et ses palrs
et mourra avec sangfroid, se rendant bien compte de |'état de sa blessure.

# Un samourai gui ne serait que fort n'est pas admissible. Sans parler dﬂ I;|
néﬁesalte des etudes en science, il faut qu'il profite de ses loisirs |':H:|u1' i
cer a Ia poésie et comprendre la cerémonie du the.

EXTRAT DI BLDO SHOSHIN S,
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:Bushrdn est un mot japonais pmuenant du chingis "wu shi dao” 5|gn!ﬁa
- littéralement *la voie du guerrier".

R i

LES 7 uu‘! oS m‘w

Le préfixe bu signifie, en japonais, I'ensemble des techniques martiales.
Shi signifie guerrier, et le suffixe do désigne la voie, celle qui méne & Ia

. maitrise de soi par le travail conjoint du corps et de ['esprit.

Le Bushidd est le code d’honneur de la caste militaire japonaise qui a
donné naissance aux ecoles de karaté et autres arts martiaux orientaux,
tous régis par des codes d’honneur et la maitrise du corps esprit par un
entrainement régulier.

Cans son ouvrage Bushidd, I'ame du Japon, le penseur japonais Inazd
Mitobe (1862-1933) a défini 7 valeurs associées au code de vie des
SAMOUrais.
Voici ces 7 vertus fondamentales (respectivement, de gauche a droite) ;
* Gi : sens du devoir (parfois aussi traduit par "rectitude” ou “"rigueur”™)
* ¥u : courage

#* Jin : bienveillance (parfois aussi traduit par "grandeur d'ame",
"compassion” ou "géneérosité")

* Rei : politesse {mrrespnndance avec |' Ethluel:te apparue en France a
la méme épogue ou d'une maniére plus génerale, le "respect™)

* Makoto : sincérité (ou "honnéteta")
* Meiyo : honneur (au sens de réputation)

* Chugi : loyauté
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Boshi,
Hiraji Ha Hasaki Kissaki no yakibi

Monouchi >\

Yokote
Mune Hi Sori Kissaki

Hamachi Hamon

Nagiko Munemachi Nagasa Shinogi Koshinogi

Fuchigane (Collerette) Shinogiji

Makishitizga Tsukamaki (-ito)

Seppa (Espacement)

Mitsukashira
Kashiragane Tsuba (Garde)
(Bout) (Qrnement) -
Tsuka Menuki Kojiri
Kurigata Shitodome Saya (Fourreau) (Extrémité du fourrean)

Koiguchi
(Cuverture du fourrean)

Nie {motare hamon unagashi

—— Masame, Itame ji

==

Hi Mune Mune Hi

Yasurime

Mekugiana

Mei (ura)
Mei
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