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7’ Nandis que J'écris ces quelques lignes, les

“derniers fichiers de la 40me Edition di Jeu de
Role Le Livre des Cing Anneaix sont envoyés a nos
parienaires pour la niise en page, La rédaction el la
phase de lest sonl terminées depitis un cerlain tentps,
¢l la relecture technique wient de sachever. Une fois
les PDI de relecture créés, nous ferons wne seconde
phase de relectitee, nais ta majenre partie di travail
est achevde, Cela fail maintenant  presqie 2 ans
quie:ce projet a débuté et la ligne d'arrivée est enfin
en e, Mon travail est quasiment achevé, el assez
étrangement, cela nie manque. Normalemenl, lorsqie
Jetermine un projet si importapt, je suis sonlagé. Celle
fois ci, ce west pas le cas. Ce projel a accompagné ma
vle de tous les fours pendant deix ans ef je ne sais pas
vraiment quoi faire désorurais, Bien sitr, i1y a e
myriade de projets a venir: marketing suy. Internet,
UEcran du Maitre du Jew, les premicrs: supplénents
cle imtals rien de senblable a ce Livre de Base,

Bien évidemnient, vons vous doutes qite cela a été
1ne avenhitre i pen folle si elle me nanque déja. J'ai
eit ta chance par le passé de {ravailler avec des geis
talentueiy, des personnes qii étaient utes collégiies
niais aissi des amis, mais ce projel esl encore
peu différent a ce nivean. L'équipe que j'ai pu nielive

en place pour cel onvrage a dlé phénoménale, el je

nt'estinte hewreur d’avoir en la possibilité de travailler
avec des conceplenrs aissi douds, fodd se plail a
appeler U'onvrage mon magmim opits, ef j'adorerai élre
d’accord avee Iui, mais en toule hounglelé je ne peiy le
faire. Trop d'Tommies el de feunmies se sont donnés corps
el ame pour que ce jen voie le jour. pour qic'ine seule
personne en refive des dloges. Je suis tout sunplement
hieireny d'avoir fail partic de celle aventure, et
nombreny sont cenx sans qui elle w'anrait jamais ¢été
mende a bien.

Je suis foujotrs reconnaissant envers les niembres de
ma famitle, qui mi'ont soitenis el enconragés depiiis
des années. Principalement Julie ef wes parents, mais
ausst mes fréves, biologiqies o non. Et bien entendu
mon pelil gargon, Dallon, avec lequel ['espére pouvoir
1 jour joiter a ce fanlastique jei, Je vous adore toiis,

Je sotihaile également remiercier Brian el Rob, nes
amis el collégutes aussi de .!"(‘_quﬁ‘)e de dézeloppement du
JAR: lls ont aniélioré de facon incrovable des idées que
Jai pieavoir loul an long du projet. Cela @ vraiment été
in plaisir de fravailler avee vous, Merci a jim el Todd

également, ainsi qui'a tout le staff @ AEG; pour avoir.

soulent ce projet de maniére infaillible.

Jo ne sais comment remercicr o sa jusle valenr
Fintestissenient des divers membres des équipes de lest,
Ce livre n'airait jamais vu le jotr sans eny, qielgue
soif sa forme, Mevel poiir volve dévoncment el volre
fravail acharié.

Linfin, merci a vous, qui lisez el jones a ce jeu.
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INTRODUCTION

BIENVENUE

« clairenr en vue,w prévient Matsw Kazwmi. Le taisa fail
wn geste a intention des soldats derriére elle.

L'escadron de 1égionnaires impériauwx prend lentement
rie, les hommes et les femmes se levant et vérifiant lewrs chevaur.
Shiba Naro renoue les sangles de son armure, remarquant du coin
de I'wil que Bayushi Chicko le surveille pour s'assurer qu'il le
fait carrectement. Il fair partie de la Quatriéme Légion depuis
it wois maintenant, mais nombre de ses camarades le traitent
encore conmie un petit freve fragile, méme quand ils sont a peine
plus viewr que lui camme Chieko. Le fait que cette derniére soit
extrémement séduisante ne fui est pas d'un grand réconfort. Naro
serre les dents el termine son eramen avant de glisser les dewr
sabres de son daisho dans son obi, sa ceinture de soie,

«Voila au moins la chance pour moi de combattre et de prouver
ma valeur,» pense-t-il.

L'éclairenr se précipite et tombe genou a terre, le poing sur le
sol. «Kazumi-sama,» dit-il en haletant, le subterfuge a _fonctionne!

Le taisa sourit froidement et laisse ses yewr s'égarer a 'horizon,
ai sud. Les nuages de poussicre que souléve la troupe destinée a
lewrrer Pennemi sont a peine visibles, vagues taches gris-brun
dans le blew profond du ciel d'été. Une poignée d'hommes i
cheval, frainant derriére eur des branches pour soulever autant
de poussiére que Uescadron entier ef pourchassant la poignée de
bandits qui se sont enfuis au sud pour les distraire et les écarter.

«Et la véritable troupe des brigands?s

. «Elle est a un kilométre et demi de la,» répond 'éclairenr en
dés{yl!rlall le nord. lls ont monté le camp et déposé leurs armes.»

«S0 ka,» dit Kazuwmi dont le sourive se mue en ricius sanvage.
Elle pivote sur selle et fuit towrner s monture afin de faire
Jaece q ses soldats. «En selle! Nous en finirons avee ces bandits
atjourd hui niéme, Nous i'avons que trop tardé. Maintenant, sus
at 'ennemil »

Shiba Naro enfourche son robuste poney vokngani, calmaint
Panimal nervewr d'un geste instinetif de la main, puis il tive un
vari du tas de lances, aw centre du camp. Chieko se met en position
a ses cotés, ajustant son menpo de guerre pour dissimuler son
charmant visage, Elle le gratifie d'un sourire et Navo sent ses joues
s'empourprer malgré ses efforts pour conserver son on. I attache
a la hite son propre masque de guerre,

Au bout de quelques instants, 'unité entiére est partie an
trot a la suite de 'éclaivenr. Les légionnaires accélérent le pas
en traversant une vallée encaissée et en abordant une créte. Une
Jois passé e sommet, le camp des bandits apparait soudain
devant ewr, plein d’hommes crassewr qui s'agitent er cherchent
leurs arimes, comme wne fourmiliére ot un enfant colérique aurait
donné du pied. Les swnurai rugissent wn formidable cri de guerre
en lancant leurs montures au grand galop. Impatient d'atteindre la
gloire, Naro presse sa monture pour se trouver en premicre ligie,
fevant sa lance en direction des bandits. L'un d'entre eur agite
un yari d'un air bien décidé, s'efforcant de placer ses hommes en
ligne défensive, mais ce ne sont pas des soldats de métier et les
légionnaires les ont pris par surprise...

abt.. nous allons faire wn jet d'Initiatives, déclare le MJ en
souriant.
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Bienvenue dans

I'Empire d'émemude.

Vous tenez entre vos mains la quatriéme édition du jeu de role Le
Livre des Cing Anneaur. Ces pages renferment un extraordinaire
potentiel: elles vous permetiront de plonger dans des aventures
el des intrigues situées dans un pays lointain et exotique sans
jamais quitter votre doux foyer! Des joueurs explorent Rokugan,
I'Empire d'Emeraude, depuis la premiére édition du jeu publice
en 1997, et nous espérons que cette nouvelle version s'avérera
encore plus enthousiasmante et fascinante que ses prédécesseurs
primeés,

Qu’EST-CE QU’UN JEU DE ROLE?

Un jeu de réle est une expérience coopérative réunissant plusieurs
participants. En bref, on pourrait le décrire comme ces Jjeux
d'enfant ol I'on «joue & étre quelqu'un d'autres, mais avec un
ensemble de régles et de procédures assurant la cohérence et
I'équité des parties. Le but n'est pas de gagner, car il n'y a pas
vraiment de svainqueurs dans un jeu de role, mais simplement de
passer un bon moment.

Quand un groupe d'individus se réunit pour faire une partie de
jeu de rdle, I'un dentre eux est choisi pour étre le Maitre du Jeu
(«MJ» pour faire court). Tous les autres sont des joueurs. Chaque
joueur a pour responsabilité de créer un personnage Netil unique
semblable # ceux des romans ou des films, On appelle ceux-ci
des personnages joueurs {on «PJy) et ce sont en fait les sstarse
de I'histoire racontée lors de la partie. Les joueurs controlent
entierement leurs personnages, décidant ce qu'ils font, ce qu'ils
disent, comment ils se sentent et comment ils réagissent au monde
qui les entoure, Les régles que contient ce livre précisent comment
on crée les personnages et ce qu'ils sont capables de faire, posant
des limites réalistes & leurs capacités et & leurs actions. On désigne
ces systemes de regles du jeu sous le nom de wmécanismesn.
Entre autres choses, ils définissent comment les joueurs et le MJ
utilisent les dés (des dés & 10 faces dans ce cas) pour résoudre les
actions et les événements qui se produisent durant la partie.

Une fois que les joueurs ont créé leurs personnages, le MJ
a pour mission de leur présenter des aventures en décrivant
les événements, les lieux et les individus que les personnages
rencontrent. Par exemple, le MJ peut dire aux joueurs que leurs
personnages ont ¢té rassemblés pour participer a un tournoi afin
de rapporter honneur et gloire & leur seigneur et & leur Clan. Il peut
indiguer aux joueurs que leurs personnages se rencontrent quand
le seigneur d'un chateau ot ils passaient la nuit est retrouvé mort,
et ils doivent enguéter pour savoir qui I'a tug. 1l peut également
leur dire que leurs personnages sont les pires ennemis qui soient,
et laisser I'histoire se dérouler toute seule & partir de la. Le MJ
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¢galement pour responsabilité de gérer la partie en elle-méme, de
controler le rythme du jeu, d'interpréter et de gérer les regles du

jeu et de décider du déroulement de histoire. 11 a donc beaucoup

4 faire, car la description et les actions de chague objet, créature
el individu que rencontrent les personnages reposent entre ses
mains. Le MJ doit essayer d'anticiper les actions des personnages
el la fagon dont le monde qui les entoure réagit a celles-ci et
¢volue en conséquence. Le MJ est également "arbitre de derniére
instance concernant les régles: il décide comment eclles sont
appliquées a la partie et ce qui se passe dans les situations ot
elles ne sont pas claires. En effet, le MJ est le véritable moteur de
ce monde imaginaire, celui qui 'alimente et le meut, celui qui fait
tourner les engrenages de chaque intrigue et déclenche tous les
défis, les retournements de situation et les scénes cruciales.

Bien qu'un jeu de role reste un jeu, il ne s'agit pas d'une
compétition. Comme mentionné auparavant, personne ne sgagnes
dans un jeu de role, et le MJ et les joueurs ne sont pas dans
des scamps» différents. Un jeu de role est congu comme une
expérience coopérative, un exercice d'imagination et de narration
interactive. Tous les participants ceuvrent de concert pour créer
une histeire émotionnellement attachante, satisfaisante d'un
point de vue dramatique et qui plaise a tous les joueurs, quand
bien méme elle finirait mal pour leurs personnages. Aprés tout,
toutes les histoires ne se finissent pas bien, et certaines parmi les
meilleures sont des tragédies, en particulier 4 Rokugan.

Traditionnellement, un jeu de role est composé d'histoires
individuelles appelées scénarios ou aventures qui se succédent
les unes aux autres. Une telle série d'aventures est appelée
«campagnes, et une campagne de JDR ordinaire peut durer des
mofs, voire des années,

Mais PourqQuoi APPELLE-T-ON CELA
UN «JEU DE ROLE»?

Un aspect caractéristique du jeu de role {ou «JDRs), comme son
nom l'indique, c'est que les joueurs sont censés endosser le role
des personnages qu'ils controlent, imaginer comment ceux-ci
parlent et agissent dans une situation donnée et les interpréter
en conséquence. Bien des joueurs mettent un point d’honneur &
parler comme s'ils étaient leurs personnages, s'efforgant autant
que faire se peut d'en jouer le role plutét que de les traiter comme
des entités séparees, Cette fagon de jouer, de véritablement
interpréter un role, est [‘aspect le plus ardu, mais aussi le plus
gratifiant d'un jeu de réle.

De méme, le MJ doit jouer le role de chaque samurai, paysan,
monstre ou autre individu qui croise le chemin des personnages

Joueurs durant I'aventure. Ces innombrables personnages sont

généralement appelés Personnages Non-Joueurs fou «PNJu),
el leur donner & chacun une identité, une personnalité et des
motivations peut s'avérer trés difficile pour le MJ. La récompense
est 4 la hauteur de I'effort: un monde imaginaire qui semble
prendre vie autour des joueurs, rendant leurs aventures encore
plus convaincantes et captivantes.

A Quor SErVENT LES DES?

Depuis I'apparition des premiers jeux de role dans les années 70,
presque tous utilisent des dés d'une fagon ou d'une autre pour
résoudre les actions lors de la partie. Ceci tient en partie au fait
que les jeux de role sont les descendants des jeux de plateau
et de stratégie, mais cest aussi parce que les dés permettent de
représenter dans le jeu I'effet de la chance, du hasard et de la
fortune. Sans dés, un jeu de réle ne serait plus vraiment un jeu
et se limiterait & un exercice commun de narration: ceci pourrait
susciter des désaccords et des tensions quand les différents joueurs

veulent orienter I'histoire dans des directions différentes. Les dés
constituent des arbitres impartiaux gue ni les joueurs ni le MJ ne
peuvent controler et qui permettent d'éviter ce genre de querelle.

Maturellement, les dés ne sont pas le seul moyen de résoudre les
actions en incorporant le hasard au jeu: quelques JDR emploient
d'autres méthodes de résolution des actions, comme les cartes a
jouer, et certains ont méme fait 'expérience de s'affranchir tout
a fail des dés, laissant le MJ décider chaque fois si les joueurs
réussissent ou non ce qu'ils entreprennent. Toutefois, les dés sont
le moyen le plus universel et le plus traditionnel de résoudre les
actions, et c'est done celui que Le Livre des Cing Anneanr utilise
par défaut. Bien sir, si vous et vos camarades joueurs voulez faire
I'expérience de jouer sans dés, n'hésitez pas a le faire!

Ow’est-ce que Rokugan?

=

Rokugan est un pays fictif, un vaste Empire dont Ihistoire, les
mythes el la culture doivent énormément & I'histoire et a la
culture de I'Asie antique et médiévale. I s'agit essentiellement
du Japon, mais également de la Chine et de la Corée, voire
d'autres pays. Cest un pays ol les samurai, honorables serviteurs
de I'Empereur Divin, font la guerre pour forger la paix au nom
de leurs seigneurs, C'est un pays ol de puissants Clans Majeurs
comprenant chacun diverses familles trés anciennes travaillent
de concert ou s'aflrontent dans l'espoir de mener a bien leurs
desseins politiques et militaires. C'est un pays ol de vaillants
guerriers, ou bushi, luttent pour remporter la victoire sur le
champ de bataille au nom de leurs clans. Cest un pays ou des
prétres dévots appelés shugenja prient d'innombrables Fortunes
dans l'espoir d’attirer la bénédiction du Paradis Céleste sur leurs
terres. C'est un pays ot les politiciens, les courtisans, ménent
une éternelle guerre a coup de tirades et de discours, cherchant &
grappiller le moindre avantage pour leurs clans. Rokugan est un
Empire pétri d’honneur et de gloire, riche en affrontements ct en
aventures, et plein d’horreur et de mystére.

Pourquor Jouer Au LIVRE DES
CinQ ANNEAUX?

1l existe nombre de JDR sur le marché, consacrés a tous les sujets
possibles depuis le fantastique traditionnel jusqu'a la science-
fiction en passant par les super-héros. Nous supposons cependant
que puisque vous avez acheté ce livre, vous recherchez une
expérience de jeu différente de celle que proposent ces autres
jeux. Quelles sont donc les caractéristiques du Livre des Cing
Aitneana’?

Le Livre des Cing Annequr (souvent abrégé en «L5As) est
un jeu fantastique, plein de magic ct de monstres, mais le but
n'y est pas de tuer lesdits monstres, de glaner des trésors et de
sauver des princesses. Ce jeu est consacré a des théemes comme
I'honneur, I'héroisme et les conséquences morales du code des
samurai, le bushido. Rokugan est un monde régi par un code de
conduite, d'éthique et d’autorité rigide. Les samurai ne partent pas
a l'aventure pour gagner de 'or. Ils ne parcourent pas le pays en
quéte de lames vorpales opportunément placées dans les cavernes
d’ogres errants, [ls honorent leurs familles, leur seigneur et leurs
ancétres en respectant les traditions instaurées par plus de mille
ans d'histoire. A quoi serviraient des joyaux et des tapis volants
a un samurai qui emporte avec lui 'ame de son grand-pére et le
fardeau des traditions partout ot il va?
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1 faut remarquer gue L5A ne vise pas a jouer un samurai de
fagon réaliste, mais plutdt & en interpréter la vision romancée que
I'on trouve dans les romans et les films, ot Uhonneur et le bushido
ont un impact réel el prononcé. Les joueurs et les MJ créent
ainsi le récit mythique et légendaire de samurai d'exception.
Ces histoires ne sont pas hasées sur les intéréts personnels des
samurai ou la nécessité de leur survie, mais au contraire sur leur
comportement héroique dans la plus pure tradition du Bushido. Si
vous ne connaissez pas les mille formules de politesse qu'utilisent
les samural quand ils s’entretiennent entre eux, si vous ne vous
souvenez pas de la myriade de différences subtiles entre les éres
Heian, Kamakura, Muromachi, Nara, Edo, Toyotomi et Tokugawa
de I'histoire du Japon, ne prenez pas peur! Rokugan n'est au bout
du compte qu'un univers imaginaire, rassemblant des éléments
issus de différentes cultures asiatiques et d'époques diverses.
Les légendes des samurai n'ont pas & s’encombrer des détails de
prononciation du moindre mot et du moindre terme honorifique.

Le Bushido est le coeur de L5A, la clef de voute de chague
scéne, acte, aventure et campagne. Au bout du compte, cest lui
qui distingue ce JDR de tous Jes autres. Le Bushido est le code
d’honneur, la svoie du guerriers qui guide le comportement de
chagque samurai, qu'il soit bushi, shugenja ou érudit. C'est une lame
4 double tranchant, reposant a la fols sur une grande conviction
el une terrible étroitesse d'esprit. C'est une culture d'obéissance
et de tradition. C'est la voie de 'honime honorable et courageux.
C'est également I'outil qu'utilise chaque MJ pour confronter les

joueurs aux conséquences complexes et parfois tragiques de leurs

décisions et de leurs choix. Se conformer au Bushido n'est pas
chose facile, et les choix des personnages peuvent leur glisser
entre les mains comme un couteau trempeé de sang.

Grice au Bushido, un MJ peut transformer la plus simple des
aventures en tache intimidante, chaque complication enrichissant
'expérience de jeu. Imaginez par exemple une aventure ol l'on
retrouve le cadavre d'un ami, mais ot son daisho, 'ensemble
formé par les deux sabres qui le distinguent en tant que samurai,
a disparu. Comment rapporter honorablement le corps & sa famille
sans les sabres? Maintenant, la mission des jouewrs ne consiste
pas simplement a transporter quelque chose en se défendant
contre les bandits qui s'en prendront immanguablement 4 leur
expédition. Au lieu de cela, le théme du jeu est le choix entre
des Munérailles adéquates et des funérailles en temps et en heure,
Il s'agit 14 de réfléchir aux concepts d’honneur et de décence,
tous deux essentiels pour un samurai, et non pas de s'intéresser
seulement aux jets d'attaques et au total de blessures infligées.

Naturellement, au bout du compte, personne n'a & vous dire
comment jouer a L5A. Ce livre vous appartient et vous pouvez
jouer exactement comme vous le voulez. Mais si vous voulez
vous plonger dans les conflits moraux et les fascinantes tragedies
émotionnelles inhérentes & la vie des samurai et au Bushido, vous
découvrirez que Le Livre des Cing Anneauy appartient vraiment &
une catégorie de JDR tout a fait a part.

QuEe CONTIENT CE LIVRE?

Ce livre contient tous les éléments de base dont vous aurez besoin
pour concevoir et jouer des aventures dans le monde du Livre des
Cing Anneanr. Les Rokugani pensent que la réalité tout enticre est
organisée en cing éléments: la Terre, I'Air, UEau, le Feu et le Vide,
C'est d'eux que le jeu tire son nom. Par conséquent, ce livre esl
divisé en cing chapitres détaillant chacun un des aspects du jeu.

Le Livre de I'Air contient les informations de base concernant
le monde de Rokugan. Il contient un résumé, siecle par siécle,
de 'histoire de I'Empire d'Emeraude, ainsi qu'un traité consacré
4 la culture, aux croyances el aux coutumes rokugani. Vous y
trouverez ¢galement une description particuliére de chacun des
huit Clans Majeurs qui dominent Uhistoire et les conflits de
I"Empire.

Le Lirre de la Terre contient les régles de base du jea. [
explique les mécanismes fondamentaux nécessaires pour jouer au
Livre des Cing Anneauwr, y compris le role et l'importance des cing
Anncaux Elémentaires, les divers jets de dés et les regles régissant
les combats, les duels el aulres actions.

Le Livre du Feu contient les régles ¢lémentaives de création
de personnage et vous informe de fagon détaillée sur la fagon de
créer toutes sortes de personnages débutants issus de chacun des
huit Clans Majeurs. 11 présente ¢galement une liste complete de
Compétences, d'Avantages, de Désavantages el de Sorts a utiliser
dans le jeu.

Le Lirre de I'Fau contient des régles avancées el optionnelles
que le MJ et les joueurs peuvent décider d'utiliser ou d'ignorer
comme bon leur semble, Elles permettent de varier et d'adapter
la partie au goGt de chacun. Ces régles comprennent des
informations sur la fagon de jouer un personnage issu des clans
mineurs ou des Familles Impériales, ainsi que tout un éventail de
mécanismes particuliers comme les Voies Alternatives, les Ecoles
Avancées, les Kata, les Kiho, les Ancétres et les sinistres secrets de
la magie noire (¢galement appelée maho), ainsi que la Souillure
de I'Ouiremonde.

Finalement, le Livre du Vide contient des regles et des
informations destinées au MJ. On y évoque en détail les différentes
fagons de concevoir des aventures et des campagnes pour L5A, et
vous y trouverez également des régles pour les monstres ct les
animaux ordinaires, un bref éventail de ces créatures a confronter
4 vos joueurs, ainsi qu'un exemple d'aventure qui vous permettra
de commencer & jouer au Livre des Cing Anneanr.



NOTE POUR LES JOUEURS DES PRECEDENTES EDITIONS

ertains joueurs de la Quatriéme Fdition du Lizre des Cing Anncany connaissent peut-étre les précédentes éditions de 1.5A.

Le fait de devoir apprendre un nouveau systéme de jeu pourrait les décourager. N'ayez crainte, cependant! La plupart des
mécanismes de base sont restés inchangés. Les personnages sont toujours définis par les cing Anneaux, les Traits qui y sont asso-
ciés et un ensemble de Compétences. Les régles liées aux Avantages, Désavantages, Fecoles, Voies, [<coles Avancées et Sorts ont
toutes &6 conservées, mais en les redéfinissant entidrement pour s'assurer d’obtenir un jeu équilibré et cohérent d'un point de vue
thématique. Tes joueurs doivent donc lire soigneusement ces régles pour savoir lesquelles ont été Iégerement modifiées.

Un certain nombre de modifications de régles distinguent cette édition des précédentes. Pour faciliter Ja tiche aux joueurs qui
fes connaissent, voici le résumé des changements les plus importants:

La liste des Compétences a été retravaillée pour réparer
certaines erreurs des précédentes éditions et remettre
au goiit du jour certaines anciennes Compétences
plébiscitées. Les  Compétences ont  toujours des
Spécialisations qui’ permettent: aux P de les utiliser
de maniére plus efficace dans certaines. circotistances,
mais au lieu d'accorder un bonus au total du jet de dé,
une Spécialisation permet désormais aux joueurs’ de
relancer les dés dont le résultat est 1. Les Capacités de
Maitrise des Compétences introduites dans la'de Itdition
sont foujours présentes, mais elles ont été simplifiées ct
rééeriles & partir de zéro,

Les armes n’ont plus de capacités spéciales. Les capacités
spbeiales dont dispose un personnage lorsqu'il se sert
d'une arme ne dépendent plus désormais que de sa
Capacité de Maitrise et de ses Techniques d'[cole.

Il y a désormais cing Postures de combat' (appelées
simplement Postures) au lieu de trois. Les nouvelles
Postures sont la Défense (qui rend les personnages pliis|
difficiles & toucher tout en leur permettant toujours de
lancer des Sorts ou d’effectuer des Jets de Compétence,
mais pas d'attaquer) et le Centre (utilisé pour les duels et
permeltant également aux personnages de ¢rassembler
leurs forces » pendant un Round avant d'attaquer).

Les duels Taijutsu ont éé simplifiés et il n'est plus
nécessaire de passer un temps infini A lancer les dés pour
se Concentrer,

On n'effectue désormais plus qu'un Jet d’Initiative au
début du combat, et le résultat ne change qué si'un
personnage dispose d'un Avantage ou d'iine ’ernnque
lui permettant de le medifier ultéricurement,

Le 'i}'ﬁl(’.‘ll'l(! d'Actions a été qnnpllflé par. rappor ﬁ
la 3e Iidition. Un personnage peut’ effectuer

Action Complexe ou deux Actions Simiples par I‘t)].i_ii( v
Les personnages peuvent effectuer. autant: d'Actions
Gratuites guie les joueurs le veulent, mais on ne penk

accomplir un type spécifique d’Action Gratuite (l",omn‘_n_é' _-

se déplacer) qu'une fois par round.

Aucune  Teehnique  ne  fournit  plus  d'attaque

supplémentaire. Au lieu de cela, certaines Techniquesy
transforment lés attaques en Action Simples (alors qu'il =

s'agit au départ d’Actions Complexes).

(]

Les Augmentations ne sont plus limitées que par. le
Vide et les Augmentations Gratuites sont- bien plus
rares. Certaines manceuvres de combat qui peuvent étre
effectuées A aide d'Augmentations ont énormément
changé depuis la 3e Lidition, ' en  particulier  les
manceuvres de Dégats Supplémentaires, de Ieinte ct de
Désarmement.

Un assortiment de Conditions préjudiciables. (comme
Aveuglé, A Terre et LEtourdi)' apparait  désorinais
pour simplifier les situations de combat-et clarifier les;
informations. Au lieu de feuilleter tout le livre de reples

POl savoir ce qui se passe quand yotre persotitiage est 5

jeté a terre, il yous stffit de vous reporier a la sectmn_
Conditions du ].IVI'C dc la Tm re,

remplacent des chlmgq 'g,s d'f,cole partl
de s mqérern cn[rc [¢ R'mgs dc Mrlltrlh




«Nous contons les légendes de hévos afin de nous rappeler de
notre propre grandeirs

-Daii Suizue




