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. Chiteau.
Réaction : aprés-quun personnage que vous
controlez a perdu un conflit comme attaquant,
inclinez cette forteresse: Choisissez un personnage
non-Champien - inclinez lé personnage choisi.
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Réaction : aprés que eﬁgﬁr‘sonnage est entré en
jeu, choisissez un autre exemplaire de cette carte
dans vos provinces ou dans votre pile de défausse
- mettez en jeu le personnage choisi.
F Les ashigaru du Clan du Lion bénéficient d'un
| meilleur entrainement, d'un meilleur équipement,
et sont plus nombreux que ceux des autres clans

Soutien du Lion
Lion.
Augmentez votre valeur d'influence de 8 pour

construire votre deck.

. Vous ne pouvez dépenser de I'influence que pour
des cartes duclan 3.
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Ce personnage ne s'incling pas du fait de la
résolution d'un conflit lors des conflits dans lesquels
il attaque avec au mains Z autres personnages Bushi.
« Vious ne m'arriveriez pas & la cheville, 2 honneurs a cet adversaire.
4 quoi bon m'affronter ? » F « Vous vous attendier & ce .qu'Akodo-san s'inquiéte
| d'une insulte formulée par un novice alors qu'il a, & Iui seul,
repoussé huit assauts des Licornes a Jintou no Shiro 7 »

Réaction : aprés que | @pécile' d’une carte ou
un effet d’anneau d'un acversaire déshonore
un personnage que vous contrélez — prenez
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Chateau.
Réaction : aprés avoir perdu un conflit sur
cette province — honorez chaque personnage
défenseur. a
Sa simple existerice “i)a_;pmwe Gu'il existe
une limite & I: J {lvﬁiﬁn du Scorpion.
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« Vios saldats vous suivront dans les vallées

les plus ténébreuses, et combattront par des

| nuits d'encre tant qu'ils sont éclairés par votre
| honneur. » - Le Commandement d’Akado

Bushi, Commandant.
Action : lors d'un conﬁl’tmﬂqgel participe ce
personnage, si vous avez moins de cartes en main
que votre adversaire, choisissez un personnage que

| cetadversaire contréle - déplacez le personnage

I choisi dans ce confiit.

| i ll est temps. »



Réaction : apres que ia ‘apacité d'une carte ou un
effet d'anneau d'un adversaire défausse au moins
1 carte de votre main — cet adversaire défausse
le méme nombre de cartes prises au hasard dans
sa main.
« Sur ce champ dé bataille, vous consta
que I'honneur prend une autre sig

Esprit. Armée.
Pas d'attachement excepté Esprit
Réaction : aprés qu'un personnage que vous
contrélez a perdu un conflit comme attaqu

inclinez votre forteresse — mettez en ja
personnage depuis votre pile de defau:
S'il est en jeu & la fin de la phase, n
de la partie.

Courtisan, Créature.
Tant que ce personnageparticipe a un conflit, les
q pel g8 f

joueurs ne peuvent pas declencher de capacités
de réaction.

Chaque poéme raconté réveille le souvenir

de cette merveilieuse forét, son ancien foyer

qu'il espere un jour pouvoir retrouver.

O T S I S am s T
et S — -

Voix des Ancétres
—— \" E 'i-‘r:' ;’

i

Action : choisissez un pafseanage que vous contrdlez -

jouez un personnage B deplisvotre pile de défausse

Dynastie comme un attachement sur le personnage

choisi en réduisant de 1 son colit. Cet attachement perd

le texte imprimé de sa boite de texte. |l gagne le trait

| Espritet e texte : « Limite de 1 Esprit par personnage.

| Ajoutez les valeurs de compétences imprimées L3 et 4%
de cette carte au personnage attaché. »
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Réaction Forcée : aprés gu'un jousur a

=~ remporté un conflit - ce joueur gagne

1 honneur. (lllimité.) "

« Grice & ces archives, on se souviendra -

de vous les mille prochaines années. » q

\ .
Shugenja. Feu. Maitre Elémentaire.

Réaction : aprés que vous avez honore ou
déshonoré un personnage par |'effet de

I'anneau @ - le méme effet d'anneau est appliqué
a chague autre personnage controlé par le méme
joueur dont le colt imprimé est égal a celui du
personnage choisi.
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Bushi. Champion. Commandant.
Réaction : aprés que capersonnage a remporté
un conflit comme attaquant contre une province
ne contenant pas de forteresse, si vous étes plus
hanorable que votre adversaire — détruisez la
province attaquee.

« Nous leur ferons regretter de nous
aveir Insultés, et Arasou sera vengé, »

Bushi. Magistrat.

Action : lors d'un confiitidans lequel ce personnage
défend, choisissez un persorinage attaquant avec
une compétence XY supérieure a celle de ce
personnage — renvoyez le personnage choisi a

§ son fief.

| «Entant que samurai au service de mon clan, je ne peux

Pas vous autoriser & répandre la Souillure, »

DIKOLENKO
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Chaque personnage homoré contrélé par un
adversaire a une gloire de base de 0.

« Je crains de ne pouvoir rien & apporter a votre
enquéte. Je laisse habituellement Denmaru
s'occuper des affaires de meurtre, »
~ Shasuro Hyobu




Bushi. Cavalerie.
Action : lors d'un conflitauguel participe ce
personnage, si votre adversaire est plus honorable
que vous, il doit choisir un personnage redressé
qu'il contréle - déplacez le personnage choisi
dans ce confiit.

JORGE MATAR

Attachez cette cae @ un personnage

| Commandant.

Le personnage attaché gagne : « Action : lors
d'un confiit auquel participe ce personnage
~ cherchez un événement parmi les 4 cartes
du dessus de votre deck Conflit, révélez-le et
%1l ajoutez-le a votre main. Mélangez. »

Action : si vous avez revendiqué un anneau B3,
choisissez un personnage - honorez-le.
« Par la victoire, votre ennemi recule.
Par I'honneur, il est andanti. »
~ Le Commandement d’Akodo
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Role Gardien uniquemant.

Ce personnage ne peut pas étre déclaré comme
attaguant a8 moins que vous ne dépensiez 1 destin.

Bushi. Ranin. =
Role Quéteur uniquement.
Ce personnage gagne +183 et +148% pour chaque
personnage honoré contrdlé par un adversaire

« Je pourrais vaincre n'importe lequel de
ces samurai persuadés que la seule sppartenance
& leur clan fait d'eux des grands hommes
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§ Champ de bataille.

| ¢ | Attachez cette carte & une province non {!
détruite.

Limite de 1 attachement Champ de bataille | "
par province. i
|
1

% AI:_ doit sacrifier un personnage participant ” ]
¢
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|| Réaction Forcée : aprés qu'un joueur a perdu |
| un conflit sur la province attachée - ce joueur |

3 Prépaﬂrﬁoﬂ au Combat *-:

Tactique.

Action : choisissez un personnage que vous |
controlez - vous pouvez défausser n'importe |
quel nombre d'attachements et/ou de pions
Statut de ce personnage. Si ce personnage est

E Commandant, honorez-le.
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Philosophie.

Réaction : aprés qu'un personnage Bushi

que vous contrélez a perdu‘tn conflit comme
attaquant, sacrifiez-le. Choisissez un personnage
contrélé par votre adversaire - si le personnage
choisi n'a pas de destin sur lui, défaussez-le.
Autrement, retirez-lui 1 destin. |

Si vous étes plus honorable'u'un adversaire,

vous pouvez jouer cette cafté-depuis votre pile de
défausse

Action : choisissez des personnages Bushi que
vous contrélez pour un total de colt imprimeé de

& ou moins — redressez chacun de ces personnages.
Mettez cette carte sous le deck Conflit de o
son proprietaire. =



un conflit, choisissez jusqu’a’3 cartes dans la pile
| .de défausse d'un joueur - retirez-les de |a partie.

« 5] seulement les archives de Doji-sama n’étaient pas aussi |
| désespérément mystérieuses qu il I'était de son vivant... » |
| iy
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Action : lors de |a phase de dynastie - réduisez
de 1 le colit pour jouer chaque personnage
t a cette phase (jusqu’a un minimum de 0).




