BLESSURE :
Cette petite règle donne une vision plus réaliste des blessures et de la récupération. Elle ma été très utile pour faire comprendre au PJ que les PNJ pouvais succomber plus tard de leurs blessures, si ils ne les emmenaient pas chez un médecin par exemple ; ou pour maître plus de suspens quand leur Daimyo était gravement blessé.

  Je conseille quand même de faire attention. Ce système rend plus mortel les scénarios bourin.
A partir de l’état blessé (Injured), chaque matin la personne doit faire un jet de Terre ND 10,  +5 par niveau de blessure en dessous ( ND 15 pour Grippled ; 20 pour Down, et 25 pour Out). 
Si se jet est réussi, il regagne rang de Constitution + rang de réputation point de vie. Si il se repose dans un environnement saint, il obtient une augmentation gratuite pour le jet. Si il ne se repose pas, ou peut durant la journée, il faudra faire une augmentation de plus. 
Si le jet est échouez de 10 ou plus, son état empire, il subit 1D de dommage ouvert.

DEPLACEMENT :

Pour les courses poursuite nous avons mis au point un petit système, paraissant au abord compliqué, mais en fin de compte très simple. Celui ci tien compte des différences de rang d’eau. 

Un jet réussi d’athlétisme permet de se déplacer de la distance normale. La difficulté dépend du terrain (ND 10 de base ; en y ajoutant les modificateurs de terrains). 

Un échec réduit le rand d’eau de 1 par tranche de 5 points, pour le déplacement (échec de 1 à 5 point -1 en Eau ; 6 à 10 -2 en Eau, etc.).

Chaque augmentation lors du jet d’athlétisme augmente le rang d’eau de 1 pour le déplacement. Si e rand d’eau du personnage est réduit à 0 il trébuche.
On peut sprinter un nombre de round égal au rang de Terre ; après on doit effectuer un jet Athlétisme/constitution ND qui commence par facile (10) le 1er round et qui augmente d’un cran sur la table à chaque round. Quand le rang d’eau du sprinter arrive à 0 il ne peut plus courir, et regagne 1 rang d’Eau par minutes de repos (il peut tout de même marcher à sont rang d’Eau restant en guise de repos).

Course (2 x la marche) : on effectue un jet d’athlétisme/constitution ND facile (10) la première foi, qui augmente d’un cran à chaque foi, toute les 10 minute x Terre foi. Un échec réduit le rand d’eau de 1 par tranche de 5 points. Quand le rang d’eau du sprinter arrive à 0 il ne peut plus courir. Il récupère 1 rang d’eau toutes les 10 minutes (il peut tout de même marcher, à son rang d’eau restant, en guise de repos). 
MONTURES :

Pour les Déplacements des chevaux, on calcule leur mouvement comme si leur rang d’Eau était 2 fois plus élevé, quand ils sont au galop (Sprint). Les chevaux shinjo et Utaku sont donc considéré comme ayant un rang d’eau de 6 pour se qui est du mouvement en sprint, et 3 au pas. Le trot est considéré comme 2 x la marche.

Pour rester sur le cheval au Galop il faut réussir un jet contre un ND 20 (-10 avec une selle). On  peut pousser les chevaux, pour les faire aller plus vite, en effectuant un jet d’Agilité+ Equitation ND 40 (-10 avec une selle). Le cheval gagnera un rang d’eau durant le round suivant (pour un cheval Gaijin ou Utaku 7 en eau au galop) ; mais il devra faire un test de Constitution ND 30, dans le cas d’un échec subir 1D de dommage. 
Poney rokugani

Taille : 1m ; Poids : 350kg ; Espérance de vie : 30 ans et plus

Feu :2 ;Air :1, Réflexes :2 ;Eau :2, Force :4 ;Terre : 2, Constitution :4 ;Vide :NA

Jet attaque : 2g2 ; dommage : 4g2 (ruade) ; ND pour être touché : 10 

	Blessure
	

	Niveau
	0-6
	7-12
	13-18
	19-24
	25-30
	31-36
	37-42
	43-57

	Malus
	0
	+3
	+5
	+10
	+15
	+20
	+40
	Out


Déplacement : Marche 6 m ; trot 12 m ; Galop 36 m (max 45 m).
Compétence : Athlétisme : 2
Spécial : Un poney fui un combat si il à prie des dommages (il faut réussir un jet d’équitation ND 15 pour garder le control du poney). Galop : +5 au ND pour être touché quand le poney galope. Un poney peut rester au galop Rang de Terre minute, avant de faire un jet de Constitution+ Athlétisme toute les minutes pour savoir s’il se fatigue (voir sprint).  
Destrier Gaijin
Taille : 1,70m ; Poids : 650 kg ; Espérance de vie : 25 ans

Feu :2, Agilité :3 ;Air :2 ;Eau :3, Force :6 ;Terre :3, Constitution :5 ;Vide :NA

Jet attaque : 3g2 ; dommage : 6g2 (ruade) ; ND pour être touché : 10 

	Blessure
	

	Niveau
	0-8
	9-16
	17-24
	25-32
	33-40
	41-48
	49-56
	57-76

	Malus
	0
	+3
	+5
	+10
	+15
	+20
	+40
	Out


Déplacement : Marche 9 m ; trot 18 m ; Galop 54 m (max 63 m)
Compétence : Athlétisme : 3
Spécial : Galop : +5 au ND pour être touché quand le cheval galope. Un cheval Gaijin peut rester au galop Rang de Terre minute, avant de faire un jet de Constitution+ Athlétisme toute les minutes pour savoir s’il se fatigue (voir sprint).  

Chevaux de guerre de la famille Utaku

Taille : 1,60m ; Poids : 450kg ; Espérance de vie 25 à 30 ans

Feu :2, Agilité :3 ;Air :2, Réflexe 3 ;Eau :3, Force :6 ;Terre :4, Constitution :6 ;Vide :NA

Jet attaque : 4g2 ; dommage : 6g2 (ruade) ; ND pour être touché : 15
	Blessure
	

	Niveau
	0-10
	11-20
	21-30
	31-40
	41-50
	51-60
	61-70
	71-95

	Malus
	0
	+3
	+5
	+10
	+15
	+20
	+40
	Out


Déplacement : Marche 9 m ; trot 18 m ; Galop 54 m (max 63 m)
Compétence : Athlétisme : 4
Spécial : Galop : +5 au ND pour être touché quand le cheval galope. Un cheval Utaku peut rester au galop Rang de Terre x2 minute, avant de faire un jet de Constitution+ Athlétisme toute les minutes pour savoir s’il se fatigue (voir sprint).
La monture augmente de 1 le rang d’équitation de son maître (de plus, si c’est le cheval d’une shiotome, elle peut relancer un dé sur cette compétence dont le résultat sera substitué au précédant résultat).

C’est un cheval de guerre. A peine plu petit que le cheval de monte, le cheval de guerre est plus mince et plus musclé que les autres espèces. Ils sont rapides comme des flèches.

EQUIPEMENT :

Caparaçon : 4 x plus chers que l’armure correspondante.

