
CRéATION DE PERSONNAGES JOUEURS

CHEMIN DE VIE

Trait de Caractère (Hitogaka) 

Commencez par décider ce que votre personnage aime ; sa personnalité de base, ses valeurs, et sa vision du monde. Vous pouvez lancer (2d6) ou choisissez:

2
Dévot, pieux, saint

3
Grossier, rustre

4
Autoritaire, condescendant

5
Gourmand, méchant, jaloux

6
Gentil, bon cœur

7
Honnête, travailleur

8
Gâtée, inconstant

9
Violent, impulsif

10
Vantard, vaurien

11
Travailleur, économe

12
Aimable, bonnes manières
(Puis: Aller à Qu’est ce qui est important pour vous ?)
Qu’est ce qui est important pour vous?

2
L’Amitié

3
Prendre du bon temps

4
La Connaissance, l’Instruction

5
La Piété, l’Honnêteté

6–8
Loyauté, Allégeance, Honneur (i.e., Bushido)

9
Votre Parole

10
Puissance

11
Possession, Objet de famille

12
Vengeance

Aller à Votre Vision du Monde
Votre Vision du Monde

Lancer 2d6 ou choisissez quelle philosophie votre personnage suit et son attitude devant la vie.

2
Toute vie est sacrée.

3
Karma est karma et le monde est une illusion.

4
Le vie est éphémère, comme les cerisiers.

5
Ne jamais montrer vos sentiments.

6
Honneur est au dessus de tout.

7
Ma vie appartient à mon maître et je le sert.

8
Je dois prouver ma valeur pour gagner du respect.

9
Les gens ne sont pas digne de confiance. Attention de qui vous dépendait.

10
Plus personne ne me déshonora.

11
Les gens doivent rester à leur place, comme je fais.

12
Comment vous mourrez est important car cela montre comment vous avez vécu.

Maintenant allez à Historique et Événements d’Enfance.

Historique 

You have a choice of determining your caste; you may chose it outright (being mindful that you will have to «pay for» your selection later), or you may roll for it on the following chart.

Caste de Naissance (Kaikyü)

De quelle caste êtes-vous issu ? Lancer 2D6 ou choisissez dans la liste suivante. Remarquez que cette table ne reflète pas la réelle proportion de la population du Japon de Sengoku. Néanmoins elle reflète la proportion de héros.

2
Hinin (hors caste)

3–5
Bonge (communs)

6–11
Buke (classe militaire)

12
Kuge (nobles Impériaux)

Notez la caste de votre personnage et consultez les Modèles de Caste pour les Avantages, Complications et Compétences communes appropriés.

Province d’Origine (Han)

Où votre personnage est-il né et/ou grandi? Quelle est sa province natale? Lancer 2d6 pour déterminer la région, puis relancer pour la province (ou choisissez une province).

2
Région de Hokurikudô


2-3
Echigo


4-5
Echizen



6-7
Etchü


8-9
Kaga


10
Noto


11
Sado (île)


12
Wakasa

3-4
Région de Kinai


1
Izumi


2
Kawachi


3
Settsu


4-5
Yamashiro


6
Yamato

5
Région de Nankaidô



1
Awa


2
Awaji (île)


3
Iyo


4
Kii


5
Sanuki


6
Tosa

6
Région de Saikaidô


2
Bungo


3
Buzen


4
Chikugo


5
Chikuzen


6
Higo


7
Hizen


8
Hyüga


9
Iki


10
ïsumi


11
Satsuma


12
Tsushima (île)


7
Région de Sanindô


2
Hôki


3
Inaba


4
Iwami


5-6
Izumo


7
Oki


8-9
Tajima


10
Tanba


11-12
Tango

8
Région de Sanyôdô


2
Aki


3-4
Bingo


5
Bitchü


6-7
Bizen


8-9
Harima


10
Mimasaka


11
Nagato


12
Suô

9-10
Région de Tôkaidô


3
Awa


4
Hitachi


5
Iga


6
Ise


7
Izu


8
Kai


9
Kazusa 


10
Mikawa


11-12
Musashi


13
Owari


14
Sagami


15
Shima


16
Shimôsa


17
Suruga


18
Tôtômi


11-12
Région de Tôsandô


3-4
Hida


5
Iwaki


6
Iwashiro


7
Kôzuke


8
Mino


9-10
Mutsu


11
ïmi


12
Rikuchü


13
Rikuzen


14
Shimotsuke


15-16
Shinano


17
Ugo


18
Uzen

Où avez-vous grandi?

Dans quel type d’environnement votre personnage a-t-il grandi? Lancer 2d6 ou choisissez :

2
Environnement exotique (Région sauvage, pays étranger, etc.)

3
Hutte éloignée

4
Petit hameau

5-6
Village (mura)

7-10
Ville (machi)

11-12
Cité
Qu’Est-Il Arrivé?

Y-a-t-il eu des Crises durant l’Enfance? De Gros Problèmes ou Traumatismes? Lancer 1d6 une fois et aller à la table appropriée :

1
Une Enfance Ennuyeuse: Aller à Événements de la Vie
2-6
Aller à Événements Durant l’Enfance
Événements Durant l’Enfance
Une crise s’est produite durant votre jeunesse. Lancer 1d6 pour savoir comment votre famille en a été affectée…

1–4
Un ou plusieurs membres de votre famille a été

5–6
Votre famille entière a été :

Lancer 1d6 pour le reste de l’histoire :

1-3 
Ennemis (Teki)
1
trahi par un ami et a perdu tout ce qu’il possédait (samurai devient rônin).

2
exilé, puis est revenu sous un autre nom. (Une bonne raison pour un Secret ou un Ennemi).

3
assassiné devant vos yeux. (Bonne raison pour une Promesse de vengeance.)

4
recherché par un groupe ou une organisation puissante (clan samouraï rival, clan ninja, grand gang bandit, etc.)

5
enlevé ou mystérieusement disparu; vous avez été inexplicablement épargné.

6
tuée dans une guerre ou une catastrophe, ou assassinée (source  possible de Promesse Secret ou Ennemi.)

4–6 
Secrets (Himitsu)

1
accusé d’actes déshonorant à tort ou à raison. Lancer 1d6: 1–3 un fidèle serviteur (ou un ami si bonge/hinin) s’est accusé avant de se suicider; 4–5 assigné à résidence par le seigneur pendant 1d6+2 mois; 6 une «malédiction» a été jeté sur la maisonnée.
2
connu pour possédé un droit, compétence ou statut particulier (enfant illégitime d’un daimyô ou d’un riche marchand, etc. ; une compétence ou caractéristique au dessus de la moyenne ; talent ; capacité magique ; descendant de kuge ; héritier du commandement d’un clan, ryü, ou d’un art/okuden secret.)

3
inconnu — vous avez grandi seul, vous ne connaissait pas votre héritage.

4
humilié par un acte déshonorant de votre père — vous portait la honte de l’acte déshonorant de votre père (-10 en Honneur).

5
n’est pas ce qu’il parait - vous avez été adopté à votre naissance et êtes d’une classe sociale différente.

6
Vous possédez un artefact unique ou une Compétence exceptionnelle (voir un okuden).

Votre prochaine étape après l’Enfance et d’aller aux Événements de la Vie.

Événements de la Vie

Lancer 2d6+13 pour déterminer l’âge de départ de votre personnage (ou choisissez l’âge). Pour chaque année après 15 ans, lancer une fois puis aller sur la table appropriée :

1–2
Du Bon et du Mauvais (Lancer 1d6)

3–4
Amis et Ennemis (Lancer 1d6)

5
Amour et Guerre (Lancer 1d6)

6
Rien ne s’est passé cette année.

Lorsque vous aurez fini toutes les années, Allez à Situation Actuelle pour voir où vous en êtes.

Du Bon et du Mauvais

Lancer 1d6 ou choisissez.

1–2 Quelque chose de Bon: Lancer 1D6
1
Faire une Rencontre (voir AVANTAGES): Une puissante personnalité locale (daimyô, machi-bugyô, yoriki, whatever) vous à donner son amitié. Leur niveau d’efficacité est de 1D6.

2
Mentor: Vous avez un professeur ou un mentor. Cette personne vous a appris une nouvelle Compétence au niveau 1D3.

3–4
Faveur (voir AVANTAGES): Quelqu’un vous en doit une. Lancer 1d6/2 pour déterminer le niveau de la faveur. Le type de contact est sujet à l’appréciation du MJ.

5
Statut (voir AVANTAGES): Vous avez gagné du statut de groupe. Lancer 1d3 pour déterminé votre nouveau statut

6
Aubaine : Gain financier — un héritage (sôzoku), un gain au jeu, ou juste un bon investissement. Lancer 1d6 x 100 Monme pour le montant. Les joueurs peuvent opter pour une possession d’un prix équivalent (katana maître ou daishô, pièce d’armure, etc.)

3–6 Quelque chose de Mauvais: Lancer 1D6
1
Emprisonnement: Vous avez été exilé, emprisonné, ou gardé en otage (votre choix). 1d6 mois d’emprisonnement. Une complication PSYCHOLOGIQUE est possible.

2
Faussement Accusé: Vous avez été victime d’un coup monté, et vous risquez l’arrestation ou pire (buke devient rônin). Une bonne place pour un ENNEMI.

3
Accident ou Blessure: Vous avez eu un terrible accident ou avez été blessé d’une autre manière. Une complication PHYSIQUE possible.

4
Pourchassé: Vous subissait l’ire d’une puissante personne, famille ou groupe. Une bonne place pour un ENNEMI.

5
Maladie Mental ou Physique: Vous êtes atteint par une sévère maladie ou complication PHYSIQUE.

6
Perte Émotionnelle: Vous avez perdu quelqu’un qui comptait beaucoup pour vous. 1-2; mort assassiné. 3-4; mort par accident ou maladie; 5-6, disparu, suicidé ou parti sans explication.

Retourner aux Événements de la Vie.

Amis Et Ennemis

Lancer 1d6 ou choisissez.

1–3 Vous avez un Ennemi. Lancer 1d6

1
Ennemi: Meilleur ami ou amant.

2
Ennemi: Parent.

3
Ennemi: Partenaire ou associé.

4–5
Ennemi: d’un clan, groupe ou faction rival.

6
Ennemi: Puissant officiel ou noble.

4–6 Vous vous êtes fait un Ami: Lancer 1d6

1
Ami : comme un frère, ou un de vos parents.

2
Ami : Partenaire ou associé.

3
Ami : Ancien Amant (choisissez lequel).

4
Ami : Vieil ennemi (choisissez lequel).

5–6
Ami : Il a les même intérêts/connaissances.

Retourner aux Événements de la Vie.

Amour et Guerre

Lancer 1d6 et consulter la table ci-dessous, ou choisissez.

1
Un Agréable Moment Sans Aucune Obligations: Aucun événement particulier.

2-3
Problèmes Amoureux! (Hiren): Ennemi, ou Complication Psychologique possible. Lancer 2d6 ou choisissez :

2
(Homme): Le propriétaire refuse de vous vendre le contrat de la courtisane (si bonge/hinin, vous n’avez pas les moyens).


(Femme): Votre mari a pris pour femme quelqu’un de plus haut statut, vous êtes devenu une concubine.

3
(Les deux): Il y a conflit entre votre devoir et vos sentiments (e.g., vous venez de castes différentes).

4
(Les deux): Un enfant est né de votre union. Lancer pour le sexe de l’enfant: 1–3 = homme; 4–6 = femme.

5
(Homme): Un rival a acheté le contrat de la courtisane.


(Femme): Votre amant vous a quitté ou votre mari a divorcé pour une autre femme.

6
(Les deux): Votre amant est en réalité un fantôme, changeur de forme, ou ninja.

7
(Homme): Vous avez contracté une dette ruineuse à la maison de bambou.


(Femme): Votre amant ou époux est tombé amoureux d’une courtisane (ou d’une geisha, si ère post-Tokugawa)
8
(Les deux): La famille de votre amant vous a obligé à vous séparer; les enfants restent avec le père.

9
(Les deux): Vous avez été obligé de contracté un mariage sans amour (par le chef du clan, parent, etc.).

10
(Les deux) Votre amant a été infidèle, quelqu’un de plus haut statut, etc.

11
(Les deux): Vous avez rompu, mais votre amant a promis de prendre sa revanche un jour.

12
(Les deux): Vous vous êtes marié (par amour).

4
Histoire d’Amour Tragique (Higeki): Ennemi, ou Complication Psychologique possible. Lancer 1d6 or choisissez:

1
Amant mort dans un accident ou a été assassiné.

2
Amant mystérieusement disparu.

3
Le contrat a été vendu a un établissement ou à une personne d’une lointaine province.

4
Amant mort de maladie.

5
Amant devenu fou.

6
Amant s’est suicidé.

5-6
Impliqué dans une Bataille (Sen): Notez que cette table concerne en premier ceux qui ont choisit une profession guerrière; les autres personnages peuvent relancer 1d6 ou choisir au dessus. Lancer 1d6 et voir en dessous :

1
Vous avez été mis en fuite par un ennemi (–1 ML et -5K Honneur). Une bonne place pour un Ennemi.

2
Vous étiez du mauvais coté lors d’une bataille et votre daimyô est mort (samurai devient rônin).

3
Vous avez subi une grave blessure lors d’une bataille. Une Complication Physique possible.

4
Vous avez bien combattu lors d’une bataille, gagnant de l’expérience. +1 dans une Compétence (discrétion du MJ).

5
Vous avez attiré l’attention de votre seigneur et recevez une récompense de 2d6 x 10 bu.

6
Vous avez vaincu un puissant samurai ennemi ou un puissant mystique, gagnant la faveur de votre seigneur. Gain +5 Honneur et +1 ML (Bonge ou hinin gagne du Statut, ou devient samouraï), une récompense de 2d6 x 100 bu, ou un objet approprié (comme un katana de qualité légendaire)

Retourner aux Événements de la Vie.

Situation Actuelle

Cette partie permet de choisir la profession de votre personnage. Si le personnage est un ninja, cette profession peut être sa « couverture.» Lancer 2d6 pour déterminer où vous en êtes :

2
Criminel/Pègre

3
Respect de la Loi

4
Gouvernement

5–7
Occupation Ordinaire

8
Affaires/Marchand

9
Non affilié/Indépendant

10
Artisan

11
Érudit/Mystique

12
Militaire
Quelques occupations sont suggérées en dessous pour les personnages des différentes castes. Cette liste n’est pas exhaustive ; c’est un échantillon des professions possible.

Criminel/Pègre

Kuge: Contrebande, assassinat, et les intrigues politiques ne sont pas rare dans l’atmosphère raréfiée de la capitale impériale, même si les kuge ne se salissent pas les mains eux-mêmes.

Buke : Si rônin, c’est un bandit solitaire (nobushi) ou un membre d’un clan local (kumi); Il peut être le chef d’un clan bonge. Si samouraï, toutes activités illégales doivent restées secrètes; si il est découvert, il risque le seppuku (ou au mieux perdre 5K points d’Honneur !).

Bonge : Criminel ordinaire (voleur, bandit, ou membre d’un petit gang), artiste (jongleur, acteur, etc.) ou prostituée.

Hinin : Comme pour bonge.

Respect de la Loi

Kuge: Officier de garde Impérial.

Buke : Yoriki (capitaine de police), censeur de clan/inspecteur (metsuke) ou magistrat de ville (machi-bugyô), garde de prison.

Bonge : Policier (dôshin), magistrat de ville (machi-bugyô) ou bourreau.

Hinin : Assistant (loué) de policier (tesaki), geôlier, espion gouvernemental (onmitsu) ou assistant bourreau.

Gouvernement

Kuge: Courtier Impérial, ministre impérial (Ministre des Sanctuaire et Temples, Ministre de la Porte Nord, etc.), conseillers.

Buke : Domestique privé du daimyô, officiel de clan, collecteur de taxes.

Bonge : Page ou assistant du samouraï ou magistrat local, élu d’un village ou d’une ville, bouffon de cour, assistante ou courtisane samouraï.

Hinin : Espion gouvernemental (onmitsushi), bourreau, officiel d’un village d’éta.

Occupation Ordinaire

Kuge: Courtisan Impérial, scribe de cour, conseiller.

Buke : En garnison, garde de barrage routier, collecteur de douanes, escorte, ashigaru.

Bonge : Fermier, pêcheur, porteur, ouvrier, courrier, graveur (kijishi), porteur de palanquin (kagoya), bûcheron, lac-tapper.

Hinin : Boucher, fossoyeur, tanneur de cuir, porteur de corps.

Affaires/Marchand

Kuge: Trésorier Impérial, etc.

Buke : Instructeur d’Arts Martiaux (senseï), intermédiaire marchand d’un clan samouraï.

Bonge : Marchand, prêteur sur gages, propriétaire d’auberge ou de magasin, comptable, cambiste (money-changer).

Hinin : Propriétaire d’une maison de bambou, manager d’une troupe de théâtre

Non affilié/Indépendant 

Kuge: Inapproprié pour un kuge, a moins d’avoir rompu avec la cour impérial et d’être devenu moine.

Buke : Garde du corps (yojinbô), rônin cherchant un seigneur (daimyô) à servir ou une armée à rejoindre, épéiste errant (shugyôsha), moine Bouddhiste (bonze), etc.

Bonge : Garde du corps (yojinbô), artisan ou artiste errant, docteur (ishi), moine errant (bonze), voleur, ermite.

Hinin : Artisan ou artiste errant, ninja, tueur à gages, etc.

Artisan 

Kuge: Peintre, calligraphe, poète.

Buke : Fabricant d’épées, calligraphe, poète.

Bonge : Charpentier, couvreur, tailleur de pierre, tapissier, fabriquant de soshi, plâtrier, teinturier, menuisier, laqueur, potier, fabricant de papier, de sandales, armurier, brasseur de saké, artiste.

Hinin : Tanneur, artiste.

Érudit/Mystique

Kuge : Prêtre, scribe de cour, historien de littérature classique.

Buke : Prêtre, shugenja, tacticien, étudiant errant (shugyosha), scribe de cour.

Bonge : Érudit errant (katari-be), prêtre, shugenja.

Hinin : Prêtre, shugenja, conteur.

Militaire

Kuge : Garde de Palais, guerrier (bushi).

Buke : Guerrier (bushi), mercenaire (si rônin), éclaireur, commandant ou général de troupe (taishô), instructeur d’armes, commandant de fantassin (ashigaru taishô), collecteur de taxes, espion, moine militant (sohei).

Bonge : Fantassin (ashigaru), espion, moine militant (sohei), assistant samuraï (chügen)

Hinin : Fantassin (ashigaru), fossoyeur.

Aller à Perspective Actuelle.

Perspective Actuelle
Cette sélection est possible pour tous les personnages. Il est important d’insister sur le constant dilemme du personnage qui doit choisir entre ses propres désirs et sa loyauté envers son maître. Lancer 1d6 pour déterminer ce qu’est votre vie aujourd’hui ou choisissez.

1
Je dois vivre pour expier mes péchés passés.

2
Je suis le jouet de plus puissantes forces.

3
Je suis obligé constamment de prouver ma valeur sinon je ne serais plus rien.

4
Mon choix est de servir mon maître.

5
J’ai soif de pouvoir temporal (ou d’édification spirituelle).

6
Karma est le karma et la vie est juste une illusion.

Aller aux Modèles.

Reality Level Table
Campagne
Réalité
CPs 
Stat
Max
Type
Niveau
de Départ

Stat 
Historique
Compétent
45
3
5

Chanbara
Héroïque
60
4-5
8

Animé
Superhéroïque
75
6
None

Équipements selon la Caste
Since in Sengoku players have the option to choose their own caste, the following are the Caste Packages that a player may select for his character. Note that as Sengoku is based on historic Japan, les samurais sont la classe dominante, et tous les Avantages et Complications reflètent ce fait.

Le Coût Net, entre parenthèses [ ] derrière le nom, est le coût en Points d’Option (OP) que vous devez payer pour être de cette caste (un score négatif sont des points que vous ajoutez à vos OP). Vous n’avez pas à payer pour ce qui est indiqué séparément (cela est delà compté dans le total du pack). None of the Complications associated with the Caste count towards the maximum points a character may have in Complications in the campaign. Les Compétences données dans le pack sont détaillées plus loin. Si vous le désirez, vous pouvez augmenter le score de vos Compétences en payant avec vos OPs.

Kuge (Noble Impérial) [0] 

Avantages : Statut: ML 2 à la cour Impériale (8).

Complications : Promesse: Allégeance à la Cour Impériale, risque blessure (Fréquent, Extrême) (15).

Compétences : Bureaucratie 2, Haute Société 3, Calligraphie 2.

équipement de Départ : Robe de cour, ceinture (obi), 2 pagnes (fundoshi), kuge-style eboshi (toque laquée), éventail (ogi), ombrelle (kasa), Imperméable (kesa ; fait en papier laqué), 2 paires de chaussettes (tabi), sandales (waraji), 2 paires de sabots (geta), tout de qualité sur-moyenne.

Buke (Guerrier) [-10] 

Avantages : Aucun
Complications : Code de l’Honneur: Bushido, risque membre & vie (Fréquent, Extrême) (20).

Compétences : Tir à l’Arc ou Arme à Feu ou Arme d’Hast : (Choix) 2, Calligraphie 2, Héraldique 2, Équitation 2, Épée ou Couteau 2.

équipement de Départ : Kimono, ceinture (obi), pantalon de toile (hakama), veste (haori), pagne (fundoshi), parapluie (kesa) ou imperméable (mino ; fait en paille), 2 paires de chaussette (tabi), sandales (waraji), 1 paire de sabot (geta), dai-sho (katana et wakizashi), tout de qualité moyenne (à moins d’une indication contraire).

Bonge (Commun) [0] 

Avantages : Aucun

Complications : Opprimé: caste Bonge (Constant, Mineur) (4), Pauvreté: Pauvre, bonge (Fréquent, Mineur) (2)

Compétences : Choix entre Culture ou Pêche 2, Danse: Danse Populaire 2, Jeu (choix) 2.

équipement de Départ : Kimono, ceinture (obi), pantalon commun (kobakama), pagne (fundoshi), manteau (haori), chapeau de pagne (kasa) ou imperméable (mino ; fait en paille), 1 paire de chaussette (tabi), sandales (waraji), tout de qualité moyenne.

Hinin (Hors-caste) [-5] 
Avantages : Aucun

Complications : Opprimé: Hinin, hors caste (Constant, Mineur) (5), Pauvreté : Dirt broke, hinin (Fréquent, Mineur) (3)

Compétences : Une Compétence d’artisanat (au choix) 3

équipement de Départ : Kimono, ceinture (obi), pantalon ordinaire (kobakama), pagne (fundoshi), 1 paire de chaussette (tabi), sandales (waraji), tout de pauvre qualité.

Shinobi (Hinin, spécial) [–30] 

Avantages : Aucun

Complications : Opprimé: Hinin, hors-caste (Constant, Mineur) (6), Pauvreté: Fauché, hinin (Constant, Mineur) (5), Code d’Honneur: code Ninja, risque la mort (Fréquent, Extrême) (25), Identité Secrète: Vie ordinaire (Fréquent, Extrême) (15).

Compétences : Une Compétence d’artisanat (choix) 3, Acrobatie 4, Danse: Danse Populaire 2, Langage: dialecte clan Shinobi 2, Méditation 2, Ninjutsu 4, Ninpo Taijutsu 4, Reconnaissance 2, Furtivité* 4, Survie 3, Épée 2, Pistage 2, choix de deux autres bugeï 2 à chacun

équipement de Départ : comme un Hinin, plus déguisement ninja (shinobi shojoku)

Option de Jeu: Bun-bu–ichi

Read the section on Bun-bu–ichi in the chapter Daily Life. You can choose whether your buke character is from a clan that faveurs or eschews arts and games. Given the differences this could have on play, and that this might affect the whole game, you may have a choice between using the standard buke caste package (as above), or all buke may choose their clan preference as on the following charts. Since not all clans really cared one way or the other about the arts and neither faveured them, nor condemned them, you will thus have three possible alternatives for a buke package.

Buke (d’un clan “artistique”) [ -10] 

Avantages : Aucun
Complications : Code d’Honneur: Bushido, risque sa vie (Fréquent, Extrême) (20).

Compétences : Choix entre Tir à l’Arc ou Arme d’Hast : Lance ou Arme à Feu 2, Calligraphie 2, équitation 2, épées ou Couteau 2, plus une Compétence d’Art Classique 2.

équipement de Départ : comme un Buke.

Buke (d’un clan martial) [-10] 

Avantages : Aucun

Complications : Code d’Honneur: Bushido, risque sa vie (Fréquent, Extrême) (20).

Compétences : Tir à l’Arc ou Arme à Feu 2, Arme d’Hast : Lance ou Arme d’Hast : Naginata 2, équitation 2, épées ou Couteau 2, plus une Compétence martiale supplémentaire (bugeï) 2.

équipement de Départ : comme un Buke.

Note that there are more weapon points for those whose clans have a strong military emphasis. They can choose either to distribute the points evenly among their usual weapons, add a third weapon, or emphasize a single weapon with the extra points. Buke in arts-faveuring clans get to choose an art form they wish to follow or excel in from the list of Compétences, and start of with the «standard» buke military ability.







