
Table 1-8bis : Nouveaux dons (Clans mineurs)

	Techniques du Clan du Blaireau
	Conditions

	Coup contondant
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Science du combat à mains nues, Maîtrise du Vide

	Coup pour coup
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, Science de l’initiative

	Refuse l’échec
	Bonus de base à l'attaque au moins égal +9, Voie du Blaireau, Dur à cuir, Attaque en puissance, Science du combat à mains nues, enchaînement, For 18+

	Technique de Ichiro
	Maîtrise du Vide, Voie du Blaireau, For 16+

	Torrent de pierres
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Coup pour coup, Voie du Blaireau, For 15+ 

	Transcendance de la Montagne *
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, For 14+

	Voie du Blaireau
	For 14+

	Techniques du Clan du Moineau
	Conditions

	Chaque chose en son temps
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Science de l’initiative, Technique de Suzume

	La sagesse est l’arme la plus efficace
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, Voie du moineau, Talent (Connaissance [une au choix])

	L’esprit calme est la lame sûre
	Concentration (maîtrise à 6), Maîtrise du Vide, Sag 16+

	Pureté d’intentions *
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, doit être honorable

	Pureté du chi
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Chaque chose en son temps, Maîtrise du Vide, Sag 17+

	Technique de Suzume
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, Voie du Moineau, Réflexes surhumains

	Voie du Moineau *
	Int 13+


	Techniques du Clan du Boeuf
	Conditions

	De Tonnerre et de fureur
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Science de l’initiative, Partout souffle le Vent

	De Vitesse et de fureur
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +7, Combat monté, Attaque au galop

	Partout souffle le Vent
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, Arme en main, Combat monté, Voie du Boeuf

	Sabres au Vent
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Attaque au galop, Charge dévastatrice

	Technique de Morito
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, For 15+

	Voie du Bœuf *
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Dex 13+, Combat monté

	Techniques du Clan du Singe
	Conditions

	Force d’un seul
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, Voie du Singe, Technique de Toku

	Forger son propre destin
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Vigilance, Force d’un seul

	La leçon de Toku *
	Bonus de base à l'attaque au moins égal +5, Maîtrise du Vide, honorable, aucun alignement chaotique

	Les faveurs de la Fortune *
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +8, Concentration (maîtrise 4), Volonté de fer

	Technique de Toku
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Voie du Singe, Volonté de fer

	Voie du Singe
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +1, Sag 14+

	Volonté de singe
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Leçon de Toku, Maîtrise du Vide Technique de Toku


	Techniques du Clan du Lièvre
	Conditions

	Coup de pied du lièvre
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Science du combat à mains nues, Enchaînement, Vitesse du lièvre

	Saut du lièvre
	Saut (maitrîse 10), Technique de Usagi, Voie du Lièvre

	Style de Reichin
	Bonus de base à l'attaque au moins égal +9, Esquive, Souplesse du serpent, Attaque en rotation, Dex 18+

	Technique de Usagi
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, Dex 14+, Voie du Lièvre

	Vif comme l’éclair
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Dex 15+, Vitesse du Lièvre

	Vitesse du lièvre *
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Maîtrise du Vide, Dex 14+ 

	Voie du Lièvre *
	Bonus de base à l'attaque au moins égal à +1, For 13+, Saut


Chaque chose en son temps

[technique du clan du Moineau]

La famille Suzume est réputée pour sa patience, même au combat.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Science de l’initiative, Technique de Suzume. Avantage : le personnage peut choisir de réduire son initiative d’autant qu’il le souhaite (dans la limite du total de son Jet de réflexe) pour augmenter sa CA de 1 point par tranche de 2 points dépensés.

Coup contondant

[technique du clan du Blaireau]

Un coup porté par un bushi du Clan du Blaireau ne peut être arrêté par une vulgaire armure.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Science du combat à mains nues, Maîtrise du Vide. 

Avantage : en dépensant un point de Vide, le personnage peut ignorer les effets que procure l’armure d’un adversaire à sa CA (pas plus q’une armure intérmédiaire, pas plus de 5 points de CA), uniquement à mains nues. 

Coup de pied du Lievre

[technique du clan du Lievre]

Les compétences athlétiques du bushi du Clan du Liève sont aussi utiles en défense qu’en attaque.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Science du combat à mains nues, Enchaînement, Vitesse du lièvre.

Avantage : le personnage bénéficie d’une attaque supplémentaire par tour (sous forme de coup de poing ou de pied, attaque à outrance). Il doit réaliser une attaque de saut (horizontal, cf. GdJp.84 pour le DD) contre un adversaire désigné. Si le DD est réussi, il touche automatiquement l’adversaire (quelque soit la CA, ce n’est pas un coup critique) et lui permet de prendre appui sur cet adversaire pour aller toucher (Jet d’attaque normal, dans la limit de la VD du personnage) un autre adversaire, sans effectuer d’autres tests de Saut. De plus la pénalité d’élan du premier saut est supprimée si le bushi se trouve près d’un arbre (ou tout autre obstacle) où il pourrait prendre appui.

Coup pour Coup

[technique du clan du Blaireau]

Il fut un temps où la ténacité des membres du Clan du Blaireau leur avait valu une réputation de combattants valeureux dans tou l’Empire. Si on les a oubliés, ils n’en restent pas moins des adversaires formidables

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, Science de l’initiative.

Avantage : lorsqu’il utilise l’action d’attaque (ou d’attaque à outrance) au corps à corps, le personnage peut choisir de réduire (temporairement par le round) son initiative du montant qu’il souhaite (même si ce nombre dépasse sa valeur du jet d’initiative) et ajouter ce résultat, soit au jet d’attaque, soit au jet de dégâts pour le reste du round (après quoi, l’initiative revient à sa valeur initiale).

De Tonnerre et de Fureur

[technique du clan du Boeuf]

Habitués à la vitesse furieuse du combat monté, le samurai du Clan du Bœuf, frappent souvent avec une vitesse difficile à anticiper.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Science de l’initiative, Partout souffle le Vent. Avantage : le personnage peut ajouter, s’il le souhaite, son degré de maîtrise en Equitation à son initiative.

De Vitesse et de Fureur

[technique du clan du Boeuf]

En combat monté, le bushi du Clan du Bœuf compte parmi les plus mortels adversaires.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +7, Combat monté, Attaque au galop. 

Avantage : le personnage peut ajouter, s’il le souhaite, la moitié de son degré de maîtrise (arrondi à l’inférieur) en Equitation à ses jets de dégâts.

Force d’un seul

[technique du clan du Singe]

Quand il se trouve face à un ennemi supérieur en nombre ou en expérience, le bushi du Clan du Singe ne ressent pas la peur, et redouble d’efforts.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, Voie du Singe, Technique de Toku. 

Avantage : face à un ennemi supérieur en nombre, ou plus fort (nombre de dés de vie supérieurs à ceux du personnage), le personnage ajoute son rang d’honneur au résultat de tous ses Jets d’attaque et de dégâts.

Forger son propre Destin
[technique du clan du Singe]

Le destin que les Cieux conçoivent pour un individu n’est pas inéluctable, et çà les bushi du Clan du Singe le savent bien.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Vigilance, Force d’un seul. 

Avantage : Cette technique permet de choisir au personnage de porter une attaque supplémentaire par round, comme s’il possédait une deuxième arme (il s’agit d’une attaque à outrance, se faisant avec le meilleur bonus de base à l’attaque, accompagné d’un malus de circonstance de –4).

La lecon de Toku
[technique du clan du Singe]

Vous avez maîtrisé la première leçon de Toku : aucun but n’est inaccessible et aucun ennemi n’est invincible.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal +5, Maîtrise du Vide, honorable, aucun alignement chaotique. 

Avantage : en dépensant un point de Vide, vous gagnez un bonus d’altération égal à votre niveau de classe de samurai sur votre prochain jet (n’importe quel jet).

La sagesse est l’arme la plus efficace
[technique du clan du Moineau]

Les élèves du Clan du Moineau sont un puit de science capables d’en tirer des applications pratiques.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, Voie du moineau, Talent (Connaissance [une au choix]). 

Avantage : si le personnage possède une compétence de connaissance relative à son adversaire (ex : Connaissances (Clan du Lion) contre un membre de ce Clan), il gagne le choix de porter une attaque supplémentaire par round contre cet adversaire, comme s’il possédait une deuxième arme (il s’agit d’une attaque à outrance, se faisant avec le meilleur bonus de base à l’attaque, accompagné d’un malus de circonstance de –4).

Les faveurs de la Fortune
[technique du clan du Singe]

Une des citations favorites de Shinsei au sein du Clan du Singe est que « la fortune siourit aux mortels ». L’échec n’est qu’une opportunité de succès.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +8, Concentration (maîtrise 4), Volonté de fer. 

Avantage : Une fois par combat, vous pouvez immédiatement relancer un jet d’attaque raté.
L’Esprit calme est la lame sure

[technique du clan du Moineau]

En préparant son esprit et son corps par la méditation, le bushi se libère des distractions et peut ainsi se concentrer parfaitement sur ce qu’il fait.

Conditions : Concentration (maîtrise à 6), Maîtrise du Vide, Sag 16+. 

Avantage : lorsqu’il réalise son test de Concentration pour récupérer ses points de Vide, le personnage gagne un bonus (à la CA, au Jet d’attaque, aux Jets de sauvegarde, ou aux Jets de compétences ; au choix) égal à la différence entre le test de concentration et 15 (le DD requis pour récupérer ses points de Vide). Si le personnage possède le kiho « Moi, non-moi » et s’il l’utilise, le résultat remplace le premier test de concentration (et ainsi qu’a chaque nouvelle utilisation du kiho).

Partout souffle le Vent

[technique du clan du Boeuf]

On enseigne aux guerriers du Clan du Bœuf à réagir à la vitesse du vent pour s’adapter à toutes les situations.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, Arme en main, Combat monté, Voie du Boeuf. 

Avantage : le personnage peut ajouter, s’il le souhaite, son degré de maîtrise en Equitation à son bonus de base à l’attaque.

Purete d’intentions
[technique du clan du Moineau]

Un bushi du Clan du Moineau accepte sa destinée et ignore tous les obstacles qui l’empêche de se réaliser.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, doit être honorable. 

Avantage : avec un jet réussi de Connaissances (Shintao) contre un DD20, vous ne souffrez d’aucun malus quand vos points de vie sont réduis à 0 ou moins. Vous ne pouvez pas être étourdi, chancelant ou inconscient. Vous restez parfaitement lucide et actif. Réduit à –10 points de vie, vous mourrez normalement. Les effets de ce don durent un round par rang d’honneur que vous possédez. Lorsqu’il cesse, vous êtes fatigué jusqu’à ce que vous ayez pris 8 heures de repos. 8 heures supplémentaires sont nécessaires pour pouvoir commencer à récupérer naturellement vos sorts (si vous pouvez en lancer) et points de vie.

Purete du Chi
[technique du clan du Moineau]

Tandis que le bushi du Clan du Moineau progresse, l’aura du juste s’instille peu à peu en lui.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Chaque chose en son temps, Maîtrise du Vide, Sag 17+. 

Avantage : la CA du personnage est augmentée de 5 contre tout adversaire de rang d’honneur inférieur au sien.

Refuse l’Echec

[technique du clan du Blaireau]

Nés dans les montagnes, les membres du Clan du Blaireau en incarnent la puissance.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal +9, Voie du Blaireau, Dur à cuir, Attaque en puissance, Science du combat à mains nues, enchaînement, For 18+.

Avantage : le bushi peut ajouter son niveau de samourai (et/ou de guerrier) à tous ses jets de Force. A mains nues, et une seule fois par combat, vous pouvez immédiatement relancer un jet d’attaque raté.

Sabres au Vent

[technique du clan du Boeuf]

Les samourai du Clan du Bœuf ont pour habitude de charger leurs adversaires et de les frapper en passant.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Attaque au galop, Charge dévastatrice. 

Avantage : cette technique est en tout point similaire au don Attaque au galop, si ce n’est que cette technique permet de choisir au personnage de porter une attaque supplémentaire par round, comme s’il possédait une deuxième arme (il s’agit d’une attaque à outrance, se faisant avec le meilleur bonus de base à l’attaque, accompagné d’un malus de circonstance de –4).

Saut du Lievre

[technique du clan du Lievre]

Les samourai du Clan du Lièvre sont capable de grandes prouesses athlétiques (même aux JO ;-)  ).

Conditions : Saut (maitrîse 10), Technique de Usagi, Voie du Lièvre.

Avantage : le DD de toute utilisation de la compétence Saut est réduit de 5 ; de plus, cette technique double l’effet du don « Technique de Usagi » (+2 à la CA, en combat sur la défensive, +4 à la CA en action de défense totale).

Style de Reichin

[technique du clan du Lievre]

Par une série de manœuvres acrobatiques rapides, le samourai désoriente son adversaire et le rend vulnérable à ses attaques.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal +9, Esquive, Souplesse du serpent, Attaque en rotation, Dex 18+.

Avantage : en réussissant un test de Saut (ou acrobaties) contre un DD égal au jet d’attaque de l’adversaire, le personnage fait baisser la CA de l’adversaire pour le prochain round. Cette baisse est égale à la différence entre le jet d’attaque de l’adversaire et le test de Saut.

Technique de Ichiro

[technique du clan du Blaireau]

Très tôt, le bushi du Clan du Blaireau a conscience de sa force et utilise au mieux la perception qu’il d’en fait.

Conditions : Maîtrise du Vide, Voie du Blaireau, For 16+.

Avantage : en dépensant un point de Vide, le personnage peut augmenter sa force de 1 point.

Technique de Morito

[technique du clan du Boeuf]

Pour les membres du Clan du Bœuf, le cheval n’est rien du plus qu’un outil et qu’une arme.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, For 15+.
Avantage : le personnage peut remplacer, s’il le souhaite (au gré de son humeur guerrière ou tolérante) son modificateur de Dex par son modificateur de For sur tous ses tests d’équitation.

Technique de Suzume

[technique du clan du Moineau]

Les membres du Clan du Moineau font confiance à leurs facultés de perception pour améliorer leurs réflexes.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, Voie du Moineau, Réflexes surhumains.
Avantage : le personnage peut ajouter, s’il le souhaite, son modificateur de Sag à tous ses jets de sauvegarde de réflexes (en plus du modificateur de Dex).

Technique de Toku

[technique du clan du Singe]

La force de volonté des bushi du Clan du Singe est si forte qu’elle leur permet de résister aux assauts physiques de leur ennemis.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Voie du Singe, Volonté de fer.
Avantage : s’il est plus important, utilisez tous vos jets de Volonté contre tout effet ou sort nécessitant un jet de Vigueur.

Technique de Usagi

[technique du clan du Lievre]

Les bushi du Clan du Lièvre sont d’incroyables athlètes, capables d’utiliser leur agilité pour se défendre.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +2, Dex 14+, Voie du Lièvre.
Avantage : utilisez votre modificateur de Dex pour vos tests de Saut (s’il est plus important). De plus Saut devient une compétence comparable à Acrobatie : en effet, un personnage ayant un degré de maîtrise de 4 en Saut bénéficie d’un bonus d’esquive (cumulatif avec celui que procure Acrobatie) de +1 à la CA, lorsqu’il combat sur la défensive, de +2 à la CA, lorsqu’il combat en défense totale.

Torrent de pierres

[technique du clan du Blaireau]

Le bushi du Clan du Blaireau frappe avec la puissance et la rapidité de l’avalanche.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Coup pour coup, Voie du Blaireau, For 15+.

Avantage : Cette technique permet de choisir au personnage de porter une attaque supplémentaire par round, comme s’il possédait une deuxième arme (il s’agit d’une attaque à outrance, se faisant avec le meilleur bonus de base à l’attaque, accompagné d’un malus de circonstance de –4).

Transcendance 

de la Montagne

[technique du clan du Blaireau]

Le bushi du Clan du Blaireau admire la force par dessus tout et excelle dans les démonstrations de puissance physique.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +4, For 14+.

Avantage : doublez votre modificateur de Force pour le calcul du modificateur global des compétences basées sur la Force.

Vif comme l’eclair

[technique du clan du Lievre]

A ce niveau, l’œil est à peine capable de suivre les mouvements d’un bushi du Clan du Lièvre.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Dex 15+, Vitesse du Lièvre.
Avantage : doublez votre modificateur de Dextérité pour le calcul de votre CA.

Vitesse du Lievre

[technique du clan du Lievre]

La technique de combat du Clan du Lièvre met en avant la vitesse et les aptitudes athlétiques. Au combat, un guerrier du Clan du Lièvre n’est qu’une image floue en perpétuel mouvement.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +5, Maîtrise du Vide, Dex 14+.
Avantage : en dépensant un point de Vide, vous pouvez doubler votre modificateur de Dextérité pour la détermination de l’initiative pour une unique rencontre de combat.

Voie du Blaireau

[technique du clan du Blaireau]

Le bushi du Clan du Blaireau frappe fort. Très fort.

Conditions :  For 14+.

Avantage : doublez votre modificateur de Force en ce qui concerne votre bonus de base à l’attaque.

Voie du Boeuf

[technique du clan du Boeuf]

La fureur des cavaliers du Clan du Bœuf est presque inégalée à Rokugan.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +3, Dex 13+, Combat monté.

Avantage : à cheval, votre bonus de base à l’attaque de classe, dus à une position surélevée contre les adversaires à pied, est doublé.

Voie du Lievre

[technique du clan du Lievre]

Le personnage maîtrise l’attaque sautée traditionnelle du Clan du Lièvre.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +1, For 13+, Saut.
Avantage : le personnage gagne un bonus à l’attaque de +4 sur toute attaque où il effectue un bond de 1,80m ou plus. Ce bonus se cumule avec celui de la charge ou de la technique « Coup de pied du lièvre ».

Voie du Moineau

[technique du clan du Moineau]

Le personnage est bien informé dans de nombreux domaines et peut se servir de la masse de savoir accumulée par la famille Suzume.

Conditions : Int 13+.
Avantage : toutes les compétences de Connaissances sont des compétences de classe pour le personnage. Il bénéficie aussi d’un bonus de +2 à tous ses jets de Représentation.

Voie du Singe

[technique du clan du Singe]

Les bushi du Clan du Singe possèdent une incroyable force de volonté qui ne leur failli jamais.

Conditions : Sag 14+.
Avantage : doublez votre modificateur de Sagesse en ce qui concerne vos jets de Volonté.

Volonte du Singe

[technique du clan du Singe]

On a appri aux bushi du Clan du Singe que la volonté de l’homme résolu est insurmontable.

Conditions : Bonus de base à l'attaque au moins égal à +6, Maîtrise du Vide, Leçon de Toku, Technique de Toku.
Avantage : en dépensant deux points de Vide pour  effectuer un Jet de Volonté (DD égal au nombre de dégâts reçus), afin de réduire de moitié les dégâts qu’une attaque (magique ou physique) vous inflige. Si le jet de sauvegarde est raté, les points de Vide dépensés sont perdus.

NB 1 : ces différents dons n’ont pas pour but de remplacer des dons du même nom, s’ils venaient à paraître dans un supplément dédié aux Clans mineurs.

NB 2 : Les dons marqués d’une * apparaissent dans les différents suppléments parus (Rokugan ou Voie du Samouraï). Ils ont été décrits pour une raison simple : regrouper l’ensemble des techniques d’un clan mineur particulier.

Il est inutile de préciser que chaque don de clan est réservé aux membres du Clan (à part si le personnage bénéficie du don « Ecole différente »).

