Tables d'héritages du clan du Renard

Table 1 :

1d10 résultat :

1 passé indigne (table 2)

2-3 passé neutre

4-6 passé glorieux(table 3)

7-0 passé mitigé (table 4).

Table 2 :

1d10 résultat :

1-2 Traître ! un de vos parents éloignés a trahi un daimyo de votre clan. Vous commencez 

avec le défaut : brebis galeuse (sans les pp).

3-4 Lache ! Un de vos ancêtres à fui : vous démarrez à 0 en gloire, il vous en faudrat 20 

pour atteindre le rang 1 de gloire.

5-6 Bouc émissaire ! Un clan a accusé votre famille d'un crime. Vous démarrez sans 

argent, tous votre équipement est de mauvaise qualité.

7-8 Ruiné ! Votre famille n'est plus rien : vous êtes un vrai ronin.

9 :Serment : Un de vos ancêtres a faillit la nuit de la bataille des 100 morts. Ses 

descendants ont fait le serment de réparer son erreur en rendant au Clan du Renard un 

grand service. Votre personnage ne peut atteindre le rang 3 tant que cette promesse 

n'aura pas été respectée.

0 Sang maudit ! Il y à bien longtemps, on raconte que les Kitsune affronterent des 

créatures appellées Raskashas (vois la voie des clans mineurs). Ces esprits-tigres 

étaient des créatures cruelles et féroces, mais elles furent vaincues et partirent pour 

les royaumes d'Ivoire. Mais comme des Kitsune ne rejoignirent pas la cour célèste, les 

esprits-tigres resterent. Leurs descendants s'amusent à corrompre le sang du clan renard 

et à se perpretuer avec des bandits. Votre sang comprend des gouttes de leur sang maudit 

: vous avez momoku et indifférent sans les pp. Mais ce sang inhumain vous rend plus fort 

(+ 1 dans un trait) et un grand chasseur (+2 en chasse).

Table 3 :

1d10 Résultat :

1-2 Bataille célèbre (table 3a).

3-4 Amour (table 3b)

5-6 Acte héroique (table 3c)

7-8 Choix des fortunes (table 3d)

9-0 Histoire exceptionnelle (table 3e)

Table 4 :

1d10 résultat :

1 -2 Sang troublé : on parle de maho lorsque vous vous approchez des shugenjas. On 

murmure que vous seriez maudit : prenez le défaut oublié (sans les pp). Votre ancêtre a 

herité de cette malédiction pour s'être opposé à un maho-tsukai.

3-4 On aurait vu le Chungo (ou renard argenté) auprès de votre berceau. Ce signe de la 

bénédiction de Inari fait de vous quelqu'un de sensible, un exemple pour ceux du Renard 

par votre accord avec la noblesse de votre coeur : vous gagnez les défauts tabou Kitsune, 

coeur tendre et un rang de gloire.

5-6 Maître des illusions : on raconte de nombreuses histoires sur les tours que jouent 

les Kitsune. Vous êtes de ceux qui ont fait de cette légende une réalité : vous avez une 

augmentation gratuite pour les sorts d'illusions.

7-8 Dernier representant d'une famille apparentée au daimyo du Renard, vous portez en 

vous le souvenir des actes d'une centaine de héros. Vous devez respecter leurs actes et 

vous montrez digne d'eux. Vous gagnez 3 pts de gloire.

9 Esprit : un renard blanc a souvent été surpris comme vous suivant partout où vous 

alliez dans les forêts. Parfois, lorsque vous êtes seul : il vient vers vous et il vous 

semblent entendre ses pensées. Sans doute s'agit-il de la reincarnation d'un ancêtre venu 

vous aider, ou un esprit. Vous gagnez l'avantage guide esprit.

10 Hengeyokai : Vous n'êtes pas humain. Si de rares membres d'autres clans peuvent se 

pretendre ainsi non membre de l'humanité, vous pouvez le prouver. Vous êtes un esprit 

kitsune sous forme humaine. Vous possedez des yeux verts qui trouble les gens qui vous 

regardent. Vous gagnez les défauts : tabou kitsune et mauvaise réputation (vous avez du 

mal à comprendre certains concepts rokuganni) et l'ancêtre : shyrio no Osusuki et 

Akomachi. Vous pouvez prendre forme humaine ou renard en payant un point de vide, mais si 

vous brisez votre tabou kitsune vous perdez l'usage des points de vide jusqu'à 

reparation.

Table 3a :

1d10 résultat :

1-2 : la fuite face au Lion : lors de la création du clan Renard, le Lion attaqua les 

terres appartenant jadis au clan Ki-rin. Votre ancêtre y était. Vous gagnez : la haine au 

coeur : lion, un ennemi juré mineur dans le clan lion et + 1 pt de gloire.

3-4 : Bataille mineure : une bataille en tant que mercenaire : + 2 pts de gloire.

5-6 : la bataille de l'alliance tripartite : vous vous êtes battus pour sauver le clan du 

moineau lors de l'attaque du clan scorpion. Vous gagnez des relations secondaires dans 

les clans du moineau et de la guêpe et +1 pt de gloire.

7-8 : la quête de l'épée : nombre de jeunes Kitsune sont partis à la recherche de l'épée 

du clan lors de leur gempukku. Vous gagnez + 3 pt de gloire et connaissance : maho +1.

9-0 : la bataille des cent morts : les diplomates assassinés lors de cette bataille avec 

le lièvre doivent être vengés. L'un d'entre eux était de plus de votre famille. Vous 

gagnez : dessein supérieur : la chute du clan du lièvre.

Table 3b :

Votre ancêtre à connu une histoire d'amour avec un autre samouraï.

- 1e étape :

1d100 résultat : 

01-35 autre clan mineur

36-45 Clan du Héron

46-75 renard

76-85 licorne

86-95 phoenix

96-00 autre clan majeur

- 2e etape :

1d100 résultat : 1-15 histoire d'été : cette courte aventure vous laisse une relation 

secondaire.

16-30 histoire d'hiver : bien que courte, on a beaucoup parlé de cette relation : +5 pts 

de gloire et une relation secondaire.

31-55 : mariage : votre ancêtre a fait un mariage d'amour, ce qui est rare : +1 rang de 

gloire et une relation majeure.

56-70 : histoire sans importance.

71-75 : un prétendant jaloux vous donne ennemi juré (gloire 1).

76 -85 : un rival a arrèter la liaison, laissant un coeur brisé.

86-90 : A cause de la bataille de la nuit des 100 morts (mort du daïmyo et de  sa fille 

tuée par Toshimoko), votre amour est impossible. désavantage amour perdu (elle en a 

épousé un autre entre temps, mais connaissance du clan grue à 1)

91-97 : l'histoire tourna tragiquement : sepukku des deux amants, vous perdez un rang en 

gloire.

98-00 : Juste après votre cérémonie du gempukku, le père de l'amant à tué votre père. 

Vous avez ennemi juré (gloire 4) et votre famille pense que vous devez réclamer 

vengeance. Bonne chance...

Table 3c :

1d10 résultat :

1-2 : Vous avez arreté un assassin contre une personnalité : 5 pts de gloire et +1 en 

défense.

3-4 : vous avez experimenté de nouvelles techniques de combat : les shugenja gagnent 

maîtrise innée et les bushis uen augmentation gratuite par jour.

5-6 : Vous êtes l'un des meilleurs chasseurs du clan : +1 en tir à l'arc ou en chasse.

7-8 : Herboriste celèbre : vous avez une grande connaissance des plantes et de leurs 

mystères : +2 en herboristerie et des doses de plantes dans les poches.

9-0 : Maître éclaireur : les bois et les forêts sont vos terrains de chasses favoris. On 

ne peut se perdre avec vous dans les forêts de Kitsune Mori : vous gagnez connaissance du 

terrain : forêt Kitsune et sens de l'orientation.

Table 3d :

1d10 résultat :

1-2 : votre ancêtre est devenu celèbre à la place d'un autre : vous gagnez 5 pt de gloire 

et sombre secret.

3-4 : Les liens du sang : un de vos grands cousins du clan de la licorne, avec lequel 

votre famille est en très bonne relation. Il vous a offert un cheval. Certe ce n'est pas 

le plus beau qu'il aurait put trouver, mais il s'agit d'un vrai cheval. Prenez en soin.

5-6 : Emissaire : vous avez été émissaire pour votre clan. Cet fonction prestigieuse vous 

rapporte un rang d'honneur.

7-8 : Nemuranai : vous avez herité d'un Nemuranai.

9-0 : Don inné : vous vous êtes toujours senti bien en présence des animaux de la forêt. 

Vous aviez l'impression de leur parler. Vous gagnez l'avantage don inné : empathie 

animale.

Table  3e :

1-2 : L'un de vos ancêtres est mort dans un duel celèbre.

3-6 : L'un de vos ancêtre est mort debout dans une grande bataille, la devise Kitsune aux 

lèvres : tomber 7 fois, debout 8. Vous gagnez force de la terre +1 nv car vous suivez son 

exemple.

7-8 : Votre mère est disparue dans la forêt. On ne sait plus rien d'elle.

9-0 : Seppuku : l'un de vos parents s'est fait sepukku pour une raison ou une autre. Il

vous a leguer quelque chose afin que vous ne l'oubliez pas.

