Bestaire

Blaireau

Terre : 2

Eau : 2

Air : 1 (réflexes : 2)

Feu : 1 (agilité 2)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dégâts : 3g2

Nd pour être touché : 10

Blessures : 16 */+5 ; 32/ mort.

* Les blaireaux furieux sont des animaux redoutables qui se jettent sur leur ennemi avec violence.

Buffle / Yack

Terre : 2 (constitution 6)

Eau : 2 (force 6)

Air : 2 

Feu : 1 (agilité 2)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dégâts : 6g3 (cornes)

Nd pour être touché : 10

Blessures : 20 * /  + 5 ; 40 / - 2 ; 60 / mort.

* Les buffles blessés se jettent en paniquant sur leurs adversaires.

Cerf

Terre : 2 (constitution 3)

Eau : 2

Air : 1 (réflexes 5)

Feu : 1 (agilité 3)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 2g2

Jet de dégâts : 4g2 (bois)

Nd pour être touché : 25

Blessures : 10 / - 1 ; 20 / mort.

Félins de guerre de la famille Matsu

Terre : 5

Eau : 4

Air : 3

Feu : 2 (agilité 4)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : morsure 5g3, griffes 6g4

Jet de dégâts : morsure 5g4, griffes 4g3

Nd pour être touché : 20

Blessures : 30/  - 1 ; 60/ mort.

Chien (Inu)

Terre : 2

Eau : 1 (perception 3)

Air : 1 (réflexes 3)

Feu : 1 (agilité 3)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 3g3g

Jet de dégâts : 1g1, 3g1 (crocs)

Nd pour être touché : 15

Blessures : 10 * / - 2 ; 30 /mort

* une fois le chien blessé, il cherchera à fuir.

Loup (Ookami)

Terre : 3

Eau : 3 (perception 4)

Air : 1 (réflexes 3)

Feu : 2 (agilité 3)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 4g3

Jet de dégâts : 5g2

Nd pour être touché : 15

Blessures : 10 / - 2 ; 20 / - 3 ; 30 / mort.

Ours (Kuma ou Higuma)

Terre : 4

Eau : 2 (force 6)

Air : 2

Feu : 1 (agilité 3)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 4g3

Jet de dégâts : 6g2 ; 4g3 (crocs)

Nd pour être touché : 20

Blessures : 35 / + 1 dé à toutes ses attaques ; 60 / mort.

Compétences : chasse 3, montagnard 3 pour les ours noirs.

Un ours ne peut attaquer qu’une personne par tour, mais si ses deux jets d’attaque sont réussis il écrase la victime contre son poitrail. Cela inflige 3g2 jusqu’à ce que l‘adversaire remporte un jet de force.

Petit gibier

Terre : 1

Eau : 1 (perception 2)

Air : 1 (réflexes 5)

Feu : 1

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : -

Jet de dégâts : -

Nd pour être touché : 25

Blessures : 5 / - 1 ; 10 / - 2 ; 15/ mort.

Renard (Kitsune)

Terre : 1

Eau : 1 (perception 3)

Air : 1 (réflexes 5)

Feu : 1

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : -

Jet de dégâts : -

Nd pour être touché : 25

Blessures : 6 / - 1 ; 12 /  - 2 ; 18 / mort.

Le renard fuit toujours quand il est attaqué : il  bénéficient d’un bonus de + 15 à ses jets pour se mettre à l’abri.

Sanglier (Heichi)

Terre : 3

Eau : 2

Air : 1 (réflexes 3)

Feu : 1 (agilité 2)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dégâts : 3g3, 5g3 (charge)

Nd pour être touché : 10 (5 en charge)

Blessures : 18 / - 1 ; 36 / mort.

Singe

Terre : 2 (constitution 3)

Eau : 2 (force 3)

Air : 1 (réflexes 3)

Feu : 2

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 4g2

Jet de dégâts : 4g2

Nd pour être touché : 15

Blessures : 8 / - 1 ; 12 / - 2 ; 16/ - 3 ; 20 / - 4 ; 32 /mort.

Tigre

Terre : 4

Eau : 5

Air : 2 (réflexes 4)

Feu : 2 (agilité 4)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 5g4

Jet de dégâts : 6g2, 5g3 (crocs)

Nd pour être touché : 20

Blessures : 32 / - 1 ; 64 / mort.

Un tigre blessé fuira.

Serpents constricteurs

Terre : 1 à 4

Eau : 1 à 4

Air : 1 à 2

Feu : 1 à 3

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 2g2, 5g3 dans l’eau.

Jet de dégâts : 1g1, 3g2 (constriction : + 1g0 pour chaque rang dans l’anneau de l’eau).

Nd pour être touché : 5 / 20 dans l’eau.

Blessures : 20 à 40 / mort.

Compétences : chasse de 2 à 4.

Serpents venimeux (hebi)

Terre : 1

Eau : 1 (perception 3 dû à l’odorat)

Air : 1 (réflexes 4)

Feu : 1 (agilité 5)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dégâts : 2g2, 8g8 de venin.

Nd pour être touché : 10

Blessures : 7/ - 1 ; 17 / mort

Compétences : chasse 3

Autres venins possibles :

· Paralysie : jet de constitution nd terre du serpent fois 5 ou être considéré épuisé durant rang de terre du serpent tours.

· Brouillard aveuglant : la victime doit faire un jet de terre contre VD du poison (rang d’air du serpent) ou être aveuglée de la différence entre les deux si rate. Si + de 10 tours, aveugle permanent.
· Coagulateur sanguin : si la victime endure plus de trois fois sa terre en blessures, elle est paralysée pour nombre de dés de dégâts lancés tours. Si plus de six fois sa terre, paralysie permanente d’une partie du corps ( - 2 de manière permanente dans un trait).
· Poison de contact : en contact, cible jet de terre contre vd du venin (terre du seprent), si  réussi réduit de différence entre les deux jets les dégâts. Si raté, augmente de l’inverse. On recommence jusqu’à ce que le vd du venin soit de zéro.
· Neurotoxine : injecté ou projeté dans un orifice (+ 1 augmentation nécessaire) la cible perd un dans un trait par tranche de dix dégâts qu’elle aurait du subir (elle subit 0 à la place). Chaque trait est affecté au moins une fois (le vide n’est pas affecté). Si un trait est réduit à 0, perte de 2 dans ce trait de manière permanente, sinon reviennent au rythme de un rang/jour.

· Hallucinations : jet de volonté contre l’air du serpent fois 5 ou obligation de relancer tous ses jets durant rang d’air du serpent heures.
Aigle

Terre : 2

Eau : 3

Air : 2 (réflexes 4)

Feu : 2 (agilité 3)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 5g3

Jet de dégâts : 5g2

Nd pour être touché : 20

Blessures : 12 / - 1 ; 24 * /  - 2, 36 / mort.

* a ce stade l’oiseau est trop blessé pour voler et son nd passe à 5.

Balbuzard

Terre : 2

Eau : 2

Air : 2 (réflexes 4)

Feu : 2 (agilité 3)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 4g3

Jet de dégâts : 4g2

Nd pour être touché : 20

Blessures : 15 */ - 1 ; 30 mort.

* a ce stade l’oiseau est trop blessé pour voler et son nd passe à 5.

Faucon domestique

Terre : 2

Eau : 1

Air : 1 (réflexes 4)

Feu : 1 (agilité 3)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 4g3

Jet de dégâts : 4g1

Nd pour être touché : 20

Blessures :10 */ - 1 ; 20 / mort. 

* a ce stade l’oiseau est trop blessé pour voler et son nd passe à 5.

Si le faucon inflige plus de 10 points de dégâts à un adversaire, ce dernier perd un œil. La victime doit faire un jet de volonté contre un Nd égal au nombre de points de blessure ou perdre ses actions du tour suivant. Il doit effectuer ce jet à chaque tour jusqu’à ce qu’il réussisse.

Faucon sauvage (Toritaka)

Terre : 1

Eau : 1

Air : 1 (réflexes 4)

Feu : 1 (agilité 4)

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : 5g4

Jet de dégâts : 5g2

Nd pour être touché : 25

Blessures : 5 */ - 1 ; 10 / mort.

* a ce stade le faucon ne peut plus voler et son Nd passe à 5

Essaim d’insectes

Terre : -

Eau : -

Air : -

Feu : -

Vide : 1 (non utilisable)

Jet d’attaque : -

Jet de dégâts : spéciaux.

Nd pour être touché : sorts de zone et attaques de flammes seulement.

Blessures : 15 /mort.

Les essaim n’infligent pas de blessures mais perturbent l’adversaire augmentant de 5 ses nd.

Kappa

Terre : 1 (constitution 2)

Feu : 1

Eau : 3

Air : 3

Vide : 2 (non utilisable)

Jet d’attaque : 1g1

Jet de dégâts : 1g1

Nd pour être touché : 15

Armure : 10 (carapace)

Blessures : 6/ -1 ; 12 / mort.

Capacité spéciales : lance tous les sorts d’illusions existant comme un shugenja de rang 1 avec leur anneau de l’eau. Si l’on  force le kappa à verser l’eau contenu dans son crâne, ses caractéristiques physiques sont toutes divisées par deux.

Zokujin

Terre : 4

Feu : 1

Eau : 1 (force 3)

Air : 1

Vide : 2 (non utilisable)

Jet d’attaque : 1g1

Jet de dégâts : 3g2

Nd pour être touché : 10

Armure : 10 (roche)

Blessures : 20 / -1, 40 / -2, 60 / -3, 80 / épuisé, 90 /mort.

Capacité spéciales : sensation avec la terre (gagne +3g3 à leurs jets de perception et de sensation dans un environnement souterrain, à la surface peuvent bénéficier d’un bonus de +1g1 sous certaines conditions). Leurs shamans peuvent invoquer n’importe quel sort de terre comme un shugenja de rang 1 et fusionner avec la terre pour se déplacer.

Les zokujins sont des créatures étranges dont l’origine est inconnue. Aussi appelé les gobelins de cuivre, ils ont l’apparence d’humanoïdes efflanqués de presque deux mètres de haut, avec des yeux blancs sans pupille et des cheveux de nacre. Leur visage à l’apparence d’un gueule reptilienne. Intelligent, capable de parler avec les humains grâce à leurs sorts ou avec de terribles efforts, ils vivent très vieux et se nourrissent de pierre. Ils vénèrent la Pierre-sang-blanc, une étrange substance minérale censé se trouver sous le sol de Rokugan. Ils vivent souvent dans les alentours des filons de cuivre, ce qui fit d’eux des esclaves idéals pour les nombreuses mines de ce minerai des terres du clan du Lion. Ils sont pacifistes mais ennemis des Trolls avant même la venue de l’humanité. 

