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Quand nous avons congu ces scénarios, nous pensions & un groupe de personnages composé de la facon suivanie :
~ RANG DE MAITRISE DES PJ : -2

~ NOMBRE DE P! : UN A TROIS BUSHI. UN A TROIS SHUGENJA

~ CLANS REPRESENTES : TOUS

sl DES GROUPES DE PJ COMPOSES DIFFEREMMENT PEUVENT BIEN ENTENDU JOUER
CES AVENTURES, LE MJ DEVRA AUPARAVANT PROCEDER A QUELQUES LEGERES ADAP-
TATIONS EN FONCTION DU NIVEAU DES PJ. VOUS NAUREZ BESOIN QUE DES REGLES
DE BASE POUR MAITRISER CES AVENTURES.




RAISON D'ETRE DE CE SUPPLEMENT

Le livret que vous avez entre les mains est le premier de la série (que nous espérons longue) d’aventures de
la série * E * pour L5A. Comme vous l'avez sans doute déja deviné, “ E * signifie “ Enquéte “. De la méme manié-
re, nous prévoyons de sortir une série “ A “ (comme “ Action “), * O * (comme “ Outremonde “), et bien d’autres.

Chaque chapitre d'une série sera volontairement appelé “ épisode “ car ils sont tous liés les uns aux autres,
que ce soit par le biais de personnages ou de thémes récurrents : ainsi, chaque série pourra constituer une longue
campagne. Le M] est bien entendu libre de proposer & ses joueurs chaque scénario indépendamment, sans s'in-
téresser & la trame générale de la série, ou de les faire jouer les uns aprés les autres de manire i créer une saga
épique.

Si nous commencons par un épisode de la série “ Enquéte “, c'est pour répondre 4 la demande de nombreux
joueurs et M] désireux d'organiser une campagne pour des magistrats. En espérant que ce supplément répondra
a leurs attentes de ce point de vue. Les PJ auront peu d'occasion de se battre dans les deux scénarios proposés
(peut-Etre un peu plus dans Meurtre au chéiteau Kyotei que dans Le voile de 'honneus, mais quelques combats
ne sont pas & exclure. Les personnages s'en sortiront probablement bien mieux sils parviennent a trouver des
solutions pacifiques aux situations conflictuelles, mais parfois le seul moyen de régler une situation est de faire
parler les armes. Les personnages devront également apprendre que la valeur d’'un homme se mesure parfois 2
I'aune de sa discrétion, et ils vont faire cet apprentissage brutalement.

Vous trouverez également dans ce supplément les régles permettant d'utiliser les différents poisons de Roku-
gan. Vous refrouverez ces régles (ainsi que quelques ajouts) dans La woie du Scorpion, mais comme ce n'est pas
pour tout de suite nous tenions a calmer votre appétit avec ce petit encas.

LE THEME DU " VOILE DE L'HONNEUR °

Le “ prix de 'honneur “ est au ceeur des deux aventures de ce supplément. Un samurai est souvent confron-
té au dilemme opposant “ la décision quimpose la justice “ & * la décision qu'imposent les convenances “ et ce
choix est parfois particulierement douloureux a faire. Au cours de ces deux aventures, faites subtilement prendre
conscience & vos joueurs de ce dilemme tandis qu'ils découvriront lentement horreur des crimes perpéirés.
Toutes les victimes de ces histoires ont payé “ le prix de 'honneur ¢, soit en le reniant, soit en lui restant fidele
jusquau bout.

Dans Meurtre au chéteau Kyotei, les personnages feront la connaissance d'une samurai brilant de venger la
mort tragique et brutale de sa famille. Confrontés & 'horreur du crime, ils devront se demander 'ils doivent la
livrer & la justice ou si, au contraire, la Justice a déja été rendue ? Le scénario a deux fins, montrant ainsi que
chaque décision peul avoir une issue fatale.

Dans Le woile de 'honneur, lorsque les magistrats finissent par démasquer le véritable coupable, ils sauront
au fond d’eux-mémes qu'il n'existe aucun moyen de le livrer & la justice. Du moins, aucun moyen honnéte.

Lhonneur est une chose capricieuse et, parfois, le dilemme n'a pas de réponse, ni la décision * juste *, ni la
décision “ correcte “. Tel est le theme des scénarios de ce supplément. Uhonneur est un voile devant nos yeux,
qui nous force & voir le monde au travers d'ombres mouvantes, de réponses faciles et d’idées préconcues, Par-
fois, il nous faut écarter ce voile de fagon & pouvoir voir le monde non pas tel qu'il devrait &ire, mais tel qu'il est.

Et le spectacle n'est pas toujours agréable.

Bonne chance.
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Nous avions initialement

tiié Iaction de Meurtre
au chateau Kyotei dans la
¢ zone # 81 de la carte :
Toshi Ranbo Wo Shien
te-Reigisaho (La cité
g5 apparences), mais la

allée Kintani peut se
ver n'importe ol sur
titoire du Clan du
i, pourvu quelle soit
contigué aux terres du

an du Phénix, et dan-
gereusement proche de

Mevr¥re

au chateau Kyotej

anfexfe

La vallée Kintani, ses terres fertiles, sa route marchande
et sa large riviere, ont toujours fait objet d'apres disputes
entre les familles de trois Clans majeurs - celui de la Grue,
du Phénix et du Lion. Chacune d’elles, que ce soit & la
cour ou sur les champs de bataille, sest battue pour contrd-
ler la manne financiére que représente cette région et, ain-
si; accroitre son prestige. Aucune d'elles ne parvenant
pourtant a prendre l'avantage, elles finirent donc par se la
partager. Selon un diction qui @ cours parmi les bushi,
celui qui contréle la vallée Kintani controle le nord de
Jempire. Cest peut-tre la raison pour laquelle Hantei divi-
sa la province de la sorte il y a des siécles de cela.

11 y a bien longtemps, Tsume Kigura, un simple samu-
rai du Clan de la Grue, parvini & tirer son Clan d'une déli-
cate affaire politique. En guise de récompense, la famille
Doji lui offrit une parcelle des lerres quelle possédait dans
la vallée Kintani. La récompense était généreuse car le
fait de posséder des terres est non seulement synonyme

de respect accru, mais permet également de disposer dun
revenu fixe et surtout dune chance d'établir une lignée. Tsu-
me Kigura batit un petit chateau, y attira quelques samu-
rai et resta loyal au Clan de la Grue. Un petif village situé
4 proximité et ses rizieres fertiles procuraient argent et
nourriture  la famille Tsume. Des générations de Tsume
sen contentérent, jusqua Tsume Retsu.

Tsume Retsu, un daimyo agressif et ambitieux, qui
préférait les champs de bataille aux cours nobles de Roku-
gan, briilait d'accroitre la gloire et le prestige de sa famil-
le. 11 en vit Foccasion dans la situation du chéteau Kyotei.
Celui-ci, qui dominait des terres verdoyantes et com-
mandait les passages sur la riviere et la route marchan-
de, avait une valeur stratégique considérable. Mais il appar-
tenait & Damasu Kojima, un daimyo du Clan du Lion. Il
y a vingt ans de cela, les armées des deux hommes mar-
cherent I'une contre Fautre et saffronterent en vagues suc-
cessives. Lorsque les corbeaux se poserent sur les cadavres,
Damasu Kojima gisait mort : Tsume Refsu éfait victorieux.
1l revendiqua le chateau Kyotei, ordonna que tous les
membres de la famille Damasu soient exécutés et accu-
la les samurai ennemis au seppuku. Et méme apres ces
vingt années, la blessure reste douloureuse pour le Clan
du Lion.

La cruauté et Iinflexibilité de Retsu sont tristement
célebres. Belliqueux et va-ten-guerre, il a récemment
envoyé des samurai explorer les territoires proches du
Clan du Phénix. I dirige sa famille comme ses terres,
reprochant 2 son fils le moindre de ses défauts. Il ne se sou-
cie guére du sort de ses heimin et collecte les impds sans
considération des sécheresses, des inondations ou des épi-
démies. Doji Satsume, le daimyo du Clan de la Grue, ne
tolere les agissements de Retsu que par égard pour la
noblesse de son ascendance et pour I'indéfectible Joyauté
passée de sa famille. '

Et personne ne fut surpris quand Retsu fut reirouvé
assassiné dans son lit par ses serviteurs, tant il s'%était
fait dennemis au cours des ans. Mais son meurtrier
doit &lre retrouvé a tout prix ; le meurtre d'un dai-
myo est une affaire grave et cette violation des lois impé-
riales ne saurait rester impunie. Le Clan du Lion ne sou-
haite pas, de plus, que cette affaire entache sa réputation :
tout le monde sait bien en effet que Tkoma Ujiaki, le plus
fougueux samurai du clan, tenait rancune a Retsu. Retsu
ayant menacé les terres de Shiba Katsuda, le Clan du Phé-
nix ne souhaite pas plus &tre impliqué dans ce meurtre.
Enfin, Doji Satsume souhaite non seulement venger
I'assassinat d'un membre de son clan, mais
ussi faire taire la rameur selon laquelle le
meurtrier lui a retiré une bien doulou-
reuse épine du pied.




Ross lsaacs

Syropsis

Pour les PJ, cetie aventure commence au chiteau
Kyotei. Quiils y soient parce que leur statut leur permet
d'y étre invités ou parce quils forment l'escorte dun
important daimyo, le prétexte de leur visite est la célé-
bration du festival des morts. En effet, méme si Retsu
ne constitue pas la force la plus puissante de la région,
il est le plus belliqueux, et nombreux sont ceux qui sou-
haitent rester dans ses bonnes gréces.

Apres une soirée de festivités et libation, chacun ira
se coucher en espérant que le sommeil parviendra a dis-
siper les effets du saké coulant a flot. Le lendemain, la
quiétude de lair matinal est brisée par un cri percant et
le chafeau se met & grouiller d’activité. La nouvelle se
répand vite : Refsu a été retrouvé assassiné dans son lit

Le meurire dun membre de la caste des samurai sus-
cite toujours affliction et inquiéfude, et il ne peut rester
impuni. Qui a pu oser utiliser une méthode aussi vile que
le meurtre pour se débarrasser de Retsu ? En tant que
valeureux samurai, les P] seront pressés denquéter sur las-

. sassinat par les différents seigneurs présenis au chateau.

Retsu avait peu d'amis et beaucoup d’ennemis : les
suspecis sont donc nombreux. D'abord Tkoma Ujiaki,
qui désirait revendiquer les terres de la famille Dama-
su, el Shiba Katsuda, qui sinquiétait des visées expan-
sionnistes de Relsu, sans compter un grand nombre de
membres du propre Clan de Reisu. Aprés avoir suivi
toutes les pistes possibles, examiné de nombreux indices
et interrogé tous les protagonistes, les P] démasqueront

le meurtrier et découvriront le fin mot de Iaffaire.

Cest volontairement que lidentité de ce meuririer,
que l'on ne peut découvrir quen lisani tout le scénario,
west pas révélée ici : les joueurs lisent eux aussi les
suppléments, tout particulierement quand on leur
conseille de ne pas le faire. Nous préférons malgré tout
que nos réficences alourdissent un peu la tiche du Mj
plutdt que de dévoiler le mystere irop tot.

Lenquite

Cest I'époque de la féte des morts. Les PJ, ainsi
que de nombreux notables rokugani sont les hotes
de Tsume Retsu au chéteau Kyotei. Vous pouvez fai-
re entrer les PJ en sceéne de différentes facons : ils
peuvent d'abord, en raison de quelque action héroique,
avoir altiré l'atiention de la haute société et se trou-
ver donc invités : ils peuvent ensuite appartenir a l'en-
tourage de Doji Satsume ou de Ikoma Ujiaki ; ils peu-
vent enfin faire partie de lentourage de la famille
Tsume ou en élre membres.

En tant qu'invités, les P logent dans le quartier des -
visiteurs, situé i I'écarl de la cour extérieure du cha-
teau Kyotei : il sagit 12 d'une pratique habituelle desti-
née A tenir d'éventuels ennemis A distance. Les chambres’
sont confortables et propres, agréablement décorées
dune frise peinie courant au ras du plafond et repré-
sentant des grues et des pins. Une servante est affectée
au service de chaque personnage et répondra discréte-
ment et prestement a ses attentes.

Pour la célébration, on a décoré la cour extérieure
de laniernes colorées, de banniéres aux couleurs du
Clan de la Grue et de drapeaux frappés du mon de la
famille Tsume. De longues tables ont été dressées pour
le banquet. Une partie de la cour est occupée par un
impressionnant théatre de marionneftes, dans les cou-
lisses duquel se pressent de nombreux musiciens.

Durant le banquet, les serviteurs apportent de grands
plateaux de sushi, des pots de sukiyaki fumants, des
tempura bouillants, des jarres de saké et de nombreux
autres mets tout aussi délicieux. Retsu est un hdte génc-
reux et les PJ passent une excellente soirée (laissez-les
engager des conversations animées et, d'une fagon géné-
rale, profiter de ce moment de délente). Retsu siege a
la table principale, en compagnie de son fils Takashi, de
son général Nasu Shizuma, de Daidoji Uji, de Shiba
Katsuda et de Ikoma Ujiaki. Ainsi, le cas échéant, que
des PJ ayant un rang de Gloire supérieur ou égal & 3 ;
les autres seront avec les autres invités.

Alors que la soirée touche a son terme, le ion mon-
{e entre Reisu et son fils Takashi. Manifestement, ce
mest que le dernier rebondissement d’une trés ancien-
ne querelle. Des étrangers w'en connaitront évidem-
ment rien, mais comprendront que Retsu veut que son
fils fasse quelque chose mais que ce dernier s’y refuse.
Retsu réprimande son fils, qui quitte alors la soirée com-
me une furie. Le silence sabat un instant sur 'assem-
blée, puis la féte reprend.

La lune éclaire déja le ciel étoilé quand la féte sache-
ve : les invités prennent plus ou moins difficilement le
chemin les menant & leurs chambres. Une fois arrivés
4 bon port, les servantes des personnages installeront
leur futon et les aideront a se déshabiller. Et chacun
peut goiiter au bonheur d'une reposante nuit de som-
meil.

Le lendemain matin, les P sont réveillés par une
clameur lointaine, un cri dhorreur, comme si un mal-
heureux avait des oni a ses trousses. Quelqu'un, mani-
festernent en proie a la colére, aboie des ordres. Des
gens vont et viennent dans les couloirs pavés. Aucune
des servanies, dont les PJ auraient pu attendre qu'elles
leur apportent le petit déjeuner ou les aident-a se vétir,

- éire rattrapé par son destin.

. Tsume Takashi : le ﬂ s di

LES P‘ROT AGO-
NISTES DU DRAME

Tsume Relsq : ur_l_dz_umyn\__
du Clan de la:Grue quiva

Retsu et Phéritier de ses»
lerres. - - :

Nasu Shizuma : le génral.
et le conseiller de Retsu

Tkoma Ujiaki : un ambas-
sadeur du Clan dn Lion qui
a soil de \cngeance

Shiba Katsuda :_.un- _
ambassadeur du Clandu™
Phénix qui a soif de paix:.

Daidoji Uji : un:samurai
du Clan de la:Grueipo
teur d'un message lourd
de conséquences de Ia part
de Doji SdLsume

Ojuno : la vicille et fragi
servante de Tsume Retsu

Akiko : uchay-_ra_ '{fa@tréme}
de “ La maison des-chry
santhemes *. <

Kumiko : ochaya (patroniie
de * La maison du pin'

Le gros Yéji : céﬂ_:)_ére de
* La maison du pin

Reika : geish_é -_('ie
* La maison du pi

Ttto : ronin et yojimbx
{garde du corps) de la
ne Reika




olitquoi’ Daidoji Uii et
ses semblables iraient-ils
demander Laide des per-
Sonnages ? Pourquoi les
fommer magistrats pour
‘cette affaire alors qu'il
ste des magistrats offi-
e - .. ciels?
Drabord, tous ces daimyo
sonf trés accupés et nont
pas forcément le temps

. de‘s'occuper de ce
meurtre. Ensuite, chacun
es daifnyo invités est un
uspect dans cette affaire.
En nommant des magis-
irats, ils donnent ['im-
- pression de vouloir
udre ce meurtre, tout
 en gardant le contréle de
‘enquéle: Un magistrat
qui ‘ne serait loyal quen-
ers [e Champion d'Eme-
_ raude pourrait vouloir
gir & Tencontre des inté-
réts des'daimyo. Enfin,
‘des magistrats issus des
grandes familles pour-

aient étre accusés de
partialité, alors que les
personnages ont le recul
niécessaire pour mener &
ien cette enquéte.

Meewdre au chateau Kyotei

ne se manifeste. La plus grande confusion régne dans
la cour, ot 'on harnache précipitamment des chevaux
et rassemble rapidement des samurai. Si les PJ arré-
tent qui que ce soit passant & proximité, ils apprendront
la terrible nouvelle - Retsu a été trouvé mort dans sa
chambre, un poignard en plein ceeur.

Instinctivement, les personnages voudront sans dou-
te entrer dans le chéteau, a l'annonce de cette nouvel-
le. La porte principale est gardée par dix samurai et,
dlordinaire, seuls peuvent pénétrer dans un tel chiteau
les gens qui y ont été invités. Ce qui n'est absolument
pas le cas des PJ. S'ils se mettent en quéte dun des dai-
myo invités, ils apprendront que tous sont déja & I'in-
térieur du chéteau. Les P] devront se contenter des infor-
mations qui parviendront & passer les hautes murailles
de pierre. Bien entendu, ils ne sont pas non plus auto-
risés a quitter I'enceinte du chéteau.

Passant le temps en une visite forcée du chiteau
Kyotei, les P] sont finalement convoqués, par linter-
médiaire d'un messager, dans les appartements de la
famille Tsume. Et c'est accompagnés de Daidoji et des
autres qu'ils se laissent conduire sur les lieux mémes
du meurtre.

Le chateaun Kyotei

Béti sur une colline dominant la principale route
marchande, la riviére et des plaines fertiles, le chiteau
Kyotei commande une position stratégique. Non loin,
le bourg de Chikuzen est un centre d’échange com-
mercial qui doil sa richesse et sa sécurité  la proximi-
té du chateau.

Le chateau en lui-méme est imposant, congu par I'un
des anciens grands matires de l'architecture militaire de
IEmpire. Il est constitué, de l'intérieur vers lextérieur, de
quatre parties fortifiées : le donjon d'abord, ot vivent la
famille du seigneur et ses proches conseillers ; les maga-
sins et les ateliers ensuite ; les baraquemenis et enfin les
étables et le quartier des visiteurs. Chacune de ces parties
est séparée des autres par une cour, prolégée par une
imposante porte. Ces différentes portes sont reliées les
unes aux autres par un passage éfroit ef sinueux, sur
lequel d'éventuels envahisseurs devraient subir en plu-
sieurs endroits des pluies de fleches, d'huile bouillante et
de pierres. Les portes sont gardées par des escouades de
samurai et barricadées par d'épaisses poutres lorsquelles
sont fermées. Kyotei est tout simplement une forteresse,

La famille Tsume occupe le donjon, la partie la mieux
défendue du chiteau. Nombre de ses piéces n'ont pas
de fonction déterminée et sont utilisées selon les besoins.
Cependant, chaque membre de la famille et chaque

conseiller (Retsu, Takashi, le général Nazu Shizuma,
etc.) dispose de ses propres appartements, Le daimyo
tient sa cour au niveau le plus élevé du donjon. Un petit
bédtiment séparé abrite les serviteurs et la cuisine. Un
autre batiment abrite des réserves en cas de sizge. Un
puits a été creusé dans la cour intérieure.

Dans la partie suivante, on trouve les entrepts et les
ateliers. Clest 1a que sont entreposés les réserves de riz
et le produit des impdts levés par la famille Tsume.
Cest également [a que sont installés les forgerons, les
armuriers, les fabricants d’arcs et de Maches et tous les
artisans qui entretiennent et réparent l'équipement des
samurai. On y trouve aussi un puis.

La partie suivante abrite, dans un grand baraque-
ment & deux élages, les quartiers des samurai de la
famille Tsume. C'est notamment 13 que résident les
samurai célibataires. Un batiment séparé abrite une
cuisine et un magasin,

Les PJ se trouvent, eux, dans la partie suivante, cel-
le située directement a I'extérieur du chéieau. On y trou-
ve des étables et le quartier des invités. Ce sont en effet
les batiments les moins importants en cas de sidge - si
le chateau est assiégé, qui aura besoin de son cheval
{sauf s'il devait servir de nourriture) ?

L'ENQUETE COMMENCE...

En milieu de malinée, un héraut vient 4 la ren-
contre du groupe et, aprés s’étre incling, remet un
message au personnage ayanti le rang de Gloire le
plus élevé. Lun des invités de marque - Ikoma Ujia-
ki, Daidoji Uji ou Shiba Katsuda - convoque les PJ.
Choisissez de préférence le PN| en compagnie duquel
les personnages ont, le cas échéant, voyagé ou un
protagoniste auquel ils ont déja eu affaire (au cours
d'une précédente aventure ou parce qu'il est membre
de tel ou tel clan). Si ce n'est pas le cas, choisissez
le daimyo-qui les impressionne le plus. Cette ren-
contre pourrait avoir des conséquences politiques
intéressantes si les PJ devaient finalement sé retrou-
ver au service d'un rival de leur clan (par exemple,
un samurai du Clan du Scorpion au service de Dai-
doji Uji, ou un Shugenja du Clan du Phénix tra-
vaillant pour les Ikoma).

. Le messager conduira les P] au second étage de
l'aile du chiteau réservée aux invités, mais ne sait
rien de la raison pour laguelle les PJ ont été convo-
qués. Arrivés aux portes des appartements, un ser-
viteur les conduit jusquau lieu de Fentretien. Le dai-
myo, assis a l'autre bout de la pikce, est seul, &
l'exception de son scribe : I'atmosphére est lourde
et porte le sceau de l'autorité du PN].




Ross lsaacs
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Le daimyo va droit au but : le meurtre de Retsu. Ii '

relate les faits aux PJ et leur explique la raison de leur
présence. Il tente de leur faire comprendre la gravité, de
son point de vue, de la situation ef leur demande, de
manigre a ce qu'ils ne puissent refuser, de remplir le
role de magistrats, d'enquéter sur le meurtre et de défé-
rer le coupable 2 la justice.

Le scribe pose une feuille de papier pliée devant les
PJ : ce sont les documents officiels, marqués du sceau
vermeil du daimyo, qui font d’eux des magistrats le
temps de I'enquéte et décrivent leurs pouvoirs - limi-
tés - dans ce cadre. Un jet réussi d’Intelligence + Droit
contre un NI 15 permei de s'assurer de la légalité de
cette nominafion. Avant qu'ils ne puissent interroger le
daimyo, plusieurs samurai ouvrent la porte coulissan-
te, signifiant ainsi la fin de l'entretien.

Si les P] en profitent pour pbser quelques ques-
tions, faites-leur d’abord faire un jel d'Intuition
+ Etiquette (ND 10 & 20, selon la qualité de
leur roleplaying) afin d'éviter d'irriter le dai-

~ myo. Reportez-vous ensuite a la section
consacrée au daimyo ci-dessous. Sils I'ir-
ritent par leurs questions, ils ne devront
pas saltendre 4 ce quil les aide beau-
coup durant [a suite
de laventure ; s'ils
ratent trois jets ou plus,
les samurai du daimyo les
attaqueront (ils cherchent &
protéger 'honneur de leur sei-
gneur). Les conséquences de cet
événement sont laissées a l'appré-
ciation du meneur.

Cette étrange nomination exprés pour-
ra par la suite poser un probléme aux PJ car
chaque daimyo invité est un suspect. Faites-le
clairement comprendre & vos PJ en leur faisant effec-
tuer un jef dIntelligence + Courtisan ou Histoire contre
un ND 15. Sils le réussissent, les PJ comprendront les rela-
tions politiques particulieres qui unissent Retsu et le dai-
myo {cf. “ Les daimyo de la vallée Kintani “).

LE LIEU DU CRIME
Les PJ souhaiteront sans doute avant fout examiner
la chambre de Retsu et voir le corps. Les appartements
privés de la famille Tsume se trouvent dans le donjon,
. la partie la plus inaccessible et la mieux défendue de
la forteresse, Lun des samurai de la famille Tsume, un
jeune homme, ménera le groupe aux appariements de
Retsu situés au troisieme étage. Ol le général Shizu-
ma les attend patiemment.

UNE PIECE
A CONVICTION ?

Le sol des appartements de Retsu est recouvert d’un
plancher particulier, qui grince dés qu'on pose le pied
dessus. Dix gardes dorment devant sa porte et barrent
le passage. La pigce abrife en outre, & lauire extrémi-
ié, un poste de sentinelle dissimulé, d'oli un garde peut
surveiller Ia piece et déclencher l'alerte si besoin est.
Personne ne peut pénétrer dans la chambre de Retsu
sans provoquer 'alarme générale,

La chambre de Retsu est simple : mesurant quatre
meires sur quatre, on n'y trouve quasiment pas de meubles
- un réielier & épée vide, un coifre décoré en marqueterie
el un parchemin accroché au mur, Lair y est lourd de Tedeur
du sang. Une servante agenouillée prés dun seau d'eau
nettoie avec soin le sol souillé. Le tatami et le futon ont éié
retirés de la piece. Stls posent la question, on leur expliquera
que 'épée de Refsu a déja été remi-

se a son fils, Takashi, le nouveau

seigneur de la forteresse,
Dans un cabinet de toi-
lette jouxtant la chambre,
des coffres laqués contiennent
les-vétements et affaires per-
sonnelles de Retsu. Un jet réus-
si de Perception + Enquéte (ND

20) révélera que rien ne manque.

Si les PJ réussissent un jet de

Perception + Enquéte (ND 20} en
inspectant la chambre, ils découvriront
un certain nombre dindices ; dans un coin,

contre le mur, une perle de obi orange. Au-
dessus, Tune des tuiles en bois du toit a été dépla-
- cée : la piste mene a une petite cavité entre le toif et
le plafond, qui est suffisamment large pour quun hom-
me de petite taille puisse l'ernprunter. [l sagit de fait dun élé-
ment architectural commun dans la plupart des chileaux
(et bien entendu dune voie dacces trés populaire chez les
assassins). Ce passage permet d'aceéder & nimporte quel-
le pitce de F'étage - Ie cabinet de toilette, la chambre de Taka-
shi, une petite chambre, la pigce abritant Fautel de la famil-
le... 1l parail évident que cest le passage emprunié par le
meurlrier pour éviter les posies de garde.

Toutes les fonctions touchant 4 la mori et aux
cadavres sont dévolues aux efa, les impurs. Lorsque les
PJ arrivent sur les lieux du crime, la dépouille de Ret-
su, qui va étre incinérée, ne s’y trouve déja plus ef ils
ne pourroni pas I'examiner. S'ils ne sont pas de la famil-
le des magistrats Kitsuki, vos joueurs ne peuvent béné-
ficier des passe-droits de cette famille en matiére d'in-
vestigations (cf. La Voie du Dragon). Les techniques
d'autopsie, qui permettent de déterminer I'heure du
déces, de méme que la criminologie, qui permet de clas-

- gani utilisent un obi, une

. d'une grande variété.de

‘Rokugani w'ont pas de

Pour mamtemr le- :
kimono ferme les Rnku—

large ceinture. Cest:to
simplément un morceau
de tissu, souvent décor

motifs, qui éét.nbﬁ_e_
autour de la taille. Com
me les vétements des

poches, il existe des:
accessoires, des boites
inro juxqu’duxfbnui'ses e
tissu, qui en tiennent Hed
et qui sont accroches-au
obi. Pour masqucrl
neeud du obi, lés gens
soucieux de leur tenue :
utilisent un nLtsuLc
piece de bois, dos ou.
pierre semi-précieuse;
souvent ‘;t:ufplee en fo

rique. Une perle machee
au obi permet cl_e_ferm_er :
les poches. .+ 1!
Bien souvent la poche et
sa perle se completent
l'une Fautre. Ainsi, u
samurai du cla_n d
Grue pourrait‘avoir un
boite inro décorée di
grue en piertes pré-
cieuses, fermée par un
perle d'un bleu éclatan
de maniére 2 affirm
son allégeance. 2
Trouver une perie de
de couleur orange dans
un lieu oii le bleu pred[;»_
mine constitue sans ;
conteste un ll'ld]CE dé




LES. RUMEURS Qu
COURENT AUTOUR
DU CHATEAU

Pendant leurs invesliga-
tions, les personnages
entendront sans doule
dés bribes de conversa-
tion de-ci de-13 ou s'inté-
fesseront & la vic quoti-
dienne du chateau. lls
udront probablement
llitermger les membres
de la maisonnée - ser-
anites, intendants et
onseillers - les plus
portants étant les
sardes et sentinelles.
Enfin; il est puwbie que
certames _personnes vien-
nent sponfanérnent leur
er des informations
quielles jugent impor-
- ... tantes.
* Retsu'se querellait fré-
jemment avec son fils,
akashi. Relsu était un
¢ dur qui exigeait
beaucoup de son fils.
ashi était bien plus
inféressé par les aspects
lus délicais de la vie
n samurai - la calligra-
la pemturc Retsu
.BS IlTlalt que son fils
i uun étre [aible et
©" “indolent
Retsu préparait une
taque confre des pro-
vinces limitrophes du
an du Phénix. Seuls les
its peuvent diriger, et il

lesse & Katsuda. Reisu
ait envoyé de nom-
euses patroullles tester
me de déiense de
ces provinces.

lait convaincu de la fai- -

,um‘m' au_chateau Kyotef

sifier les crimes selon le mode opératoire, nexisteni pas
a Rokugan : dans ces conditions, le souhait des P] d'exa-
miner la dépouille, s'ils l'expriment, sera considéré com-
me étrange et déplace,

Les PJ auront cependant la possibilité d'interroger la
servante qui a découvert le corps. S'ils en font la deman-
de, on sempressera daller la chercher. Durant linter-
rogaloire, [aites-leur faire des jets d’Intuition + Enqué-
te (cf. marge p. 12).

La servante atlitrée de Retsu, une vieille femme fra-
gile et menue, répond au nom de Ojuno. Elle raconte ce
qulelle sait en regardant ses pieds et en parlant doucement.

+ Cest enfrant comme dhabitude dans la chambre
de Retsu & 'heure du Dragon (8 heures du matin) qu'el-
le I'a découvert baignant dans son sang. Il avait été poi-
gnardé en plein cceur. Le corps était déja froid et rigide.

* Depuis la mort de sa femme (durant une épidé-
mie, onze ans plus 6t), Retsu dormait seul. Il fréquen-
tait occasionnellement * la maison des chrysanthemes *,
une maison de geisha située dans la ville de Chikuzen.

* Elle conirme l'organisation de la sécurité - dix gardes
dans le hall d’entrée bloquant T'accés 4 la chambre. Les
appartements de Retsu n'ont quune seule entrée.

= Apres la fin des festivités, Retsu s'est entretenu en pri-
vé avec Daidoji Uji. Elle les a entendus élever la voix, mais
le général Shizuma l'empéchera de relater la conversation
en la réprimandant. [l est clair quelle n'a pas dit tout ce
qu'elle savait (si par la suite les P) terminent linterroga-
toire en privé, elle leur expliquera alors que Daidoji Uji a
menacé Retsu, Il lui auraif dit : “ 8i vous continuez dagir
de la sorte, vous serez banni, vos lerres confisquées, voire
pire . Retsu aurait répliqué quun bushi doit se battre et non
parler ef aurait crié : “ Seule la mort pourra stopper mon
bras ! “ Uji serait ensuite sorti furieux de la pigce, man-
quant de la renverser au passage).

» Elle n'a jamais vu la perle de obi orange aupara-
vant. La couleur de la famille Tsume est le lapis-lazu-
li, pierre d'un bleu outremer, pas 'orange (elle désignera
les obi et les poches de kimono de nombreuses per-
sonnes : ils sont tous de la méme teinte bleue).

LA CHAMBRE DE TAKASHI
Dans la chambre de Takashi, les PJ trouveront, sur

le sol, une épingle a cheveux ornée d'un rubis, de celles

dont les geisha parent leur coiffure.

S'ils inferrogent Takashi a ce sujet, il prétendra tout
d'abord ne pas avoir d'explications, mais si les P] insis-
fent, il expliquera qu'il lui arrive de recevoir des jeunes
femmes occasionnellement, mais que cela ne les regar-
de en rien.

INTERROGATOIRES

Mener une enquéte a4 Rokugan reléve de la gageu-
re. En effet, découvrir le tanto de Doji Satsume planté
dans le des d'un individu constitue un indice, pas une
preuve de culpabilité. Et malheureusement les éléments
matériels recueillis lors d'une enquéle sont bien sou-
vent considérés comme lels. Combien de condamna- -
tions d’innocents reposent-elles sur des preuves indi-
rectes ? Mais les seigneurs de Rokugan n'en ont cure,
pourvu que I'harmonie et la stabilité soient maintenues.

Manquant d'indices matériels probants, les PJ doivent
se rabattre sur de nombreux {émoignages, dans l'espoir
d'y découvrir des contradictions. S'ils désirent décou-
vrir le réel meurtrier bien sar : ils pourraient parfaite-
ment se contenter d'imputer le meurtre a un innocent,
méme 'l est suspect. Personne n'a jamais prétendu
que la justice rokugani était équitable, el bien souvent
un excellent menteur saura aisément lui échapper. Dans
une société qui accorde une plus grande valeur 4 Ia sin-
cérité qua la vérité, démasquer un menteur peut s'avé-
rer difficile (et dangereux). Et quand bien méme ils per-
ceraient & jour le mensonge, que vont faire ensuite les
PJ : oseront-ils faire perdre la face au menteur en le
dénoncant ?




dence dans leurs questions, Pour le daimyo, sen prendre
4 lui, cest s'en prendre au Clan du Lion, et s'en prendre

Les Tajmyo
de [a vallée Kintami

Retsu compie de nombreux ennemis dans la vallée
- parmi les daimyo - et au-dela. Les P] voudront sans
doute interroger les différentes personnalités décrites ci- il s'en est pris directement au Clan du Lion. Ujiaki dési-
dessous, mais ils devront faire vite. rail se venger el a oujours réclamé une vendeita. Mais
Invités pour le festival, les daimyo retourneront sur ~ sa requéte a toujours été rejetée, des négociateurs du
Jeurs ferres le lendemain du meurtre. Cela ma rien dex-  Clan de la Grue séiant activement démenés en coulisse
iraordinaire car, autant quiils sachent, ils ne sonl pas  pour contenir les conséquences de l'affront de Retsu. -
impliqués dans cette affaire. Seul l'empereur, ou une Sa colere de voir Refsu semparer du chdteau Kyolei est
armée, peuvent contraindre un seigneur féodal. Chaque  toujours vivace et les dmes des membres de la famille
daimyo, accompagné de la longue procession de ses  Damasu réclament vengeance, insiste-t-il ; seul le sang peut
conseillers, ses samurai el ses porteurs, quittera le chd-  payer le prix du sang Voila pour un éventuel mobile.
tean. Les P| peuvent essayer de les retenir au chateau Mais s'il désirait effectivement se venger de Retsu, Ujia-
Kvotei, mais men ont pas les moyens. En outre, soppo- ki voulait [affronter sur un champ de bataille, pas le poi-
ser 4 la volonié d'un daimyo est le plus siir moyen gnarder lachement. Il n'a accepté son invitation
de tomber en disgrice. que parce quelle présentait un intérét poli-
Pour les inferroger, les P] devroni donc fique et pour jauger larmée et les défenses
faire le déplacement et perdre ainsi plu- de la famille Tsume ; il se préparait & lan-
sieurs jours d'enquéte en déplace- cer une atlaque de son propre chef.
ment. $ils se dépéchent toutefois, Si on lui montre la perle de obi
ils pourront peut-gire rejoindre le découverte dans la chambre de
soir méme le campement d'un dai- Reisu, le daimyo pélit. Elle est en
myo ef de ses troupes. S'ils veu- cffet identique a celles que
lent interroger les auires, porent les membres du
ils devront pousser Clan du Lion, comme on
jusqu'a leur chéteau. peut le constaier en regar-
dant les samurai assemblés
dans la piece ; un examen
plus poussé permetira
cependant de noter cer-
taines légeres diffé-
rences. La seule
explication quil voit
a la présence de la
perle, c'est la volonté
du meurtrier de faire
peser les soupcons sur
lui, Ujiaki précisera
qu’il s'agit d'une perle
similaire & celles qu'utili-
sait la famille Damasu.
Si les P} se montrent
\. {  trop pressants, allant jus-
qua suggérer quil a
quelque chose & voir avec le
meurtre, Ujiaki explose. Si laffront
est grave, il entrera dans une terrible colére, clamant
que les PJ ne sont que des vils diffamateurs envoyés

I'Empereur. Et cest la raison pour laquelle Uj jaki nai-
mait pas Retsu : en [aisant exéculer ious les membres
de la famille Damasu et en semparant de leurs terres,

IKOMA UJIAKI

Pour obienir une
audience de Ujiaki, les PJ
devront présenter les documents
faisant d'eux des magisirals. Les
PJ devront attendre de nombreuses
heures a lenirée du campement,
sous la surveillance de samurai :
Ujiaki a d'autres choses plus impor-
tantes a faire apprendront-ils. Il est clair
que Ujiaki a le plus grand mépris pour
la mission des personnages (méme si
cest lui qui la leur a confiée).

[l acceplera finalement de les rece-
voir dans la salle d'audience princi- |
pale, devant quatre rangées de samu- t
rai agenouillés, 11 les recoit, assis sur un dd]s Iépée |
ancestrale de la famille Ikoma ef sa somptueuse armu- '
re derriére lui.

Ikoma Ujiaki est impétueux et obstiné et les PJ
auront tout intérét 4 faire preuve de la plus grande pru-

|
|
;
;

au Clan du Lion revient & s'en prendre direciement &

LES RUMEURS QU
COURENT AUTOU
DU CHATEAU
(SUITEY

+ Lun des serviteurs,
jeune garcon d'écurie,
prétend avoir réguliete-
ment apercu quelgu
entrer et.sortir du ch
teau tard dans la nuii; Et
le soir du meurtre, apte
que toul le monde est
allé se coucher, il a vii
méme persorne se fauli-
ler par la porte principa
le. Personne ne peut - -
décrire le visiteur antr
ment que comme’une
forme sombre et vétue
dune ample cape. ..
« Relsu avait arrangé un
mariage entre une jeune
femme du clan de la
Grue el son fils, afin de-
cimenter les liens entre sa
famille et le clan. Takashi
était furieux de cette déci
sion, bien que la jéune -
fermme soit scdmsante et
cultivée. Certains se - .~
demandent si ce mamg
aura désormais lieu.
« Clest le fantdme du chd-
teau qui a tué Retst.
« Takashi aime aller & :
“ La maison du pin % une
maison de geisha du
bourg proche, Chikuzen




RESOLUTION DES
NTERROGATOIRES
“Elle se fait sur la base
d'iin jet d'opposition d'n-
ition + Enquéte contre
' les caractéristiques des
w:différents PN] interrogés.

‘Un des deux person-

ages réussit son jet
est le PJ, il comprend
“que le PNJ [ui ment ; si
 Cest le PNJ, il réussit a
_gober-son menson-
- T geauDP

Les'deux personnages

réussissent leur jet
Celui qui a obtenu le
sieilleur tésultat rempor-
position de justesse
e PJ-se rend comple
quelque chose ne col-
£ pas sans savoir quoi
; . précisément,

Les deux personnages
_ratent leur jet
Lopposition n'est pas
plue - le PNJ continue
er son histoire et
: PJ & l'écouter.

Mewrtre au chateau Kyoter

A

pour compromettre son glorieux nom. Si cest lui qui les
a nommes magistrats, il met fin i leurs fonctions sur-
le-champ. Si les PJ ratent leurs jets d'Etiquette, ils s'at-
tireront Iinimitié¢ de Ujiaki.

SHIBA KATSUDA

Le chéteau du Clan du Phénix, situé non loin, est bati
au sommet d'un pic rocheux qui domine la vallée. Une rou-
te sinueuse et éfroite mene jusqu’a ses portes. Contraire-
ment a Ikoma Ujiaki, Shiba Katsuda souhaite parler aux
P] : dés leur arrivée, on leur souhaite la bienvenue et on
les conduit en présence du daimyo, qui les recoit en com-
pagnie de l'un de ses généraux et d'un shugenja.

Shiba Katsuda est un homme prudent et impertur-
bable..Les membres de sa famille sont réputés pour
leurs qualités de combattants et il a pour mission de
défendre les frontiéres du Clan du Phénix dans cette
région particulierement disputée. Malgré cela, Katsuda
place la contemplation et la connaissance au-dessus des
effusions de sang inutiles.

Récemment, Farmée de Retsu a commencé a
se rapprocher de la frontiere séparant ses
terres de celles de Katsuda. Ce dernier
s'inquiéia vivement des ambitions ter-
ritoriales de Retsu, craignant qu'il ne
prépare une attaque comme celle qu'il
avait lancée il y a vingt ans plus tét
contre la famille Damasu. 11 admettra
que ce qu'il craignait le plus, c'était de
voir Retsu détruire par le feu le chateau
du Clan et sa bibliotheque (selon des
FUMmeurs
courant
parmi la
noblesse,
Katsuda
posséderait
une fabuleuse
collection de
parchemins, dont
certains seraient
aussi vieux que
la  dynastie
Hantei. On dit
aussi qu'ils
seraienl gar-
dés par un
terrible oni aux
ordres de Katsuda).

En dépit de ses craintes,
Katsuda n'a pas engagé de ninja pour assassiner Retsu, S'il

'SHIBA KATSUDA

avail vraiment voulu sa mort, il n'aurait méme pas eu
besoin de se servir dun poignard pour parvenir 4 ses fins.
La phrase fit naifre un large sourire sur le visage du shu-
genja. Katsuda a accepté l'invitation de Retsu dans le seul
espoir de le convaincre de rappeler ses troupes. I était
méme prét & lui proposer une alliance et 2 lui offrir sa fille _
pour la sceller.

Si les PJ, en ratant leurs jets d'Etiquette, irritent Kat-
suda, ce dernier restera calme et ne cherchera pas i se
venger de F'affront fait a son honneur. Aprés tout. cest
un membre du Clan du Phénix.

DAIDOJI UNI
Daidoji Ui n'est pas un véritable daimyo mais un loal
vassal de Doji Satsume. Son seigneur I'a chargé de déli-
vrer un message a Tsume Retsu. Pour pouvoir interroger
Uiji, les PJ devront voyager en direction d'Otosan Uchi. Son
convoi, qui suit la route de [Empereur, est facile 4 repérer :
les PJ le trouveront soit en train de déjeuner dans son
campement temporaire, soil en train de se
reposer dans I'une des nombreuses
auberges que Fon trouve le long de la
route. Ses subordonnés méneront les
PJ jusqu'a Uji sans faire trop d’his-
toires. De son point de vue, les PJ ne
sont pas différents de tous ceux qui
lui demandent audience - il n'a rien
& cacher et rien 3 révéler.
Le Clan de la Grue lire sa
puissance de son influence poli-
tique et économique, pas de ses vic-
toires militaires.
Les provocations militaires
de Retsu ont fait perdre
la face & Doji Sat-
sume et ont
eu des
réper-
cussions
- jusqud la
cour impé-
riale, Satsume
voulait que Ret-
Su mette un terme
a ses manceuvres d'in-
timidation a l'encontre du
Clan du Phénix - allié au
Clan de la Grue. Daidoji Uji
avait pour mission de faire
connaitre le mécontentement
de Satsume  ce sujet.




Ross lsaacs

Si le code du bushido est important, Uji pense que
Iz loyauté d'un individu envers son clan et son seigneur
Test encore plus. La raison d’étre du samurai est de se
battre, mais seulement au hon moment. Ei Retsu ne le
comprenait pas. Il n'en dira pas plus. Il précisera quand
méme que le Clan de la Grue n'utilise plus les tactiques
de Retsu : on obtient plus a la cour que sur un champ
de bataille. §'ils réussissent un jet d’Intuition + Enqué-
te conire un ND 20, les P] auront la confirmation que
Uji ne souhaite pas évoquer les affaires de son clan
avec des étrangers ou des subalternes.

Si un des PJ est issu du Clan de la Grue et a un rang
de Gloire supérieur ou égal a 4, Uji acceptera, s'il le lui
demande, de lui en dire plus en téte & téte. Uji devait
informer Retsu que le Clan de la Grue le déposséde-
rail de ses terres s'il continuait & menacer le Clan du Phé-
nix. Retsu, qui était devenu un véritable handicap pour
Doji Satsume, refusa violemment de se soumettre. Dai-
doji Uji devait & nouveau tenter de le convaincre le len-
demain, mais Retsu avait déja été poignardé. Ce n'est
pas lui qui a tué Retsu car il n'avait pas recu un tel
ordre. :

Si les PJ, en ratant leurs jets d'Etiquette, l'importu-
nent, Daidoji Uji retournera & Otosan Uchi et com-
mencera a trainer dans la boue les PJ qui l'ont
offensé, les présentant comme des individus
méprisables a I'honneur douteux. Ce qui pour-
rait trés bien altérer leurs futures relations avec
dautres nobles (au choix du M]).

TSUME TAKASHI

Le fils de Retsu, désormais le nouveau seigneur du
chateau Kyotei, tire directement avantage de la mort de
son pere. Cest un bel homme, de grande faille, au regard
percant. Contrairement a son pére, Takashi n'est pas un
foudre de guerre : comme tout membre du Clan de la
Grue qui se respecte, il préfere les délices des batailles
politiques. Takashi est un homme occupé, qui n'a ni‘la
patience d'écouler des sornettes, ni le loisir de se
laisser aller & la colere : il doit désormais gérer
ses nouvelles terres et lever limpét. Et tant
que les PJ resteront au chateau Kyotei, ils pour-
ront constafer .
que Takashi pas-
se son temps &
rencontrer les notables
locauy, a surveiller ses terres en cavalier émérite
et & faire sactiver le personnel du chéteau.

Takashi n'est pas stupide et sait que son silence
peut avoir des répercussions. Si les PJ lui demandent
une audience, il la leur accordera - une partie de chas-

se amicale, en comié restreind, dans les collines proches.
Il emmeénera les PJ chasser le lapin, ce qui exigera d’eux
4 la fois des qualités de cavalier et une grande précision
{faites-leur faire des jets d'Agilité + Equitation et de
Réflexes + Tir a l'arc). Aprés la chasse, il a organisé un
léger repas en extérieur.

» Takashi et son pére se querellaient souvent, mais
il ne dira pas 2 quel sujet.

= La nuit du meurtre, il était seul dans sa chambre.
Sa servante personnelle peut en attester si les PJ le dési-
rent {ces derniers sont libres d'accorder la valeur qu’ils
veulent & ce témoignage).

+ Si on lui demande la raison de son altercation avec
son pere, le soir du meurtre, Takashi ne cachera pas sa
contrariété. Il expliquera qu'il avait proposé un toast,
au “ tigre de la vallée Kintani “ et 4 ses futurs succes,
mais que son pére l'avait rabroué et traité d'étre faible,
au fourreau vide et & la bouche pleine de mots doux.

* 5 un PJ réussit un jel dopposition Intuition +

Enquéie contre la Sincérité de
Takashi, il découvrira
que ce dernier cache
quelque chose - son
pére désapprou-
vait la liaison
que son fils
entretenait avec
une geisha (Taka-
shi n'en parlera
pas, et les P] ne
devraient pas
avoir l'impo-
litesse d'in-
sister).




Mewrfre au chateau Kyote

LE GENERAL SHIZUMA

On le irouve la plupart du temps au chéteau, en train
de soccuper des samurai ou de senirelenir avec Takashi.
Cest un homme agé, qui a depuis longlemps passé Fage
de quitter la vie des armes. Son visage est couvert de rides,
mais sa forte méchoire et son regard d'acier trahissent une
grande force intérieure, Il pourra inviter un per-

sonnage & jouer au go durani la soirée.
Ardent adepte du Tao de Shinse, il pen-
se qu'il y a une place et un temps pour tou-
b fe chose. Une armée puissante doit paraitre
faible, le bon guerrier ne peut perdre et le
général qui vainct sans combattre est un
stratége de génie. Clest
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Profﬁsmn gardé du corps
i+ Compétences : Défense 2,

TSUME TAKASHI

pourquoi il désapprouvait le projei de Retsu d’attaquer
le Clan du Phénix - l'armée de Reisu n'a pas toutes les
qualités pour remporter la victoire. Certes elle est puis-
sante, mais ni les heimin, ni son propre clan ne la sou-

T'apparente faiblesse de 'armée du Clan du Phénix ne
soit en [ait qu'un picge.

1 S'en ouvrit & Retsu, mais finit par se soumettre et
obéit aux ordres de Retsu une fois la décision prise.
Méme si cela signifiait un désastre pour la famille Tsu-

.me, que pouvait-il faire ?

tiennent. Le général Shizuma craignait, en privé, que

Si on lui demande pourquoi il a inlerrompu linter-
rogaloire de Ojuno (la servante de Retsu), il explique-
ra simplement que les servileurs n'ont pas a répandre
des rumeurs ou & parler des afaires de leurs supérieurs.

LA GARDE PERSONNELLE DE RETSU

Linierrogatoire des gardes de Retsu, que l'on trou-
vera cumﬁl‘etement abattus dans leur baraquement, ne
donnera 4 rien. Ils ne souhaitent pas parler car ils ont
failli & leur devoir. lis ne ressentent que honte et remords
et savent parfaitement ce qu'ils doivent faire - seppuku ;
Takashi les a autorisés a accomplir cette cérémonie.
Lorsqu'on les interroge au sujet de la nuit du meurtre,
aucun des dix samurai n'est capable de dire quoi que

ce soif. Ils n'ont rien vu, rien entendu.

7

LES SENTINELLES

Lorsque les P] interrogent les bushi qui gardaient
les portes du chiteau, ils entendront toujours la
méme histoire. C'étail une nuit calme et claire. Per-
sonne na rien enlendu ou vu quoi que ce soit
d'extraordinaire,

Cest notamment ce que dira Mako, le gar-
de en faction & la porte de la cour inférieu-
re, Cest un individu de petite taille, réservé,

dont le regard reste fixé sur I'horizon ef les
méchoires crispées. Il répondra de manié-
re succincie aux questions quon lui pose.

Mako est loyal & la famille Tsume, et &

Takashi en particulier, et est persuadé que

les PJ n'ont pas l'autorité pour linterroger

(mais il ne le dira que 8l se senl provoqué).
Si les P] remettent en cause sa loyauté envers la famil- -
le Tsume, Takashi ou Ie Clan de la Grue, il se conien-
tera de se lever ei de partir. Tenter de l'arréter condui-
ra fatalement & un combat.

Depuis plusieurs mois, Takashi a suborné Mako afin
qu'il laisse passer Reika, la geisha dont il est épris : trois
fois par semaine, la nuit venue, elle se faufile ainsi par
Ia porte, déguisée en paysanne, pendant que Mako regar-
de ailleurs. Il la conduit discrétement jusqu’aux appar-
tements de Takashi en échange de quoi elle lui remet
cing pigces d'argent, quil sail venir de Takashi. Mais si
Mako apprécie ce petit “ bonus *, sa loyauté n'a pas été
achetée - son dévouement envers Takashi est réel. E
quoi que fassent les PJ, Mako refuse de révéler la véri-
té. Le traiter de menteur entrainera un duel iaijutsu.
Rien ne pourra pousser Mako a révéler ce qu'il sait, pas
méme la mort. Et bien qu'il soit possible que Reika ait
tué Reisu, Mako ne pense pas que la geisha soit res-
ponsable. i




Ross lsaacs

Menacer de le dénoncer & son seigneur, désormais
Takashi, naura pas plus de résultat. Certaines idées méri-
tent que 'on meurespour elles. La loyauté envers son
seigneur est Iune dentre elles. Si, par la suite, les PJ
révélent le manque de coopération et de sincérité de
Mako & Takashi, ce dernier se-conlentera de les remer-
cier d'avoir attiré son atiention sur ce point et annon-
cera qu'il prendra des mesures & l'encontre du fautif. Ce
quil n'a, de fait, absolument pas l'infention de faire.

LE SERVITEUR IVRE

Au cours de la journée suivant le meurtre, un ser-
viteur s'évanouira soudainement, brisant par la méme
occasion le délicat service a saké qu'il transportait. Si
les P] oublient cet événement, rappelez-le-leur par
Pintermédiaire des rumeurs circulant dans le chateau.

S'ils interrogent le serviteur, celui-ci dira avoir bu
le saké qui restait au fond de la coupe se trouvant
dans la chambre de Takashi. Sur le chemin de la cui-
sine, il s'est senti brusquement fatigué et a été pris
de vertiges. Puis Lout s'est obscurci. Tout ce qu'il sait,
cest qu'il s'est réveillé dans son lit quatre ou cing
heures plus tard.

CHIKUZEN

Situé non loin, le bourg de Chikuzen doit sa pros-
périté a la proximité de la riviére et de la ronte mar-
chande, ainsi qu'a la protection que lui assure le chiteau
Kyotei. Les riziéres sont fertiles et les récoltes abon-
dantes chaque année ; les artisans locaux produisent
une grande variété de biens de qualité, bref, Chikuzen
est un petit bourg riche. Sept cents personnes y vivent.
Les batimenls de bois, batis sur des fondations en pier-
re, ont généralement un ou deux étages. La ville est
divisée en quarfiers - la rue des marchands, le quartier
des enirepdts, la promenade des geisha.. Au nord se
trouvent les maisons délabrées des eta.

Un seul yoriki, un samurai répondant au nom de
Holia, est chargé de faire régner Tordre & Chikuzen.
Il a pour mission de régler les éventuels contlits, de
faire respecter la loi et de collecler Iimpét. Il est secon-
dé par une douzaine d’hommes munis de solides
batons. Cest un homme simple qui tiche de faire son
travail du mieux quil peut. Il est honnéte, franc et
frés apprécié des habitants. Hotta est sous les ordres
directs de Retsu, bien qu'ils n'aient jamais eu beaucoup
de contacts : Tsume Retsu ne s'intéressait pas aux
paysans qui travaillaient sur ses terres, tant que les
imp#ts étaient payés en temps et en heure. Hotta espe-
re secrétement que Takashi sera aussi peu présent
que son peére.

Rt ir's

Vous (rouverez ci-dessous quelques fausses pistes a
jeter en pature & vos joueurs.

1} Une assemblée d'Uba, des sorciéres, est a l'eeuvre
dans la région et tourmente les fermiers, qui finirent
par se plaindre & Retsu. Selon la rumeur qui court chez
les heimin, il s'apprétait 4 enquéter : cest la raison pour
laquelle les uba se sont arrangées pour le tuer gréce &
feur puissante magie. Si les P sont observateurs, ils
remarqueront que nombre dhabitants portent des amu-
lettes pour se protéger de Iinfluence malfaisante de la
magie des uba.

2) Certains disent, pour en voir vu la trace dans le
ciel, quune manifestation de magie maléfique a été lan-
cée en direciion du chiieau. Les habitanis de la région
pensent quelle est imputable au Clan du Phénix et trou-
ve son origine dans les tensions prolongées entre Ret-
su ef ce clan. Les P] voudront peut-étre en parler avec
Shiba Katsuda, mais il n'y a aucun moyen de détermi-
ner si Retsu a été, ou non, tué magiquement.

3) Retsu avait une grosse dette de jeu envers le Clan
du Scorpion. Justement, un membre de ce clan tient
une maison de jeu & Chikuzen : il en a peut-élre eu
assez de ne pas voir rentrer l'argent ef a fail tuer Ret-
su. Si les PJ interrogent le tenancier, celui-ci explique-
ra que son clan préfere faire appel aux secrets qu'il
détient ef & la diplomatie - un assassinat ne lui aurait
rien apporté. Il n’a pas fait tuer Retsu.

4) Relsu a été assassiné par un ninja sur ordre du dai-
myo du Clan du Lion, du Clan du Phénix ou du Clan
de la Grue parce qu'il faisait trop de vagues : comme
ces enfants trop turbulents, il fallait le * recadrer “, Le
Clan du Lion n'oubliail pas la prise du chateau Kyotei,
celui du Phénix craignait une aliaque imminente et le
comportement belliqueux ef implacable de Reisu embar-
rassait celui de la Grue,
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Mecwrtre au chat ean y!‘

A Chikuzem
L'AUBERGE DE "LA PIVOINE DOREE °

Si*les PJ décident de ne pas rester au chiteau
Kyotei durant leur enquéte ou s'ils y sont devenus
indésirables, cette auberge constitue un bon lieu de
repli : elle est propre, la nourriture y est bonne et la
propriétaire est d'une grande discrétion. Et comme
elle est trés fréquentée, c’est également un endroit
idéal pour discuter avec une grande partie des habi-
tants de Chikuzen.

LA MAISON DE JEU
Impossible de la trouver sans un guide ou avant une
bonne journée de recherche en ville, Elle est tenue par

Shosuro Aki, un membre peu important du Clan du -

Scorpion, qui collecte argent et informations, puis les
transmet a son daimyo.

Si les P] insistent pour s’y rendre en tant que
magistrats, personne ne parlera : ils pourront jouer
¢’ils le désirent, mais Aki ne leur livrera aucune
information. Si, en revanche, ils interrogent Aki “ off
the record “, celui-ci admettra que Retsu Iui devait
une importante somme d'argent. Aki avait bien pro-
posé & Retsu d'oublier sa dette en échange de ren-
seignements sur la politique interne du Clan de la
Grue, mais Retsu a refusé.

Selon une rumeur persistante dans le milieu de la
truanderie, Aki aurail fait assassiner Retsu en raison
de ce refus.

LE CRIEUR PUBLIC

A Rokugan, les événements importants et les nou-
velles du jour sont annoncés & la population par Fin-
termédiaire de crieurs publics munis dun gong qui par-
courent un quartier et font leurs annonces. Iis sont
souvent payés pour vanter les mérites des échoppes
locales. Shuno (le plus ancien des crieurs de la ville)
connait toutes les rumeurs qui circulent 4 Chikuzen.

LA PLACE DU MARCHE ;

Cest le principal centre d'échanges de la ville : et
comme la profession de marchand est mal vue, on y
 trouve surtout un grand nombre dartisans et de fer-

miers vendant leurs propres productions. Les P] pour-
ront y trouver & peu prés tout ce qu'ils veulent. Les com-
mercants seront trés heureux de discuter avec les PJ
sils ont quelques pieces 4 dépenser. Il est possible de
convaincre les récalcitrants de collaborer en leur pré-
sentant les documents officiels faisant des PJ des magis-
trats ou, plus simplement, en les intimidant.

Au cours de ces échanges, les P] pourront
apprendre que le nouveau seigneur du chiteau Kyo-
tei a une liaison avec une geisha : tout le bourg en par-
le, mais jamais en présence de Takashi. Ils appren-
dront également que cetle geisha est 'amante d'un
ronin nommeé lito.

Si l'on inlerroge les commercants i son propos, ils
ne taritont pas de louanges : il est décril comme un
homme vaillant, brave et séduisant. Nul, cependant, ne
sait d'ott il vient ni qui était son précédent seigneur. Si
l'on évoque la chute de la famille Damasu, un interlo-
cuteur dira que Itto ressemble en tout point aux ronin
héroiques peuplant les histoires populaires - aidant les
pauvres et les opprimés, combattant les oppresseurs.

" LA MAISON DES CHRYSANTHEMES "

C’est I'une des deux maisons de geisha de Chiku-
zen : trés courue et tres chere, elle attire essentielle-
ment les voyageurs et les riches marchands. Elle est
située dans la méme rue que sa concurrente, “ La mai-
son du pin “. Un toit bas en surplomb protége de nom-
breuses petites fenélres treillagées: Une petite lan-
terne, portant le nom de T'établissement, pend & cité
de la porte. Des bannigres de tissu volettent devant les
fenétres ouvertes.

Létablissement est ouvert 'aprés-midi et en soi-
rée. Impossible d'espérer y entrer sans avoir été pré-
senté de maniére formelle & Fochaya, Akiko : quel-
qu'un devra se porter garant des P]. Bien entendu, les
documents signés de la main du daimyo leur per-
mettront également de passer la porte.

Akiko, qui a soixante ans, a de longs cheveux noirs
grisonnants et est toujours habillée 4 la derniére mode.
Elle est venue d'Otosan Uchi jusqu'ici pour ouvrir cette
maison. Commére de premier ordre, elle dira toul ce
qu'elle sait des différents citoyens de la ville. Par la méme
occasion, elle tentera d'en apprendre un peu plus de la
part des P]. Une ou deux “ gratifications “ permettront
d'apprendre d'elle que Tsume Takashi ne fréquente pas
sa maison, mais que son pére Retsu le faisait.

Le lendemain, un messager mandaté par Akiko
annencera aux P] quun ronin du nom de ltto posait
des questions a leur sujet.

* LA MAISON DU PIN *

Cette maison de geisha est située & deux pas de
la précédente et rien ne les distingue vraiment, mis
a part le nom de I'établissement sur la lanierne, au-
dessus de la porte d'entrée. S'ils posent la question,
les P] apprendront que cet établissement est encore
plus sélect que son concurrent.

o e e s s
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Durant la journée, la porte principale reste her- aucun probleme. On ne leur proposera d'ailleurs ni

métiquement close : & l'intérieur, tout le monde se  nourriture, ni boisson pendant qu'ils patientent ; siun

repose des festivités de la nuit précédente, ef rien  personnage demande des rafraichissements & une ser-
ne pourra forcer les occupant(e)s a venir ouvrir. Les  vante, dame Kumiko se fera un plaisir de lui présenter

P] devront revenir durant la soirée. une douloureuse addition au moment du départ. Tan-

Le soir. aprés avoir frappé  la porte, un homme a  dis qu'ils patientent, les PJ pergoivent la douce musique
la carrure impressionnante viendra leur ouvrir. On l'ap- d'un samisen, des rires étouftés et des bribes
pelle “ le gros Yoji “: cest le cerbére de I'établissement. de conversaiions portées par un air parfu-

Bien qu'il ne soit pas un bushi, le gros Yoji garde tou- mé au santal.
jours un feisubo & portée de main et il n’hésitera pas
A s'en servir si quiconque tente un mauvais coup. Yoji
connait tous les habitués de “ La maison du pin *
et, comme il ne reconnait pas les P], il laissera
tomber : “ Je ne vous connais pas, donc elle ne
vous connait pas.

Les documents officiels le feront chan-
ger dattitude : le gros Yoji ne veut aucun
probleme avec un daimyo et laissera
entrer les PJ dés qu'il saura qu'ils sont

.
g | arriver. Elle aussi semble avoir une soixan-
l‘\ taine d'années ; elle arbore le lourd maquilla-
\  ge traditionnel des geisha - fond de teint
\ \_ blanc, levres rouges, sourcils arqués noirs.
\ Tout comme sa concurrente, elle shabille
avec élégance.

‘ Si les P] se lassent de l'attendre et
. commencent a faire un petit tour
& dans I'établissement, ils décou-

o

ici en mission officielle. 1l les / K '“\ vriront des clients attablés en
conduira jusqua un salon, 7 : train de suivre un agréable
décoré d'une table v spectacle. Mais le personnel
basse, de coussins - p de l'endroit les découvrira

vite : le gros Yoji et dame
Kumiko n'appré-
cieni guére ce

ei d'un superbe

arrangement 4
floral. 4 /

“ la genre d’in-
maison délicates-
du pin “ se. Aprés
est diri- quelques
gée par L minutes, Yoji
Kumiko, viendra répri-
qui vient, mander le(s)
elle aussi, curieux. Si une
d’Otosan dispufe éclate,
Uchi. Res- Kumiko arrivera
pectant rapidement, soucieux
strictement de se débarrasser au

plus vite de ces impor-
tuns.

Elle dira tout ce
quelle sait de la
famille Tsume.

» Tsumne Takashi
fréquente une de
ses geisha, une
jeune femme du
nom de Reika.
Cest Kumiko qui
les a présentés 'un
a l'autre.

les traditions,
elle n'esi pas
impressionnée
par des samurai
ou des shugenja qui
agitent des documents
officiels sous son.nez.
Les PJ ne lui ont pas été
© présentés dans les regles
et ils ne sont pas la pour
dépenser de l'argent : les
laisser patienier un bon
moment ne lui pose donc

! Aprés un long moment, Kumiko finit par

“suivre la trace de Reika

Loyal samurai de-Dama
su Kojima, mort il y &
vingt ans, ltto choisil de

quand la plupart de
autres samurais de_so
seigneur choisissaient
se faire seppuku afin de
l'accompagner dans la
mort. Il passa de nom:
breuses années 4 la sur-
veiller, sassurant qu'elle
avail tout ce dont elle
avait besoin, assurant
aussi sa prolection et
attendant le' moment de
Fapprocher enfin. Durant
celte période, il acceptass
tout type de travail, e
battant des brigands.
défendant dés mar-
chands, mais jam:
qui aurait pu I'éloigne
de Reika.
Lorsquelle fut suffis
ment Agée, Itto Vapprocha
et lui révéla la vérité su
ses ancétres.

Incarner Itto : en appa
rence, vous étes amical’
sincére. Tous cetx qu
vous conndisseni saven
qu'ils peuvent compter
sur vous sils ont un pi
bleme, ce qui vous vaut
les bonnes grices de la
plupart des villageois
Mais sous cetté apparen
ce de “ Robin des:bais *
vous briilez d’accomplir
volre devoir eld’assauw
votre désir de vengeanee;
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Mevrtre chateau Kyotej

» Takashi était en fait invité 4 une féte organisée
pour I'un de ses amis dans I'établissement. Il n'était pas
un client de l'endroit, bien que 'ami en question soit
un ancien et fidele habitué (clle refusera de donner son
nom). Reika travaillait durant cette soirée. Takashi dut
avoir le coup de foudre puisque dés, le lendemain matin,
il demandait 4 étre officiellement présenté & dame Kumi-
ko. Elle accepta, et il vient, désormais, foutes les
semaines, Chaque fois, il demande a voir Reika.

+ Il a envoyé de nombreux présents 4 Reika, que Kumi-
ko a acceptés en son nom ; en échange de quoi il a recu
de nombreux gages de l'affection de Reika. La jeune fem-
me a beau prétendre qu'elle ne fait que son travail, il est
évident pour Kumiko quelle éprouve plus quune ten-
dresse toute professionnelle pour le jeune samurai.

+ Reika recoit également de fréquentes visites d’un
ronin dénommé ltto. Il s'agit d'un individu trés connu
a Chikuzen (cf. ci-dessous). Il vient presque tous les
jours, Kumiko désapprouve cette relation car un simple
ronin n'a pas les moyens d'entretenir une geisha de la
classe de Reika. Et, de fait, il n'a pas été auforisé  lui
rendre “ visite “. Ils ne se rencontrent que durant la
journée, lorsque Reika sort se promener en ville, Ils se
contentent alors de bavarder et parfois de faire une pro-
menade a cheval ensemble,

* Reika n'a pas de nom de famille. Elle n’en avait déja
pas lorsquelle ful achetée quelques années plus tét.

* Si les P] demandent a rencontrer Reika, Kumiko
refuse. Elle explique que Reika est avec un client. S'ils
insisient fortement - par inlimidation ou en proposant
de la dédommager - Kumiko enverra Yoji chercher Rei-
ka. Il reviendra quelques minutes plus tard, Fair penaud
- Reika est introuvable.

ITTO

Apres avoir parlé avec le garde de la porte et avec
Kumiko, les P] devraient déja y voir plus clair et com-
mencer a suspecter Reika du meurtre. Kumiko, Akiko,
et nombre d'autres habitants de Chikuzen ont pu aus-
si mentionner le ronin lito, et son amour pour Reika.

ftto vit de petits boulots : il sert descorte aux convois
des marchands locaux, garde les entrepéts, et, dune facon
générale, tente de résoudre la plupart des petits problémes
qui naissent aux alentours. Parfois il intervient pour chas-
ser des brigands se cachant dans les collines environnantes.
Tous les habitants apprécient Iito, quils considérent com-
me le véritable gardien de la ville, Il est favorablement
connu : si vous avez un probléme, allez le voir.

Certains se demandent pourquoi Iito n'est pas entré
au service d'un nouveau maitre ou n'esl pas parti pour
une plus grande cité. Certains le soupconnent davoir
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offensé un puissant, d'autres pensent qu'il a 6t condam-
né & mori par quelque obscur seigneur. Parce qu'il n'était
qu'un samurai peu important de la famille Damasu, sa
véritable identité est inconnue.

Si on se renseigne sur I'endroit ou I'on peut le trou-
ver, les PJ ont les mémes chances de sentendre

répondre qu'on ne sait pas que de se voir indiquer sa -

cabane ou son débit de boissons favori, Les P] le trou-
veront facilement 4 “ La pivoine dorée . Il n'a aucu-
ne raison de se cacher d'eux. Duranl lentretien, Itto
sera parfaitement détendu : il se montrera courtois,
méme amical, offrant d’acheter une jarre de saké. Il
sera impossible aux PJ de découvrir le nom de son
précédent seigneur, l'endroit on il vit désormais ou
l'endroit 0wt il a été élevé. Il est simplement un ronin
soucieux de ne pas se dévoiler.

Si on lui parle de Reika, il semblera se mettre sur
la défensive. Il n'est pas interdit de rendre visite & une
geisha. Il 'aime bien parce qu'elle ne le juge pas et nac-
corde aucune importance & son stalui de samurai déchu.
Elle le fait rire. Mais cette vieille desséchée de Kumiko
ne cherche qu'a s'enrichir et il ne peut pas toujours
payer pour renconirer Reika, N'en déplaise aux mau-
vaises langues, ils ne sont que des amis.

ITTO PASSE A L'ATTAQUE _

Dés qu'il apprend que les PJ oni rencontré Kumiko,
la patronne de “ La maison du pin ¥ Iito commencera
a s'inquiéter du tour que prennent les événements, II
parait évident que les PJ ont découvert le lien unissant
Reika et Takashi, et Itto désire les lancer sur une nou-
velle fausse piste. Il connait un grand nombre de gens

a Chikuzen, dont un certain nombre de brigands et

autres individus peu recommandables. Expliquant qu'il
veut recouvrer une dette impayée pour le compte d'un
préteur sur gage, il recrute un groupe de vauriens pour
donner une legon aux PJ.

Et la prochaine fois que les P] arpenteront les rues
de la ville & la nuif tombée, le groupe de triands les
attaquera. Trois ou quatre d’entre eux bloguent la rue
devant eux, les auires arrivant par-derriére.

Itto fait partie des assaillants. Un jet réussi de Per-

ception + Kenjutsu (ND 25) révele qu'il a suivi les ensei-
gnements de I'école Akodo. Dés que la bataille tour-
nera en faveur des PJ, ltto tentera de senfuir pour ne
pas étre capturé et les truands pour sauver leur peau.
Le yoriki de la ville ne se montrera pas. Si les PJ réus-
sissent & acculer Itto, il combattra jusqu’a la mort. Sl
parvient & s'échapper, il regagnera sa cabane ot l'at-
tend Reika. Cest & cet endroit que les P] le trouveront
a la fin du scénario. ¢
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Si les P] ne se décident pas a sortir de nuit, Itto enver-
ra le crieur public leur dire qu'une personne souhaitant
garder I'anonymat a des informations  leur fournir. Ils
devront la rejoindre dans un entrepdt proche. Quelques
minutes aprés leur arrivée, Itio et ses hommes passe-
ront & l'attaque.

UN NOUVEL ENTRETIEN AVEC TAKASHI
A ce stade de Taveniure, les P soupconnent peut-
8tre Takashi d'avoir joué un role dans Fassassinat de son
pére - permetiant involontairement, ou volontairement,
3 l'assassin de pénétrer dans le chateau. lls voudront
sans doule le renconirer et, en lui présentant les diffé-
rents éléments, obtenir sa confession ou se faire expli-
quer les points restés obscurs. Takashi acceptera de leur
accorder une audience dés qu'il sera informé de leur
requéte. Les PJ le trouveront en train de faire de la cal-
ligraphie, de savourer une tasse de thé, de sentrainer
avec un boken.. Heureusement pour les P, il sera le
seul & pouvoir les entendre porter leurs accusations.

Une fois qu'ils auront expliqué ce qu'ils savent, Taka-
shi acquiescera et leur parlera de sa relation avec Rei-
ka. Il en est fomb¢ amoureux dés leur premiére ren-
contre. Son pere désapprouvait cette relation. Laltercation
durant le diner au chateau avait pour origine la volon-
té de Retsu d'envoyer son fils & Otosan Uchi, pour I'éloi-
oner. Takashi refusa violemment et quitta la table. Rei-
ka était dans sa chambre cette nuit-la.

11 comprend maintenant que c'esi Reika qui a tué
son pere. Mais jamais il ne s'est douté de ce qu'elle pré-
parait. Elle a sans doute été envoyée par I'un des nom-
breux ennemis de son pére. Fidele & son amour pour elle,
Takashi demandera aux P] Iimpossible : laisser Reika
tranquille,

Si le groupe ne cherche pas & voir Takashi avant la
confrontation finale, c'est lui qui viendra & sa renconire.
1l veut clarifier la situation afin d’éviler toute cause de
disgrace, pour sa famille ou lui-méme. Il a fini par com-
prendre ce qui Sest passé - la perle, le vin drogué... - el
il ne désire plus protéger Reika. Si les P| lni deman-
dent ot vit Itto, Takashi leur indiquera l'endroil.

Conclusion

Depuis Ia chute de la famille Damasu, Itto vit dans
une modeste cabane de paysan, & I'écart du bourg, prés
dun iemple consacré & Osano-Wo. 1l y jouit d'une immen-
se tranquillité ; la cabane était peut-étre celle d'un ermi-
te par le passé. Située en bordure du chemin menant
au temple, derriére un bosquet d'arbres, elle est faite
d’herbe et de bois et est munie dune épaisse porte en

bois mal dégrossi. Cette cabane est la parfaite image
de Ia plus grande simplicité ainsi que de la plus gran-
de tranquillité. -

Depuis sa fuite, Reika passe ses journées ici, atten-
dant que Itto ait réglé les derniers détails avant leur
départ au sud. Elle s'occupe simplement, sentraine avec
un boken et chante des chansons légéres afin d’apaiser
les tourments de son ceeur. Si les P] mettent plus de
quatre jours pour trouver Reika, elle aura déja fui en
compagnie de Itto. Malgré des traces dioccupation récen-
te, la cabane sera vide. Ils devront mener une longue
enquéte sils désirent les retrouver.




- Sils ont été suffisamment rapides, ils la trouveront &
Vintérieur, en train de préparer le repas. Elle accueillera les
PJ avec gréce ef courtoisie. La cabane est aussi simple a
Pintérieur qua Fextérieur. Un peit feu crépite dans un foyer
au cenire de fa demeure ; de petils poissons grillent 4 coté
dun pot & thé en fer. Reika sassiéra devant le feu, belle ef
délicate. Réservée, elle offrira du thé et des poissons.

Contre un mur, proprement plié se trouve un futon.
Caché parmi ses replis se trouve un katana, I'épée ances-
trale de la famille Damasu. A c6té du futon se trouve un
pelit sac de voyage, Contre le mur du fond, un petit autel
est dédié aux parents de Reika - on y trouve une plaque
commeémorative, de l'encens en train de briiler, ainsi quun
bol empli doranges.

Si les P acceptent son offre, Reika accomplira une céré-
monie du thé pour eux.

Reika sait pourquoi les PJ sont ici.  Etes-vous venu
me tuer ? “ demande-t-elle doucement. Et clest effecti-
vement ce que Ion atfend d'eux car la mort est le seul ché-
timent pour le meurtre d'un membre de la caste des
samurai. Cependant avant de mourir, Reika désire conter
son histoire. Car avant de la juger, les PJ doivent entendre
sa confession. -

LA VERITABLE HISTOIRE

Deux décennies plus tot, Tsume Retsu détruisit la
famille Damasu et conquit leur chiteau. Son pére ef ses
[reres périrent sur le champ de bataille. Leurs femmes
préférérent se donner la mort plutdt que d'étre captu-
rées. La pluparl des samurai fideles a son pére, Dama-
su Kojima, qui avaient survécu a la bataille, choisirent
de se faire seppuku. Seuls les enfants de la famille Dama-
su - deux garcons et une petife fille - survécurent. Retsu
fit tuer les garcons, pour qu'ils ne cherchent pas par la
suile & venger leur pere, puis vendit la fille, pensant qu'el-
le disparaifrait a jamais. Lironie du sort voulul quelle
soif employée  “ La maison du pin *. '

Mais tous les samurai de la famille Damasu n'étaient
pas morts, Un certain nombre dentre eux devinrent des
ronin, dont un jeune samurai du nom de lito. Il suivit Rei-
ka et veilla sur elle de loin. Lorsquielle fut suffisamment agée,
il commenca & lui rendre visite. Lochaya de * La maison
du pin “ n'appréciait guére le pauvre ronin, mais Itto et
Reika devinrent vite amis. Durant ses visites, il lui parla
de son histoire, de son héritage. Elle apprit quelle était de
noble naissance, elle découvrit Ihistoire de sa famille et sa
fin fragique par la faute de Tsume Retsu. Clest ainsi que
[tto planta les graines de la vengeance.

* La maison du pin “ est la maison de geisha la plus cotée
de la région, et Tsume Takashi y venait fréquemment. Rei-
ka approcha le jeune homme, jouant de magnifiques mor-

ceaux de musique, contant d'émouvantes histoires, le ser-
vant & la perfection. Comme cela arrive parfois & Roku-
gan, Takashi tomba amoureux de Reika. Il lui envoya des
présents, elle lui répondit par des gages le désignant com-
me son favori. Elle encouragea ses sentiments, jusqu’a ce
qu'il lui fasse totalement confiance. Durant tout ce temps,
elle et Itto préparaient leur vengeance.

La nuit du meurtre, Reika se présenta au garde de fac-
tion a la porte du chéteau Kyofei. Tout comme cela s'était
passé de nombreuses fois, Mako la laissa entrer ; il était bien
payé pour ne rien voir. Elle drogua le saké de Takashi e
passa a laction lorsquil fut endormi, Itto lui avait fourni une
description détaillée du chéteau. Afin d'éviter le plancher
sonore et les gardes, elle rampa entre le plafond et le toit

Une fois dans la chambre de Retsy, elle le réveilla. Il la
connaissail uniquement en tant quamanie de Takashi. Dou-
cement, Reika lui révéla sa véritable identité, puis elle le poi-
gnarda en plein cceur. Il s'agrippa 4 elle, arrachant sa boi-
e inro, puis mourut. Elle ramassa le netsuke et la boite, mais
oublia la perle de obi. Elle senfuit alors comme elle était
arrivée et courut rejoindre Itto.

LA DERMIERE BATAILLE

Lhistoire a été contée, maintenant le destin réclame son
dii. Si les personnages font mine de vouloir I'abattre pour
son crime, Reika deviendra furieuse. Plongeant vers son
katlana, elle le dégainera et tiendra les personnages & dis-
tance. Elle se moquera deux et dira : “ Je ne suis pas une
hinin que lon peut tuer comme une mouche. Je suis une
samurai. Et vous étes des imbéciles ! “. Elle ne comple pas
mourir sans combattre,

Si vos personnages envisagent de la ramener au cha-

teau Kyotei pour quelle y soit jugée, elle deviendra tout .

aussi furieuse. Plongeant sur son katana tout proche, elle
se meiira 4 rire el dira : “ Je ne suis pas une samurai. Je
suis une hinin, et vous des imbéciles ! “ Elle ne compte
pas les accompagner.

Si lito est toujours vivant, il arrivera juste 4 temps pour
se battre 4 ses cilés. '

Une troisiéme possibilité : émus par son histoire ef plein

de compassion, les personnages peuvent décider de lui per-

mettre de séchapper. Officiellement, le mystére ne sera pas
résolu, Les daimyo accepteront cette réponse, bien quelle
ne leur plaise pas. Takashi ne parlera jamais de ce qui clest
passé. Reika partira loin vers le sud (sl est toujours vivant).
Les personnages devront désormais vivre avec leur dédi-
sion ef avec la peur quun jour quelquun ne découvre la
veérité. ]

Cest T'ironie de cette histoire : Reika a agi en accord
avec sa filiation de bushi, mais elle doif se soumettre aux
lois des hinin.
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TSUME TAKASHI

Fils unique de Retsu, c'est tout naturellement qu'il
hérite des ferres de son pére. Takashi est plus intéres-
sé par le rythme de vie agréable de la noblesse que par
l'austérité et le traditionalisme de son pére. Il préfere
les joutes diplomatiques aux batailles militaires. Il ne
faut cependant pas se méprendre, ce nest pas un étre
faible : Retsu était tres exigeant avec son fils, qui a sui-
vi l'enseignement de I'école Kakita. Sa seule erreur fut
de s'éprendre d’une geisha. :

Incarner Takashi : cest un individu sfir de lui, tout
a fait conscient de sa position dans la société et de ses
responsabilités. Il est bouleversé... disons assez boule-
versé par la mort de son pére. Takashi est un meneur
d’hommes accompli, qui s'acquitte au mieux de ses obli-
gations en dépit de la perte quil a subie.

DAMASU REIKA

Dernier membre vivant de la famille Damasu, Rei-
ka ne vit plus que pour sa vengeance. Elle a une double
vie : la nuit, elle s'occupe de ses clients, prépare le thé,
sert la nourriture, alimente les conversations ; Ie jour,
elle se rend & la cabane de Itto, pour y apprendre le
kenjutsu et le bushido. Elle n'est pas amoureuse de
Takashi, elle se sert simplement de lui pour approcher
son pere et ainsi pouveir accomplir sa vengeance.

Incarner Reika : elle est résignée & remplir le réle qui
est le sien. Le destin impose que Retsu paye le crime
qu'il a commis contre sa famille. Elle se voif comme I'ins-
trument d'une justice divine, mais cela ne signifie pas
qu'elle ne tient pas a la vie. i elle peut, gréice & son char-
me ou en faisant appel a leur sens de la justice, convaincre
les personnages de la laisser vivre, elle le fera.

: '_Z-.f__Competences :
. Barde 3, Courtisan: Défen
sod, Enquette 3 lai]utsu 3,
~ Kenjutsu 4, Si cente -.Tlr
alarel - e
Armes katana, waku:ashl

. 4, Seducnon :
H(!_‘l“‘?‘.'_"

Clan / Famille : Grue / Tsume
Profession : samurai ; chef de la famille Tsume
Ecole / Rang de Maitrise : Kakita / 3

Clan / Famille : Lion / Damasu
Profession : geisha _
Ecole / Rang de Maitrise : N/A

Notes au mesweur

LES GEISHA

Les geisha incarnent I'déal de la féminité dans la socié-
té rokugani, la perfection de la beauté, de la grice et de
I'éducation. Elles passent des dizaines dannées & apprendre
avec rigueur la danse, le chant, les régles de l'étiquetie, la
maitrise du samisen. Leur travail est de faire passer la plus
agréable des soirées 4 leurs riches dients, souvent des bushi,
a leur offrir quelques instants de réve, de perfection. Une
geisha exaucera  la perfection tous les désirs dun samu-
rai fatigué : elle lui servira son repas, lui fera boire son
saké, lui chantera de superbes chansons et sera atentive a
ce qui le préoccupe. Une geisha tachera d’étre la plus par-
faite des compagnes, pas une prostituée. Si une geisha
couche avec son client, cest sa décision - cela ne fait pas par-
tie de ce que 'on est en droit de lui demander. Cependant
les geisha ne sont que des artistes, et donc des hinin. Les

hommes font appel a elles pour jouir de leur irremplacable
compagnie, les femmes les regardent afin de connaitre la
derniére mode.

Une maison de geisha traditionnelle est constituée
de nombreuses chambres et appartements privés. La
gérante de I'établissement est appelée une ochaya. Elle
remplit les mémes fonctions qu'une “ madame * occi-
dentale (tenanciére de maison de passe) : elle commande
la nourriture et soccupe de distraire les invités, avec
lesquels elle entretient souvent des rapports profes-
sionnels. Une ochaya n'accepte généralement pas de
nouveaux invités sans qu'ils lui aient été présentés dans
les regles au préalable.

Il n'est pas rare & Rokugan de voir des paysans
pauvres vendre leur fille : la famille recoit de l'argent,
souvent le bienvenu, et a une bouche de moins a nour-
rir. Pour l'enfant, cest toujours mieux qu'un infanticide.

yoemes e
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Mewrtre au chateau Kyotey

Les marchands de chair humaine traversent le pays,
achetant des jeunes filles et les revendant a des sei-
gneurs, qui en font des servantes, ou & des ochaya,
qui en feront des futures geisha. Parfois, le paysan
sadresse directement 4 un seigneur ou & une ochaya.
Les jeunes filles sont ensuite menées dans des dortoirs
nommeés okiva. Chaque okiya est dirigé par une fem-
me, qui devient la nouvelle mére des jeunes filles - elle
s'occupe de leur éducation, de leur bien-éire et de
leurs problémes personnels - et qui est sous les ordres
directs de l'ochaya. La vie d’'une apprentie geisha est
difficile, faite de longues heures d’études, d'eniraine-
ments rigoureux ef de punitions occasionnelles. Pour
une ochaya, une geisha est un investissement. Elle
espére se rembourser avec l'argent des clients de la
future geisha. On s'occupe des geisha de bout en bout,
un peu comme un samurai du Clan de la Licorne soc-
cupe de sa monture.

La geisha passera sa vie dans I'okiya, & moins qu'un
client fortuné maccepte de la prendre sous sa respon-
sabilité. Courtiser une geisha est un processus confrai-
gnant. Aprés de nombreuses visites, de petits présents
sont échangés ; les présents du client sont censés étre
onéreux ; elle, montre son affection en envoyant des
rognures d'ongles ou une meche de cheveux. Et cest
parce quune geisha a souvent plusieurs prétendants en
méme temps que les Yasuki vendent des cheveux et
des morceaux dongles. Aprés avoir passé des mois &
clamer son amour, la geisha peut autoriser son pré-
tendant a rester pour la nuil. Aprés des années, son pro-
tecteur peut Finviter a venir s'installer chez lui. Il s'agit
d'un arrangement officiel, similaire & celui qui permet
d’avoir une concubine, ct la femme du samurai est cen-
sée s'en accommoder.

Lorsque Reika assassine Retsu, elle n'était pas si loin
que ca d'un tel arrangement avec Takashi,

LA BALANCE ET LE GLAIVE

La justice rokugani est trés différente de celle que

nous connaissons aujourd’hui. empereur établit les
lois, et les bushi les font respecter. Les chatiments sont
généralement cruels el expéditifs, de maniére a frap-
per les esprifs el prévenir de nouveaux crimes simi-
laires. Le fermier décapité pour avoir osé toucher a
I'épée d'un samurai sert d'exemple aux autres heimin.
Le daimyo et les samurai doivent rendre la justice, mais
il n'existe aucune régle concernant la valeur des preuves,
indices el aveux et pas de principe selon lequel le dou-
te profite a I'accusé.

Qu'est-ce que cela signifie ici ? La détermination de
l'innocence ou de la culpabilité du ou des suspects repo-

se uniquement sur les épaules des personnages. Tout ce
qui compte, c'est la fagon dont ils pergoivent les choses.
Des paysans innocents sont condamnés régulierement,
tout simplement parce que des samurai les ont décla-
rés coupables. La vérité ne fait pas partie de l'équation.
Ils peuvent méme décider de punir consciemment un
innocent, parce que cette solution est politiquement
satisfaisa_nfe (ou parce quils ne veulent pas sennuyer
a chercher le véritable coupable). Dés qu'un personna-
ge estime avoir rassemblé suffisamment de preuves
pour satisfaire son sens de la justice, il est libre de pro-
noncer une sentence. Si un personnage pense que le
garcon d'étable est le responsable du meurtre parce
quil a un regard mauvais, alors cest le meurtrier. Les
meneurs seront prévenus.

La loi ne sapplique pas de la méme maniére aux
diverses castes. Pour les samurai, il existe des juridic-
fions, des magistrats et des procédures d'appel. On y
atlache plus d'importance aux preuves. Si les person-
nages accusent lkoma Ujiaki d'avoir fué Retsu, il vaut .
mieux pour eux qu’ils puissent le prouver. Et il pourra
de toute maniére faire appel au jugement de I'empe-
reur. De plus, il est probable que I'on ientera, pour des
raisons politiques, de dissuader les personnages de por-
ter de felles accusations.

Mais si le criminel est un heimin ou un hinin, les per-
sonnages ont le droit de le tuer sur-le-champ, a I'énon-
cé du crime commis. Il est peu probable que quelqu'un
mette en doute leur verdief. Que vaui la mort dun fer-
mier ou d'un hinin de plus ? Les paysans font de leur
mieux pour satisfaire ou pour éviter les bushi, de peur
de devoir payer une faute de leur vie. ;

Ce qui rend l'histoire de Reika si fragique, Cest que,
bien qu'elle soit de noble naissance, elle est une geisha,
une hinin. D'un c6té, elle n'a aucun droit ou possibili-
té de recours. De l'autre, elle devrait. Les personnages
sont face & ce dilemme. 'ils la tuent en tant que hinin,
certains pourraient les critiquer - apres tout Reika était
une samurai. $'ils la foni comparaitre devant une cour
de justice, certains pourraient se plaindre - elle n'est
quune geisha, peu importe son origine noble. §'ils admi-
rent et respectent Reika pour le juste chitiment qu'el-
le a fait subir a Retsu et s'ils la laissent partir, ils se
défaussent de leurs responsabilités. El si cela venait a
se savoir, ils se trouveraient dans une situation délica-
te. Quoi qu'ils fassent, ce ne sera pas * la * bonne répon-
se. Car il n'y en a pas.

Les joueurs pourront cependant se consoler en
pensant qu'ils ont participé & une grande tragédie
romantique de I'histoire de Rokugan - le meurire au
chiteau Kyotei. .
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COMMENT
R-LES DEUX
SCENARIOS

'a bien des maniéres
- de.lier laction de
1eum'e au chéteau Kyo-
i:et celle du Voile de
onneir afin de faire de
cetteiseconde aventure Ja
suite, de la premiére (ou
~inversement).
Les deux scénarios se

proches des terres du
n du Lion, voire sur
$ ferritoires. Si les per-
sonnages sont déja des
nagistrats, on peut ima-
giner qu'ils soient en
ain-de traverser les pro-

(afm d'y collecter des
€s.. ) les deux scéna-
. Tios les rattraperont a
l’mccamon de leur séjour
dans les deux chateaux.

également possible
w'un’daimyo-du clan du
;impressionné par
]es exploits des person-
. mages lors dune des
‘deux aventures, décide
de éu_re appel a leurs ser-

Dans cette hypothése;
‘mieiix vaut faire jouer
-deux aventures dans

: l’ordre de ce livreL
Un autre moyen consiste
retrouver un (ou des)
‘PNJ d'une aventure dans

. euhapper au cours

fei, ils pourraient la
uivre et élre ratlra-
es événements
oile de Thonneur. De
éme, Tsurne Takashi,

ide son ‘pére, pourrait
dre v151te a son oncle,

ent dans des zones

vmces de’la famille Ako--

vices pour la seconde.

" Tautre : si Reika parvient - '

e Meuttre au chiteau

‘avoir: pr}s la place

Lo Voila de_I Hovweur

La pluie passait au travers de l'artisanal assembla-
ge de planches de bois qui servait de toit au petit temple.
La lumiére des éclairs était visible par les nombreuses
fissures des murs qui ne protégeaient que mal du vent
et de la pluie.

Hachi était agenouillé dans la boue : il priait, les
poings serrés et les yeux clos. Lépée de sa famille, a son
coté, était & moitié recouverte par la boue épaisse. Il
renversa la téte en arriére, laissant la pluie se méler a
ses larmes, et tenta de chasser les terribles pensées qui
lassaillaient.

- 1l pensait a elle, reposant dans la tombe profonde
qguils allaient lui creuser. Son délicat, si délicat visage
perdu & jamais. Sa tendre peau, boursouflée par la mort.

Et ses douces léures..

Le fin voile derriére lui se rabattit violemment et il
sentit la pluie dans son dos. Il se retourna et un éclair
laveugla presque.

Elle se tenait debout devant lui. Couverte de boue
et de sang, ses vétements déchirés et ses yeux brillaient
comme ceux d'un berserker du Clan du Crabe. Lodeur
du souffre parvint jusqu'a lui et il vit le feu nwgrque qui
couvait dans sa main gauche.

“Tu m'as tuée Hachi, dit-elle alors que les éclairs se
déchainaient derriére elle. Et maintenant je vais te

© tuer. ®

Il cria en posant la main sur son épée et le feu
magique quitta les doigls de son aimée... '

Le voile de I'honneur est une aventure congue pour
trois & cing joueurs et pour durer une ou deux parties,
bien qu'on puisse facilement la prolonger. Si les per-

sonnages mauront pas souvent, voire jamais, & dégainer

leurs lames, ils devront faire preuve de grandes quali-
tés d'interprétation et de perspicacité pour mener cet-
le aventure a son terme, Les P] commencent par enqué-
ter sur la disparition d'une shugenja du Clan du Scorpion
et d'un samurai du Clan de la Grue et finissent par rece-
voir une douloureuse lecon concernant la nature de
I'honneur. Cette aventure est présentée de maniere non
linaire, afin de laisser toute liberté aux PJ dans leurs
différentes investigations. ;

~ Vous trouverez, dans la premiére partie de I'aven-
ture, une présentation générale de I'inirigue. Soyez
atlentif aux détails, qui ont tous leur importance, ain-
si qu'a la fagon dont vous les livrez aux joueurs. Vous
trouverez dans la deuxiéme partie, consacrée au décor
du scénario, les cartes des endroits importants, ainsi

que les indices que les personnages pourront y décou- -

vrir et les caractéristiques des PNJ. Yous y trouverez
‘également des conseils sur la facon de présenter ces

différents éléments aux joueurs afin qu'ils puissent
résoudre 'énigme. Vous trouverez enfin des aides de

jeu & leur distribuer.

LES PROTAGOMISTES DU DRAME

Matsu Ino : un seigneur du Clan du Lion déposi-
taire d'un secret embarrassant et qui fera tout pour
empécher sa divulgation.

Shosuro Kujiko : une shugenja du Clan du Scor-
pion qui est tombée amoureuse d'un samurai du Clan
de la Grue.

Kakita Hachi : un samurai du Clan de la Grue qui
doit tuer sa bien-aimée du Clan du Scorpion.

Kakita Hojin : le complice d'un fratricide au sein
du Clan du Lion.

Ikoma Katsu : un honorable yoriki et un allié possible.

Sakkuan : le chef du village, qui est persuadé davoir
vu un fantdme.

Matsu Kuno : un vieux général qui en sail un peu
trop, mais qui ne soupgonne rien.

Yojiro, Habu et Hoichi : un magistrat du Clan du
Scorpion et ses deux yoriki 2 la recherche de la vérité.

Dogan : un moine qui dissimule plus d’informa-
tions quil n'en connait.

Norii & Tujii : deux fossoyeurs persuadés da\ oir
vu un faniéme. :

Le comfexte

Lhistoire commence il y a dix ans. Un jeune et ambi-
tieux samurai du Clan du Lion conclut un marché com-
promettant & jamais sa famille et son honneur. Dix ans:
plus tard, aujourd’hui, une séduisante et intelligente
shugenja du Clan du Scorpion a fini par découvrir le
secret et en a payé le terrible prix.

Matsu Ino avait un frére ainé, Matsu Chonoku, un
brillant général mort au combat et un homme d’hon-
neur, mais qui n‘avait aucune de ses qualités. Il avait
toujours su qu'il devrait vivre dans lombre de son fre-
re, mais décida, il y a dix ans de cela, a y remédier.

Il conclut un marché avec un daimyo du Clan de la
Grue, Kakita Hojin, visant & éliminer Chonoku. Hojin
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multiplia de tapageuses provocations militaires en direc-
tion de territoires placés sous la juridiction de Matsu
Chonoku. Ce dernier envoya son plus fidele lieutenant,
qui n'éfait autre que Ino, observer les mouvements de
troupes. Il transmit de fausses informations & son freé-
re ainé, qui mit son armée en ordre de mouvement et
marcha au devant d'une défaite certaine et de son des-
tin. A la mort de Chonoku, ses terres allrent & son fre-
re. Comme le prévoyait leur accord, Ino affronta Hojin
en combat singulier. Heureusement pour eux, ce duel
n'était pas & mort, et Ino parvint ainsi a récupérer une
grande partic des terres de son frére et & sauver 'hon-
neur de sa famille.

Et depuis dix années Ino esi le seigneur
de ces terres, qui font partie des plus
propéres des provinces du Clan du
Lion (gréce a ses excellentes rela-
tions avec son voisin du Clan de la
Grue), et tous sont préts a
témoigner de la bonté et
de la générosité de ce sei-
gneur.

Dix années se soni
donc écoulées...

Et cest I'été dernier
quune jeune et séduisan-
te shugenja du Clan du
Scorpion arriva a la cour
de Ino. Elle sappelait
Shosuro Kujiko, et son
arrivée y provoqua un
grand remue-ménage.
Tous les samurai céliba-
taires se dispuiérent scs
faveurs, mais, en fin de
compie, ce ful un samurai
du Clan de la Grue, nom-
mé Kakita Hachi, qui
emporta le ceeur de la
belle. Leur histoire
d'amour fascina la cour.
Chaque jour, les courti-
sans attendaient les
nouveaux  poemes
composés par Hachi,
tentani d'y découvrir
le nom, soigneu-
sement dis-
simulé, de
Kujiko.

Malheureusement pour les amoureux, la nature
méme de Kujiko devait bientdt mettre un terme tra-
gique & cette romance. B

Au-dela de I'intérét passionné d'un séduisant samu-
rai du Clan de la Grue, Kujiko cherchait, pour le Clan
du Scorpion, un moyen de pression sur Matsu Ino. Cest
alors quelle découvrit les plans de la'bataille au cours
de laquelle Chonoku perdit la vie. Bien que Kujiko ne
fiit pas une bushi, elle éiait parfaitement versée dans les

arts de la guerre - grice au Tao de Shinsei - et elle

constata bien vite de grandes dilférences entre les

comptes rendus historiques du combat et les plans de -

bataille de Chonoku. Souhaitant confirmer ses soup-
cons, elle se tourna alors vers
le seul samurai auquel elle
faisait confiance : Kakita
Hachi.

Hachi confirma
effectivement  ses
SOUPCONS, puis envoya
un rmessage a son
seigneur, Kakita
Hojin, afin de Tui
faire part de leur
découverte. Hojin
paniqua et donna
rapidement &

Hachi l'ordre de
réduire définiti-
vement Kujiko
au silence. Il
devait la tuer,
dissimuler le
corps, puis faire
croire quiils
s'élaient enfuis
tous les deux.

A contrecceur,
Hachi s'infroduisit
dans la chambre

de Kujike, lui déro-
ba une flasque de
poison quelle gardait

dans une cache secre-
te et empoisonna le
thé qu'il lui avait pré-
paré pour leur ren-

dez-vous du soir.
@{Ef Apres avoir bu le
R thé, Kujiko com-
prit brutalement ce

- de ce livret, six pages
~ d'aides de jeu relatives’

AIDES DE JEU

Vous trouverez; a la fin-

aux deux seénarios d
supplément : - . %
- les portraits et une br

ve descripiion des-per-
sonnages importants-dé
deux aventures. N'hésitez
pas a les montrer 4 vos»
joueurs.. -
- les plans du chdteau
Kyotei, de la-vallée Kin
ni, ainsi que celui du ché-
teau Suboten (oti'se
déroule Le poile de Thon-
neur) el de ses envi
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qui venail de se passer el Hachi vit 4 son regard qu'el-
le avait tout deviné. Le poison fit effet quasi immédia-
tement et la jeune fille seffondra avant que Hachi ne
puisse sexpliquer.

1l attendit que les nuages cachent la lune pour confier
le corps sans vie de son amante & deux fossoyeurs -
Norii et Tujii - qu'il paya grassement afin quils le fas-
sent disparaitre rapidement ef discrétement.

Creuser des tombes ne demande pas une extréme intel-
ligence, et Norii ef Tujii s'acquittaient parfaitement de leur
tache. Ils emmenérent le corps jusqua une grotte isolée,
oli ils commencerent a creuser une profonde tombe.

Cela faisait une demi-heure qu'ils travaillaient lorsque
la défunte qu'ils étaient supposés enterrer se releva.

Si Hachi était en effet un remarquable duelliste, il
ne connaissait rien aux poisons. Et celui qu'il avait choi-
si mavait fait que paralyser sa victime ef, partant, lui
donner I'apparence de la mort.

Les deux fossoyeurs virent la shugenja se relever
complétement et commencer & incanter un sort de feu
qui leur était manifestement destiné, Au dernier
moment, Norii lanca sa pioche : touchée a la téte, la
shugenja s'écroula. Norii et Tujii senfuirent alors au
triple galop, abandonnant leurs outils et ce qu’ils pre-
naient pour un fantéme deux fois mort.

IIs avaient tort sur toute la ligne.

Plus tard cette méme nuit, aprés avoir erré
dans la ville couverte de son propre sang
et répétant sans cesse : “ Tu m'as
tuée *, Kujiko finit par
arriver dans le temple ,,
isolé et oublié otvell~  £=f
avait I'habitude d¢
refrouver Hachi.
Elle y affronta son f '
amant, lachant |
une pluie de feu
sur le samurai
tandis qu’il la
transpercait
de son

épée. “/

E KARO DUN
DAMYO

Le karo d'un daimyo
premier de ses magis-
“{rats et son principal
mnse;ller} est chargé,
entre autres choses, de
‘Soccuper des affaires
couranies, telles que la
disparition de deux
mbassadeurs. Les dai-
myo sont bien:trop occu-
pés-pour s'occuper daf-
.fai:'eﬁ aussi peu graves.
. personnages ne par-
“ feront probablement
is 4 Kakita Hojin et
“Matsu Ino, mais & leur
aro, qui - comme par
sard -'sont aussi occu-
que leurs darmm res-
: - pecifs.

e

oo
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Cette fois-ci Kujiko était bel et bien morte.

Couvert de sang, briilé et aux portes de Ia folie, le
pauvre samurai traina le corps de sa bien-aimée jus-
qu’é la riviere, attacha a son armure ancestrale et la jeta
dans les eaux sombres et profondes.

[ retourna ensuite au chateau Suboten, pénétra dans
sa chambre par la fenétre (par souci de discrétion) afin -
de récupérer un peu argent, ainsi que les derniéres
lettres d'amour de Kujiko. Puis, il se rasa le crine, chan-
gea son nom pour celui de * Kuji * et intégra un monas-
tere proche. I ne I'a jamais quitté depuis. Les moines
ne lui posérent pas de questions et * Kuji “ n'eut pas a
leur mentir,

Le lendemain matin, la nouvelle de la disparition
des deux amants circula irés vite. Selon la rumeur, que
rien ne vient confirmer, les deux amants se seraient
enfuis ensemble. On trouva de nombreuses lettres
d'amour dans la chambre de Kujiko. Et une trace de
sang sur e rebord de la fenéire de la chambre de Hachi.

Que sest-il donc réellement passé ?

Clest exactement ce que voudrait éclaircir le Clan
du Scorpion.

COMMENT IMPLIQUER
VOS PERSONNAGES

Les P] peuvent s'intéresser & la dis-
parition de Kujiko et Hachi pour diffé-
rentes raisons.

Acelle seule, la trace de sang décou-
verte dans la chambre de Hachi justi-
fie une enquéte. Si cela ne leur suffit

pas, des pressions politiques peuvent
étre fout aussi efficaces. Le Clan du
Scorpion désire savoir ce qu’il est
advenu de leur shugenja et est
prét, pour y parvenir, a rappeler
toutes les faveurs quil a
accordées et qui sont autant
de dettes. Son dernier cour-
rier indique qu'elle avait
découvert une information trés
intéressante : son sei-
; ; gneur veut savoir si
—— _A on la réduite au
silence parce quelle
s'est approchée trop
prés d’un secret compro-
mettant.
Les personnages peuvent aussi

étre mandatés par le Clan de la Grue. Hachi était cen-
sé revenir faire son rapport au clan (de maniére a le

A e e e T o e —
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garder au secret), mais il n'est jamais arrivé. Kakita
Hojin ne veut pas étre impliqué dans ceite disparition
et expliquera alors‘aux personnages a quel point il
désire voir cetle alfaire résolue au plus vile. Il sera par-
faitement clair : il désire uniquement que les person-
nages réussissent a prouver que les deux jeunes gens
se soni bien enfuis ensemble. VOUS ME COMPRE-
NEZ BIEN ? ILS SE SONT ENFUIS ENSEMBLE. Vous
voyez le tableau ?

Matsu Ino peut aussi permettre de faire intervenir les
personnages : il doil éviter que des soupgons ne pésent
sur lui et sa cour. Il demandera donc a quelques enquéieurs
de découvrir ce qui sest passé. Sil connaissait le fin mot
de Thistoire, il est probable qu'il aurail personnellement
couvert toute 'histoire.. :

Si les personnages sont membres du Clan du Scorpion,
on les informera probablement d’un certain nombre
de détails concernant les activités de Kujiko. Elle
¢tail sur une piste et elle a disparu. On ignore
tout de l'information qu'elle avail découverte,
mais elle concernait Matsu Ino. Il est méme
possible que le Clan du Scorpion engage
des ronin pour mener a bien cette affai-
re : §ils voient des membres du Clan
du Scorpion, les membres du Clan
du Lion flaireront les ennuis. Sils
voient des ronin, ils ne sentiront T _
que Todeur de la crasse. Parfoisla
meilleure maniere d'agir est deen- T
voyer quelquun dautre faire le sale boulot

MAITRISER LE VOILE DE L'HONNEUR

Le voile de I'honneur nest pas une aventure linéaire, Face
au mystére qui leur est proposé, les personnages auront a
arpenter différents lieux 2 la recherche diindices : ils iront
3 leur propre rythme dans la direction qui leur chantera.
Cette aventure est donc divisée en * scénes , organisees sur
le modéle ci-dessous et comprenant toutes les informa-
tions importantes & cetle partie du scénario.

Le prologue : liste d'informations vous permettant de
vous souvenir rapidement des éléments importants de la
SLEﬂt‘

Le décor : descrlptmn physique de la scéne, des
lieux qui la composent et des pelsonndhtes qui y inter-
viennent.

Laction : poinis de régles et jets de dés requis durant
la scéne.

Lépilogue : descriplion des éventuelles conséquences
des actions des personnages.

CARACTERISTIQUES
DES PERSONNAGES DU SCENARIO

Vous trouverez les caractéristiques de la majorité
des PNJ en marge du scénario.

Lorsquun PN] apparait pour la premiére fois, nous nous
sommes efforeés de faire figurer ses caractéristiques dans
Ja marge la plus proche. De plus, tous les PN] importants
sont défaillés & nouveau a la fin de l'aventure.

LE POSTULAT DE DEPART

Cette aventure a été écrite en partant du princi-
pe que vos personnages sont des magistrats. S'ils
sont des ronin, des espions du Clan du Scorpion...
eh bien, vous allez devoir improviser légérement.

- Eau

MATSU mo
Terre - E

Feu S :
Agilité - .
Air
Réflexes.
Vide T
Ecole / Rang de mai
Akodo/3 .

guerre 4, Barde 1 Cha
3, Défense 3, Hmmre
Kenjuisu 3, Tira la.rc 3

sans : tout-ce qu'il veut,
cest que leur disparition .
ne souille pas Phonneur
de sa maisonnée. En’

d’autres termes, les per
sonnages seront grasse-
ment recompenw. gils
finissent par se -
convaincre que |
rai et la shugenj
amoureux et se ‘;on{
enfuis cnsemblc
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antages : Bénédiction
¢ Benten; Clairvoyant

Désavantages : Sombre
cret (dotite de lintégrité

est un jeune et
ux samurai qui
pas une confiance
igle & son seigneur,
ais qui est suffisam-
en 'nte]ligent pour ne
~pas s'ouvrir de ses
outes, Si les person-
niages-jouent carles sur
table avec lui et le trai-
{ent correctement, cest
grice a-lui quils décou-
fles tenants ef les
. aboutissants de cette
affaire. Ino le tient en
aute estime et lui
fait_confiance en-raison
ande dévotion au
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Katsu n he31tera pas a se

éeouvrait (sans quil y
e mmndre doute) la
r de I'ime de son

du bushido. Mais -

rebé er_conire Ino s'il .

Voile de [ Mossweunr

Prélude
la desresre de Matsu Imo

LE PROLOGUE
Une rencontre avec le karo de Matsu Ino, Ikoma Katsu.
Une rencontre avec Matsu Kuno, un vieux général
qui se souvient d'une vieille bataille,

LE DECOR
Comme nous sommes partis du principe que les
personnages soni des magistrats, ceux-ci doivent, pour
agir selon les régles, informer le seigneur de l'endroit
qu'ils se trouvent dans sa juridiction. Plus ils tarderont
a se présenter a Ino, plus il en concevra de l'agacement
et moins il sera disposé & les aider. D'un autre c6té, plus
ils méneront l'enquéte seuls, moins Ino et ses hommes
pourront s'en méler.
La demeure de
Ino est grande,
spacieuse et
simple. Cesl
[archétype de la
demeure d'un
samurai du
Clan du Lion.

Elle est peu décorée a Fextérieur, & I'exception des autels
consactés aux ancétres du clan et de la famille. Ino n'est pas
un artiste {comme le montrent ses compélences) et dépen-
ser sa forfune & embaucher des artistes pour quils “ encom-
brent ses murs didioties * lui semble totalement superflu.

L'ACTION

Matsu Kuno fait partie des samurai présents au diner
organisé en I'honneur des PJ. Cest le grand-pére de Ino
et celui-ci n'ose pas énerver le vieil homme. Kuno conte
de magnifiques histoires et, ce soir, il a décidé de nar-
rer celle de la triste mort de son petit-fils, Chonoku. 11
raconte comment Chonoku chargea I'armée du Clan de
la Grue qui menacait les terres de la famille Matsu.
Mais ses rusés adversaires devaient avoir des espions
car ils étaient préts. Seuls les talents de diplomate de
son deuxiéme petit-fils, Ino, permirent de sauver les
terres du clan. Kuno est un excellent conteur, qui se
met & pleurer lorsqu'il évoque la mort de Chonoku.
Ceest une scéne particulierement émouvante, qui pour-
rait fort bien mettre mal a laise certains des PJ.

Ino les impressionne (du moins ceux ayant un rang
d'Intuition suffisamment élevé pour pouvoir se l'admettre)
par son amertume, sa froideur, mais aussi sa courtoisie.
II croit fermement dans les régles de 'hospitalité, mais
ne fait aucun effort pour étre spécialement accueillant. Il
expliquera aux PJ qu'il ne dispose pas d'assez de chambres
pour les loger tous et leur recommandera de passer la
nuit chez Sakkuan, le chef du village.

Si les personnages évoquent la disparition des deux
ambassadeurs, il se montrera trés curieux de savoir ce
qui a bien pu leur arriver. Il ne sait rien de I'histoire
d'amour qui les liait (les membres du Clan du Lion ne
prétent pas attention a de telles futilités). Il dira étre
tout a fait prét a se rendre utile, mais un personnage
ayant un rang d’Intuition élevé se rendra compie qu'il
ne cherche en fait qu'a éviter que l'affaire n'entache la
réputation des siens. Tout ce qu’il souhaite, cest que
cette affaire soit réglée. Et rapidement.

Le plus {61, et le plus discrétement, sera le mieux.

L'EPILOGUE

Selon la maniére dont s'est déroulée I'entrevue,
Ino demandera & quelques yoriki de surveiller les
personnages. Il enverra au moins un yoriki - Katsu -
qui devra s'assurer qu'ils ne s'attirent pas d’ennuis.
1l présentera les yoriki comme formant une “ escor-
te “ destinée a les guider et a les servir. Il n'oserait
pas insulter des magistrats en insinuant qu'ils pour-
raient s'attirer des problemes, ou en étre la cause,
dans sa juridiction.
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Premiere scesk
la chambre de Kujiko

LE PROLOGUE

Un matelas, un bureau et un écritoire.

La piéce a deux issues : une porte et une fenétre.

Des poémes et des lettres d'amour de Hachi.

Une lettre annoncant la fuite des deux amants rédi-
gée de la main Hachi mais imitant I'écriture de Kujiko.

Réussir un jet de Perception de ND 20 permet de
découvrir une cache secréte qui contenait du poison.

Une fiole & moitié pleine de poison paralysant.

LE DECOR

11y a peu de choses dans la chambre de Kuuko un
matelas, un bureau et un écritoire -, mais tout ce qui 8y
trouve est hors de prix. Tout est en ordre, Son lit est
fait, les tiroirs de son bureau sont fermés el I'écritoire
ne révele aucune trace de poussiére. En d'autres termes,
tout a él¢ soigneusement rangé aprés sa disparition.
Sur Pécrifoire, un nécessaire & calligraphie (pinceaux
et encre) d’une exceptionnelle qualité.

L'ACTION

Voici les différents éléments que les personnages
peuvent découvrir dans la chambre de Kujiko.

Dans le premier tiroir du bureau se trouve un paquet
de lettres damour et de poemes écrits par Hachi
a Kujiko. Lencre utilisée pour écrire les letires est
marron foncée, presque noire. Sous loreiller de
Kujiko se trouve une lettre encore scellée ; si
les personnages 'ouvrent, ils découvriront une
leitre d’adieu qui semble de la main de Kujiko.
[l s'agit en fait d'un faux de trés bonne qualité
fjet de Perception + Contrefacon contre un ND
25 pour percer le subterfuge). Si les person-
nages demandent la couleur de Fencre utilisée,
dites-leur quelle est marron sombre et dimi-
nuez le ND du jet de 5 ('encre dans I'écritoire
est noire). Mais ne leur dites pas spontanément
que les encres sont de deux couleurs différentes,
attendez qu'ils vous posent la question. Sils ne le font
pas, demandez un jet de Perception contre un ND 30
A fous ceux qui auront tenu la lettre. S'ils échouent,
ils passeront a cdté d'un indice. Merci d'avoir joué
avec nous.

qui disposent de la compétence Poison pourront éven-

tuellement en identifier le contenu (jet de Perception

+ Poison contre un ND 10) ; les autres n'onf aucuné
chance d'v parvenir. [l s'agit d'un poison concocté & par-
tir de racines de hariju et ufilisé pour paralyser et non
pas tuer. Un autre jet de Perception + Poison, contre
un ND 10 permettra de se rendre compte que le poison
a ét¢é utilisé récemment (la fiole a été ouverte et ce qui
reste de son contenu ne sest pas encore évaporé), pro-
bablement au cours des dix derniers jours.

L'EPILOGUE

Les personnages n'ont pas encore assez d'indices
pour se faire une idée de ce qui a pu se passer ef ceux
quiils ont éventuellement pu rassembler (bouteilles de

- poison) ne prouvent rien. S'ils ont découvert la fausse

lettre d’adieu (ils ont probablement eu suffisamment
d'indices pour cela), ils souhaiteront sans doute visiter
la chambre de Hachi..

lui qul de talL joue 1e

dernier est bien trop
© paranciaque pour-nom

Un compartiment secret est dissimulé dans le fond
du bureau (jet de Perception contre un ND 20 pour le
trouver). A lintérieur, de petites fioles de poison : toutes
sont pleines, sauf une qui ne lest plus qua moitié. Ceux

réle de karo de In

mer un karo, ou’ memc
un- md.“lS(l’ﬂt il se
contente donc de noms
breux yor_lk_],_donl Katsu
est celui qui a le plu
haut rang. Tous les.
yoriki savent qu'ils doi
vent faire leurs rappt
4 Katsu, méme si te¢
quement il est leur &g
Katsu sait que Kupkﬂ
Hachi étaient amourenx
F'un de lautre; ii'en”
concul méme, pendant
un moment; de fa jalou
sie. [l avait en'effet
essayé pendant quelque
temps, de sattirer les
faveurs de la sedulsan
jeune femme avant de
renoncer el de céderla - .
place a son rival du:
de la Grue. Personne .
wétait au courant de ce
te tentative, il n'a donc
pas perdu la face. 11 sai
aussi que les deux amou
reux se retrouvaient au
temple de Benten, dont
Ino avait fait interdire:
l'accés & son arrivée au
pouvoir. Katsu imite &
perfection son seign
forsqu'il dit : * Un tel cui
le estla marque ¢ détre
faibles qui ne sont p
dignes du buahudu 1
11 sait aussi quela
bataille au couts de
laguelle le frére de.
perdit la vie ne st pas
déroulée selon les pla
de bataille établis
Chonoku. 1l pense que
Chonoku a dii change
didée au detnier. =
moment, d'ott sa défaite,




 aussi que Cest grd-
ce aux exceplionnels
talents de'diplomates de
no que la paix a pu &ire
ite entre la famille de
son seigneur el le clan de
srue. Si les person-
ages révelent l'utilisa-

i il a faite de ses
talents de diplomate *,
atsu comprendra a quel
nt cette vertu est éloi-
gniée des préoccupations
de son seigneur.

Le Voile de | Moswresr

Deuxierre scem -
[a chambre de Machi

LE PROLOGUE

Un matelas, un écritoire ef un bureau.

Une trace de sang sur le rebord de la fenétre.

La pitce a deux issues ; une porte et une fenédire.

Lencre ayant servi & écrire la lettre d'adieu provient
de son écritoire.

Son armure et son sabre ne sont pas 4 I'emplace-
ment qui leur est réservé,

Son sauf-conduit est dans une poche amovible pour
obi, dans son bureau.

LE DECOR

La chambre de Hachi est presque la jumelle de cel-
le de Kujiko, mais pas aussi richement décorée. Hachi
est plutdt humble par rapport aux standards de son
clan. Son matelas, son bureau et son écritoire sont par-
ticulitrement simples. Ici aussi, il semblerait que le
ménage ait été fait aprés la disparition des deux amants,
Cependant rien ne semble manquer.

L'ACTION

Il y a de nombreux indices & découvrir dans la
chambre de Hachi,

On peut trouver une trace de sang sur le rebord de
la fenétre. Les serviteurs qui ont nettoyé la chambre
ont eu peur d'y toucher,

De plus, Tencre ayant servi 4 écrire la letfre d'adieu
de Kujiko provient de celle de I'écritoire. Il sagit d'une
encre noire qui brunit en séchant. Les personnages
devront écrire avec, puis la laisser sécher avant de pou-
voir le découvrir,

Lemplacement réservé & I'armure et au sabre sont
tous les deux vides. :

Dans un coin de la picce, une pile de vétements pliés
et rassemblés : dans une poche de obi amovible, son
sauf-conduit,

L'EPILOGUE
Les indices que I'on peut découvrir ici devraient étre

suffisants pour faire douter de la thése de l'escapade

volontaire des deux amoureux. Quand les PJ auront fini
de fouiller les deux chambres, Katsu, le yoriki qui leur
sert d” escorte “ apprendra que Sakkuan - le chef du
village - Pinvite respectucusement a diner chez Iui, Kat-
su sourira, puis rira franchement el expliquera que si
Sakkuan se montre aussi hospitalier, cest parce que le
pauvre homme, persuadé d'avoir croisé un fantdme, veut

I'amadouer pour quiil enquéte sur cetie affaire. II invite
les personnages a l'accompagner. Sils acceptent, il enver-
ra un messager prévenir de leur venue pour le diner ;
dans le cas contraire, il comprendra; leur souhaitera bon-
ne chance, puis leur expliquera quiil les retrouvera le
lendemain matin afin de poursuivre l'enquéte.

Lroisieme scémw

le village

LE PROLOGUE
Tout le monde est persuadé que le village est hanté.
Le chef du village se nomme Sakkuan.
Sakkuan sera des plus hospitaliers avec les per-

» sonnages el les pressera avec délérence denquéter sur

l'affaire du fantdme.
Le fantéme dune femme couverte de sang marmonnant
“Tu m'as tuée “ sans cesse ; il sest dirigé vers le sud,

LE DECOR

Le village, situé juste & coté du chiteau de Ino, est
peu étendu et peu accueillant. Une quarantaine de per-
sonnes seulement y vivent, qui sont toutes au service du
seigneur du chiteau. On y trouve trois forgerons, sept
charpentiers, deux brasseurs de saké et de nombreux
fermiers. Lauberge du village assure gite et couvert aux
voyageurs de passage. Elle est petite, calme et hospita-
liére. La maison de thé brille par son absence.

Le chef du village - Sakkuan - vit dans le plus grand
bétiment, qui comporte deux pitces, une salle de récep-
tion et une chambre. Il rencontre les visiteurs dans la
salle de réception. Ceest aussi ici qu'ils sont hébergés.
Sa famille ef lui-méme (il est veuf et pére de deux gar-
cons et dune fille) dorment dans la chambre,

Une petite route impériale, donc soigneusement
entretenue, traverse le village d'est en ouest. Les villa-
geois savent que Katsu n'est pas réellement magistral,
mais cela ne les empéche pas de le traiter comme tel.

L'ACTION ;

Tout le monde dans le village a I'air hébété, Les vil-
lageois ont la téte de gens & qui il manque une ou deux
nuits de sommeil. Et de fait, clest exactement cela. Tous
sont persuadés d’avoir vu un fantéme il v a deux
semaines et attendent que Katsu fasse quelque chose.

Ino est trop avare pour engager un shugenija  cet-
te fin, c'est donc & Katsu quiincombe cette fache, ainsi
que celle de rassurer les villageois. Si le groupe de PJ
compte des shugenja, un groupe de femmes se préci-
pitera vers eux ef se jettera a leurs genoux, leur offrant
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du saké, des vétements de soie et de la nourriture, Elles
sont persuadées que le ou les shugenja sont 13 pour
lever la malédiction qui pése sur les lieux.

Aux personnages de décider. §'ils
utilisent leurs pouvoirs, ils se ren-
dront compte que le village n'est
pas hanté, mais cela ne suffira pas
4 rassurer les villageois qui veu-
lent des preuves. Ces derniers ont
déja obtenu la méme réponse des
moines du monastére proche,
auxquels ils ont déja deman-
dé d'intervenir, mais cela ne
leur a pas suffi. La seule
facon de les convaincre qu'il
n'y a plus de danger consiste &
procéder & un rituel de purifica-
tion, qui peul n'étre que simulé :
de toute facon, les villageois n'y
verront que du feu. 8i les person-
nages ne comprennent pas I'utili-
té d'une felle cérémonie, Katsu
le leur expliquera. Ef, de fait, il
considérera probablement cec:
comme une faveur personnelle.
Apaiser les paysans rendra son
travail plus facile ; il pour-
rait prendre un refus
comme une insulte a
son honneur...

Une fois qu'ils se
seront occupés des
paysans (ou quils
les auront aban-
donnés i leur tris-
te sort), ils pour-
ront se rendre au
diner organisé par Sakkuan. La nourriture est relati-
vement banale, mais le saké les laissera bouche bée.
Sakkuan est en effet trés fier de ses qualités de bras-
seur et il est bien possible que ce soit le meilleur sur
les terres du Clan du Lion. Ino exporte dailleurs son
saké jusqu'au palais des familles Akodo et Matsu et
en fire un substantiel profit. Un personnage attentif
(Perception contre ND 20) pourra entendre Sakkuan
se plaindre & voix basse a Katsu de vols de saké dans
sa réserve depuis quelque temps.

Durant le diner, si I'on interroge Sakkuan & pro-
pos des deux disparus, il dira savoir que T'on voyait
que le samurai du Clan de la Grue se rendait
au temple abandonné consacré & Benten. Ino a en

effet interdit tout culte 4 Benten {qui est, selon lui,
une glorification de la décadence), mais sait que Hachi
s’y rendait souvent la nuit afin d’y composer des
poemes & la lueur d'une bougie. Sakkuan est au cou-
rant de cela parce qu'il apportait souvent du saké et
des boulettes de riz au samurai lorsqu’il s'y trou-
vait, “ C’éfait un homme bon et
généreux, dira-t-il. 11 a méme
écrit un poéme pour moi !
Sakkuan leur mon-
trera fierement le
poéme quil a
accroché au
mur.

Sakkuan la nuit
Boulettes de riz et alcool

Offre a Uinterdit

Si on lui pose des ques-
: )é\ tions au sujet du fantéme, il
en fera une description pré-
cise.
“Elle était terrifiante !
Couverte de sang des pieds
a la téte, elle a descendu la rue
en marmonnani. Sa démarche
nétait pas celle d'une mortelle : on
aurait dit quelle évoluait entre deux
mondes, hésitant entre celui des
vivants et celui des morts. Et lout
du long je l'ai entendu murmurer *
Tu m'as tuée, tu mas tuée “ *
11 ajoutera navoir vu le fantdme qu'une seule fois, mais
que certains villageois font apercu a de multiples reprises.

L'EPILOGUE

Aprés le repas, Katsu expliquera qu'il pense, apres
avoir interrogé tous les villageois qui ont vu le fantd-
me, que ce dernier n'est apparu qu'une seule et unique
fois il y a deux semaines de cela,

Lattitude de Kaisu envers les personnages dépen-
dra de leur comporlement & 'égard des villageois, S'ils
se sont montrés grossiers et inamicaux, il sera distant
et peu enclin 4 les aider. S'ils en ont corrigé un pour son
comporiement, Katsu le prendra comme une insulte

dontila (hsparu (scene ),
voici ce qu'il découvril

{les esprits de-IAir et du
Feu ne savent ri

Terre = -

Les esprim'dé
peuvent dire que

choses.

-ND 5 rien.

-ND 10 : un homm

était ici. - :
- ND 15 un homme tirait.
le corps d'une femn

lorsqu’ elle ful

leau. -

-ND 10 :"'elie' nous
familiere; Elle venait so
vent nous parler. \
- ND 15 : elle venait ici
avec un homiie. lis
taient ensemble

- ND 20 : Phomme qui
jetée dans la rivie

des larmes plein |




TROIS PETITS
SCORPIONS

pas, doccasions de com-
ttre dans Le voile de
*hofineur. Evidemment,
siles‘personnages agis-
_sent wimporte comment,
¢ horde de samurai du
clan du Lion leur tombe-
ra dessus avant qu'ils
ient eu le temps de
comprendre ce qui se
asse. Cependan, sils
ésirent un peu d'action,
voici une maniére de leur
; en donner.
Le clan du Scorpion est
trés préoccupé par la dis-
parition de Kujiko. A tel
yoint quil a dépéché un
e ses magistrats pour
mener lenquéte, Bayushi
jiro (vous trouverez ses
caractéristiques page 34),
qui est.accompagné par
ux yojimbo (cf. caracté-
‘ristiques ci-aprés). Et il
_cherché & savoir ce qui
est arrivé & sa cousine
Kujiko.
présence, dans les
arages, de membres du
in du Scorpion devrait
suffire a rendre vos per-
sonnages nerveux. De
plus, Yojiro ne dira rien
e ce qui 'améne, don-
nant limpression d'étre
12 pour de sombres
iotifs; alors que tout ce
il désire cest décou-
it ce'quiil est advenu

.. .de sa cousine.-

personnelle (cela revient a lui dire qu'il fait mal son ira-
vail, ou qu'ils le font & sa place) et pourra éventuelle-
ment décider de provoguer l'un d'eux en duel.

A partir de ce moment les personnages ont le choix
entre plusieurs options. lls peuvent fouiller la région &
la recherche d'un quelconque signe des disparus (réfé-
rez-vous 4 la carle qui figure & la fin de l'aventure) ou
décider de se rendre directement au temple de Benten.

Quatvieme scese
le ‘fampld de Besrfenm

LE PROLOGUE

Le corps de Kujiko se trouve au fond de la riviere,
lesté par l'armure de Hachi.

Des éléments permettent de conclure que Hachi a pas-
sé sa dernidre nuit & boire du saké et & composer des
poémes.

Deux [ossoyeurs morts de peur (el
ivres), fuyant un fantéme, entourés des z%!’
bouteilles de saké vides. o

Des traces de br{
lures et de sang (émoi
gnent dun violent
combat.

LE DECOR

Le temple, de taille modeste, est envahi par les mau-
vaises herbes et offre une vue magnifique sur la rivie-
re qui coule & proximité. Au fil des années et de I'ab-
sence d'entretien, la peinture rouge qui recouvrait ses
murs a viré au rose pale.

Le temple semble avoir ét¢ dévasté par une pluie
de flammes et on peut apercevoir des traces de sang
sur le sol. Si un shugenja tente de lancer le sort Com-
munion afin de savoir ce qui S'est passé, il n'apprendra
rien : & supposer quil soit possible d'invoquer un esprit
du Feu, ce dernier restera loyal envers Kujiko ef refu-
sera de parler a quiconque. Cependant, en utilisant le
sort Sensalion, il est possible de déterminer l'origine
magique du feu.

Sous l'autel se trouve ce qui ressemble & un sac.

L'ACTION
Les P] peuveni également découvrir deux fossoyeurs
assoupis dans le temple - Norii et Tujii -, qui finissent de
cuver leur saké. Ils sont ivres moris, ont la gueule de bois
et sont terrifiés a lidée que le fantdme de Kujiko puisse
les attendre & lextérieur. lls ne parleront bien
siir pas de la shugenja : ils se borneront a dire
quiils ont apergu le fantome et quiils se
=¥ \\ soni refugiés dans le temple.
Les personnages remar-
: queront facilement les bou-
teilles de saké vides un peu
partout dans la piece, qui
viennent sans doute de
chez Sakkuan. lls
admettront volontiers
le crime et demande-
ront & &lre enfermés.
Ils pensent étre ainsi
a l'abri du faniéme.
Les  personnages
voudront sans doute
interroger les deux
hommes. S7ls y sont
déja allé un peu fort,
ils auront peut-étre
limpression de
marcher sur les
plates bandes de Katsu et le
laisseront alors parler le pre-
mier, Si ce n'est pas le cas, Kat-
su les laissera faire mais ne leur
apportera plus la moindre aide
jusqu’a la fin de l'enquéte.




Norii et Tujii savent trés bien que sils avouent avoir
tué Kujiko, ils se condamnent eux-mémes et que leur
sort servira d'exemple a tous les autres. Ils savent aus-
si que les PJ ont toute latitude pour obtenir d'eux la
vérité (aprés tout, ce ne sont que des eta). Torturer les
fossoyeurs est cependant un acte déshonorant qui fera
perdre deux points d’Honneur & tous les participants
(trois points gils se montrent particuliérement sadiques).

Clest également ici que Fon peut découvrir la dépouille
de Kujiko, qui repose au fond de la riviere, Un jet de Per-
ception ne sulfira pas, il faudra que les personnages la
cherchent activement (reportez-vous a P'épilogue de cette
scéne si les personnages ne découvrent pas le corps).

Son cadavre repose au fond de la riviere depuis deux
semaines. Leau glacée I'a en partie préservé de la puiré-
faction, mais pas de I'appétit des poissons. Son corps, du
moins ce qu'il en reste, est gonflé deau et bleuté. Elle por-
te toujours son kimono brodé des mon du Clan du Scor-
pion et de celui de la famille Shosuro (Intelligence + Cour-
tisan ND 10). Son corps semble avoir été lesté au moyen
diune armure, dont le mon révéle que son propriétaire était
issu de la famille Kakita (Intelligence + Courtisan ND 10},

Les personnages ne peuvent, sans se souiller, tou-
cher le corps, mais peuvent demander aux fossoyeurs
de l'examiner pour eux. Il est ainsi possihle de décou-
vrir, sur le kimono, une poche dissimulée, & l'intérieur
de laquelle on peut trouver des traces de cire.

L'EPILOGUE

Si les personnages ne trouvent pas le corps, il sera
découvert plus tard par les magistrats du Clan du Scor-
pion qui enquéteront i leur tour sur la disparition de
la shugenja.

Si les personnages laissent Katsu interroger les fos-
soyeurs, ceux-ci avoueront avoir recu l'ordre d'enterrer
la jeune femme dans une grotte. lls sapprétaient a le fai-
re quand le “ cadavre “ est revenu 2 la vie ; ils se sont

alors débarrassé de leurs outils et se sont enfuis en cou-

rant. A proprement parler, ils n'ont rien fait de mal :
les eta ne sont pas censés discuter les ordres dun supé-
rieur et ceux qui s’y sont risqués ne sont plus 1a pour
sen vanter.

Si les personnages obtiennent ces éléments, ils dési-
reroni probablement aller jeter un coup d'eil & ceite
grolte.
Cingpieme saye : [a grotte
LE PROLOGUE

Un trou & moitié creusé.

Une pelle pleine de sang,

Des fraces de sang.

Un morceau d'un kimono du Clan du Scorpion.
Une lanterne abandonnée. .
Un vieux plan de bataille.

LE DECOR

La grotte est sombre, humide et nauséabonde. Elle
est trés profonde, et des lanternes seront nécessaires
pour 'y aventurer. Le trou creusé par les fossoyeurs se
trouve & une quinzaine de metres de I'enirée.

L'ACTION

Il n’y a pas grand-chose 2 faire dans cette scéne, en
dehors de trouver la tombe & moitié creusée, des fraces
de sang et une pelle ensanglantée. Agglutinés aux traces
de sang, on peut découvrir de longs cheveux noirs. Un
peu plus loin, on peut frouver une lanterne abandon-
née.

Un jet de Perception (ND 15} permetira de découvrir
un morceau du kimono de Kujiko, dont la couleur et les
motifs sont uniques en leur genre. Le tissu est de trés
grande qualité et utilisé de maniére presque exclusive
par les membres du Clan du Scorpion (Intelligence +
Courtisan ND 15}.

Un shugenja pourrait décider d'utiliser le sort Com-
munion afin de découvrir qui est la derniére personne
a avoir utilisé la pelle.

Air
Les espriis de IAir résidant en ces lieux n'ont rien
vu (il faisait trop sombre).

Terre
Lesprit de la Terre qui se trouve dans la pelle indi-
quera : “ Personne de remarquable “

Feu

La lanierne recele encore une faible trace d'un esprit
du Feu. Il n'est pas trés amical, mais il sera plus coopé-
ratif si on rallume la lanterne. Il révélera simplement
qu'il a apercu des balourds s'enfuir en courant de la
caverne, et puis plus rien.

Eau
Il n'y a pas d'esprit de I'Eau ici,

Rappelez que lancer le sort Communion sur du sang
esl strictement inferdit puisqu’il s'agit de maho (magie
noire).

Un jet de Perception (ND 15) permet aussi de décou-
vrir un petit paquet de soie : & I'intérieur, un vieux plan

Yojiro est unique en:son:

- Scorpion car il ne portc

genre au sein du clan

pas de masque et seul
haut col de sa-ténue
permet de dissimule
iraits lorsqu'il le désire. Il
a un rang d'honneur par
ticulierement e}eve p(mr
un membre du clan du
Scorpion (3) el désire
découvrir la verlte' plu(ét
que de sé venger.-
Une fois qu'il aura décou
vert le fin mot de-Ihis
re, il comprendra cepen-
dant quil esf quasiment:
impossible de: »engerl
mort dé Kujiko.:.
Du moins, pubhquem £

Note : Yojiro réapparaitras
au cours de futures ave
tures. Si ses gardes du
corps peuvent étre:
dérés comme de la
4 canon, Yojiro est.su
samment intelligenit pour
ne pas se frotter & d
personnages brillan{
pour une raison ou_
une dutre de verser le




.: 4 ijubhi 13

BAYUSHI YONIRO

ST

e L ]

(=]

e/ Rang de \‘Ialtnsc

" Avantages : Bénédiction
“de Benten, Eloguent, Lire
‘es levres, Rapide, Rela-
tion. (clzm du Lion)

Bésavantages : Ceeur
tendre, Malchanceux (3

1 PP} Mamalse Réputation

hennete)

Ym_lroesi_ une exception
‘au'sein de son clan : il a
; uﬁe conscience. Peu
-aprés son gemppuku, on
Pen\rcr}a vers de lointains
~territoires du clan du
ion en tant quambassa-
; { deur de son clan (ce qui
permcltalt par la méme
‘occasion, de Iéloigner
des terres du clan du
'Swrpwn ). Des membres
“du clan du Lion lui
. apprirent le bushido et il
- accorde une grande
Hﬂpurhmce aux liens qui

odo. I est prét a bien
sacnhces pour proté-
gcr l’hormeur du clan du
Lion, mais sa fidélité va
-tmlt dabord 2 sa famille
"et & sa cousine.

‘unissent a Ia famille .

imposant par rapport & ceux du village. Trois arches

Le Noile de | Mo

de bataille. Un personnage ayant des connaissances en
Histoire, Connaissance : Clan du Lion ou Art de la guer-
re {Intelligence + Compétence ND 15) pourra recon-
naiire le plan de la bataille des plaines Kotanu, au cours
de laquelle Chonoku, le frére ainé de Ino, a trouvé la
mort. Ceux qui utiliseront une augmentation pour fai-
re leur jet d'identification de la carte se rendront éga-
lement compte que la tactique utilisée sur le terrain par
le frére d’Ino ne correspond pas & celle arrétée sur le
plan. La carte porte la signature de Chonoku et est
embaliée dans un carré de soie portant le mon du Clan
du Scorpion. La cire qui a servi a le sceller est du méme
type que celle trouvée dans la poche secréte du kimo-
no de Kujiko (cf. scéne précédente).

Un jet de Perception (ND 15} permettra de déceler
quune légére odeur de miel émane de la carte. Tout P
maitrisant les compéiences Discrétion ou Enquéte pour-
ra faire un jef d’Intelligence + Compétence concernée
(ND 25) afin de savoir ce que cela signifie. Si la carte
est tenue au soleil, le message rédigé par Ujiko au
moyen d'une encre sympathique apparaitra : * Ino est
bien celui que nous croyions “.

L'EPILOGUE

Les personnages peuvent obtenir ici un grand
nombre d'éléments sur Faffaire, La culpabilité des fos-
soyeurs ne lait pas de doute et une fois celle-ci établie,
Ino insistera pour que lenquéte s'arréte. Il lui semble-
ra évident que les deux hommes oni tué Kujiko (pour
lui, cela ne fait quune inopportune diplomate du Clan
du Scorpion en moins) et cela sulfit a le convaincre
qu'ils ont aussi dii assassiner Hachi par la méme occa-
sion. Lenquéte es finie, el les personnages sont invités
a retourner chez eux aprés avoir recu une légere récom-
pense (3 koku) en remerciements de leurs efforts.

Si les personnages montrent la carte a Ino, il leur
ordonnera de la lui remettre immédiatement. Il sagit
aprés tout dinformations confidentielles n'intéressant
que sa famille. S'ils la montrent 4 Katsu, ce dernier se
montrera enchanté de pouvoir Fexaminer longuement.

Sixfesee scisee : le mosastere
LE PROLOGUE

Un petit monastere.
Un membre du Clan de la Grue qui sest briilé.

LE DECOR
Le monastére qui se trouve prés du village abrite
dix moines Shintao, Il s'agit d'un batiment relativement

lorii conduisent au monastére, chacune d'entre clles
purifiant I'ame des personnes qui les [ranchissent (une
pour chacun des trois péchés primordiaux). Un jeune et
séduisant moine au crine rasé, nommé Dogan, est res-
ponsable des lieux. Trés récemment (il y a deux
semaines), il a accueilli au monastére un jeune hom-
me qui se faisait appeler * Kuji * 11 fit un important
don en argent pour faciliter son intégration. Dogan ne
dévoilera cette information que si on lui explique que
ce nouveau venu pourrait étre coupable de meurtre.

L'ACTION

Les renseignements que les personnages pourront
tirer de Dogan dépendront de leur atfitude & son égard.
Celui-ci tient avant tout & protéger le monastére ei ses
coreligionnaires. I ne remet pas en cause lautorité des
magistrats, mais ne 'y soumettra pas facilement. Il
expliquera qu'il soupconne nombre des moines d'étre
des criminels, mais quil ne les juge pas pour autant,
pas plus qu'il ne juge des samurai qui font les impor-
tants. Dogan est tout 4 fait capable de se défendre seul :
son pére, un samurai du Clan du Lion qui avait vu trop
de batailles et de souffrance, lui a appris & ne pas se

“détourner des malheurs des classes sociales les plus

basses de Rokugan.

Si les personnages lui accordent le respect qu’il esti-
me mériter, il se montrera lui aussi respectueux. S'ils ten-
tent d'abuser de leur position, il sera plus quheureux
de leur donner une lecon de jiujutsu. De plus, il sait
que Ino napprécie guére de voir des étrangers poser
des questions sur son territoire : il les mettra donc en
garde contre les effets dévastateurs de la colére du sei-
gneur de l'endroit, si la perspective d’affronter sa cole-
re ne suffit pas a les convaincre. Le monastére west pas
si loin du village, et le moindre esclandre des person-
nages pourrait bien avoir pour témoin un de ses habi-
tants. Et les nouvelles circulent vite dans ces petiles
provinces...

Si les personnages parvienneni a convaincre
Dogan de leur sincérité (réelle ou feinte), il leur avoue-
ra qu'il vient d’accueillir un nouveau moine du nom
de “ Kuji “. Ce dernier, qui soulfre de terribles brii-
lures au visage, est entre les mains de I'herborisie
du monastére. _

Les personnages demanderont certainement a ren-
contrer “ Kuji “. Soucieux de protéger ses fréres, Dogan
refusera : * Cef homme esl & F'agonie. Laissez-le mou-

-rir en paix “. Une nouvelle fois, les personnages devront

réussir & convaincre Dogan : si le roleplaying des joueurs
est convaincant, laissez les PJ entrer. Sinon, eh bien, ils
devront trouver un auitre moyen.




Katsu est ici le protagonisie
clé : Dogan admire le yoriki et lui
fait confiance. Si les' joueurs s’en
sont fait un allié, la résistance de
Dogan savérera vite symbolique
et il les laissera rapidement entrer
dans le monastére.

“ Kuji “ est alité, couvert de
bandages, ef son interrogatoire
sera particulierement difficile. Le
feu magique a consumé ses levres
et sa langue est briilée ef enflée.
Il peut parler, mais uniquement
au prix d'intenses souffrances. Si
les personnages lui expliquent la
raison de leur présence, il se met-
tra & pleurer. Il admettra sa cul-
pabilité et leur racontera son his-
toire du mieux qu'il peut.
Servez-vous, si vous le souhaiiez,
de Katsu pour éclaircir les points
qui resient encore obscurs pour
les joueurs.

L'EPILOGUE

Apres la confession de * Kuji *,
Dogan expliquera que ce dernier
est condamné et qu'il mourra
sans doute avant la fin de la

_ET BAYUSHI CHUYO
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semaine. “ Méme les Fortunes ne

pourraient le sauver. 1l ne désire plus vivre. “ Dogan
espére que les PJ le laisseront passer ses derniers
jours en paix au monastére. Il pourrait méme s'op-
poser & eux s'ils tentent de 'emmener. Dogan était
un samurai du Clan du Lion et histoire du jeune
samurai I'a ému. Si les personnages lui expliquent
qu'ils ne peuvent prouver le crime de Ino sans Hachi,
il acquiescera tristement et acceptera qu'ils emme-
nent le samurai.

Conclusion et épflogue

Cette sctne ne se déroulera que si Hachi, amené par
les personnages devant la cour seigneuriale de Ino, confes-
se son crime. Cet aveu leur fournira la preuve du crime
commis par Ino dix ans auparavant. Souvenez-vous que
tout ce qui compte devant une cour de justice, cest le témoi-
gnage des individus. Lorsquun homme admet sa propre
culpabilité, tous les autres éléments soumis & la cour gagnent
en crédibilité. Et le vieux plan de bataille donne encore
plus de poids au témoignage de Hachi.

Malheureusement, cela ne sera pas suffisant. Le rang
de Ino le met & I'abri de telles accusations. Les person-
nages ne peuvent rien contre lui, et il le sait. 1l rejetie
leurs accusations ef les renvoie de sa cour.

Ceite nuit-1a, les personnages sont approchés par un
personnage masqué vétu d'une ample cape. Un jet de
Perception ou d’Intuition (ND 15) permet de reconnaitre
le célebre diplomaie du Clan du Scorpion, Yojiro. 11 se
présentera comme “ un ami *, et leur dira de ne pas
s'inquiéter au sujet de Ino. “ Nous avons pris soin de
tout. *

1 leur expliquera aussi que certains individus leur
sont reconnaissants du travail qu'ils ont accompli et
qu'il espére que leurs chemins se croiseront & nouveau.
Lindividu laissera un sac de koku {cing pour chaque
personnage) avant de dis paraiire dans la nuit.

Les personnages dotés de la compétence Courtisan
apprendront que Kakita Hojin et Matsu Ino sont moris
un mois aprés le départ des personnages. Et quelqu'un
semble s'8ire arrangé pour qu'un jeune yoriki, du nom
de Katsu, hérite de la province.

DEUX * GROS
BRAS ° DU CLAN
DU SCORPION
(SHOSURO REUI

Terre i 3
Eau i

Vide -

Ecole / Rang de Maitrise.:
Bayushi /2 - '
Compétences : Cour
3, Délense 4, lafjutsu; 3,
Kenjutsu 4, Poison 1, Sin:
cérité 2, Tir a farc’3 ..
Honneur: 1
Gloire:2 -~ :
Avantages : Force de la

Terre (Niveau-2), Rapid

Ces deux samurai ne
révent que de se bat
Un membre de l_é_i__irj.c}a.n
a disparu et ils sont
convaincus que les pe
sonnages ont quelque
chose & y voir.
Mais cest Yojiro-{un indi
vidu qui ressemble plus &
un membre du clan du
Lion qu'a celui du S
pion) qui dirige enquét
et il les surveille de:pre:
Reiji et Chuyo s'esquive
ront une nuit afin de_
tendre une embuscadi
aux personnages, la
a Yojiro le soin d'ex
quer les raisons de
honteuse tentative d'a
sassinat.
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Récommpenses

Pour chacune des * victoires “ suivantes, attribuez un S'ils s'alienent Katsu, soustravez un poinl dexpérien-
point d'expérience aux personnages : ce au total.

« Elucider la disparition de Kujiko et Hachi. Soustrayez également un peint pour chaque protago-

= Découvrir le corps de Kujiko. niste (cf. marge p. 24) tué par les personnages (a I'excep-

» Trouver Hachi au monastére. tion des efa qui ne comptent pas). y

» Tenter de confondre Ino, quel quen soit le résultat. Au final, méme s'ils n’oni rien compris et tué tous les

Si les personnages sont convaincus par lexplication PN]J importants, les personnages devraient malgré tout
de la fuile des deux amoureux, ils gagnent UN point d'ex-  recevoir un point d'expérience.

périence. Et rien de plus.
Fersommages jomportants

MATSU INO. LE DAIMYO DU CLAN DU LION SAKKUAN. LE CHEF DU VILLAGE

{fabtication du
e R s ;sake} 5, Etiguiette 2, Hlsim

* guierre 4, Barde 1. Chasse 3, - : “re (village) 4

- Défense -3, Histoire- 1; Ken- il . o 7 Honneur 5

Avantages : Bénédiction de Benten, Clairvoyant Compétences : Art de la guerre 3, Barde 3, Cérémonie du

Désavantages : Sombre secret {doute de I'intégrité de  thé 4, Corps a corps (Jiujufsu) 4, Connaissance (batailles

son seigneur) du Clan du Lion) 3, Défense 4, Histoire 3, Ken]ulbu 4, Medi-
- tation 4, Shintao 3, Tir a Iarc 3
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QUELQUES MOTS
'DES AUTEURS

“‘Nous n’cn'\-isagions pas
de dévoiler les ragles
/concernant Fufilisation
“du poefson avant la sortie
e La Voie du Scorpion

otre boite & lettres crou-
lent sous les demandes.
Apparemment, de nom-
breux membres du clan
du Scorpion sont impa-
. tients de les connaitre.
Nous avons donc décidé
de vous les livrer dans ce
supplément, le premier
e lasérie " E *, de fagon
a ce gue le meneur soit
-seul (ou fout du.moins,
e premier) & les décou-
. vrir. Jelez donc un coup
“dwil dessus et n'hésitez
s 2 les modifier si vous
% en éprouvez le besoin.
~ Ces regles seront reprises
~dans le supplément La
 Voie du Scorpion, pour
. lequel nous avons gardé
“les meilleurcs décoctions.
En espérant que ce petit
a\-'an{ gout calmera volre
faim.

W

; '_Empmsonncmem par absorption ).

-4) Chmsmez enﬁn ]cffet prmapal de votrc pomu Une i
nnuvelle fois. comme ci-dessus; chaque effet prmapal ren-

Lempmsormement, A Rokugan reseemble un pcu a:_' _

1aduilere tout le monde déplore ofnmeilement quil

- -existe, mals il est beauu}up plus pratique qu on ne pom-' .

raxt Te crmre ; ; a5
Ce sont le’ Clan du SCOI']J! on el les mysterleux nin-

* ja (s'ils existent, bien str) qui ru,nurent le plus sou-
vent au poison. Chacune de ces deux orgamsatmnb'---
~se serl de toxines et preparahons dont le secret est
1'110usement gardé, qui_ seront étudiées de maniere
"_plus approfondie dans La voie- du Scorpmn et dans
La voie de l'ombre. L empmsannemem rcssemble un
- peu 4 la préparation dun plat : quand on ne. sait pas.
- grand-chose, on utlllse une recette ; quand on pm\e-'-'-
de mieux la matiére, on- peut donner le jour a ses- -
propres créations. Vous trouverez donc ci- de‘;sous la
description des pmsons les plus connus. Pour obte-'*
Tir une ‘dose du poison en question, le personnage -

doit }uste réussir un jet contre le ND indiqué. ; :
La preparanon dun poison prend une journée entié-

-'re (ou une dizaine d’ heures en tout si le travaii eqt eta -
16 sur pluswurs }ours} = ' o
 Vous trouverez egctlement ci- dessous de:-. regles vous
'permcttam de cc}mevmr VoS propres pmsnns Pour ccla -
Lommcncez pdl' Ies cing etapes qul suiv enl

) Voulez vous meure au pomt un pomm destme 3
: dggraver les dommdges causés par une arme (& apph :
.~ quer sur une épée ou un shunken) ou un poison que
 la victime devra absorbei dune fagon ou d'une autre -
{par ingestion, contact ou mhaiat:(m) ? Une fois votre -
- choix fait, repuﬂez vous a la ser,tmn Lorrespondantc

(respcctwemenl Empousonnement par | blessuré et.

2) Choisissez d’abord les spec1t|ute=; de votre pOiSo.

souhaltez pourvu qu' ellea ne se mntredlsent pas.

3) Choisissez ensuite les eventuels effets. seconddlres-_.
de votre pmson Comme ci-dessus, chaque elfet seoondm :

e rendrd pIuw chiﬁcﬂe ia conccptmn du pmson en ques

clra plus dafﬁcﬂe Ea conception du poison en quu,t{on

) Il -ne vous reste plus qu'a additionner. les ND_
dea Ldracterlanues effets secondaires et effets prin-
c1paux du p01son de votre cru (il est poss1b!e de -
cumeunr un pmson avdnt un ND ega} a0:vousne
“tuerez ]amazs personne avec, mais il sera flable) :'_
¥nd1quez le ND fmal au'MJ, qui fera’ le }et dlntelh :
gerlce ¥ Pmson el en’ natera le rcsultdl (c est I ie

-pas la compétence Poison. Aitention . :

- ND 10

-dummages

])I‘l]'lL‘lpd] probleme dc lempmsonneui ne pas savoir,

"dvant de Lutiliser, si le poison cnncocte sera fidele a
~ses-mortelles. pmmesses) Chaquc ‘Lenldme permet
de (l1sposer ‘d'une dose {les speuflclte:, d'un pmson_: :__
"'_'.permettent d’en prodmre une plus grande qudnme-:'

en. une fois, mais CC]d dugmente le ND du pm‘;on_

umLerne} ; o S T
~ Il ne vous reste plus qu A bapnser wtl e pmsun Pom :

qum se contenter du lalt de la nuit lorsqu on peut :

:admimstrcr asa \alulme unc dose de courroux san-
guinaire de Fu I,Lng #9427 :

Un personnage ne peut pas preparcr de p()lSOl'l s 11 na .
cest une u)mpe- -
tence devalonsantc et deshonorante si vous etes pns

"*S‘ecwfs de ;Wepsrs‘fmn

Vous Lrouverez ci- dessous la dest,nphon des ¢ cmq :

% 'p01sons les plur:, courants 2 Rokugan, Comme ils.sont
- assez répandus, tout personnage ‘tentant d 1dennf1er Tun -

~ d'eux fera son jet contre un ND diminué de 5. De méme,
leurs effets sont plus. faciles & neutraliser et le ND des'

|ets de soins est lui aussi dumnue de 3. ._
_Chaque poison ci- dcssous a un nom, un ND (qm
représente la d;fﬁculte a le umwcter) et un. prix par .

_'ndose Inutile de premser qu il est res difficile de trou—.".

ver queiqu‘un en mesure de vendre des doses de poison *
- gencralemen[ cela demanderd un jet d’Enquetc conre

~un ND-25. Les prix de ces pomns ‘sont pharaomques:
_(rappel 1 koku = 5bu=40 boisseaux. de riz). B endui-
 re une arme d'une dose de Morsu:e de feu * afin damé-
liorer vos chances de nct:nre au cours de votre pI'ULhdll'! :
o '_cluel vous cofitera a- p{:u pras aussi cher que de nourrir .
“trois hnmmes durant une année ermele e

-.Chacune dielles va rendre sa conwphon pIus dlffmlle A s
~ Choisissez autant de spcmﬁcneq différentes que vous 1e: -

FOLII FIEVREUSE

an 3k0ku _' - S .
: Cette poudre qui ressemble a du sel n'a ni gout'_

'.m odeur Elle se dissout aisement dans Teau et est -
:alers mdetcctahle Ce pmson n'est pas destiné 2 tuer -
e sa v1ct1me une }uurnee apres I mgeslmn elle se sen -
‘ t1ra faible et ressentira une violente fievre et une
-peur 1ntense ]usqu EE ce que son orgameme ehrmne le 4

pmson : - o =0
Ce porson ne’ prend effet que 24 heures apres"-
mgest]on ‘Tant qu'il prodult ses effets, la vlcttme ne

“peut pas t utiliser de points de Vide et perd un rang-:"_jj

dInteIhgt‘:me Ce pmson tuutefms ne cause pas de'._




Creg Stolze

LAIT DE LA NUIT

ND15

 Prix: 4 kuku

- Ce-poison se presente sous la formc d un ]u u1de
blanc franslucide et dégage une odeur dmgnon Une

sont pdrhuuherement doulourcux apres avoir été

la blessure. Leux qui ont endure ce supphu& racun-_'

la suurce d'une telle douleur -
qu'un invalide ressent parfois des douleurs. ou desi
dcmangemsam dans le membre qu’ ila perdu.
Lorsquon inflige pour la prmmcrc fois des dom
mages avec une atine enduite de * Lait de la nuit ¢
on lance (sans les garder} quatre dés de dﬂmmages

MORSURE DE FEU

© 'ND 10
- Prix ; 3k0ku

ressemblant & de largile rouge. Le depot quelle lais-

dra une coloration Touge vil. Cette Loioranen gagne

nisme. .. :
- .Lmsqu on m[hge pour la premiére” fms deq dom-
_magcs avec une arme endmte de “Morsure de feu

e (mmlmum de l) pcnda
- son (ef. marge) Le pmson na piua d e[hca
e premier coup, :

fois. apphque sur une arme, il laisse une Eme pelli-
~cule dlqcernable a Peeil nu. Les effet'-, de ce pmsnn

;tomhe par larme, la victime ressent une douleur
intense et terrible qui se répand dans le corps depuis™

tent pdrfme quils avaient eu l'impression que leur-
corps auart augmente de volume pour pouvmr étre. :
de la méme manidre

supplementan es Aprcs CE]d Ee pmﬂon na pius d effet'

: __Ega}ernem destme a endmre la lame dune arme; o
ce poison se presentc sous la forme dine pite Iriable' :

_se sur. Iarme aprés avoir €ie frouee sur sa lame, est
invisible et moclorc Ce pmwn pruvoque de légeres
brilures au contact avec la peau, y compris celle de _' :
lempmsmmcur qui pnrte souvent des gants Eorsqu i1
T apphquc Une fois touchée par l'arme, la Victlme :
.~ tessentira une impression de briilure au niveau dc-
“sa blessure, qui se metira alors & gcmfler et-qui’ pren—‘ -

ratout I cpiderme au fur et a mesure que le poison -
se repdndm ddl‘l‘s ses \emes et, partant son orgd-'_.---

on- lancc {sam le garder} un dé de dommagas sup-._.
: plémentaire. La victime. est lmmedlatcment agitée -
~ de violenis tremblements durant au moins une heu-
'_re Elle peut aglr ‘mais elle 'perd deux rangs dAglh
la durée deffet du poi-
‘aprés

POISON RUISSELANT

Prix: 10 koku

- Ce liquide vert est modnre et mdeleciable une fors'
meiange ade la nnumiure ou A des boissons. De: plus, :
‘on ne lui connait aucun antidote. Une fois i mgcrc il ma
‘aucun effet durant les I- 5 premieres heures, aprés quoa
la victime ressent une douleur fulgurante au niveau de

'}a gmge qui gaﬂne ensuite les levres, lestomac puis, .
_pem a petit, tout le corps. La viclime wmmence a saf-
- faiblir, sa resptrauon devient dlfﬁule et douloureuse.

- - Lorsque le poison commence & faire effef, la victime

"sublt mnnedlatement un de de dommages, dont les consé-
quences ne pourr(ml étre qo;gnees que lorsque le | pmscn ;
-aura fini daglr La victime perd également un rang de'-'_
Force pendant la durée deffet. du poison. Elle. doit, enfin,

" faire chaque heure un jet d Endurance contre. la mrulcn—i
ce du poison (cf. ci-dessous ef page 42). Sila victime réus
 sit son jet, elle ne subit aucun dommage ; si elle e mt& .
“elle subit un dé de dommages supplemcnta;rc S
- Silepoison a été acheté, il aura une virulence com—_='
e prise entre 10 et 15 ;s'ila été concocte lempmsonncur___ :
- chomt un ND et eifectue un ;et d Imeihgence + Poison.

. afinde detcrmmer la virulence de son poison (cf. “ Effcts'_ :
- seconda;res ‘. page 42). S'il réussit son jet, le ND. qu IE'_: .

a <choisi wrre%pondra a I v1rulencc du pomon

Pm 20 kokufdose o

 La durée deffet duDDl

MEILLEURS VOEUX DE DECES [§

Ceite gelee noire goudronncusc 4, etmngemem E
lndeur du fruxt mir du- plaqucmlmer II sagit dun'_
puissant pm%on de contact. Aussitt qu'il entre en -
contact avec la peau il plovoque ane intense et lan-
 cinante douleur qui s'étend prooresswemcnt depms_'_'
'_}a zone touchee Cetie dou]cur atteint rapxdemem la -
téte et les mtestms prowquant une lemble agome:' .
el de vmlents vom:ssements On sail que ce poison -
"--'peut parlms provoqucr un arrét’ Ldrquue et donc -
_'une mort 1mmed1ate Gcncralemenl. eile mlerwent
en moins de quatre minutes.: S -

CLa v1ct1me subit lmmcdlatcment un de de dom 7~
mages et est pnsc de wolents vomissements. _Chaque -
_fois qu'elle tente une dClll)n ilya10% de chances
. que elle se mette a vomir au heu dagn‘ De plus la v =
'Ume doit reussrr un |et d’Endurance {ND 10} toules..;

DUREE DEFFET
DES POISONS -

son est, en général, iriver:
sement proportionnelle’d
sa virulence : les poisons:
les plus mortels agissént
dlordinaire rapidemen
tandis que les effets de
autres se font ressentir
bien plus longtemps
Aucune durée n'est ass
ciée aux poisons qui infli
gent des dommages.:
victime se contente de
subir ces dommages. Il n %
lui reste plus alors qua
soigner de maniére”
conventionnelle.

Un effet principal qui ne:
provoque pas de points de
blessure dure, générale-
ment, 24 heres. ¢+
La plupart des effets
secondaires - cetx g
provoquent des pert
temporaires de rang
(raits - disparaissent apres
une journée, & moins que-
l'empoisonneur nan choi
de créer un poison a effel
prolongé (cf. page 40).
Les effets secondaires qui.
ne provoquent pasde
perles de rangs de trai
peuvent durer j ]uﬂqu A
une semaine - ou plus il
sagit dun poison & effet’
prolongé.
Si le meneur le désir
personnage doté dune
Constitution élevée ou
d'un avantage. dppmp
(Foree de la Terre, par
exemple) peut se -
remetire plus rapu:l
ment.




FAIRE SON TROU
_DANS LE PETIT

sant la competenco “ Poi-
son“ peut estimer quil
ent les clés de la fortu-
ne - ¢é qui, d'une certaine
Inaniere, est le cas..
marge de profit sur un
poison est tres, trés éle-
e, Mais elle ne fait que
qnt}eba}an{:er les risques

o .- du métier.
: 'Ies enquuu impé-
iales : tout personnage
pris en possession ou en
in de vendre du poison
peut étre exécuté. Qui-
" congie st accusé de
endre du poison et est
“déeduvert en possession
lingrédients entrant dans
a composition de paisons
connus; sera probable-
ent.exécuté, La honte
en résu[tant rejaillira en
outre’sur sa famille et
pour bien des Rokugani,
it saglt dune chose pire
“que la mort,
2 - Le chantage : on
pourrail penser que le
‘elan du Scorpion voit d'un
mauvais il que quel-
qu'un marche sur ses
plates- -bandes; eh bien
cest tout le contraire, Les
1embrcs du clan du
COrpion ne mettent
jamais longtemps 2

lébusquer un nouvel
mpoisonneur, puis se
servent des preuves ras-
semblées pour obliger
dividu en question 2
leurs ordres (géné-
mient en le menagant
" de la sentence # 1),

; out persﬂnnagc maitri-

Foisom

W?sommyﬂ P«Qr' b[t'ssmt' . D45 -
- Chmslssez (si Iempetsonneur est bren equlpe} ou _
' tirez au hasard un effet secondaire sur la table ¢i-
== - cfessous Lef ei ne commemc a aglr qu dpl’ES 1 h
& - E e heurcs : . .
o Une fms sur Idrmc }e peisnn pcut fau!ement etre vu '_ :
et ‘sentl ' ; R : ' -

SPE CIFICITE s

‘\ID+10 - ; o

S LllOlSlssez, {51 !cmpmsonneur est bl&]‘l equ1pej ou'_-'f?
ND+5 : ' tirez au hasard un effet sewndcure sur la tab e ci- des =
Le pmson ne peut pds étre cletecte une fms apphque-' : sous effet aglt meediatemeni

ur Farme {pour y parvemr, il faut réussir un- jet ¢ dEn. -

quete ou de Pmson cnntre un ND de ]JJ

EFFITS SECONDAIRES

ND+5 = iaE e : Flevre (Intclhgence 1) :
- Effiet sélectif : lanoez et gardez un de dc dommdgeq'_. 2 Troubfee cle Ia viie. (Per(,epuon 1 lursque Ia_.' :
_' supplcmentalre Iorsque le poison affecle un ‘membre vue mlement} & i
. d'une famille noble parncuherc (e}}e dmt etrc cholsle 5 Duuleur 1ntem>e {la vn:nmt wblt un de cle -
lors dc la fabm,dtmn du pmaon} = .+ . dommages, qui ne dlsparaltront que larsque ie pmsor
: - : - cesseradaglr} e e e :
e = v Vgnussements {51 la thlme cntreprend une.
e Une dose supplcmen{dire pour chaque dose sup * action, ancez. un dé : si veus obtene eHe se m_et a
plementalre concmtee, a]oute.»: 5auND (plus vous fabri- 'mmlr et ne peut agitfeo . o - -
i ‘quezde. poison, plus les risques de se tromper dans Ics'i.'_ : Pamque et peur {id mctime ne peut pas unh'
- proportions augmentent et plus Ies mgrechents nsqucnt?-' ser dc pomls de Vide tant’ que le- pmson aglt}
o de se wrrompre) : B .'HdHuunatwns (Intu ition:2)
= 7 Maux de téte (Reﬂexes :
ND+5 e e : _?dlbiesse (Force-1) .
Fabmatwn acce]erec 1l ne vuus faut pas une’ ]our = * Tremblements {Aglhte l} :
: "'nee mais une demi ]ournec pour. concocter une dose de 10 :..'-:.Engourdlssement des mcmbrea et dcs am
;-'jpmson En augmentant & nouveau le ND de 5 vous' .:culatmns{lD i tou{e actwn phvs;que) o
. Pouvez redulre le temps de Prepardtm 2 L T i

EFFET PRIKI‘PAL

B Ce pmaon est totalement mdeteudble, sauf peul -éfre-
-par, des ‘moyens magiques dune mcruvable pu;ssam,_
Q_ Impossﬂ)le dom den suspenter lag preseru.e en exami- -
- nant le c corps de la victime (ce qul ne mgmﬁe cepen- -
dant pas que son effet prmc;pal ol ses. eifets secon— -
-daxres devlennent mdetectdbles) - i

Vous ne pouvez cl 0151r qu un-scul effe[ prmapal

NDO--._.-- : e
_ La premiére fois que larmc touche, vous- lancez (m:
ne: gardez pas) un dé de’ dommdgeb bupplementalr _
- Chaque déde dommages supplemen{alre {a Iancer pas
_;-a'garder} augmente le- ND de 45 Apres le premlcr

E FFETS SECONDAIRES

: H n est pas pGSSIb]E dc ch0151r pIus d une_fom chdque -
_: effet qemndalre (vous ne- pouvez pas choisir deux fois: - i -
i leffet qeccndalre flevre pﬂm Lurc perdre deux rangs '__:_dez un dé de dommages_ Su_pp]cmentmre Chaque dé Sup

d Imelhgenoe i votre. wctime par. exemple) De plus plementalre a lancer et a garder augmentc le ND de”
'_}eq effets SECDnddII’BS des pmsons destmes_a endulre la - : o




Cneg Stolze

: .mgerer 1 II e\l en effct p0551ble de transformer un pm

- son destme a une arme en poison a absorber : il suffit
de le concocter normalement et da outer 10 au ND"_;
fi nai (aucun autre * cofit * ' des poisons de lame ne sap-.

' plique). La dose est injectée au premier coup qui | touche ;

apres, la lame n'est plus enduite (note aux pmeulleurb .
'effectwemen{ techmqucment cela. revxent a créer un.

pms(m de ccmtact et aen endulre une. arme)

SPECIFICITES

- Vous: ;jtiuvef&oibir autant de spéciﬁcités que vous le-
- désirez, pourvu quelles ne soient pas contradictoires (* a,glt :
' effei unmedlat par exemple) :

ddﬂb cs 24 heures

NDO

- Le pmson ne prend eﬂet qu au bout de 1- 5 heures' -
1l a une odeur, un goft et une apparence propres. 11 doit
étre av ale Un personnage ayant un rang ¢levé en

- Enquete ou “ Poison “ sera capable de savoir quei poi- -

son a été uhhsa et comment en neutraliser les effets.

ND+1

il sagit d un pmson a eﬁfet proionge Le-; effeLs setull—" =
daires dela plupart des poisons durent 24 heures, moins -

e résultat dun jet de Terre de la-victime. C‘ﬂaque heu—

re supplementdlre augmente le ND de +1. Ainsi, si vous
- voulez. que. les effets durenl 30 heures (mmm le jet Ele_

Terre) ]outez 6 au ND

ND+5

Le pmson prcnd clfct 1mmedlatem nt {ND 0 pour 1es .

' pmbons a mhaler)

3 e"pbrsnn prendra effct dans un delal de 94 heure

_gence & votre wct}_

o quez dc po;son plus les risques de se tromper d&]’!b les™
proportions augmentent et plus ieq mgredzents nsquent =
:de se corrompre). e

‘NID+5 o

CND+10

: “Poison & mhdler 11 prend la forme d une fumée; oui'_ ._ﬁ
3'dune fine- poussmre qui affecte la victime Iorsquclicj £
'Zimhale (un pmson ne peut a ld fom etre de cantact o

EFFITS SECONDAIRE S

Comme pour les pmsons destmes aux armes,

secondaires apparalssent genera]ement entre 1 eth

heures aprés labsorption (sauf spécificité propre au poi-
. son):la wmlme fait alors un jet de Terre et snustralt le
.-rewu}tat 124 moins d'un effet prolonge cf. ci-dessus). -
- Le résultat indique’le nombre. d'heures durant iesquelles:
elle suhlra les effets secondalres du pmsen utilisé. -
_.Sl un effct secondalrc redult une caracterlshque A

';Pabncatwn acceleree 1] ne vous faut pdS une }uur
. née, mais une dem1 ]E!I.H'IICE pour concecter une dose de =
pmson En augmentant a nouveau le ND de’5, vous .
g puuvw redulre ]e tem ps de preparatlon a trms heures

| _Wfsammm‘ ,sar absarpf?on_'

) EMPO!SOWEURS-Z

i men de cuntact 1] na pas besom d’etre mgere ou e
: jeLte un slmple umtact avec la peau suffit a affecter

la vlctlme On peut se servir de pozsons de contact pour >
enduire la lame dune arme (ce sont les seuls de la caté- -
gorié * Empmsounement par absorptmn

i pouvoir
".__'ndturellcment étre admmlstres de la serte} e

il west -
pas p0551ble de cho;s;r pius dune fms chaque effet be::un— :
. daire (vous ne pouvez pas choisir deux fois Ieﬁet secon”
daire * flEVI'E‘ pour falre perdre deux rangs K [ntelll— :
e, par exemple). Les effets -

FAIRE SON TROU
DANS LE PETIT

#3:la L,U]'il:l.]r! Ence es
mortelle : les principaw
vendeurs de poison de
Rokugan sont (selon &
personne que l'on interro-
ge) les mystérieux ninja;...
ou les encore plis mysts.
rieux Kolat. Nul n'est s
de lexistence de ces
groupes ; mais march
sur leur plates-bandes e
probablement le meiller
moyen de le découvri
dites-vous-bien-qu’ilson
largement plus dexp
rience dans le domame
de l'assassinat quc ni
porte lequel de vos'p
SONnages.. .
En d'autres mo{s. §

dans le pelit cercle trs
fermé des empoison-
neurs (autrement qu’
vous contentant de
vendre de temps
une dose &'un de
partenaires), lancez Ol
Amassez une fortuie,
Mais n'oubliez pas de
investir une bonne pz
dans le recrutement d'u
ou deux gardes du- co




N

Le posson a tm eﬁet secendalre de mtre LhUL\

EFFET PRIKIPAL

_;fND5
” :-: Un de de dommages

 ND+5

5--"_3su1t son rcveﬂ

o .ND+10

:::SUPPIEIHEIIMITB R

ND+10

- Crise cardlaque lorsque ieffet se falt sentlr la vic

time doit faire un jet d" Endurance contre un ND de 10.
“  leur intense *, la victime sera & Intelligence 1 el aura
- subi quelques points de dommages du fait de la douleur
et de la \1ru}em:e du poison. Si les effets du poison sont

v Siellele rate eile subit un. cle de clommages suppie-

_mentdzre Chaque augmentanon de +10 du ND du jet
- de fabrication du poison augmente le ND du jet dEn-
* durance de la victime de 5 : ainsi; si vous voulez que Ia_-
vu,t;me fasse son jet d Endu_rance cuntre un ND de 20, -
: -fvous devrez dugmenter le ND de wtre ]et de fdbl'ILd—'

' 7 i contre la virulence du poison Lhdque heure

{mn de 20

ND+15

- 4.5phvx1e {les pmsons de ce type paral Senl 14(,11';1 -
e pu]monalre) faites un jet d’ Intelligence + Poison et -

f_'j__gdrdez un nombre de dés égala ]lntelhgence du PN]

'-'empmsonneur Le resultat de ce jet correspond 2 la viru-
- lence du pmson Tant que 1e po;aon faif effet la vmnme';_' e
doit faire un jet d’Endurance chaque hEﬂTe Siellebat -
“la v1rulence du poison, rieri ne se passe ;  sinon, elle_ ;

= .‘allb]l un de de dommages suppiemeutalre

. k{eﬂf!ﬁcs‘fiwf

Foisom

T dempmsonnement, deviner la cause de son état {ou,
= _.._dans certains cas, de sa mort). Le personnage. fait son
- jet diidentification contrc un ND egdl a celut du jet de
S e _' fabrication du poison. ~ : o
Vous ne pouvez ChE)lSll‘ qu un seu] effet prmupdi e

fmi‘tvmyﬂ

: _'s_nnnement grice aux competences ‘ Médecine *, * Her
boristerie * et “ Connaissance : powons

‘Coup au-ceetr ; Ie pmson mfilge un de de dommages

= fets clans Tavenir, mais ses effets passés. pem«ent conti

iioles: persnnnages maitnsant Ies competencesﬁ:
e Cenna:ssance pmsons . “Enquete “ "Medecme e_t_: :

* Herboristerie “ peuvent, en examinant une victime

Le‘; membres du Clan du Scorplon unt un bonu% de.
5 au ND iorsqu ils tentent dlidentifier un- poison concoc- .

 t par un autre membre de leur clan. De méme, les nin- -
- jaauraient, siils existaient, un bunu‘; similaire iors diune
~ tentative d 1Elcntlf1camm dun pmson cencoc’re par un.i_ _-Z
e et : "'.'autremn}a : S
"Cema faites un jet & lntelligem,e i me-;on +2 et
o gardez un nombre-de dés égal & l]melhgence du PNJ
_":"empmsonneur La victime du poison faif un jet ‘dEn- &
. durance et Soustrmt le résultat de son ]et au vétre : le '
 résultat mchque le nombre de jours de coma. Si la vic-
 time rate son jet de des eile reste dans le coma ]usqu a: =
. cequon la ranlme, du moyen de soins ou magique-
- ment. Sl le coma dure plus dune ¢ bemame la victime. :
- perd. un rang de Feu et de Terre durant la semame qui -

1l est possnb]c de neutmh@er ]ea ef{ets dun empm

-5

Les person-’*‘ }
nages maitrisant la Lompeteme Pmson ‘peuvent aussi

en traiter les effets (ce qui peut savérer bien utile au
~ cours de certamcs prepamhom maladroﬁes}

+LeND pour ldeunher un- pmson est egai au ND clu

- pmmn 5

-~ Une fois le ﬁmsan 1dent1fie le ND pour en mugner -

'-1e5 effets est egdl au ND-du poison :5.°

Sile trmtement est réussi; le: poison maura plus dcf .

nuer a affecter la viclime jusqu’a ce que le poison se dis-

“sipe: Par. exemple si un poison a pour effet prmupd}" i

“ asphyxie “ et pour effets secondaires  fievre “ et “ dou-

neutralisés, les dommages et le 1ang d’ {ntclhgem:e ne;: ig
'rewendmnt pas & la norinale avant que le | poison 1 nait fini.
ddgLr ; cependant, la Vlctime n'aura plus a faire de jet s

Seule exceptior A cette regie les pomns qui plﬂn#.

= .gent leur victime dans le coma : siils sont neutrajlse& :
la uctlme re\'zendra aelle 1mmedralement ;

Que ques Iraltements class;lques uh}mhun de vorii- :

;tﬂ absorptlon de charbon actmte frenethue (afm de
:.transpirer le pomn] S g
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DAIMYO DE
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FILS ET HERITIER
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DE TSUME RETSU

W 70 - 1
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1 PROTAGONISTES

" LE VOICE DE CRONNEUR " |

e ‘

SHOSURO KUJIKO

UNE SHUGENJA
DU CLAN DU SCORPION
QUI A DISPARU

E\| KAKITA HACHI

UN SAMURAI DU CLAN DE
LA GRUE QUI A DISPARU

IKOMA KATSU

BRAS DROIT ET YORIKI
DE MATSU INO

MATSU INO 4

UN NOTABLE DU CLAN DU
LION

LE CHEF DU VILLAGE

MATSU KUNO A

GRAND-PERE DE MATSU
INO ET DE SON FRERE
AINE, MATSU CHONOKU,
MORT AU COMBAT

Xy
)i
.\

UN FOSSOYEUR ETA

UN AUTRE FOSSOYEUR
ETA

< " LE RESPONSABLE DU
MONASTERE LOCAL

BAYUSHI YOIJIRO A
UN MAGISTRAT DU CLAN |FA
DU SCORPION A LA

RECHERCHE DE SA COU-
SINE KUJIKO
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COMMéNZ UULIS‘é’Q Cé?f éC’RAN

Ces tableaux recapltlﬂatlfs vous aideront a gérer les mvestlgatmns des PJ au cours des deux aventures de ce livret. La
fleche pleine indique le cours général des événements, celles en pointillé renvoient a des scénes qui, selon les déci-
sions cr es PJ, peuvent ou non avoir lieu.

“- Nous vous recommandons d’utiliser ces tableaux, ainsi que les galeries de portralts situées a la fin de ce supplément
(pages 43-44). Lorsque les [personnages rencontrent un PNJ, montrez leur son portralt appropne afin qu'ils puissent
plus facilement se souvemr de tous les personnages - -

\ A \

' L VOILE DC LHONNEUR * Sy PRELUDE : LA DEMEURE DE MATSU INO (P. 28)
COMMENCEZ A DROITE, PUIS SUIVEZ

"LES FLECHES SELON Les personnages sont invités a diner chez Matsu Ino. lls y font la connaissance de
l. EVOLUTION DE UAVENTUR E. Ino, leur héte, de son karo, Ikoma Katsu, et de son grand-pére, Matsu Kuno.

. Kuno leur conte Phistoire de la mort de son petit-fils, Chonoku. Ino conseille aux
parmnndgu de demeurer en ville chez le chef du wllaoe Sakkuan

:ﬁ PRIMIERE SCENE I.A CHAMBRE D£
KUJIKO (P. 29)

La chambre de Kujiko est dépouillée mais fous les
objets qui s’y trouvent sont d'une grande valeur.
Dissimulées dans la chambre, on peut frouver :
« dans un tiroir du bureau, des lettres d'amour de
Hachi
« sous l'oreiller, une enveloppe scellée

udans une cache secréte sous le bureau, des flasques
- d . _

DEUXIEME SCENE : LA CHAMBRE DE HACHI (P. 30)
La chambre de Hachi est plutdt spartiate.

Il v a une trace de sang sur le rebord de la fenéire.

Lencre de son écritoire est la méme que celle qui a servi a écrire la
lettre se trouvant sous l'oreiller de Kujiko.

i Son armure et ses épées sont absentes.

L Les documents de voyage de Hachi se trouvent dans un sac plein de

¢ véfemenls dans un coin de la piece.
; aucun

e poison
BNJ:ancun, ..

TROISIEME SCENE LE VILLAGE (P. 30)

Le chef du \11 age, Sakkuan, offre I'hospitalité aux personnages et leur demcmde pohment de bien vouloir enquéter sur l'affaire du fantéme du villa
e fantdme était une femme couverte de sang qui marmonnait sans cesse “ Tu m'as tuée “ alors qu'elle se dirigeait vers le sud.

J. bdkkuan [koma l\ateu

~ QUATRIEME SCENE :
LE TEMPLE DE BENTEN (P. 32) _
On y trouve les fossoyeurs, Norii et Tujii. IIs sonf ivres et ont été °
effrayés par un fantome.
Le corps de Kujiko se trouve au fond de la riviere, lesté par l'ar-
mure de Hachi. :
Le temple a été dévasté par un feu dorigine magique ; - on y trou--
ve aussi des traces de sang, '
Les [ossoyeurs parleront de tout ce qu'ils savent §7ils sont interr
gés : ils ont é1€é engagés pour enterrer un corps, qui a repris vie ;
c'est a ce moment-la qu'ils se sont enfuis. Ils peuvent indiquer ot
se trouve la grotte dans idqueih, ils dwdmni tnsevehl le corps.
N] Norn & 1u1n, peut-étre Ikoma Katsu L

~ CINQUIEME SCENE : LA GROTTE (P. 33)
On y trouve de nombreux indices, mais Ict plupart ne sont pas

reconnus par la loi rokugani.

Cest ici que se trouvent la tombe que Tujii et Norii onl commencé

de creuser, ainsi que leurs pelles. Sur la lame de 'une des pelles, on

peut découvrir des traces de sang et des cheveux.

Un morceau du kimono de Kujiko se trouve ici. [ y a aussi un fin

paquet de soie quelle portait avec elle : il contient un plan de la

bataille au cours de Iaqutlle, le frére de Ino trouva la mort. Un mes-

sage est écrit sur le plan a l'encre sympathique.

i les personnages les ont emmenés a\ €ceux.

* CONCLUSION ET EPILOGUE (P. 35) _
(Seulement si les personnages raméenent Hachi a la demeure de Ino
afin qu'il se confesse) -

Hachi admetira sa responsabilité dans le meurtre de Kujiko et
impliquera Ino dans le meurtre de son frere Chonoku, mais ce der-
nier est d'un rang suffisamment élevé pour ignorer l'accusation. Ii
décédera mystérieusement un mois plus tard : le Clan (lu Scorplon
-vengeé la mort de }a shugenjd.

SIXIEM ENE : LE MONASTERE (P.
Le monastere a récemment accueilli un nouveau moine, qui se fait
appeler “ Kuji “. Le nouveau moine (Hachi) est séverement briilé et
mourant ; le responsable du monastére, Dogan, n'admettra pas avoir
accueilli “ Kuji “ ou ne laissera pas les personnages le renconirer, a
moins qu’ils ne soient {rés persuasifs ou qu'ils convainquent Ikoma
. Katsu de parler pour eux.
Si les personnages rencontrent Hachi, il leur racontera toute Ihistoire 38
et confessera ses crimes.
PNI Dogdn evemuellemem Ikumd Katsu, éventuel Iement Hachi

o-'--oa'.'to'_t'lt enee . .




" MEURTRE
AU CHATEAU KUOTED

COMMENCEZ A DROITE, PUIS SUIVEZ
LES FLECHES SELON L'EVOLUTION
DE L'AVENTURE.

" CHATEAU KYOTE! (P. 8)

Les personnages sont en visite au chateau Kyotei lors du Festival Bon (célébration des morts).
Durant le diner, Tsume Retsu et son fils Tsume Takashi ont une altercation.
Le lendemain matin, le chéteau est réveillé par un cri : Retsu a été assassiné.

LE LIEU DU CRIME (P. 9-10)
Les personnages sont convoqués par I'un des daimyo invités au
¢ chateau. 1l les nomme magistrats le temps de l'enquéte sur le

| meurtre. _

Une servante est déja en train de nettoyer le lieu du crime. Des -+
- personnages attentifs pourront découvrir dans un coin une perle
de obi nappartenant pas au Clan de la Grue, ainsi quune tuile

£ déplacée au plafond.
RPNJ : le général Shizuma

ENTRETIENS AVEC LES HABITANTS DU
; CHATEAU KYOTEI (P. 13~14)
¢ Tsume Takashi : il invite les personnages & participer a une
¢ chasse au lapin. Takashi dévoilera qu'il se querellait fréquem-
ment avec son pére, et qu'il se trouvait seul dans sa chambre la
nuit du meurtre. _
Le général Shizuma : il ne soutenait pas la décision de Retsu de
vouloir entrer en guerre contre ses voisins du Clan du Phénix.
% De plus cette guerre n'aurait eu aucun soutien populaire.
Les gardes : ceux qui se trouvaient devant la chambre n'ont rien
- noté de particulier ; un des gardes en faction & l'une des portes
4 du chateau semble savoir des choses mais refuse ob%lmLant de
§ parler.
NJ: les personna

_ LA VILLE DE CHIKUZEN (P. I5-IT)
i Lauberge de “ La pivoine dorée” est un endroit idéal ot dormir
- si les personnages ne désirent pas demeurer au chateau Kyotei.
ILy a une salle de jeu ; Retsu avait d'importantes dettes.
- Le crieur public est au courant de la plupart des rumeurs qui
+ circulent en ville.

- Sur la place du marché, la‘rumeur a la mode veut que Takashi
soit amoureux d'une geisha, qui fréquente aussi un ronin nom-
3 mé Itto. Tout le monde adore ltto.

§ “ La maison des chrysanthemes “ recevait effectivement les
§ visites de Retsu, mais Takashi fréquentait “ La maison du pm

¥ Takashi fréquente une geisha nommée Reika ; elle travaille ici.

: e
o
’_/"v;_,
P i

: & OJUNO ( P IO)

- (Si les P] demandent & parler a la servante qui a découvert le
corps)

Retsu était mort lorsquelle est entrée dans la chambre ce maiin.

Retsu est un veul qui a 'habitude de dormir seul. Il se rendait

occasionnellement dans une maison de geisha, “ La maison 3

des chrysanthemes “, _

& Dix gardes dorment devant la chambre de Retsu.

% Tsume Retsu a eu un entretien privé avec Daidoji Uji, la veille

du meurtre.

'NJ : Ojuno, le général Shizuma ... .

" U ENTRETIENS -
AVEC I.ES INVITES DE MARQUE (P. lI-12)
- Ikoma Ujiaki : il a peu de temps 2 consacrer aux personnages. T

Il détestait Retsu, qui avait détruit une famille mineure du
Clan du Lion il y a vingt ans de cela. mais il voulait l'affronter
sur le champ de bataille. Il était Ia pour analyser les faiblesses
de l'armée de Retsu. Il est trés susceptible.

Shiba Katsuda : il accueille amicalement les personnages. II
voulail convaincre Retsu de retirer ses troupes, stationnées a la
~ frontiere entre leurs territoires, et était prét & sceller la paix au
- moyen d'un mariage entre sa fille ef Takashi.

Daidoji Uji : il est indifférent. Il devait communiquer la désap-
probation du Clan de la Grue au sujet des mouvements de
troupes en direction des terres du Clan du Phénix, pmsque ces I
deux Clans sont alliés.

NJ : les nobles interrogés. .o » /
. .. ‘.\.-\' -
_________________ TR

LA MAISON DU PIN (P. 16~18)

Reika voit aussi fréquemment un ronin nommé Itto.
Lochaya, Kumiko, considere que Takashi est un bien meilleur parti

pour Reika que ltto. J

Si les personnages demandent a voir Reika, elle reste introuvable,
]_: humlku le BI08 YOl e o A

" UN NOUVEL ENTRETIEN AVEC TAKASHI (P. 19)

£PNJ: Shosuru Akl kiko .. ¢ (Si les PJ Iinterrogent & nouveau)

e ¢ Takashi reconnaitra qu’il fréquente Reika. Il est amoureux d'elle, méme
sil vient finalement de comprendre qu'elle était I'assassin de son pére.
désire que les personnages la laissent en paix.

PNJ: Tsume Takashi

ITTO (P. I18)
1 Tout le monde en ville apprécie Iito. Il se comporte comme un

¢ protecteur de la ville et résout la plupart des problemes des hei-

- min. On peut le trouver & l'auberge de “ La-pivoine dorée *, ot il
| passe de longues heures. Il ne dévoilera aucune information utile,
¢ mais il est trés susceptible au sujet de sa re lation avec Reika

& Aprés que les personnages se sont rendus a “ La maison du pin *;

& Itto embauchera un groupe de malandrins et les attaquera sous Ie
§ couvert de la nuit, incognito. Si les choses se passent mal, il ten‘ie
: 'rd de senfuir.

COHJ..USION': UN TEMPLE DOSAHD—WO (P. 19-20)
Reika se frouve au temple. Itto et elle sont les derniers représentants de la
famille Damasu, détruite il y a vingt ans par Tsume Retsu. pe
% Reika est samurai par sa naissance, mais hinin par sa vie : comment les pe
sonnages géreront-ils ce dilemme ?
~§ Si Itto est vivant, il réapparait pour ]cl confromdhon finale.
amast). Relka, (Damasu) . §
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