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~ /- n samurai doit toujours étre prét a mourir
‘ pour son seigneur, a donner sa vie sans la

_— moindre hésitation. Si cette aptitude au sacri-
fice de soi peut indéniablement contribuer a créer
une fabuleuse ambiance, elle risque également de
faire dramatiquement augmenter le taux de morta-
lité de vos parties de L5A. Et les joueurs pourraient
alors se lasser (on les comprendrait) de voir chacun
de leur personnage finir sa carriere d’aventurier son
propre sabre en travers du corps.

C’est parce que ce risque de mortalité élevé exis-
te que les regles relatives au karma ont vu le jour.
Vous pourrez également les utiliser si un P] meurt
de facon honorable, auréolé de gloire, de maniere
particulierement altruiste ou encore si sa fin consti-
tue 'accomplissement de sa destinée.

Techniquement, la régle sur le karma permet de
transférer des points d’'un personnage mort a un
nouveau personnage. Il existe bien des maniéres
de justifier ce transfert de points, mais en définiti-
ve ce sera a vous et a votre joueur d’en déterminer
la raison.

Karva 7 DMraR A

Les Rokugani croient en la réincarnation (la
renaissance de 'ame immortelle dans un autre corps).
Deux concepts fondamentaux sont liés au principe
de la réincarnation : le karma et le dharma.

Le dharma regroupe les obligations spirituelles
d’'un personnage. Lorsqu’il nait, sa destinée est déja
établie. Il fait partie de 'Ordre Céleste. Son dharma
est son devoir spirituel, sa place dans 'Ordre Céles-
te. Son karma, lui, reflete la maniére dont il a accom-
pli ce devoir, ces obligations. Ceux qui accomplis-
sent leur dharma auront un immense karma, qui les
suivra dans leur prochaine vie.

C'est dailleurs cette notion de “ prochaine vie “
qui a alimenté de si nombreux débats entre les écoles
de shugenja de Rokugan. Quelle est cette “ prochai-
ne vie “ dont Shinsei a parlé de maniére si énigma-
tique ? Les Rokugani renaissent-ils dans un autre
monde qui continuera d’exister apres la mort de
celui-ci ou renaissent-ils dans ce monde pour pour-
suivre leur réle dans 'Ordre Céleste ? Nul ne peut
le dire.

[IT1LISER LE KARMA

Lorsqu’un personnage meurt, c'est au MJ de
déterminer s’il a accompli son dharma. A-t-il rem-
pli le role qui était le sien dans 'Ordre Céleste ou
s’y est-il refusé, essayant de vivre selon ses “ propres
termes “ comme tant de jeunes samurai le font
aujourd’hui ?

Lexemple ci-dessous de Ted et de son personna-
ge récemment décédé vous permettra de mieux com-
prendre comment le meneur doit gérer le karma.

TED ET SHIBA USOBE

Le personnage préféré de Ted, Shiba Usobe, vient
juste de mourir. Il a péri en protégeant son daimyo,
Shiba Ujimitsu. Ce dernier se préparait a affronter
un samurai du Clan de la Grue, lorsque Usobe aper-
cut le miroitement du poison sur la lame du vil adver-
saire de son seigneur. Il hurla un avertissement a
son daimyo et tua le samurai d’une fleche bien pla-
cée. Un diplomate du Clan de la Grue demanda alors
justice de cette intervention. Ujimitsu fut contraint
d’accepter et le personnage préféré de Ted dut faire
seppuku.

A la fin de la partie, le M] annonca que Ujimit-
su lui-méme avait composé un haiku a la mémoire
de son dévoué samurai, ce qui fit monter le score de
Gloire de Usobe de un rang. Il demanda ensuite a Ted
de créer un nouveau personnage, tout en lui rappe-
lant que Usobe avait une fille qui pourrait parfaite-
ment remplir ce role.

Si Ted accepte la suggestion, le meneur pourra
utiliser en partie les caractéristiques de Usobe pour
déterminer celles du nouveau personnage. Le M] se
sert d’abord du rang de Gloire de niveau 6 de Uso-
be comme référence pour déterminer le rang de Gloi-
re de départ de Ujiko (sa fille). Comme elle est I'ai-
née de sa famille, elle débutera avec un rang de
Gloire directement inférieur a celui de son pere. Le
rang de Gloire de Ujiko sera donc de 5.

Le meneur décide ensuite d'utiliser la Réputation
de Usobe pour déterminer les points de personnage
(PP) qu’il va attribuer pour le personnage de Ujiko. Il
décide de ne pas prendre en compte les PP utilisés par
Ted pour améliorer le rang d'Honneur de Usobe, ni
ceux utilisés pour acquérir des avantages et des désa-
vantages. Usobe avait une Réputation de 176 ; le M]
explique a Ted qu’il peut utiliser ces 42 points pour :

Augmenter un Trait : 8 points

Augmenter son anneau du Vide : 12 points

Augmenter (ou acquérir) une compétence : 1 point

Acquérir avantages et désavantages : nombre de
PP correspondant

Augmenter son rang d’Honneur : 3 points

Pour connaitre le nomb:
de points de personna

dont disposera v
alter ego, il vous
retrouver le scor
tation de votre défunt
sonnage, de le di
dix (arrondi a I'es
rieur... Jusque-|
sorcier) et d'y ajor
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Apres avoir utilisé tous ses PP, Ted recalcule la
Réputation de Ujiko (qui sera sans doute tres diffé-
rente de celle de son pere). Si elle lui permet d’accé-
der a un rang de Maitrise supérieur au sein de I'éco-
le Shiba (rang 2 ou 3, par exemple), Ujiko sera
automatiquement a ce niveau et maitrisera d’'emblée
les techniques de combat correspondantes. Mais cet-
te augmentation du niveau de Maitrise ne se réper-
cutera pas sur le rang de Gloire de Ujiko, qui dépend
directement de celui de son pere.

Ujiko hérite aussi de I'épée de son pere, un nemu-
ranai, ainsi que de ses titres et biens, notamment de
sa charge de magistrat (Ujimitsu fut généreux envers
la fille de I'un de ses magistrats favoris).

Ted dispose désormais d’'un nouveau personna-
ge qui porte I'héritage de son ancien personnage. De
nombreux éléments évoquent le souvenir de Usobe
(son katana, ses titres, ses terres..), mais Ujiko a aus-
si de nombreuses caractéristiques qui lui sont
propres.

Lécvan du maitre
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Lutilisation du karma en tant quélément de jeu n'est
régie par aucune régle immuable : comme toutes les
autres regles de L5A. is a la disposition du
MJ. Rangez-le donc dans a outils “ et ufili
sez-le lorsque bon vous semble N¥
fier ou méme a lignorer si vous le désirez. Certains M
lutiliseront pour que leurs joueurs naient pas 2 mcarmer
des samurai de rang 1 au sein dun groupe de Pj de rang
3 ou 4, alors que d'autres sen serviront pour faire foucher
du doigt & leurs joueurs le poids de I'héritage et de = r=-
dition. Cela peut aussi devenir une motivation forte et
intéressante pour vos samurai. Récompensez vos joueurs
si leurs personnages se comportent de facon héroigue
Noubliez pas que les samurai sont préts a donner leur
vie pour améliorer la position de leur famille au sein d=
Clan. Le karma est l'instrument qui doit permettre aus
meneurs comme aux joueurs d’interpréter des samura
libérés de la peur de la mort, car désormais assurés gue
leurs fils et leurs filles auront une meilleure vie.




A la seule attestion des meseurs

A LA SEULE
ATTENTTON
NES MENEURS

(OU COMMENT NE JAMAIS LAISSER VOS
JOUEURS REPRENDRE LEUR SOUFFLE)

Un chapitre entier des régles de base fournit au
M] un grand nombre de recommandations et de
conseils de “ maitrise “ d'une partie mais, inutile de
se voiler la face, les joueurs lisent toujours la sec-
tion réservée au meneur de jeu. Cest pourquoi nous
glissons ces derniers conseils ici, dans I'écran. Com-
me il est peu probable qu'un joueur I'achete (bien
que rien ne le lui interdise), vous trouverez ci-dessous
nos derniers secrets de maitrise, tel le dernier legs
du sensei a son éleve.

Il n'est pas facile d’étre meneur de jeu. Cela
demande une grande imagination, des talents d’'im-
provisation et beaucoup de préparation. Et une peti-
te touche supplémentaire que la plupart des joueurs
ignorent (ou qu'ils préférent se cacher a eux-mémes
pour ne pas étre confrontés a la terrible réalité).

Le meneur triche.

Nous ne parlons pas ici de simples “ arrange-
ments “ avec un jet de dés ou une petite “ amélio-
ration “ de ci de 1a. Non, nous parlons de tricheries
a grande échelle qui si elles étaient découvertes par
les joueurs, signifieraient le lynchage de leur MJ.

Alors comment faire pour tricher sans se faire prendre ?

Cest tres simple, il suffit de détourner les regles
qui n'ont pas été écrites.

(Iz1015E%Z LE SYSTEME
4 VOTRE AVANTAGE

Nous avions conseillé aux testeurs de L5A de “ se
servir du systeme de jeu et de ne pas laisser le sys-
téme se servir d'eux “ Curieusement la meilleure
illustration de cette phrase est venue de I'un de nos
joueurs, et non pas d'un meneur de jeu.

Le groupe de joueurs comprenait un samurai du
Clan du Crabe, ainsi qu'une shugenja du Clan du
Scorpion. Le samurai, particulierement dur avec la
shugenja, la traitait toujours comme une moins que
rien. Un jour, aprés un combat particulierement vio-
lent contre un ogre, le samurai demanda a la shu-
genja de soigner magiquement une profonde blessure

qu'il avait a la jambe. La jeune femme du Clan du
Scorpion sortit ses parchemins, lanca son sort... et
échoua. Elle sinclina poliment, expliqua au samu-
rai quelle avait échoué et partit soigner les autres
membres du groupe.

En termes de jeu, voici ce qui se déroula autour de
la table : lorsque la shugenja lanca ses dés, elle obtint
un 10 (quelle relanca pour obtenir un 17), puis réfléchit
un moment aux dés qu'elle allait choisir. Elle sourit puis
me demanda si elle pouvait garder ses 1 et ses 2.

Déconcerté, je réfléchis un instant puis lui donnai
mon accord. Elle garda les 1 et les 2, informa le samu-
rai du Clan du Crabe de I'échec de son sort, puis sen
alla soigner un séduisant samurai du Clan de la Grue.
Je lui demandai alors de réussir un jet de Sincérité
pour étre siir que le premier samurai ne se sente pas
insulté par l'incident, mais je lui accordai aussi quelques
dés de bonus (noubliez jamais de récompenser la créa-
tivité si vous le pouvez).

Voila un exemple de la maniére dont vous pouvez
utiliser le systéme & votre avantage. Nous I'avons créé
de maniere a ce que vous puissiez en tirer le meilleur
parti. Lorsqu’un personnage veut utiliser des aug-
mentations, laissez-le faire. S'il désire conserver ses
plus mauvais résultats, laissez-le faire. Servez-vous du
systeme de jeu, ne le laissez pas se servir de vous.

TOUTOURS ERAPPER
SOUS LA CEYNTURE

Les regles de certains JdR vous conseillent d’étre
juste.

Drautres vous conseillent d’étre arbitraire.

Ce n’est pas notre cas.

Frappez toujours vos joueurs sous la ceinture.

Ne leur laissez aucun repos.

Ne relachez jamais la pression que vous leur
imposez.

Ne leur facilitez jamais les choses.

Pourquoi ? Tout simplement parce qu'ils vous detes
teront si les choses sont trop simples.

Les joueurs de JdR sont, de fait, des gens trés maso-
chistes. Ils attendent du MJ qu'il fasse subir les pires
traitements a leurs personnages, quil exploite leurs
faiblesses a son avantage, qu’il les maltraite impi-
toyablement et les laisse blessés, meurtris, aux portes
de la mort.

Peu importe, et Cest la le point délicat, pourvu qu'ils
soient vainqueurs.

Si vous avez vu la trilogie “ Die Hard “, vous savez
exactement ce que nous voulons dire. A la fin de
chaque film, John Mac Lane est blessé, contusionné et
meurtri au-dela de tout espoir de guérison. Mais il est
aussi venu a bout du grand méchant et de ses séides.




Les joueurs ne sont pas différents : ils veulent étre des
héros, mais ils veulent en avoir bavé avant de le deve-
nir, ils veulent le mériter et pouvoir en étre fiers.

“ A vaincre sans péril, on triomphe sans gloire

Prenons un exemple.

Durant une partie du scénario “ UEnclume du
Désespoir “ (a paraitre), les PJ de mes joueurs durent
transporter, des mois durant, une volumineuse enclu-
me maudite a travers Rokugan. Et le moins que I'on
puisse dire, au cours de leurs pérégrinations, c’est
que la chance n’était pas de leur coté (ils traverserent
ainsi 'Empire sous une pluie battante) : ils étaient
transis jusquaux os, ils avaient froid et étaient exté-
nués. Lorsque finalement ils arriverent au Puits sup-
purant de Fu Leng, dans lequel ils sapprétaient a
jeter l'enclume, un oni jaillit de la gueule béante et
visqueuse du puits et les attaqua.

La puissance magique de I'enclume les avait
empéchés de se soigner convenablement, et ils étaient
tous grievement blessés. En termes de jeu, ils étaient
tellement a bout de force que je ne tenais plus comp-
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te du meilleur résultat lors de leurs jets de dés. Je les
forcai également a rater tous leurs jets de Percep-
tion. Loni pouvait cracher de I'acide. Une des shu-
genja ne pouvait plus lancer de sorts car ses par-
chemins étaient tombés dans une mare de boue. Loni
sattaqua au plus puissant shugenja du groupe et
commenca a drainer sa force vitale. Deux sh
finirent par unir leurs pouvoirs pour lanc
Tombe de Jade, qui frappa I'oni... et le s
retenait prisonnier. Loni se transforma en |
méme que la moitié du visage du shugenja De
maniére permanente bien entendu. Les PJ parvin-
rent enfin a jeter I'enclume dans le puits et repri-
rent le long chemin qui devait les ramener chez eux.

Ces personnages avaient vécu un enfer. Ils por-
taient tous les stigmates de cette aventure. Aucun
d’entre eux ne serait plus jamais le méme.

Et pourtant, les joueurs qui les incarnaient étaient
tous la le vendredi suivant, pressés de jouer a nouveau.

N’hésitez pas, faites souffrir vos personnages, ils
en sortiront grandis.




COMMENT GERER
LE " GROSBILLISME

Le systeme de création de personnage des regles de
base offre bien des fagons de se bricoler un samurai
“ grosbill “. La regle selon laquelle cest le MJ qui a le
dernier mot en la matiere devrait suffire, dans la plu-
part des cas, a empécher vos joueurs de “ minimaxi-
miser “ (minimiser les inconvénients et maximiser les
avantages) le systeme.

Mais peut-étre existe-t-il une autre méthode pour
gérer les “ grosbills “. Imaginons un instant que vous
laissiez une totale liberté a vos joueurs...

Voici un exemple.

Au début de la phase de développement du jeu, un
joueur comprit quel bénéfice il pouvait tirer du syste-
me de jeu : il consacra tous ses PP a l'acquisition de
compétences de combat ; il augmenta au maximum
tous ses traits physiques au détriment de ses traits men-
taux ; il choisit I'un des autres personnages comme
ennemi juré, ce qui lui permettait d'augmenter sa For-
ce d’un point supplémentaire ; enfin, il prit le désavan-
tage “ Souillure de 'Outremonde “. Sa philosophie était
simple : “ Le roleplaying suffira bien pour tout ce qui
ne reléve pas de la force brute. De toute facon, John ne
fait jamais lancer les dés dans ce cas .

Et il avait raison : il est rare que je fasse faire des
jets lorsque les joueurs incarnent bien leur person-
nage. Je jetai un coup d'ceil a sa feuille de personna-
ge et compris immédiatement de quoi il retournait.
Javais le choix : je pouvais lui demander de créer un
nouveau personnage ou décider de lui laisser incar-
ner le “ grosbill “ qu’il avait créé.

Je choisis cette seconde solution et gérai la situation
en conséquence.

Ceest vrai, je force rarement les joueurs a faire des
jets de dés lorsqu'ils jouent bien.

Mais les PNJ, eux, font toujours leurs jets. Et lors-
quun PNJ fait un jet dopposition, un joueur incarnant
un PJ doit en faire un aussi..

Un jour, les personnages attendaient a la cour de
leur daimyo d’étre envoyés en mission. Le joueur en
question avait créé un samurai du Clan du Crabe puis-
sant et imposant, la parfaite recrue pour cette aven-
ture (qui consistait a secourir un shugenja du Phénix
perdu dans I'Outremonde). Un samurai du Clan du
Scorpion savanca et demanda a prendre la place du
samurai du Clan du Crabe. Lorsque le daimyo lui
demanda alors de justifier sa prétentieuse demande,
il affirma que le samurai du Clan du Crabe était
indigne de participer a une telle mission. Qu'il portait
la souillure de 'Outremonde, ce qui le rendait indigne
de confiance. Qu'un différend l'opposait & un samurai
du Clan de la Grue avec lequel il serait amené a voya-
ger. Qu’il navait aucune connaissance de I'Outremonde

(il avait en effet renoncé a acquérir la compétence
appropriée). Qu'en définitive il n’était qu'une brute
épaisse sans cervelle et que lui, samurai valeureux du
Clan du Scorpion serait une bien meilleure recrue.

Outragé, le samurai du Clan du Crabe demanda a
laver l'affront qui venait de lui étre fait. Je lui dis alors
qu’il allait devoir sexpliquer aupres de son daimyo
pour obtenir justice. Il fit un discours sublime et pas-
sionné. Je 'écoutai patiemment. Lorsqu'il eut fini, je lui
demandai de faire un jet d'opposition contre la Sin-
cérité du samurai du Clan du Scorpion.

Si vous l'aviez vu ! Il jeta un rapide coup d'eeil & son
1 en Intuition, puis me regarda alors que je choisis-
sais six dés. “ Prét ? “, demandai-je innocemment. “ Jes-
pere que tu te rends bien compte que si tu échoues, ton
Honneur et ta Gloire seront gravement mis en cause
“ 1l acquiesca, langa son dé, échoua et le samurai du
Clan du Scorpion prit sa place dans le groupe de PJ.
Peu de temps apres cette aventure, ce joueur me
demanda s'il pouvait se créer un nouveau personna-
ge. Je lui dis que cela ne posait aucun probléme, lui
donnant méme des points supplémentaires de manie-
re a ce qu'il soit au niveau des personnages plus expé-
rimentés des autres joueurs.

Lz SEULE REGLE
A NE JAMATS TRANSGRESSER

On pourrait penser que, par ces explications, jen-
courage les M] a samuser aux dépens de leurs joueurs.
Loin de moi cette idée. Lorsque jai écrit que la regle d'or
de L5A était la seule que vous ne deviez jamais oublier,
je le pensais. Le jeu de rdles est censé étre une activité
agréable et plaisante, et aussi, parfois, effrayante ou
angoissante.

Un meneur de jeu doit, avant tout, étre responsable.
Les joueurs comptent sur lui pour samuser. Ils espérent
quil leur fera passer un bon moment. Ne laissez donc
ni les regles, ni 'absence de régles vous en empécher.
Créez, si besoin est, vos propres régles pour ce jeu qui
est désormais le votre.

Amusez-vous, et ne laissez jamais les dés et les regles
borner votre imagination.

Voici la regle primordiale.
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r\ ourquoi le systtme de combat est-il si
o impitoyable ? Un coup de katana et mon

samurai perd trois ou quatre dés sur ses
actions !

Lorsque nous avons commencé a créer le syste-
me de combat, nous avons contacté un profession-
nel, Tony Kull, qui venait une fois par semaine nous
donner une lecon de kenjutsu. Tony est, par ailleurs,
un excellent pratiquant de nombreux autres arts
martiaux.

Je lui ai décrit l'idée classique du tour de com-
bat de cing secondes et je lui ai demandé combien
de fois il était capable de me toucher en cinq
secondes. Sensei Tony me fit un méchant sourire
et répondit : “ Une fois suffit “.

o o

Et, de fait, le systtme de combat de L5A est
moins impitoyable qu’il ne devrait étre. De nom-
breux samurai sont capables de survivre & un ou
deux coups de katana. Dans la réalité - comme le
disait Sensei Tony - un seul coup suffit.

Voici un petit rappel historique :

Dans le Japon féodal, on testait la qualité d'un
sabre sur des cadavres de criminels. Si 'on ne par-
venait pas & couper au moins quatre corps en un
seul coup, ce n’était pas une bonne lame.

Si cela ne vous a pas convaincu de la relative
humanité de ce systeme de combat, c’est que vous
ne pensez pas a la maniére de Sun Tzu ou de Musa-
shi. Effectivement, un coup fait perdre trois ou
quatre dés a votre personnage, mais c'est la méme
chose pour votre adversaire.

Choisissez soigneusement vos combats. Si vous
vous précipitez aveuglément sur la moindre occasion
de combat, vous vous ferez tuer. Combattez sage-
ment et vous aurez une vie longue et glorieuse.

Pour ceux d’entre vous qui désireraient des cam-
pagnes plus “ héroiques “, vous pouvez obtenir des
samurai surhumains grice a un simple ajustement
des niveaux de blessures : pour les déterminer, mul-
tipliez simplement 'Anneau de Terre du personna-
ge par 3 au lieu de 2.

Parfois les régles sont ambigués
au sujet des dés de bonus. Quand
on obtient un dé supplémentaire,

‘) s’agit-il d’un dé que I'on peut gar-

_/ der ?

( Non. Si la regle précise qu’il faut

lancer un dé supplémentaire, vous

jetez un dé de plus. Cest seulement

¢ quand la régle précise que vous lan-

cez et gardez un dé supplémentaire
que vous pouvez le garder.

Dois-je obligatoirement garder
mes meilleurs résultats ?

Bien siir que non ! Vous pouvez
garder les résultats que vous voulez
méme les moins bons. Qui sait. la
victoire peut parfois passer par
Iéchec.

Les caractéristiques d’un per-
sonnage n’affectent-elles pas les
dommages subis lors d’une bataille
rangée ?

En effet, une ligne a disparu 2=
bas du tableau de la page 115 des
regles du jeu. Tout personnage gus
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subit des dommages durant un tour de bataille Campanule : les Niveaux de Blessure sont affec-
retranche a cette valeur son anneau de Terre. tés (dans les deux sens) par la permutation des Rangs.
Chrysanthéme : ce tatouage ne peut étre utilisé
Toujours au sujet de la page 115, qu’est-ce  qu'en extérieur, a la lumiere du soleil.
qu’un acte de bravoure ? Crabe : un Ise Zumi qui utilise ce tatouage ne peut
La méme chose qu'une opportunité héroique. porter d'armure.
Croissant de Lune : dans 1'hypothese ou I'endroit
Les Kappas utilisent le sort “ Brumes illu- serait soudainement exposé a une lumiere vive, le

soires “. Ou puis-je trouver sa description ? personnage perdrait le bénéfice de sa dissimulation.
Ce sort est similaire au sort de IAir Masque blanc : 1'effet est permanent et ne peut
“ Brumes d'illusion”. étre désactivé.

Montagne : quand le pouvoir du tatouage est acti-

Les dommages du naginata sont-ils 3g3 (page 123)  vé, le personnage gagne des blessures supplémen-
ou 5g3 (page 249) ? taires de par l'augmentation de son anneau de Ter-
3g3. re. Cela ne soigne pas les blessures déja recues mais
rajoutera des cases supplémentaires a chaque rang de

Ou puis-je trouver la description du néces-  blessures. Attention toutefois : si le personnage subit
saire de voyage décrit dans I’équipement de plus de blessures qu'il ne pourrait normalement en

s S A SRS L1

st

départ des personnages ? encaisser et s'il est dans l'impossibilité de se soigner,
Le terme “ nécessaire de voyage “ est synonyme de il mourra quand les effets du tatouage se dissiperont. |
“ rations de voyage “ et contient simplement quelques Pin : l'effet de ce tatouage est permanent. §
repas faciles a transporter et a consommer en voyageant. Rossignol : ce tatouage ne soigne pas les poisons |
(seulement les blessures physiques). ’
Dans La Voie du Dragon, certains tatouages Scorpion : I'adversaire qui affronte un Ise Zumi
m'ont semblé peu clairs puis-je avoir quelques ainsi tatoué doit choisir son Trait le plus faible (méme
éclaircissements ? parmi ceux qui ne sont pas impliqués dans le com-

Caméléon : 'lse Zumi peut conserver sa "forme  bat).
altérée" (Rang de Maitrise) heure(s). Singe : 1'effet de ce tatouage est permanent.




AGIE NOIRE

ur lancer un sorts de
magie noire, le sorcier
un jet (rang de Terre
+ rang de Souillure)
_ contre le ND du sort.
Le sorcier doit faire un
fice de sang en infli-
eant - ou s'infligeant -
iveau de Maitrise du
points de blessures.
Le sorcier obtient une
‘augmentation gratuite
r sacrifice de sang sup-
lémentaire (égal au
crifice de base indiqué).
nfin, si le sorcier par-
nt a lancer le sort de
1magie noire, il “ gagne “
“(niveau de Maitrise du
sort) X 2 points de

Souillure.

Manro :

LA MAGIE NOTRE

se est constituée des Cinq Eléments. Mais la pré-

sence de Fu Leng a en fait donné naissance a un
sixieme Elément, 'Elément de la Corruption, la “ souillu-
re “ dont la puissance est telle qu'elle parvient a atténuer
linfluence des Cing Eléments primordiaux dans 'Ou-
tremonde. Dans ce sinistre endroit, le feu ne brile pas,
T'air est nauséabond, I'eau est croupie et la terre est sté-
rile.

Bien que de nombreux shugenja du Clan du Crabe
(quasiment tous ceux issus de la famille Kuni) aient
consacré leur vie a I'étude de ce sixieme Elément, ils
nont pu en apprendre que trés peu de choses. Ils ont
découvert que, comme une maladie, cette “ souillure
est contagieuse, quelle se transmet par le sang des
humains et des abominations qui hantent 'Outremon-
de. Rester suffisamment longtemps & proximité de cet
Elément de Corruption peut entrainer une contamina-
tion. Cest ainsi que de nombreux samurai du Clan du
Crabe ont été marqués par ce que les shugenja de la
famille Kuni appellent “ la souillure “.

Une fois infecté, l'apparence et le comportement du
samurai vont commencer a changer. Sa peau devient
pale et translucide, ses cheveux sépaississent et devien-
nent graisseux. Confronté a la violence ou a des menaces,
le samurai réagit de maniere brutale et irraisonnée. Avec
le temps, son état va empirer. Sa peau va peler et se cre-
vasser, ses yeux senfonceront plus profondément a I'in-
térieur de leurs orbites et son haleine deviendra lourde
et fétide. Son comportement deviendra totalement impré-
visible, jusqua ce que finalement il ne soit plus qu'un alié-
né en état de putréfaction avancé.

Les shugenja du Clan du Phénix ont bien dévelop-
pé des sorts permettant de contrer la Corruption de I'Ou-
tremonde, mais malheureusement ils sont loin d’étre
parfaitement fiables. Et, souvent, la volonté des samurai
atteints n'est pas assez forte pour sopposer a la corrup-
tion surnaturelle qui transforme leur sang en goudron.
Certains prétendent méme que les shugenja du Clan du
Crabe encourageraient leurs samurai a contracter cette
infection. Car, apres tout, cette maladie procure une for-
ce surhumaine et un courage de dément en méme temps
qu'une apparence de déterré. Et finalement seuls les

p[q a plupart des Rokugani pensent que toute cho-

- membres du Clan de la Grue sont véritablement obsé-

dés par leur apparence..

Lécvan du maitre

L'ELEMENT DE CORRUPTION

Toutes les créatures de 'Outremonde (gobelins.
ogres, oni..) sont porteurs de I'Elément de Corruption.
de la “ souillure de I'Outremonde “. Mais les person-
nages peuvent aussi acquérir cette souillure, pour le
meilleur et pour le pire. Comme I'Honneur et la Gloi-
re, il existe cing rangs de Souillure, chacun étant consti-
tué de 10 points de Corruption.

Ainsi que nous I'avons dit plus haut, cest une expo-
sition prolongée a cet Elément qui cause la souillure.
Un P] doit faire un jet de Terre contre un ND de 5 par
jour (24 heures) passé en présence de cet Elément. Sl
réussit, cela signifie que son Elément de Terre a réus-
si a résister a I'influence corruptrice de la souillure de
I'Outremonde. S’il échoue, il a été souillé (cf. ci-des-
sous “ Les effets de la souillure “). Le ND du jet aug-
mente de 5 par jour supplémentaire.

Exemple : un samurai passe 24 heures dans 'Ou-
tremonde. Le M] lui demande d'effectuer un jet de Ter-
re contre un ND de 5. Le personnage réussit son jet
évitant ainsi la souillure de 'Outremonde. Apres 48
heures au méme endroit, il devra réussir un nouveas
jet de Terre mais cette fois contre un ND de 10. A=
bout de 72 heures la difficulté sera de 15, et ainsi de
suite jusqu’a ce que ce samurai ne soit plus en pré-
sence de 'Elément de Corruption.

LE POUVOTIR Dl JANE

Apres un millier d'années d’étude, la famille Kunt
a découvert que F'on pouvait se protéger de 'Elément
de Corruption. Ses membres se sont notamment ren-
dus compte que le jade semblait en contrecarrer les
effets. Les samurai qui s'aventuraient dans I'Outre-
monde voyaient les morceaux de jade, dont ils s'étaient
équipés, noircir lentement et se ramollir tandis quils
absorbaient I'Elément de Corruption.

Un simple fragment de jade de la grosseur dun
doigt peut protéger un samurai de tout effet de cor-
ruption durant une semaine. Ce qui signifie qu’il n'as-
ra & commencer 2 faire ses jets de Terre que 24 heures
apres la fin de cette semaine (a une difficulté de 5).

Si I'on multiplie les fragments de jade, la protection
augmente en conséquence, mais jusqu'a un certain
point seulement.

« Un fragment 7 jours
* Deux fragments 12 jours
« Trois fragments 16 jours
* Quatre fragments 19 jours
» Cing fragments et plus 21 jours

Toutes ces valeurs de temps sont, bien sir
approximatives.
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De la méme maniere, les shugenja peuvent étre
affectés par la souillure s'ils recourent a la magie noi-
re (cf. ci-dessous).

LES BEFFETS DE LA SOUTLLURE

La premiere fois qu'un personnage est affecté
par la souillure de I'Outremonde, il gagne 1-5 points
de Corruption (lancez un dé et divisez le résultat
par 2). Cette infection présente des avantages et
des inconvénients. Le personnage peut désormais
ajouter son rang de Souillure a n’importe quel jet
de Force, d’Agilité, de Constitution ou de Réflexe.
Mais, en contrepartie, chaque fois qu’il utilise de la
sorte son rang de Souillure, il “ gagne “ un point de
Corruption.

De plus, le personnage doit soustraire (rang de
Souillure) dés a tous ses jets d’interactions sociales.

Enfin si jamais I'Elément de Corruption (son niveau
de souillure) devient le plus élevé de ses
Cinq Eléments, le PJ devient un
esclave de Fu Leng et de la Cor- /”":
ruption. En bref, le personna-
ge devient un PNJ controlé
par le meneur
de jeu.

magie ofre

COMMENT SE DEBARRASSER
NE LA SOUTLLURE

Il n'existe qu'une seule méthode connue pour se
débarrasser de la souillure de 'Outremonde : le rituel
“ Purification “, fruit des efforts combinés des shu-
genja des Clans du Crabe et du Phénix.

PURIFICATION (RITUEL)

Niveau de difficulté : 10 + (Rang de souillure de
la cible x 10)

Temps d’incantation : 1 heure

Durée : -

Maitrise : 8

Concentration : totale

Augmentations : points de Corruption détruits

Effets : ce rituel complexe demande au moins une
heure de concentration et de préparation. S'il est lan-
¢é avec succes, un nombre de points de Corruption
égal au nombre de shugenja participant au rituel
seront détruits. En contrepartie, chaque shugenja
présent “ gagnera “ automatiquement un point
de Corruption. Chaque augmentation détrui-
ra un point de Corruption supplé-
mentaire.

Maintenant qu'il
devant vous, & quoi
il bien ressembler
Cest le probleme ju
ment : avec les oni,
peut jamais étre str
résultat de linvocatio;
En général, plus le s

les augmentations pei
vent représenter une
plus grande capacité
controle de la créatu
Sil'on en croit les
légendes, les adeptes
sang avaient élevé I'in-
vocation d’'oni au rang
d’art. Mais en trois
siecles, leurs archive
ont subi les assauts du
temps et leurs méth
se sont perdues. Et
fait, les rituels utilisé
aujourd’hui par les
quants de la maho s
loin de toujours don
les résultats escomp



LEDICTIONS :
MIEUX EST

Avant de frapper un P]
"une malédiction de
tre cru, demandez-
s si la situation pré-
ntera un intérét en
termes de jeu pour le
qui incarne ce PJ.
ibliez pas que le fait
maudire un P] dimi-
une facon ou d'une
tre le controle du
joueur qui lincarne.
2S en sorte que cette
diction soit un véri-
défi pour le person-
ge, mais qu'elle soit
ment intéressante a
r pour votre joueur
et pour son groupe. Pour
parvenir, gardez tou-
rs a l'esprit que le
eux est l'ennemi du
bien.
i 'un de vos joueurs
carne, par exemple,
étype du samurai
sant et irrésistible
n de la Grue, une

e toutes les femmes
| rencontre tombent
antanément éperdu-
nent amoureuses de
Cette malédiction,
st pas une “ mau-
malédiction, pré-
‘sente un intérét en
ies de jeu et de role-
ing : Cest 'aboutisse-
i plus ni moins de
ue votre joueur dési-
it a l'origine, étre un
me auquel aucune
e ne peut résister.

T4 MAGIE NES INNOMMARLES

Les trois shugenja les plus tristement célebres pour
leur maitrise du “ sombre savoir “ sont Nakanu, Yajin-
den et Iuchiban. Leurs noms de famille ont été effacés
des mémoires afin que le déshonneur ne rejaillisse
pas sur leurs descendants.

On sait peu de choses des deux premiers, tandis
que Thistoire de Tuchiban est étroitement liée a celle
de 'Empire méme. Trois cents années se sont écou-
lées depuis qu'il fut défait, son corps définitivement
prisonnier de son tombeau, et pourtant les enfants se
font encore peur en se racontant des histoires dont le
héros est le fantome du sorcier.

[uchiban était I'un des plus grands shugenja de
Rokugan et avait toute la confiance de 'Empereur lui-
méme. Un shugenja du Clan de la Licorne et un samu-
rai du Clan du Lion (tous deux, magistrats du Cham-
pion d’Emeraude) découvrirent que Iuchiban pratiquait
la magie noire, la maho, et parvinrent avec peine a
faire échouer ses plans visant a assassiner 'Empereur.

Tuchiban fut mis & mort, mais comme cela ne suf-
fit pas, on emprisonna son corps dans un bloc de jade,
qui fut mis en terre, au plus profond de la forét de
Shinomen. Sa tombe est protégée par d'innombrables
pieges mécaniques et magiques (le tombeau fut congu
par des ingénieurs du Clan du Crabe et des shugenja
des Clans du Scorpion et du Phénix). Et méme si elle
est restée inviolée depuis trois siecles, la simple men-
tion du nom du sorcier suffit a faire frissonner le plus
brave des samurai.

LES PARCHEMINS INTERDITS

Seuls trois documents contiennent les formules
interdites de la maho. De nombreux shugenja ont ten-
té de faire des copies de ces documents, mais, en dépit
de tous les efforts du Clan du Phénix notamment,
toutes ces tentatives ont échoué.

Le plus important de ces documents, connu sous le
nom des “ parchemins de Iuchiban “, décrit en détail
les rituels permettant de contréler les morts, de lan-
cer des malédictions, d'invoquer des oni, ainsi quune
quantité d'autres sortileges maléfiques. Les deux autres
documents, les parchemins de Nakanu et Yajinden,
sont bien moins complets et infiniment moins précis.

Lécranm du

RECOURIR A

LA WMAGIE NOTRE

tion des énergies élémentaires et la sollicita-

tion des Fortunes par l'intermédiaire de prieres.
Les sorciers, pour leur part, n'ont a se préoccuper que
d'une seule source d’énergie : Fu Leng. Recourir a la
magie noire implique en effet de solliciter le Dieu
Sombre emprisonné sous la terre de 'Outremonde.
Et, pour obtenir les faveurs de Fu Leng, les sorciers
doivent verser le sang. Une bonne nouvelle cependant.
rien n'impose qu'il s'agisse du leur... :

Recourir au “ sombre savoir “ impose une telle ten-
sion physique et psychologique au sorcier que ce der-
nier utilisera (rang de Terre + Rang de Souillure) pour
lancer un sort. Un shugenija ne bénéficiera d'aucun dé
de bonus gréice a son rang de shugenja lorsqu'il utili-
sera la maho, mais il pourra obtenir des augmenta-
tions gratuites en répandant plus de sang que néces-
saire (une augmentation gratuite par quantité de sang
supplémentaire égale a la quantité de sang nécessitée
par le sort).

La maho peut paraitre plus puissante que la magie
traditionnelle. Elle Test. Mais ceux qui utilisent les pou-
voirs impies de la magie noire doivent sattendre & en
payer le prix. Ceux qui sollicitent Fu Leng pour obte-
nir une parcelle de son pouvoir finissent toujours par
tomber sous son contrdle. Chaque fois qu'un person-
nage parvient a lancer un sort de magie noire, il
“ gagne “ un nombre de points de Corruption égal a
deux fois le niveau de maitrise du sortilege.

.-[q a magie “ traditionnelle “ repose sur I'invoca-

Exemple : Isawa Tadaka fait des recherches sur la
magie noire de I'Outremonde. Il réussit a lancer un
sort de maho ayant un niveau de maitrise de 5. Il
“ gagne “ 10 points de Corruption (niveau de Maitri-
se5x2=10).

Les sorts de magie noire ci-dessous sont décrits
selon le méme modele que ceux des régles de base.

Niveau de Difficulté : ND de base a dépasser (ou
égaler) pour réussir a lancer le sort. Les sorciers recou-
rant a la magie noire utilisent leur rang de Terre pour
déterminer le nombre de dés qu'ils lanceront pour
dépasser (ou égaler) ce ND de base. Ils peuvent ajou-
ter leur rang de Souillure a leur rang de Terre, mais
ils ne pourront garder que (rang de Terre) dés.
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Temps d’incantation : nombre d’actions néces-
saires au lancement du sort.

Durée : durée deffet du sort.

Maitrise : si la somme (Rang de Terre + Rang de
Souillure) d'un shugenja est supérieure ou égale au
niveau de Maitrise du sort, il bénéficie de tous les avan-
tages liés a la maitrise innée d'un sort qui sont décrits
dans les regles de base. Le recours & la maho implique
en outre un sacrifice de sang (en termes de jeu, un
nombre de blessures égal au niveau de maitrise du sort).

Concentration : niveau de concentration néces-
saire au lancement du sort, le cas échéant.

Augmentations : le recours a la maho implique
un sacrifice de sang de base. Pour chaque sacrifice sup-
plémentaire égal au niveau de maitrise du sort (en bles-
sures), le sorcier bénéficie d'une augmentation gratuite.
Les regles d'augmentations figurant dans le livre de base
au sujet des sorts s'appliquent également & la Maho.

ANIMATION DES MORTS

Niveau de difficulté : 20

Temps d’incantation : 10 actions

Durée : 1 mois

Maitrise / Blessures requises : 5

Concentration : inutile

Augmentations : cibles supplémentaires, durée,
temps d’incantation

Effets : lancé sur les restes d'un étre vivant, ce sort
transforme le cadavre en un mort-vivant de 'Outremon-
de. Le shugenja peut animer un cadavre supplémentaire
par augmentation. Si le cadavre est celui dun étre mort
depuis plus d'une semaine, il renaitra d'entre les morts
sous forme de squelette, se débarrassant alors des restes
de tissus et dorganes inutiles. Si la cible est morte depuis
moins d’'une semaine, elle renaitra sous la forme d'un
zombie, dont le visage sera caché derriére un fin masque
en porcelaine apparu magiquement qui maintient active
la réanimation. Ces créatures sont lentes et généralement
faibles, mais elles serviront aveuglément le shugenja.

CORRUPTION DE LA TERRE

Niveau de difficulté : 15

Temps d’incantation : 3 actions

Durée : 4 actions

Maitrise / Blessures requises : 8

Concentration : totale

Augmentations : durée, zone d’effet, temps d'in-
cantation

Effets : ce sort permet de transformer la terre, dans
un rayon dun metre autour de la cible, en une boue épais-
se et profonde. La cible, ainsi que tout ce qui se trouve
dans la zone deffet, sera lentement engloutie & un ryth-
me d'environ 60 cm par action. Pour échapper a 'empri-
se de la terre, la cible doit réussir un jet de Terre contre

magie Mojre

un ND de 15 pour pouvoir se déplacer d'un métre. Chaque
tentative de déplacement (réussie ou non) fait senforicer
la cible d'environ 30 cm supplémentaires, sauf si elle réus-
sit un jet d'Eau contre un ND de 10. Une fois arrivée a la
limite du périmetre de boue, la cible doit encore réussir
un jet de Terre pour sen extraire (ND égal a 5 par tranche
de 30 cm d'enfoncement). Toute cible encore prisonniére
du bourbier a la fin de la durée deffet du sort devra étre
extraite du sol, qui sest resolidifié autour delle. Si le sort
est interrompu avant l'issue normale de sa durée deffet
(et ce, quelle qu'en soit la raison), les esprits de la terre se
vengeront en libérant immédiatement toute personne pri-
se dans le bourbier et en redirigeant les effets du sort sur
la zone ot se trouve le sorcier. Chaque augmentation per-
met d'augmenter le rayon de la zone deffet d'un metre.
Si la concentration du sorcier est brisée, le sol reprend
lentement sa consistance dorigine, permettant aux per-
sonnes se trouvant dans la zone deffet de sen extraire
sans difficulté.

INVOQUER GAREGOSU NO BAKEMONO
(USAGE UNIQUE)

Niveau de difficulté : 15

Temps d’incantation : 5 actions

Durée : -

Maitrise / Blessures requises : 9

Concentration : inutile

Augmentations : temps d’'incantation

Effets : sil parvient a le lancer, ce sort permet au
sorcier d'invoquer une horreur tentaculaire, connue sous
le nom de Garegosu no Bakemono. La créature lui obéi-
ra et combattra pour lui jusqu’au lever du soleil. Garegosu
no Bakemono ne peut se retourner contre le sorcier.

GAREGOSU NO BAKEMONO :
CREATURE DE L OUTREMONDE

Terre 3
Feu 3
Eau 4
Air 2

Jet d’attaque : 4g3

Jet de dommages : (rang de Terre) dés + 5

ND pour étre touché : 25 (équivalent d'une armu-
re lourde)

Blessures : 9 /-1;20/-2:35/ mort

Capacités spéciales :

Engloutissement : chaque fois que le Gare-
gosu no Bakemono tue un adversaire, il se nourrit de
sa dépouille et ajoute le rang de Terre de sa victime
au sien (et donc modifie les dommages qu'il inflige).

Peur : le Garegosu no Bakemono est une créa-
ture monstrueuse qui ressemble a une énorme pieuvre
gangrenée de la taille dun éléphant. Tout personnage
voyant le Garegosu no Bakemono pour la premiere




fois doit réussir un jet de Volonté contre un ND de 15
ou senfuir au plus vite. Si la créature est en train de
se nourrir de la dépouille de l'une de ses victimes, ce
ND passe a 20.

INVOQUER LES ESPRITS DES MARAIS

Niveau de difficulté : 10

Temps d’incantation : 2 actions

Durée : 25 actions

Maitrise / Blessures requises : 7

Concentration : inutile

Augmentations : temps d’incantation, nombre
d’esprits invoqués

Effets : ce sort, qui doit étre lancé a proximité d'une
étendue d'eau stagnante (pas uniquement un marais), per-
met au sorcier d'invoquer un groupe d’esprits des marais
qui obéiront a ses ordres. Ces esprits mineurs apparais-
sent sous la forme de petites créatures humanoides de
couleur bleu-vert. Elles semblent étre faites de la glaise pré-
sente aux abords des marais de Rokugan (d'ott leur nom).
Ce sort permet dinvoquer un esprit (un esprit supplé-
mentaire par augmentation). Chaque esprit supplémen-
taire augmente le temps d'incantation dune action.

ESPRIT DES MARAIS :
CREATURE DE L'OUTREMONDE

Terre 1 -
Feu 2
Eau 3
Air 1

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dommages : 3g2

ND pour étre touché : 10
Blessures : 4 /-1 ; 10 / mort

INVOQUER UN CHAMPION MORT-VIVANT

Niveau de difficulté : 20

Temps d’incantation : 5 actions

Durée : 1 heure

Maitrise / Blessures requises : 7

Concentration : inutile

Augmentations : durée, temps d'incantation

Effets : ce sort permet d'invoquer un champion
mort-vivant qui obéira aux ordres du sorcier pendant
toute la durée du sort. A I'issue de la durée deffet du
sort, le sorcier pourra s'attac her de facon perma-
nente les services du champion mort-vivant (rendant
ainsi le sort permanent), mais pour cela il lui faudra
sacrifier un point de Terre (c'est & dire un point de
Constitution et de Volonté). Le champion continuera
ainsi 2 obéir au sorcier jusqu’a la mort de I'un d'entre
eux. S'il n’y a aucune dépouille dans un rayon de 400
miétres autour du sorcier, le parchemin de sort se détrui-
ra sans produire le moindre effet. '

A gy

CHAMPION MORT-VIVANT

Terre 5
Feu 4
Eau 2
Air 2

Jet dattaque : 6g4

Jet de dommages : valeur de dommages de l'ar-
me utilisée + 5 points

ND pour étre touché : 20 (armure légere)

Blessures:15/-1;30/-2;45/-3;60/-4;75/ mort

Capacité spéciale : Peur 3

INVOQUER UN OMI

Niveau de difficulté : 20

Temps d’incantation : 10 actions

Durée : cf. ci-dessous

Maitrise / Blessures requises : 5

Concentration : totale

Augmentations : temps d'incantation

Effets : ce sort permet d’invoquer des oni des pro-
fondeurs du royaume souterrain de Fu Leng. Ce sort
implique, en plus du sacrifice de sang, d’indiquer le
nom d'une personne vivante.

Le sorcier trace tout d’abord un cercle d’invocation
a l'aide d'ossements. Il place ensuite au centre du cercle
un parchemin sur lequel est inscrit le nom d’une per-
sonne vivante (homme ou femme). Si cette derniére ne
coopére pas volontairement au sort, le sorcier doit
réussir un jet dopposition (Vide + Rang de shugenja)
contre le rang de Vide de l'individu. S'il le rate, le ND
du sort est augmenté de 10. Le sorcier psalmodie enfin
le nom de l'oni qu'il désire invoquer, tout en procé-
dant au sacrifice de sang nécessaire sur le parchemin.

Si le sort est accompli correctement, l'oni apparaitra
a lintérieur du cercle et sera désormais lié a la person-
ne dont le nom est inscrit sur le parchemin, tout com-
me cette derniére sera liée a I'oni invoqué. Seule la des-
truction du parchemin peut mettre fin a cette relation
symbiotique. Ainsi, 'humain perdra-t-il lentement de la
vigueur au bénéfice de l'oni. Sa peau deviendra pale, ses
0s cassants et, peu a peu, sa volonté faiblira.

En termes de jeu, lorsqu’un sorcier livre & un oni
le nom d'un samurai, ce dernier commence a “ gagner *
des points de Corruption, qui le pervertiront a une
vitesse dépendant de son rang de Terre :

Rang de Terre du samurai ~ Temps de corruption
1 1 point de Corruption toutes les 36 heures
2 1 point de Corruption toutes les semaines
3 1 point de Corruption toutes les 2 semaines
4 1 point de Corruption toutes les 4 semaines
5+ 1 point de Corruption toutes les 8 semaines

Le jade ne protégera pas le samurai contre ce pro-
cessus.
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Cest la personne qui posséde le parchemin qui
controle I'oni : ce dernier doit alors obéir au moindre
de ses ordres. Si le parchemin est détruit, le lien tissé
entre l'oni et 'humain est brisé, et 'oni est contraint
de retourner au royaume souterrain de Fu Leng. Si la
victime est souillée a un point tel qu'elle devient une
créature de 'Outremonde, l'oni acquiert une existen-
ce permanente dans le monde des humains, et le sor-
cier perd toute possibilité de contréle sur lui.

MALEDICTION

Niveau de difficulté : 10

Temps d’incantation : 5 actions

Durée : cf. ci-dessous

Maitrise / Blessures requises : 5

Concentration : soutenue

Augmentations : cf. ci-dessous

Effets : ce sort est un sort générique permettant a
quiconque pratiquant le “ sombre savoir “ de lancer
une malédiction. Facile a lancer, ce sort implique de
posséder un composant corporel qui servira de lien
avec la cible : une meche de cheveux, des rognures
d’ongle, une fiole de sang.. Un objet ou un vétement
appartenant a la cible ne suffisent pas : le sorcier doit
étre en possession d’'un élément recelant un peu de
I'énergie spirituelle de la cible.

Si le sorcier parvient a lancer sa malédiction (cf.
marge correspondante pour quelques exemples), il
devra rester en contact physique avec le composant
de maniére permanente. S'il perdait ce composant, la
malédiction serait brisée. Il s'agit, d’ailleurs, de la seu-
le maniere de la briser.

SANG DE MINVIT

Niveau de difficulté : 10

Temps d’incantation : 1 action

Durée : 8 tours

Maitrise / Blessures requises : 4

Concentration : faible

Augmentations : cible supplémentaire, durée

Effets : ce sort provoque chez sa cible (une cible sup-
plémentaire par augmentation) une frénésie meurtrie-
re qui lui permet d’ajouter quatre dés a ses jets d'attaque
et de dommages. Apres avoir tué son adversaire, la cible
doit passer un round a mutiler son corps et boire son
sang. La durée d’effet du sort est augmentée de deux
actions par adversaire tué. A Tissue du sort, la cible doit
réussir un jet dHonneur contre un ND égal a cing fois
le nombre d'adversaires tués ; si elle le rate, elle perd
un point dHonneur. La cible de ce sort reste parfaite-
ment consciente, mais ne peut se controler (elle peut
attaquer aussi bien ses adversaires que ses compagnons).
Si la cible n'est pas consentante, le ND de ce sort est
égal a (Rang de Terre de la cible x 5).

magie nojre

SOMBRE DIVINATION

Niveau de difficulté : 15

Temps d’incantation : 3 actions

Durée : 1 action

Maitrise / Blessures requises : 4

Concentration : totale

Augmentations : questions supplémentaires

Effets : ce sort permet au sorcier de poser une
question au M]. Chaque augmentation permet de
poser une question supplémentaire. Chaque ques-
tion fait “ gagner “ huit points de Corruption au
sorcier (niveau de Maitrise x 2). Le MJ est tenu de
répondre honnétement, mais seulement par oui ou
par non.

TOUCHER DE MORT

Niveau de difficulté : 20

Temps d’incantation : 2 actions

Durée : -

Maitrise / Blessures requises : 5

Concentration : -

Augmentations : portée, temps d’'incantation,
dommages

Effets : ce sort permet au sorcier de canaliser
a travers son corps une énergie mortelle provenant
de Fu Leng, jusqu’a sa cible désignée. Cette der-
niére doit se trouver a moins de 3 metres (plus 60
cm par augmentation) du sorcier. Sous l'effet de ce
sort, la peau et les cheveux de la victime subiront
un vieillissement accéléré : ses cheveux perdront
rapidement toute couleur pour finir par devenir
blancs et par tomber en meches épaisses, tandis
que sa peau, qui vieillira trop rapidement pour se
dessécher, noircira. La Valeur de Dégéts de ce sort
est de 7.

VOLER L'AME (RITUEL)

Niveau de difficulté : 15

Temps d’incantation : 2 actions

Durée : 8 actions

Maitrise / Blessures requises : 8

Concentration : entiere

Augmentations : temps d’incantation, durée

Effets : la cible de ce sort perd un point dans
chacun de ses anneaux (et dans chacun de ses traits)
par sorcier participant au rituel, et ce jusqu’a I'is-
sue de sa durée d’effet (aucun anneau ou trait ne
peut étre réduit en dessous de 1).

Ce sort terrifiant fut utilisé pour affaiblir, immé-
diatement avant son assassinat, Hida Shonojo, I'un
des daimyo légendaires du Clan du Crabe. On
raconte que ce sort tire son pouvoir maléfique d’'un
puits de fange ténébreuse caché au sein de I'Ou-
tremonde.

ue personne ne
oute ses paroles.

* Le membre du

la Licorne qui ne
pas dormir plus d'u
fois sous le méme to;
* Le membre du
Lion qui est incapab
de chuchoter. .
* Le membre du Clz
Phénix qui lanee to
jours des sorts surp
sants. g

* Le membre du |

la Grue qui ne peut
ter calme.

« La malédiction
vampire : le perso

a un trait surpuiss
qui draine les rangs
méme trait chez les
qui l'entourent.

Prenez garde aux n
dictions que vous
elles peuvent faci
détruire l'intérét d'u
joueur pour son per
nage et pour votre a
ture, ce qui n'est
vement pas le bul
recherché.




Rei est une samurai-ko
agée de pres de trente
Elle est trapue et de
le moyenne - ce qui la
distingue des autres
~membres du Clan du
rpion. Ses traits sont
ement bouffis, com-
me si elle manquait de
~ sommeil ; son visage
prime a la fois i inquié-
et amusement. Son
masque, constitué de
ailles de métal, a la for-
me d'une toile d'araignée,
vrant en diagonale la
gauche de son visa-
ge. Il est percé d'une
ouverture en forme
aignée au niveau de
on ceil gauche, grace a
quelle elle peut obser-
ver les personnages.
Rei est un personnage
compli ?ue qui obéit a
s regles de conduite
res précises. Elle est
envers son daimyo
‘empereur, mais consi-
ere le bushido comme
un ramassis de men-
“ Elle ne
~ peut plus, en effet, le
considérer comme l'ex-
pression dune vérité
IPIes avoir vu ses prin-
ipes tant de fois violés.
it comme la plupart de
~ ceux qui cherchent a

T ——————

devenue particuliere-
nt cynique. Cependant,
elle croit sincerement
est dans l'intérét de
que les gens préten-
dent suivre le code du
ushido (méme si per-
sonne ne le fait).
En tant que magistrat du
Champion d’Emeraude,
Rei est chargée de faire
respecter la justice. Et,
ontrairement a nombre
e ses confreres, elle ne
t pas sa charge comme
simple prétexte pour
détenir une parcelle de
puvoir ; elle croit since-
nt que certains actes
sont répréhensibles et
ivent étre sanctlonnes
_en tant que tels -
importe qui est coupal le
Cependant, seuls les
rimes vraiment odieux
‘ révoltent Rei.

L écram du maitre

Le Cran
N1 LIBVRE

Une aventure de Greg Stolze en trois parties

P = sagi Furiko avait chevauché toute la journée
‘ ‘ et arrivait finalement en vue de la forteresse

e du Clan du Scorpion. “ Ouvrez ! cria-t-elle.
Ouurez et prenez les armes car les adeptes du sang sont
en marche pour nous détruire | “ Entendant ses cris
Bayushi Gohaku sapprocha des remparts : “ Cours,
cours vite, petit lievre, car nous sommes au courant des
plans des adeptes du sang depuis bien longtemps. Peut-
étre ton clan périra-t-il, mais en quoi cela est-il censé
nous intéresser ? Vous controler nous rapporte fort peu.
Lorsque les adeptes du sang vous auront vaincus, nous
les contrélerons , et, eux, ils sont puissants *.

Accompagnée par les éclats de rire de Gohaku, Furi-
ko chevaucha toute la nuit jusqu’a la forteresse du
Clan de la Grue. “ Prenez garde ! cria-t-elle. Les adeptes
du sang approchent de la forteresse du Clan du Lievre
et s'ils devaient la prendre, la vie des miens servira a
alimenter leur attaque contre le coeur mémeé de Roku-
gan ! “ Les estimés membres du Clan de la Grue invi-
térent Furiko a entrer et lui offrirent de quoi se nour-
rir. Ils vantérent sa promptitude et son courage, ils
évoquérent ensuite, avec une éloquence convaincan-
te, leur désir d’intervenir, leur profond intérét pour le
malheur qui frappait son Clan, ainsi que leur douleur
de ne pouvoir se séparer d'une partie de leur armée
pour régler de si lointains problemes. Les membres du
Clan de la Grue trouvérent mille raisons a leur réti-
cence & agir, et chacune semblait sage et noble. Ce
nest que bien loin de leur forteresse que Furiko com-
prit queux aussi l'avaient abandonnée.

Furiko reprit sa chevauchée et aprés une journée
et une nuit de course, son poney, ivre de fatigue, la
mena aux portes de la forteresse du Clan du Lion.
Avant de parler, elle se dit en elle-méme : “ Le Clan
du Scorpion et celui de la Grue ont refusé de maider ;
le Clan du Lion est mon dernier espoir. Chaque ins-
tant qui passe peut signifier la chute de ma demeure,
la fin de ma famille : je dois choisir mes mots avec le
plus grand soin “. Se tournant en direction de la for-
teresse, elle se mit a crier : “ Les Fortunes veillent sur
le Clan du Lion, car il a enfin un ennemi digne de son
courage ! “

A ces mots, Matsu Shirogama sapprocha et deman-
da : “ Quel ennemi ? “. Mais la rusée Furiko ne répon-
dit pas a cette question et reprit : “ Le Clan de la Grue

sera mortifié lorsqu'il découvrira que le Clan du Lion
revendiquera 'honneur davoir gagné une bataille
qu’il a refusée de mener ! “

“De quel honneur et de quel ennemi parles-tu fem-
me du Clan du Liévre ? “ demanda Shirogama.

Mais, encore une fois, Furiko ne répondit pas : “ Les
membres du Clan du Scorpion grinceront des dents
dapprendre que le vaillant Clan du Lion a fait échouer
l'une de leurs manigances, récoltant gloire et honneur
tout en percant  jour leurs sombres agissements ! “
était déja équi-

PREMIERE
TARTIE
ARRYVER A1 BOUT
| DU crEMIN BST NETA
VNG PARTIE NE PLATSIR.

“ Le chasseur qui poursuit deux lapins a la fois

nen attrapera aucun.
\) Lievre “ : un respectable membre du Clan du
Lion, Matsu Chokoku, a demandé a vos aven-
turiers de retrouver un parchemin qu’il pense étre en pos-
session du Clan du Lievre (un clan mineur, allié histo-
rique du Clan du Lion). Apreés avoir traversé en toute
discrétion les terres du Clan du Scorpion, les P] arrive-
ront & la forteresse du Clan du Liévre pour découvrir que

- Akodo Kage

oici un bref résumé du scénario “ Le Clan du




Le Clan du Litvre, premiere partie

I'épée ancestrale du Clan du Lievre, qui avait été perdue,
est cachée quelque part dans 'Outremonde.

A ce stade du scénario, vos joueurs pourront soit
essayer de retrouver le parchemin, soit partir en qué-
te de I'épée au cceur de 'Outremonde. S'ils restent, ils
découvriront que le Clan du Scorpion cherche aussi
le parchemin et qu'il le considere comme suffisam-
ment important pour justifier la destruction du Clan
du Lievre. S’ils décident de se rendre dans I'Outre-
monde... eh bien ils seront dans 'Outremonde !

LE COMMENCEMENT

Cette aventure part du principe que vos person-
nages forment un groupe uni et soudé ; si ce n'est pas
le cas, Matsu Chokoku pourra étre I'élément fédérateur.
Cest un membre respecté du Clan du Lion (Gloire 5),
réputé pour son courage au combat (un jour, dans
I'Outremonde, il vainquit un oni qui avait
fait fuir la moitié de ses hommes ; apres
sa victoire, il ordonna a tous ceux qui
avaient fui de se faire seppuku) et pour son extréme
discrétion. Selon certaines rumeurs, il serait une sor-
te de magistrat secret au sein de son clan,
mais nul n’en est vraiment sir. Il peut présenter I'af-
faire de bien des manieres différentes aux PJ,
mais son histoire devrait ressembler a ceci :

“ Comme vous le savez peut-étre, le Clan du Lievre
est 'un des clans mineurs alliés au Clan du Lion. Il
sagit dune petite famille possédant une forte-
resse loin au Nord, au-dela du territoire du Clan du
Scorpion. Nous partageons une page de notre
glorieuse histoire avec eux car ils furent les ins-
truments de notre victoire sur les adeptes du sang.

Malheureusement, il semblerait - nous n'en
sommes pas certains, mais de nombreuses
preuves viennent étayer nos SOUpeons - qu un
membre du Clan du Lievre, ou d'un clan vas-
sal, ait dérobé un précieux parchemin a
famille Kitsu.

Je me refuse a croire une telle chose, mais
si - et je dis bien si - il en est ainsi, alors le
voleur est probablement retourné a la forte-
resse de la famille Usagi. Bien que ce parchemin
soit codé, le voleur pourrait parvenir a le
déchiffrer. Le temps presse donc.

Comme nous ne pouvons, de la sorte,
soupconner un allié historique sans 'in-
sulter, nous ne pouvons pas dépécher de
magistrats du clan a la forteresse des Usa- W
gi. De plus, nous tenons a la confidentia- '
lité de cette mission, de facon a éviter tou- %
te complication avec le Clan du Scorpion.

Cest pourquoi nous faisons appel a vous. Vous étes
inconnus du Clan du Liévre, et il vous sera plus facile de
passer inapercus sur le territoire du Clan du Scorpion.

Ce parchemin est du vélin. Hl est décoré denlumi-
nures pourpre et or Sur son pourtour et mesure une
trentaine de centimétres de large. Lorsqu'il fut déro-
bé, il était entouré autour d’un rouleau d’ébéne, pla-
cé a lintérieur d'un coffret en cuir de cheval. Il était
clos par le sceau de la famille Akodo.

Rapportez-le-nous et vous gagnerez ma profonde gra-
titude, ainsi que celle du Clan du Lion. Bien évidem-
ment, je ne peux qu'insister sur la discrétion et le tact
quimplique cette mission. Un comportement maladroit
et grossier humilierait toutes les personnes concernées.

Vous n’étes, bien siir, pas obligé de lire ce mono-
logue tel quel : n’hésitez pas a le modifier et a utiliser
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SHOSURO REI
(SUITE)

Elle ferme les yeux sur d
nombreux petits délits, -
considérant quils ne
valent pas la peine de se
fatiguer. X

Livrognerie, les bagarres
sans conséquences, la cor
ruption ou le chantage
petite échelle ne lui
posent aucun problem
Méme dans les cas de v
ou de contrefacon, elle
préfere un systeme de
dédommagement et de
sanction informelle, plutof
que de mettre en ceuvre
la machine officielle. Ce
sont les crimes qui impli-
quent la mort d'innocent
qui heurtent le plus le
sens de la justice de Rei
(un duel loyal et autorisé
ne l'intéressera pas, mais
il n'en sera pas de méme
si on exécute l'enfant dun
individu en guise daver- -
tissement), et les trahisons.




SHOSURO REI
(SUITE ET FIN)

Rei a découvert des
 indices de l'existence
~ d'une conspiration dans
les hautes spheres du
- pouvoir - aussi bien a l'in-
- térieur qu'a lextérieur de
son propre clan. Rei détec-
~ te immédiatement tous
s faux, notamment les
- faux sauf-conduits, créés
“au moyen dun jet de
- Contrefacon contre un

D inférieur a 25. Elle n'y
attachera pas plus d'im-
_portance que ca car elle
sait que de nombreux
documents officiels circu-
~ lant dans 'Empire sont
des faux. Elle ne fera donc
~ aucune remarque aux
individus porteurs de ces
locuments, mais s'intéres-
sera a eux. Elle posera de
nombreuses questions

- pour vérifier ce qu'ils ont
-~ pu lui dire (qui ils sont,
dlot ils viennent, ot ils
ont.. N'hésitez pas a don-
ner des sueurs froides a
vos joueurs). Pour finale-
ment les laisser pour-
suivre leur chemin en les
. gratifiant dun
sourire sardonique.
Rei se manifestera de
nouveau par la suite ; si
vos personnages font ce
quiil faut, elle peut décider
de les utiliser pour enqué-
ter sur cette mystérieuse
conspiration (tout comme
 le contact de Mulder,

“ gorge profonde “, dans
 la série “ X-Files ). IIs lui
plairont sils sont hono-
rables - mais pas trop

~ honorables tout de
méme ! Tout comme elle
en quelque sorte.

LE CLAN DU LION

Si vos personnages sont tous membres du Clan du
Lion, Chokoku leur présentera ses excuses pour oser
leur demander d’accomplir une telle mission. Mais il
insistera sur la nécessité d’épargner toute humiliation
aux membres du Clan du Liévre s'ils sont innocents.
Si les personnages demandent pourquoi ils ont été
choisis, Chokoku leur expliquera que clest parce qu'ils
sont inconnus de la famille Usagi.

LE CLAN DU SCORPION

Si vos personnages sont tous membres du Clan du
Scorpion, Chokoku pourra approcher les PJ de deux
facons.

Lapproche directe d’'abord. Chokoku expliquera
qu'un membre du Clan du Lievre lui a dérobé certains
documents embarrassants ; il n'a pas la subtilité néces-
saire pour les récupérer et il serait embarrassé s'ils
venaient a étre découverts. Il propose donc au PJ de leur
révéler son secret, sachant qu'il sera bien gardé, et qu’il
ne sera pas divulgué a tous. “ A ma grande honte, je
préfere qu'il soit connu de vous seuls, plutot que de
I'ensemble de la cour. De plus, je sais qu’il m’aurait
été impossible d’envoyer discretement des agents au
ceeur de votre territoire. “

Lapproche discréte ensuite. Elle consiste pour Cho-
koku a laisser entendre qu'il recherche un"groupe de
ronin capables de régler un probleme délicat le concer-
nant. Si les personnages mordent a 'hamegon et lui font
savoir qu'ils sont au courant de ses problemes, il “ cra-
quera “ et leur racontera I'histoire ci-dessus : les PJ pen-
sent désormais que cest eux qui ont eu lidée de partir
a la recherche de ce document. En aucun cas il ne par-
lera de I'importance du parchemin pour la famille Kitsu.

Il existe une autre facon d'impliquer des PJ du Clan
du Scorpion en jeu. Ils sont contactés par un membre
de leur propre clan qui apprécie peu l'idée que Toma-
ru conquiert les terres des Usagi. Probablement est-il
inquiet du prestige que pourrait en tirer Tomaru. Dans
tous les cas, il désire entrer en possession du parche-
min avant Tomaru.

LES AUTRES CLANS

Si les PJ sont issus d’autres clans, Chokoku sera
beaucoup plus réservé. Il expliquera a quel point il
serait délicat pour le Clan du Lion de paraitre sus-
pecter ses alliés de toujours. Ensuite, il insistera sur
l'importance de la dette que le Clan du Lion - et lui-
méme - auront a 'égard de ceux qui pourront résoudre
ce probléme - en toute discrétion bien sir.

RONIN
" Siles PJ sont tous des ronin, la situation sera beau-
coup plus facile. Chokoku se contentera de leur offrir

Lécvan du maitre

une généreuse récompense, 20 koku par personne. En
méme temps, il les avertira : “ Si vous accomplissez cet-
te mission discrétement, vous gagnerez les faveurs du
Clan du Lion, une chose que des gens dans votre posi-
tion pourraient trouver bien plus précieuse que l'or.
Mais si vous tentez de nous trahir, vous maudirez le
jour de notre rencontre. De toute facon, votre parole
ne vaudrait rien contre la nétre.

£
Ko




Le Clan du Lievre, premierve partie

LE VOYAGE SUSQUA
LA FORTERESSE DES (154GY

Une fois les personnages préts a partir, Chokoku leur
fournira suffisamment d’argent pour couvrir leurs frais
de voyage, ainsi que des sauf-conduits leur permettant
de traverser les terres du Clan du Scorpion.

En leur remettant ces documents, signés en blanc,
Chokoku leur dira mielleusement qu'ils sont tenus par
les regles de 'honneur de les remplir de maniére préci-
se et honnéte. Il est cependant impossible de savoir sl
croit réellement a ce quiil dit (si les personnages désirent
les remplir en imitant I'écriture du magistrat qui a signé
les documents - ce qui serait une chose normale -, ils
devront réussir un jet de (Feu + Contrefagon) contre un
ND de 25 : ne le dites pas aux joueurs et ne leur dites
pas non plus sils ont réussi ou raté leur jet).

Ceci fait, il ne leur reste plus qu'a se mettre en rou-
te pour les terres du Clan du Scorpion (si vos joueurs
négligent d’échafauder une histoire dissimulant les véri-
tables raisons de leur voyage, vous pouvez - ou pas - les
autoriser a faire un jet d’Intelligence contre un ND de
20 pour quiils comprennent I'importance de disposer
d’une couverture).

EN TERRE INHOSPITALIERE

Il faut quatre jours de chevauchée paisible pour
rejoindre la forteresse des Usagi, dont trois jours sur les
terres du Clan du Scorpion. Cest plutot une bonne nou-
velle car les routes et les auberges de ce clan sont répu-
tées pour leur qualité. Cest plutot une mauvaise nou-
velle car le Clan du Scorpion surveille avec la plus grande
attention toutes les allées et venues sur son territoire.

S'ils empruntent les routes principales, ils iront rapi-
dement de maisons de geisha en confortables auberges,
et de confortables auberges en postes de magistrats...
[Is rencontreront également un magistrat du beau sexe
nommé Shosuro Rei.

S'ils quittent les routes principales, ils devront patau-
ger de nuit dans des rizieres pour ne pas étre repérés (et
découvriront a leurs dépens l'engrais le plus utilisé a
Rokugan..), préparer leurs repas, dormir a la belle étoi-
le et courir le risque de paraitre vraiment suspects sils
sont repérés.

S'ils choisissent cette option, faites leur faire chaque
jour un jet (Agilité + Discrétion) ou (Agilité + Chasse)
contre un ND de 15 pour éviter d’étre repérés. S'ils sont
découverts, ce sera par.. Shosuro Rei (sils ne l'ont pas déja
rencontrée) ! Si elle découvre quun groupe de samurai
est en frain de traverser discrétement son territoire, elle
sinquiétera, mais ne contactera pas immédiatement la
garde. Elle préférera sarranger pour les rencontrer de
maniere “ accidentelle “. Elle ne s'identifiera pas comme
étant un magistrat, mais prétendra étre une samurai-ko

du Clan du Scorpion en partie de chasse (ce qui, dune

certaine maniere, est le cas). Elle engagera alors la conver-
sation en cherchant a découvrir ce qu'ils font Ia. Elle les
quittera ensuite pour pouvoir mieux les suivre discre-
tement jusquaux terres du Clan du Liévre.

Une fois que vos personnages se seront débarrassés
de Rei (ou croiront I'étre), ils acheveront sans incident
leur voyage jusqu'au territoire du Clan du Lievre.

RENCONTRE SUR
UNE ROUTE POUSSIEREUSE

Il est facile de repérer la limite entre les territoires
des deux clans : les routes propres et bien entretenues
deviennent poussiéreuses et peu praticables. Il y a
moins de postes de magistrats, moins d’auberges... et
celles du Clan du Lievre paraissent bien pauvres et
rustiques en comparaison.

Une longue journée de voyage sépare encore les
PJ de la forteresse mais, sur le coup de midi, un évé-
nement va venir égayer ce morne voyage. Un jeune
samurai est en train de combattre un ogre énorme .
IIs I'entendent avant de le voir ; un martelement sourd
et des éclats de deux voix différentes. Lune est inhu-
mainement profonde, puissante et grave ; lautre est for-
te et pleine de défi. Ils entendent alors un autre mar-
telement. Alors qu'ils se rapprochent, ils entendent un
échange d’insultes.

Les personnages passent un dernier virage, arri-
vent sur les lieux de l'affrontement et découvrent les
combattants. D'un c6té, un jeune samurai vétu d’un
kimono portant le mon du Clan du Liévre. Il n'est pas
tres grand, plutot fin, et porte la coiffure traditionnel-
le des samurai. Il tient son katana d’'une main, selon
une technique peu habituelle. De autre, son adver-
saire mesure trois metres soixante, a les yeux injectés
de sang, des crocs comme des poignards et dégage
l'odeur caractéristique de pisse de chevre de I'ogre
adulte. Il est armé d'un gourdin de pres de deux metres
cinquante de long, aussi épais quune cuisse d’homme
adulte.

En arrivant sur les lieux de laffrontement, les P]
voient 'ogre porter un violent coup en direction de la
téte du samurai. Ce dernier esquive, saute, se met  cou-
rir sur le gourdin, assene un violent coup de katana
sur le visage de l'ogre, puis retombe au sol. Logre lais-
se tomber son gourdin et titube en arriere en se tenant
le visage et en hurlant. Expectorant alors une morve
ensanglantée, il dégaine un no-dachi accroché a sa
ceinture ; dans ses mains monstrueuses, I'épée de pres
de deux metres ressemble a un katana normal.

Cest a ce moment que vos héros se rendent comp-
te que le samurai est blessé ; son visage est pale et
son bras gauche se balance sans vie.

Initiative, s'il vous plait.

USAGI TOMOE

Terre
Feu
Eau
Air
Vide ]
Jet d’attaque : 3g3
Jet de dommages : °
ND pour étre touch
Blessures:4/-0;8
12/-2;16/-3;20
24 / épuisé ; 28 / cor
32 / mort
Compétences : Déf
1, Kenjutsu 1 .
Rang de maitrise / Ecol

z
3
2
-
2

Contre-sort, Liens s
tuels (Eau), Transfe
d’énergies (Eau), Voie v
la paix intérieure (Fau),
Alles de feu (Feu), Ceel
de l'enfer (Feu), Furei
d’Osano-Wo (Feu), Tre:
blement de terre (Terr
Toucher de Jurojin (Fet
Manteau de nuit (;
Secrets du vent (Air)

Tomoe est, d'ordinaire,
une jeune fille posée,
bien que timide. Elle
n'oublie sa timidité g
lorsque quelque chos
éveille son intérét
lorsque cela arrive, e
sanime, parle vite et
peut méme devenir un
peu fatiguante - jusq
ce quelle se rappelle
quelle est timide.
Elle a récemment dé
vert par hasard un
sinistre secret du Cla
du Lion. Elle craint
d’étre dépassée par [
pleur de la chose, et
rivée d’étrangers arm
n'est pas faite pour la
rassurer. Méme s'ils ont
sauvé la vie de son fi
elle reste persuadée
qu'ils ont été envo
pour récupérer le par
chemin et est terril

l'idée de ce qui pour
advenir s'ils réussi
saient a remettre |
main dessus.



des grands yeux pro-
fonds et expressifs, ainsi
que des traits fins et
bles de la famille de
on pere. Elle est tres
ne et de petite taille -
{le pourrait ressembler
€ pou})ée, Ses robes
coiffure sont pro-
es selon les stan-
irds de la cour, mais
Ile reste une magni-
e jeune femme mal-
gré cela.

arner Tomoe : soyez
trés doux et aimable.
 Parlez uniquement
lorsque I'on vous parle
et aprés que tout le
nde a fini de s'expri-
mer - 2 moins que la
cussion ne concerne
mariage ou la magie.
S ce cas, mettez-vous
parler rapidement et
C passion (vous avez
bli une longue liste
“qualités indispen-
sables a tout futur
poux, et vous n’hésite-
pasa les énumérer)
u avec enthousiasme

humaine).

USAGI OZAKI,
SAMURAI DU CLAN DU LIEVRE

Terre 2
Feu 3
Eau 2
Air 3
Vide 2

Jet d’attaque : 53

Jet de dommages : 5g2

ND pour étre touché : 15

Blessures:4/-0;8/-1;12/-2;16/-3;20/-4;
24 / épuisé ; 28 / coma ; 32 / mort

Compétences : Défense 2, laijutsu 1, Kenjutsu 2

Capacités spéciales : Saut du lievre (il s'agit de la
technique enseignée par son école ; toute manceuvre
impliquant un saut important voit sa difficulté dimi-
nuer de 10)

Note : lorsque les personnages arrivent sur les
lieux de la bataille, Ozaki vient d'utiliser son dernier
point de Vide et a subi 16 points de blessure.

Ozaki est fluet et de faible taille. Les traits de son
visage sont fins, mais ils manquent de fermeté. Ses
vétements sont de coupe classique, mais démodés d'un
ou deux ans par rapport aux standards de la cour.

L'OGRE
Terre 2
Endurance 6
Feu 4
Eau 1
Force 6
Air 1
Jet d’attaque : 4g4 (3g3 au moment ot les per-
sonnages interviennent)
Jet de dommages : 8g2 avec le gourdin, 8g3 avec
le no-dachi (lorsque les PJ interviennent)
ND pour étre touché : 30 (armure lourde)
Blessures : 15/-1;30/-2;45/-3 ;60 / mort
Note : lorsque les personnages interviennent, logre
a déja subi 17 points de blessure.

Les P] vont sans doute aller a la rescousse de Oza-
ki, pour défaire l'ogre qui se battra jusqu’a la mort.

En dehors de son no-dachi, l'ogre est équipé d'un
katana. Celui-ci est de pietre qualité, mais son four-
reau, rehaussé d’incrustations en argent, est de factu-
re particulierement fine. Aprés examen, on peut y
découvrir le mon du Clan du Lievre.

Mais avant d'en arriver 3, les présentations doivent,
bien évidemment, étre faites. Le samurai blessé se pré-
sente comme étant le fils ainé du daimyo du Clan du
Lievre. En dépit de son bras droit fracturé, il est poli et

. exprime sa gratitude de maniére particulierement élo-

quente (il semble légerement étourdi, et de fait il n'agit
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plus que par réflexe). Il invite les personnages a l'ac-
compagner a la forteresse de sa famille et leur deman-
de de l'aider & ramener la dépouille de l'ogre (il mar-
monnera peut-étre quelque chose sur l'embarras dans
lequel ce spécimen pourrait plonger les membres du
Clan du Crabe, mais uniquement si aucun membre de
ce clan n'est présent dans le groupe).

Lorsqu’il découvre le fourreau de l'ogre, il sursau-
te et dit : “ Il semblerait qu'il s'agisse du saya de I'épée
ancestrale du Clan du Lievre, perdue il y a des années.
Maintenant, si vous voulez bien m’excuser, je crois que
je vais m'évanouir “. Ce qu'il fait sur-le-champ.

LES HEROS DU CLAN DU LIEVRE

La forteresse des Usagi se trouve un peu plus loin sur
la route. Inutile de préciser que le spectacle de I'héritier
du clan inconscient en compagnie dun groupe d’étran-
gers et dun ogre augure mal “ de la discrétion et du tact
avec lesquels Chokoku a souhaité que les PJ ménent leur
mission.

Une fois a l'intérieur, une ravissante jeune femme tra-
verse la cour et se précipite au devant de Ozaki en criant
“ Mon frére ! Mon frere ! . Elle veut savoir ce qui sest
passé, qui sont les personnages, si la blessure de Ozaki est
grave, etc. Elle demande a ses servantes de conduire Oza-
ki dans sa chambre, puis sexcuse et disparait tandis que
son pere fait son apparition.

1l sincline et se présente comme étant Usagi Oda. Il
semble inquiet & la vue du corps inerte de son fils, mais
il accueille les aventuriers avec courtoisie et présente ses
excuses pour le départ précipité de sa fille, Tomoe. Il
demande alors aux personnages qui ils sont et pour quel-
le raison ils se trouvent sur ses terres, mais il suffit de
réussir un jet de Perception ou d'Intuition contre un ND
10 pour se rendre compte que seul Iétat de son fils I'n-
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téresse réellement. Apres une conversation limitée, vu les
circonstances, a ce qu'exige la politesse, il demande aux
personnages de se considérer comme ses invités et leur
propose de prendre un bain avant le diner (ce peut étre
une bonne occasion pour les P] de rencontrer certains
des serviteurs de la famille - cf. la troisieme partie).

A peu pres une heure et demie plus tard, pour le diner,
lattitude des membres de la famille Usagi est tres diffé-
rente. Usagi Oda se confond en remerciements et ne ces-
se de flatter ses invités, faisant I'¢loge de la vaillance de
leur intervention qui a permis a son fils d'avoir la vie sau-
ve. Ozaki, malgré son bras en écharpe, semble en bien
meilleure forme ; si on lui pose la question, il explique-
ra qu'il doit sa guérison aux pieux talents de shugenja de
sa sceur. En ce qui concerne Tomoe, la premiere fois que
les personnages l'ont vue, elle était séduisante ; 14, elle est
tout simplement magnifique.

Le repas est copieux, sans prétention mais de trés bon-
ne qualité. A lissue du diner, Ozaki demande conseil aux
personnages sur une question cruciale pour sa famille et,
partant du principe qu'ils acceptent de l'aider, il leur montre
le saya récupéré sur logre. Maintenant qu'il est nettoyé,
il est absolument superbe.

“11 sagit du fourreau de l'épée ancestrale du Clan du
Liévre, qui fut perdue il y a bien des années.

Iy a cing cents ans de cela, Usagi Gohei portait ce saya
lorsquiil défendit cette forteresse, en compagnie de seule-
ment cinquante samurai, contre une horde de deux cents
adeptes du sang commandés par le sorcier luchiban en
personne. Lorsque sa femme, Usagi Furiko, revint accom-
pagnée de renforts du Clan du Lion, elle récupéra I'épée
qui gisait pres du corps de son époux et terrassa luchi-
ban avec.

Il y a deux cents ans, mon ancétre Usagi Nidei eut
une ligison passionnée avec une samurai-ko du Clan du

Crabe. Ayant appris queelle avait disparu dans 'Outre-
monde, Nidei pria sa mére, le daimyo du clan, de lauto-
riser a partir a sa recherche. Elle refusa, mais cette nuit-
la Nidei senfuit de la forteresse pour secourir sa bien-aimée,
emportant avec lui I'épée ancestrale du clan. Ni lui, ni
I'épée ne réapparurent jamais.

Maintenant au moins nous avons une piste. Mais
comment retrouver la lame que contenait originelle-
ment le saya ? “

La réponse évidente est de demander a un shu-
genja de lancer le sort Communion, ce que fera Tomoe
si personne d’autre n’y pense. Si on pose alors la ques-
tion de savoir ou se trouve I'épée, une voix sépulcra-
le provenant du saya répondra : “ Un avant-poste de
la Forteresse Hiruma .

Un jet réussi d'Intelligence + Histoire contre un ND
de 15 (10 pour un membre du Clan du Crabe) permettra
de se rappeler l'histoire de cette forteresse. Il sagit de ['une
des plus terribles humiliations quait eue a subir le Clan
du Crabe (pour l'instant). Trois cents ans plus tot, la for-
teresse de la famille Hiruma fut conquise par les troupes
de 'Outremonde - la seule citadelle jamais perdue par le
Clan du Crabe.

A énoncé de cette réponse, les membres de la famil-
le Usagi laissent percevoir leur découragement. Aprés un
temps, Ozaki se leve et annonce qu’il va se préparer avant
de partir dans 'Outremonde. Les personnages auront leur
role a jouer dans la discussion qui va suivre (puisque Oda
leur a demandé leur avis), de plus chacun des membres
de la famille tentera d'obtenir leur appui.

Ozaki désire partir pour 'Outremonde des le lever du
jour, bras cassé ou pas. Il sera grandement reconnaissant
envers quiconque désire l'accompagner, mais n'invitera
personne a le suivre (car il serait embarrassant de refu-
ser une telle demande). Il restera inflexible sagissant de
sa sceur : “ Tu as.. dimportantes choses a faire ici “, dira-
t-il en lui lancant un regard lourd de signification.

Tomoe hésite entre plusieurs options. Si Ozaki part,
elle désire l'accompagner. Mais peut-étre peut-elle y aller
seule. Ou encore, ils pourraient attendre que Ozaki soit gué-
ri, puis y aller ensemble.

Oda n’a aucune envie de voir partir Tomoe ; il pense
de plus que ce serait un suicide pour Ozaki de partir avec
un bras cassé.

Laissez vos héros en discuter avec les membres de
la famille, mais ne les laissez pas parler entre eux de leur
mission secréte pour Chokoku, sauf si les PJ trouvent un
bon moyen de séclipser discrétement. En bref, ils peuvent
partir a la recherche de I'épée ancestrale - probablement
en compagnie de Ozaki, de Oda (peu probable mais pos-
sible) ou de Tomoe (encore moins probable). Ou rester
pour chercher le parchemin. Ceux qui choisiront I'épée
joueront la deuxiéme partie du scénario, ceux qui choi-
siront le parchemin joueront la troisieme.

Vide
Jet d’attaque :
Jet de dommag

36 / épuisé ; 42 / col
48 / mort ‘
Compétences :
guerre 2, Défense
jutsu 2, Kenjutsu
Technique : Saut
(manceuvre spécic
Clan du Lievre).
action impliquant un

deux premieres te&mques
de I'école Akodo.

+
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terres sont entourée:
celles du Clan du (
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Scorpion (modérér
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Depuis deux ans, u
ogre ravage Ces terres
I'épée ancestrale du cl
est perdue depuis d
décennies. Finalem
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marier & un membre
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lutot bien vieilli -
n excepte ses che-
ux blancs. Comme
ux de son fils, les
its de son visage
quent de fermeté.
carner Oda : Oda
re de maniere fer-

AR RO

i vieux jeu. Il a les
sur terre et prend

S A A S

_au sérieux. Il est
ailleurs presque tou-
Is trés sérieux ; il ne

rs, avant de laisser
er son rire, d’avoir
lement compris de
- quoi il retournait.

| DEUXTEME PARTIE : |

Léevan du maitre

1

VOYAGE DNANS
COUTREMONDE |

LES TERRES
01 CraN nit CRARE

Avant que les PJ] ne pénetrent dans I'Outremonde,
ils auront deux jours de route sur le territoire du Clan
du Crabe. Ils peuvent sen tirer sans problemes :

+ en obtenant un sauf-conduit (par la corruption
ou en utilisant la dépouille de I'ogre comme moyen
de chantage) ;

+ en sy introduisant discretement (jet d'Agilité +
Discrétion ou d’Agilité + Chasse contre un ND de 15
par journée sur ce territoire) ;

» en passant en force (préparez quelques samurai
du Clan du Crabe et amusez-vous. Et méme si les P]
se font battre a plates coutures, les membres du Clan
du Crabe pourraient étre suffisamment impression-
nés par leur courage pour les accompagner dans 'Ou-
tremonde !)

- en se rendant sans se cacher jusqu’aux portes de
I'Outremonde et en demandant qu'on les laisse les
franchir. Chonnéteté est probablement la meilleure
attitude a adopter sur le territoire du Clan du Crabe.
S'ils choisissent ce moyen, faites en sorte qu'ils enten-
dent distinctement, au pied des portes ouvrant sur
I'Outremonde, un imposant samurai du Clan du Cra-
be marmonner : “ Un Lion de moins, un Scorpion de
moins, un Dragon de moins... “

TROYS JOURS
NANS LEOUTREMONDE

Une fois que vos personnages auront passé le mur
(le plus dur étant, évidemment, de parvenir a le fran-
chir dans l'autre sens !), décrivez-leur I'Outremonde
en détail. N'oubliez pas qu'ils ont cing sens : servez-
vous-en. Mettez-les mal a l'aise, qu'ils se sentent sur
la bréche. Mais il ne se passera rien de notable la pre-
miere journée.

DES ESPIONS GOBELINS
Le deuxiéme jour, en milieu de matinée, faites leur
effectuer un jet de Perception ou d'Intuition (ND de

" 15). Ceux qui réussissent leur jet se rendent compte

qu'une ignoble petite créature verte les espionne a

faible distance. Ses longues oreilles pointues dépas-
sent stupidement d'un heaume cabossé.

Dés que la gobeline réalise quelle a été apercue, elle
senfuit en courant en direction de sa monture. La chas-
se est ouverte.

ESPIONNE GOBELINE

Terre 2
Feu 2
Eau 1
Air 1

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dommages : 4g2

ND pour étre touché : 15 (armure légere)

Blessures : 6 / -1 ; 12 / mort

Lespionne a la compétence “ Chevaucher montu-
re gobeline “ au niveau 1 et utilisera donc 2 + 1 dés
pour tenter de s’enfuir. Ses poursuivants 'entendront
hurler des choses telles que : “ A gauche ! Mais non,
l'autre gauche imbécile ! Plus vite ! Tu as I'intention de
rester longtemps comme ca ? “

MONTURE GOBELINE

Terre 1
Feu 3
Eau 1
Air 1

Jet d’attaque : 2g2

Jet de dommages : 2g1

ND pour étre touché : 15

Blessures : 6 /-1 ; 12 / mort

Une monture gobeline est un gobelin qui a été
magiquement transformé en une grotesque réplique
de cheval. S'il fait ce qu'on attend de lui, il pourra
retrouver son état initial. La monture gobeline est
Iéquivalent d’'une monture de mauvaise qualité (ND
maximal de 15 pour une traque), mais elle peut néan-
moins facilement distancer un humain a pied.

Si les gobelins sont capturés, 'espionne implore
pitié - en léchant les bottes (au propre comme au figu-
ré), en expliquant quelle a de nombreux enfants, en
s'offrant méme... La monture (qui n’est autre que le
frere de I'espionne) demande simplement que les per-
sonnages mettent fin a ses jours : “ Ce sera de toute
facon un sort plus doux que celui que me réservera le
Grand Ugu “.

Le Grand Ugu est le shugenja gobelin qui contrd-
le I'avant-poste de la forteresse des Hiruma. Lespion-
ne et la monture sont a son service et disposent des
informations suivantes :

« I'avant-poste abrite un grand nombre de gobe-
lins - “ Plus de vingt - peut-étre méme un million ! “;

« la porte principale est farouchement défendue
par de nombreux gardes qui disposent de réserves
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d’huile bouillante et d’'une catapulte - “ Car les samu-
rai mattaquent que la porte principale. Tout le monde
sait ca ! “;

« l'avant-poste abrite également deux ogres, Mug
et Mug ;

« le grand Ugu a pour lieutenant un dénommé Gros
Baton qui est chargé de maintenir la discipline chez les
gobelins ;

+ les gobelins en patrouille ont apercu une femme

mystérieuse tenter de sapprocher discretement de la for-
teresse : Ugu a donc envoyé Mug et Mug lui tendre-une’
embuscade.

L'EMBUSCADE

Si les personnages capturent ou tuent les deux gobe-
lins, cet événement ne se produira pas. S'ils s'‘échappent,
les personnages tomberont dans une embuscade ten-
due par les deux ogres de I'avant-poste.
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120 porte la marque
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MUG ET MUG
Terre
Endurance
Feu
Eau
Force
Air
Jet d’attaque : 4g4
Jet de dommages : 8g2 avec une massue
ND pour étre touché : 25 (armure lourde de mau-
vaise qualité)
Blessures : 15/-1;30/-2;45/-3 ;60 / mort
Ce sont de redoutables adversaires. Si vous sentez
que vos personnages vont se faire étriper, vous pou-
vez envoyer un groupe de nezumi a leur rescousse.

—_ O NN

CINQ NEZUMI (“ Hommes-rats )

Terre 2
Feu 5
Eau 2
Air 1

Jet d’attaque : 4g3

Jet de dommages : 4g2 (épieu)

ND pour étre touché : 20 (armure légere)
Blessures : 9 /-1 ; 18 / mort

UN BUSHI NEZUMI

Terre 4
Feu 4
Eau 2
Air 2

Jet d’attaque : 6g4

Jet de dommages : 6g2 (épée)

ND pour étre touché : 20 (armure légere)
Blessures : 10 /-1 ;20 /-2 ; 30 / mort

Les nezumi se jettent a 'assaut d'un des deux ogres ;
ils attaquent toujours une cible unique en groupe, puis
passent a la suivante lorsque la premiére est a terre.

Si les nezumi aident vos personnages a défaire les
ogres, ils peuvent tenter de communiquer. Les hommes-
rats ne parlent pas la langue humaine. A moins que
le groupe ne compte un membre du Clan du Crabe
qui parle leur langue ou que les personnages aient un
moyen magique pour communiquer, le dialogue res-
semblera a une longue succession de charades. Si les
PJ parviennent a communiquer avec eux, voila ce quiils
peuvent apprendre :

« les nezumi haissent les gobelins ;

« le shugenja gobelin a tué la “ personne sainte “
nezumi le mois dernier.

« il y a quatre nezumi et un bushi nezumi de plus
a proximité.

« il était inimaginable pour eux de laisser passer Ioc-

casion de pouvoir s'attaquer a des ogres, avec des
samurai présents ;

+ les nezumi rechignent a attaquer 1'avant-poste
seuls, méme apres la mort des ogres ;

« ils sont tout aussi réticents a s’allier a des samu-
rai qui viennent de passer si pres de la mort (offrir
une arme ou une armure permettra de surmonter faci-
lement ces réticences) ;

+ les nezumi ne savent rien de la “ femme mysté-
rieuse “

Si l'embuscade n’a pas lieu, les P] pourront ren-
contrer les nezumi au cours de leur voyage. Habitués
a vivre dans I'Outremonde, les nezumi forment une
race particulierement prudente. Ils s'enfuiront au pre-
mier signe d’hostilité. Cependant, des présents ou des
gestes de paix (comme déposer ses armes et sappro-
cher les mains vides) peuvent permettre aux person-
nages d’établir un premier contact.

Ainsi, des personnages particulierement diplomates
pourront obtenir une aide appréciable tandis qu’ils
approchent de la forteresse, qu'ils atteindront de tou-
te facon aux alentours de midi le lendemain. Ils ne
sont dailleurs pas les seuls a s’y intéresser. Une shu-
genja, dénommée Masago, est aussi en quéte de I'épée
ancestrale du Clan du Lievre.

Si elle apercoit les personnages avant qu’ils ne
pénetrent dans la forteresse, elle tente de les appro-
cher prudemment. Si on lui demande ce qu'elle fait
en ce lieu, elle dira la vérité : “ Je cherche un moyen
de me débarrasser de la malédiction d'un oni .
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NE LA FORTERESSE NES RIRUIMA

Afin de comprendre le plan de défense de 1'avant-
poste, il faut se rappeler que les gobelins ne pensent
ou n’agissent pas du tout comme les humains.

Lorsque I'avant-poste tomba, une grande partie de
la muraille était en ruine, mais la porte principale était
restée presque intacte a l'issue de la bataille. Et cest
a cet endroit que les gobelins ont concentré leur défen-
se. Pourquoi ? Tout simplement parce que selon leur
compréhension du bushido, aucun samurai n’atta-
guerait un autre endroit que la porte principale.

ZONE | - LA PORTE PRINCIPALE

11 s'agit dune impressionnante double porte de bois,
renforcé de métal, hermétiquement close (les gobe-
lins se contentent de passer a coté, par la zone 2, lors-
qu’ils entrent ou sortent de la forteresse. Ils ne savent
d’ailleurs méme pas comment faire fonctionner le
mécanisme). Le pont-levis est abaissé au-dessus des
douves et ne peut étre relevé que par Mug et Mug.

Depuis la forét entourant I'avant-poste, on peut dis-
tinguer un ornement blanc sur chaque battant de la
porte. Depuis le pont-levis, on reconnait clairement
deux cranes humains, sur lesquels ont été peintes des
grimaces grotesques ainsi que des parodies des mon
des Clans du Crabe et du Lievre.

Au-dessus des portes, dix gobelins sont chargés
dutiliser des armes a distance : d’abord des frondes,
puis, une fois que les adversaires se sont approchés, de
I'huile bouillante et des rochers. Une catapulte proje-
tant de petits rochers est réglée pour toucher l'espace
situé entre les portes et le pont-levis. Toute personne
touchée par ses projectiles subit un dé de blessures.

LChuile bouillante (qui n'est en fait quune immonde
boisson gobeline goudronneuse portée a ébullition) peut
étre esquivée ; elle inflige un dé de dommages (une éven-
tuelle armure n'offrira aucun effet sur le ND des gobelins
pour toucher leur cible). Aprés la catapulte et I'huile, une
troupe de dix gobelins supplémentaires se précipiteront
de la zone 2 et engageront le combat alors que ceux pos-
1és au-dessus des portes continueront a jeter des rochers.
Si Mug et Mug sont toujours en vie, ils se précipiteront
alors, a pas lourds, vers le lieu du combat.

Méme si les personnages parviennent a éradiquer les
combattants gobelins, ceux qui se trouvent sur les murs
continueront leur tir de barrage. Il leur faudra ensuite
démolir la porte ou passer par les ruines de la zone 2.

DIX HARCELEURS GOBELINS

Terre 2
Feu 2
Eau 1
Air 1

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dommages : 2g1 (rochers)
ND pour étre touché : 15
Blessures : 6 / -1 ;12 / mort .
Compétence : Lancer 1

Dix tirailleurs gobelins
Terre 2
Feu 2
Eau 1
Air 1

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dommages : 4g2 (épée)

ND pour étre touché : 12 (armure légere de mau-
vaise qualité)

Blessures : 6 / -1 ; 12 / mort

Mug et Mug (cf. “ Lembuscade “)

De nuit, toute la zone est éclairée par des torches,
des braseros et des lanternes sales et artisanales. 1l
y fait presque aussi clair qu'en plein jour. Sauf rai-
son particuliere, gérez donc le combat comme s'il se
déroulait en plein jour. Si la luminosité baisse, les
gobelins seront effrayés et moins efficaces. Les har-
celeurs verront la difficulté de leurs jets augmenter
de 10, quant aux tirailleurs ils refuseront tout sim-
plement de sortir.

ZONE 2 - LE MUR EN RUINE

Le terrain est, ici, particulierement accidenté, mais
il est possible de s’y aventurer a cheval. Si les per-
sonnages ont tué Mug et Mug plus tot, la zone ne sera
gardée que par cinq gobelins (identiques aux tirailleurs).
Si les ogres sont toujours vivants, ils seront de garde
a cet endroit. Les gobelins de la porte ne viendront
Jjamais en aide aux ogres ou aux gobelins qui gardent
la breche de la muraille, insistant sur le fait qu'il s'agit
forcément d'une diversion. “ Je ne fais quobéir aux
ordres !

Si les personnages tentent de passer discréte-
ment de nuit, ils devront, chacun, réussir un jet
d’Agilité + Discrétion contre un ND de 15. Les
gardes seront endormis, mais, en raison de leurs
sens surdéveloppés, ils s’éveilleront si un person-
nage rate son jet.

ZONE 3 - LA COUR INTERIEURE
ET LES RUINES DU DONJON

Langle nord-ouest de la muraille est aussi en rui-
ne, ce qui peut permettre aux personnages d’entrer,
s'ils réussissent a passer Gros Baton ainsi que le res-
te des gobelins de I'avant-poste. Ces gobelins se conten-
teront de charger sans ordre et sans plan de bataille,
chacun se jetant sur le premier samurai a portée. Ce

Désavantage sof
PP), Obnubilée (;
ler des connai
magiques)
Gloire : -1
Honneur : 0
Equipement
légere endommag

trise innée), Voie v
paix intérieure

ESCALADE
LE MUR

Des gobelins font
patrouilles sur les
murailles toutes le
ou vingt minutes. Les
deux tours restants
(nord-est et sud-est
tent chacune cing |
lins qui remarquer
toute intrusion de |
se précipiteront pe
repousser les éche
couper les cordes.
appelleront aussi les
ogres : un seul répon
a l'appel et attendll)'
pied du mur au cas
quelqu'un réussirai
passer. .
De nuit les patro
sont moins fréque;
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tent de se faufiler apr
le passage d'une -~
patrouille, ils devrc
réussir un jet dAgilité
Discrétion contre un N
de 15. S'ils réussisse
ils parviennent a
trer discretement dan:
cour.



qui rend cet assaut particulierement terrible, cest que
tous les gobelins y participent. Non seulement des
tirailleurs, mais aussi des enfants, des gobelines
enceintes...

Derriere la marée verte se trouve leur général, Gros
Baton. S'il est tué ou mis en fuite, les gobelins pani-
queront et tenteront de fuir par la zone 2. Cependant,
pour pouvoir atteindre Gros Baton il faut, soit :

» s'étre frayé d’abord un passage parmi une ving-
taine de gobelins ;

- utiliser des armes 2 distance, avec un malus de
+5 au ND pour toucher ;

« recourir a la magie.

Si un personnage réussit a s'approcher suffisam-
ment de lui pour lui porter une attaque, Gros Béton

S
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Lécvan du maitre

senfuira et les gobelins décamperont par la breche de
la zone 2.

Seuls cinq gobelins peuvent attaquer un person-
nage par tour (nombre maximal pouvant arriver au
contact). Des personnages qui se tiennent dos a dos
ne peuvent étre attaqués que par trois gobelins chacun.

Les gardes de la porte ne quitteront toujours pas
leur poste et Gros Baton oubliera leur existence.

Pour éviter que ce combat ne devienne une
ennuyeuse boucherie, faites en sorte que vos joueurs
comprennent a quel point les gobelins leur sont supé-
rieurs en nombre, méme s'ils leur sont inférieurs en
tant que combattants. Décrivez la horde hurlante de
gobelins, I'horreur en découvrant que la créature qui
tente de vous défoncer le créne est une gobeline encein-
te, lépouvantable vision d'enfants gobelins se jetant
vers la mort ; encouragez-les a envisager une autre
stratégie que l'attaque frontale.

Si les nezumi sont présents, ils tuent tous les
gobelins - femmes, enfants, vieillards - sans la
moindre hésitation. Considérez que chaque nezu-
mi tue un gobelin par tour et quun nezumi par
tour succombe & quelques gobelins chanceux.

Si plus de quarante gobelins sont massacrés et
si Gros Baton est toujours en vie, il donnera lordre
de la retraite et les survivants se disperseront dans
le donjon : d’autres problemes en perspective

pour les PJ.

Loption la plus intelligente qui s'offre a eux,
Cest une retraite stratégique. Les gobelins ne les
poursuivront pas au-dela de la zone 2. La nuit
suivante, les gobelins (tout du moins ceux qui

auront survécu) organiseront une féte. Tout au

long de la nuit, ce ne sera alors plus que chan-
sons stupides (leur favorite étant “ Manger et boi-
re “, talonnée de pres par “ Boire et manger ),
longues danses chaotiques autour des feux de
camp, bagarres et sodleries ininterrompues. Il
{ devient alors plus quaisé de passer par la bréche
de la zone 2 (les cing gobelins de garde sont en
train de se saouler) pour ensuite s'introduire
discretement dans le donjon ou pour attaquer
/ la horde de gobelins et prendre rapidement le
dessus sur Gros Baton et Ugu (il y a en outre
une certaine ironie a détruire son ennemi alors
qu'il féte sa victoire sur vous... )

Si les personnages parviennent a se glisser dis-

N

zone 2) alors, bien évidemment, il n’y aura pas de
horde verte ; tous les gobelins seront a l'intérieur
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res subies par les
bres de la horde.

leurs gobelins :

-1 00000Q mort
Q0000 mort
Q0000 mort
Q0000 mort
Q00000 mort

s
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Q00000 mort
Q00000 mort
J-1 Q0000 mort

| 0000 mort
Q0000 mort

Q0000 mort
-1 Q000 mort

L0000 mort
Q0000 mort
Q0000 mort

s baton, le chef de
uerre gobelin :

LES GOBELINS DE L'AVANT-POSTE, A
L'EXCEPTION DES GARDES DE LA POR~
TE ET DE LA BRECHE.

Vingt tirailleurs gobelins

Terre 2
Feu 2
Eau 1
Air 1

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dommages : 4g2 (épieu)

ND pour étre touché : 15 (armure légere)
Blessures : 6 / -1 ; 12 / mort

Trente gobelines
Terre
Feu
Eau
Air
Jet d’attaque : 3g2
Jet de dommages : 3g2 (gourdin)
ND pour étre touché : 10
Blessures : 6 /-1 ; 12 / mort

—_ - N DN

Vingt gosses gobelins

Terre 1
Feu 1
Eau |
Air 1

Jet d’attaque : 1g1

Jet de dommages : 1g1 (béton ou pierre tranchante)
ND pour étre touché : 10

Blessures : 6 / mort

Gros Baton, chef de guerre gobelin

Terre 3
Feu 3
Eau 2
Air 1

Jet d’attaque : 5g2

Jet de dommages : 6g2

ND pour étre touché : 20 (armure légere)
Blessures : 10 / -1 ; 20 mort

ZONE 4 - A L'INTERIEUR DU DONJON

La seule partie réellement importante du donjon est
la zone 5, les appartements d’'Ugu, mais voici ce que
les PJ pourraient découvrir en cherchant Ugu.

« Un escalier. Un gobelin, avec trois gros rochers
bien ronds, est dissimulé en haut de l'escalier. Des que
les personnages se trouveront & mi-chemin, il jettera
les rochers. Pour les esquiver, il leur faudra réussir un
jet d'Agilité contre un ND de 20 ; pour pouvoir faire
demi-tour et redescendre rapidement il faut réussir

Lécran du maitre

un jet d’Agilité contre un ND de 15. Les rochers infli-
gent 3g1 de dommages.

* La cuisine des gobelins. Cet endroit empeste l'odeur
de la nourriture gobeline. Des gobelins, contraints de
combattre a cet endroit, utiliseront tous les ustensiles
a leur portée - poéles, planches a découper, hachoirs...
IIs passeront autour, sous et sur les tables et finiront par
se cacher dans le placard a provisions si les choses
tournent mal. A l'intérieur, les restes, 2 moitié dévo-
rés, d’'une samurai-ko du Clan du Crabe.

» Ce qui était, autrefois, une bibliotheque, n'est plus
maintenant quune immense pouponniéere pleine de
gosses gobelins.

+ Létable abrite trois montures gobelines qui ne
combattront que si elles sont attaquées.

* La forge. Cet endroit est encombré d'une quanti-
té innombrable d’armes brisées et d’éléments d’ar-
mures. Des gobelins, amenés a combattre en ce lieu,
tenteront de faire chuter des rateliers de lances sur les
personnages, ils se cacheront sous les piles d'armures
et utiliseront toutes les armes rouillées se trouvant a
portée de main.

ZONE 5 - LE REFUGE DU GRAND UGU

Ces pieces formaient les appartements du seigneur,
le samurai chargé de la défense de 1'avant-poste. Elles
sont désormais le territoire du Grand Ugu.

Elles étaient autrefois agréablement décorées de
panneaux de bois laqués représentant les grandes vic-
toires du Clan du Crabe, d’épais tapis, de somptueux
coffres abritant de somptueux trésors, de merveilleuses
lampes et d’encensoirs aux formes exotiques : elles
sont aujourd’hui dans un état d'abandon avancé. Les
panneaux de bois sont couverts de saleté et d’'im-
mondices, de la boue et des restes de nourriture recou-
vrent chaque objet et la fumée de chandelles gobe-
lines a laissé de nombreuses traces de suie graisseuse
un peu partout, enfin l'odeur &cre de la transpiration
des gobelins empuantit les lieux.

Il sera sans doute quasi impossible aux person-
nages darriver jusqu'ici sans déclencher I'alarme. Mais
s'ils y sont parvenus et si Masago ne se trouve pas en
leur compagnie, 'alarme sera alors déclenchée au
moment ol elle se fera surprendre a tenter de péné-
trer subrepticement dans la forteresse.

Ugu, qui se cache dans la salle la plus éloignée de
la porte, est en train de se saigner de maniére a pou-
voir lancer un sort. Il est en effet en train d’'invoquer
les esprits d’'Usagi Nidei et de son amante pour le pro-
téger.

Ces deux ames en peine furent tuées ici méme, dans
l'avant-poste ; ce sont leurs cranes qui ornent la porte
principale. Le reste de leurs squelettes se trouve dans la
chambre d'Ugu, et il s'en sert pour invoquer leurs esprits.




Le Clann du Licure,

Comme les fantomes nont pas de téte, il leur est diffici-
le de voir correctement leurs adversaires, ce qui fait que
Ugu peut facilement les ensorceler et les obliger a com-
battre ses propres ennemis (il se contente de désigner du
doigt les personnages et hurle : “ Voyez ce que je vous
ordonne de voir ! La ! Ce sont les monstres qui ont pro-
fané vos dépouilles mortelles ! )

LE GRAND UGU ennemis (jet d'Intuition + Sincérité contre un ND 20).  oooooa-1
Terre 3 Le ND de ce jet est réduit de 5 dans chacune des situa- ~ QRQRAQ-1
Feu 3 tions suivantes : jeter son arme a terre et dire “ Je ne ~ 9HEAAA-1
Eau 2 te combattrai pas, honorable Usagi ; étre un membre ~ J9=RE-1
Air 2 de la famille Usagi ; rendre son crane au fantome. 0000931

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dommages : 52 (épée du Clan du Lievre)
ND pour étre touché : 15

Armure : 5

Blessures : 10 /-1 ; 20 / mort

Compétences : Maho 2

Capacités spéciales :

- invoquer et manipuler les fantomes en
colere (cf. ci-dessous) ;

- transformer les gobelins en monture gobe-
line, et inversement ;

- sang briilant. Ce sort de Feu a un ND 15,
et Ugu peut l'utiliser une fois par tour de combat en
guise d’attaque. Il doit se faire saigner et réussir a pro-
jeter, ou a cracher, son sang sur son adversaire. Sil y
parvient, son sang se transforme alors en des plaques
visqueuses, collantes et enflammées (2 dés de dom-
mages).

Note : Ugu doit subir un point de blessure pour
pouvoir utiliser chaque sort.

Ugu est un grand gobelin dégingandé, pourvu dun
volumineux nez aplati et de deux petits yeux brillants.
Lorsque les personnages arrivent, il vient de sinfliger un
point de blessure de maniére a invoquer les fantémes.

Lorsqu'il atteint le niveau de blessures -1, il tom-
be a genoux, se rend, implore pitié et propose méme
de révéler lemplacement d'un “ grand trésor “ (10 koku
enterrés dans la cave).

DEUX FANTOMES VENGEURS

Terre 4
Feu 3
Eau 3
Air 2

Jet d’attaque : 5g3

deuxieme partie

Blessures : 15/ -1; 30/ -3 ; 45 / banni
Capacités spéciales : Peur 2 ’

Réussir un jet d'Intelligence + Connaissance des
shugenja (ND 15) permet de se “ souvenir “ des moyens
de blesser ces fantomes.

Si Nidei est identifié, les personnages peuvent ten-
ter de le persuader qu’ils ne sont pas ses véritables

Dans tous les cas, les fantdmes disparaitront a la
mort d'Ugu. Il peut aussi les faire disparaitre s'il se
rend. Cependant, ils ne reposeront pas en paix pour
autant : pour cela, il faudra récupérer tous leurs osse-
ments, les bénir et leur donner une sépulture décen-
te (jusque-1a, les deux fantémes peuvent trés bien déci-
der de tourmenter le propriétaire de I'épée ancestrale
du Clan du Lievre..)

Une fois I'épée récupérée, Masago essayera de la
dérober a la premiére occasion, quitte  isoler le pro-
priétaire et a I'attaquer alors. Elle peut tout a fait
attendre jusqu’au retour a la forteresse des Usagi. Si
elle échoue et si elle survit, elle senfuira - probable-
ment dans I'Outremonde.

1l est désormais temps pour les personnages de
retourner a la forteresse du Clan du Lievre. Et tout
comme Usagi Furiko, il y a quelques siecles de cela,
ce sera pour découvrir que la forteresse est assiégée.

Gobelines

Q0000a-1

Q00000 -1
Q000001
Q0000041
Q00000 -1

Q00000 -1
Q00000 -1
Q000001
Q0000a-1
Q00000 -1

Q00000 -1
Q00000 -1
Q00000a-1
Q00000 -1
Q000001

Q00000 -1
Q00000 -1
Q0a00a-1
Q00000 -1
Q000001

Q00000 -1
000000 -1
Q00004 -1
Q00000 -1
Q00000 -1

Jet de dommages : 6g1 (armes fantoma-
tiques)

ND pour étre touché : 15 (peuvent seule-
ment étre touchés par des armes magiques, en argent
ou trempées dans du sang humain)

LE GRAND UGU




L'EPEE ANCES-
TRALE DU
CLAN DU LIEVRE

s plus grands héros de
la famille Usagi - Usagi
Furiko, Usagi Gohei et
Usagi Nidei - ont porté
I'épée ancestrale du Clan
du Lievre et sen sont
~servi vaillamment contre
les ennemis du clan.
Lesprit de I'épée (proba-
- blement un puissant
esprit-lapin) fait bénéfi-
cier son porteur de deux
avantages : la vitesse du
~lapin et une protection
contre les fleches du
chasseur.
- Mais cette épée est éga-
~ lement porteuse de la

malédiction des adeptes
du sang. Les derniers
mots de [uchiban
¢  furent:“Laperte de

sang m’a affaibli, mais le
sang de vos enfants ren-
dra le mien plus fort ! “
- En termes de jeu voici
ce que cela signifie :
» le porteur de I'épée
(quel qu'il soit) calcule
- son initiative comme si
~son score de Réflexes
était supérieur de 10
points (ainsi, si Ozaki
détient I'épée, il lancera
son dé et ajoutera 13 - 10
plus son rang d’Air de 3).
« un membre du Clan du
Lievre qui porte cette
~ épée ne pourra pas étre
touché par des projectiles
~ normaux. Seuls des pro-
- jectiles magiques, des
sorts, etc. auront une
chance de l'atteindre ; leur
~ ND est augmenté de 15.
~ + lorsque le porteur se
trouve confronté a un
adepte du sang, il perd
cing points de blessure a
- la lin de chaque tour de
combat, tandis que
T'adepte du sang récupere
cing points de blessure.

Léevan du maitre
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“Vous avez commis une erreur tactique classique ;
vous aviez un secret, et vous avez cru que je ne le
savais pas. “

- Bayushi Shoju

EN BREE

La deuxieme et la troisieme partie de ce scénario
sont parfaitement interchangeables (peu importe donc
celle qui sera jouée en premier), mais pour simplifier
les choses, la troisieme partie est rédigée comme si
elle précédait chronologiquement la deuxieme partie.
Si ce n'est pas le cas, faites entrer en jeu les person-
nages revenant de 'Outremonde au cours du deuxie-
me ou du troisieme jour du siege.

Voici enfin ce qui arriva réellement au parchemin :
il fut volé par Usagi Ozaki.

ATépoque, il se trouvait 2 la cour impériale, de manie-
re a présenter Tomoe a des époux potentiels. Tous deux
étaient nerveux de se trouver a la cour pour la premie-
re fois de leur vie, et soucieux de faire bonne impression.

Durant la troisieme nuit de leur séjour, Ozaki apprit
que l'un de ses serviteurs était allé samuser dans un
lieu de débauche notoire, connu sous le nom de “ Mai-
son de la lune hivernale “. Tomoe devant se rendre a
un diner officiel, il aurait été mal vu qu'elle ne soit
pas accompagnée d’une escorte suffisamment impor-
tante. Ozaki partit donc lui-méme a la recherche de
son serviteur (nommé Seiki).

Déguisé, il se rendit a la Maison de la lune hiver-
nale, ou il vit non seulement son capricieux serviteur,
mais aussi un ami a lui, Matsu Akira. Malgré son
déguisement, Ozaki le reconnut a sa voix rauque,
séquelle d'une blessure au boken (sabre en bois d’en-
trainement). Mais avant qu’il ait pu se manifester, un
individu vétu de noir rejoignit le samurai du Clan du
Lion. Les deux individus discutérent a voix basse,
échangerent des papiers puis se séparerent.

Quelque chose dans lattitude de 'homme en noir
alarma Ozaki. Craignant que son ami ne soit victime
d’un chantage, ne sarrétant que pour récupérer Seiki,
il suivit le mystérieux individu.



Quelle ne fut pas sa surprise lorsque l'inconnu se
débarrassa de ses sombres atours et se révéla étre
Soshi Yukio, une shugenja du Clan du Scorpion connue
pour étre une ennemie intime de Matsu Akira.

Désormais certain que son ami était victime d'un
chantage, et ne voulant pas blesser la fierté de son
ami, il décida dagir avec l'unique aide de sa soeur.
Cependant, leurs investigations ne menerent a rien,
jusqu’a ce qu'un soir ils apprennent que Matsu Aki-
ra avait prévu de sortir se promener seul en ville.

Prise d'un pressentiment, Tomoe suivit Yukio tan-
dis que Ozaki filait Akira. Le samurai du Clan du
Lion rencontra a nouveau la shugenja du Clan du
Scorpion, mais cette fois-ci ce fut Matsu Akira qui
recut une importante somme d’argent ! Lespionna-
ge par la magie semblant inopérant, Ozaki parvint
cependant a sapprocher suffisamment pour entendre
Akira donner de nouveaux ordres a Yukio. De nou-
veaux ordres couchés par écrit sur un parchemin.

Les Usagi suivirent Yukio mais cette fois-ci ils
furent repérés. Yukio tenta de s’enfuir, Ozaki et
Tomoe la prirent en chasse, et la poursuite s'ache-
va par la mort de Yukio. Ozaki et Tomoe récupé-
rerent alors le parchemin, un vélin enluminé d’or
et de pourpre.

cmﬁ: DE LA FORTE
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Ils ne louvrirent pas et repartir avec, dans leurs
terres, apres quelques discussions de mariage non
concluantes. Depuis lors, Tomoe a tenté en vain de le
déchiffrer. :

Les événements en sont a ce point. Jetons donc
maintenant un coup d’ceil aux autres protagonistes de
cette partie de l'aventure.

SEIKI

Seiki est un samurai au service des Usagi. Impo-
sant, impétueux et effrayant, Seiki ne reculera jamais
au cours d’'un combat. En raison de son comportement
peu honorable, il a été dégradé au rang de garde.

Seiki est un opiomane. Il a, au départ, pris cette
drogue pour apaiser une peine de coeur et a mainte-
nant un bien plus gros probleme a résoudre.

Bien qu'il soit inconcevable qu'il trahisse la famil-
le Usagi pour l'appét du gain, Seiki risque de com-
mencer a se comporter de maniere erratique lorsque
le manque commencera a faire effet.

Ce qu'il sait : lorsque Ozaki est venu le chercher
a la maison de saké a Otosan Uchi, Seiki remarqua
que son maitre s'intéressait a deux individus et l'ac-
compagna lorsque ce dernier décida de suivre I'un des

RESSE USAGI ET DE SE
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Léeran du maitre

DU SCORPION ?

s passent a l'ennemi,
Is gagneront 10 koku
hacun, mais perdront
tre points dHonneur
ins qu’ils ne soient
1 gﬁ S'ils apportent
parchemin, I'épée du
an ou la preuve quiils
- ont assassiné un
membre de la famille
Usagi, ils pourront
gagner jusqu'a 100
oku ! Dans ce cas, ils
- perdront cing points
"Honneur - ceux qui
passeront a un rang
‘d’Honneur égal a 0 de

cette maniere-la pour-
~ raient également, au

- Si les personnages
demandent juste a pou-
ir quitter les lieu, ils
ront autorisés, apres
r été fouillés et inter-
0gés. Ceux qui suivront

tte voie pourront, par
a suite, entendre parler
~ du massacre de 'en-
mble des membres du
- Clan du Liévre.

'ils décident de rester

Clan du Scorpion, ils
seront, sur le champ de
bataille, les cibles privi-
égiées de Oda, de Oza-
e Tomoe et de Seiki.
moins que toutes les
personnes se trouvant
~ dans la forteresse ne
soient exécutées, les per-
~_sonnages ne gagneront
de Gloire pour leur
~ participation a cette
taille, car des rumeurs

[T Lecions DE samural
ZZZZ2 ASHIGARU

i A A sroers
dont ils ont gagné puis

ahi I'amitié des Usagi.
Le M]J peut choisir d'in-
iger des pénalités
oins lourdes dans le
cas de personnages du
lan du Scorpion, consi-
dérant qu'ils se sont
ntentés de faire leur
sale boulot.
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deux. Is le suivirent jusqua une riche demeure. Sei-
ki attendit alors a l'extérieur pendant que Ozaki s'in-
troduisait dans les lieux. Puis, aprés un court moment,
ce dernier réapparut et ils senfuirent de maniere a
échapper aux gardes de la demeure.

SUKI

Suki est une femme de chambre, qui soccupe des
appartements des Usagi et aide au service des repas.
Malgré un coté quelque peu “ rustique “ elle est plu-
1ot séduisante et pense quiarrivée a I'age de vingt ans,
il est temps pour elle de trouver un époux. Elle est
agréable et volage, romantique et préte a tomber amou-
reuse. Elle ne réalisera pas du tous les dangers du sie-
ge de la forteresse sans doute parce que dans le seul
livre quelle possede, “ A Tassaut de son cceur “ un
séduisant samurai tombe amoureux d'une jeune et ver-
tueuse paysanne durant le long siege dune citadelle. Les
amants périssent a la fin du livre, mais cela ne lempéche
pas de réver quelle va vivre la méme histoire.

Ce qu'elle sait : Suki sait que Tomoe n’a pas réus-
si a se trouver un mari convenable a Otosan Uchi et
que, depuis, elle passe tout son temps libre seule dans
sa chambre. Elle sait aussi que Tomoe s'est récemment
intéressée a un grand nombre de vieux et poussiéreux
ouvrages de la bibliotheque. Enfin, elle est au courant
que Seiki aurait commis quelque acte vil.

LES AUTRES PNJ

Parmi les autres habitants de la forteresse on peut
trouver...

» Takeshi, le karo bourru de Oda.

« Kenzo, un jeune paysan qui réve de devenir
samurai...

Le Clam du Lievre, Froisieme partie

PREMIER JOUR :
LE PORTEUR NE MAITVATS PRESAGES

Les premiers jours de cette troisieme partie sont
décrits en partant du principe que Ozaki est parti pour
'Outremonde et que Oda est resté sur place. N'hésitez
pas a en modifier le déroulement selon vos besoins (si
Oda est parti, cest Ozaki qui sadressera au moine..)

Les personnages sont en train de prendre le petit
déjeuner en compagnie de la famille Usagi et tout
semble aller pour le mieux, lorsque un moine pau-
vrement vétu entre et demande a parler a Oda. Apres
avoir passé une demi-heure isolé en compagnie du
moine, Oda fait rassembler tous les habitants de la
forteresse dans la cour intérieure.

“Vassaux, serviteurs, invités : jai de terribles nou-
velles a vous annoncer. Le moine Dazai, homme que
je tiens depuis longtemps dans la plus haute estime,
est venu me prévenir qu'un important de détachement
d’infanterie portant les couleurs du Clan du Scorpion
approche. Il est commandé par Bayushi Tomaru, et
leur objectif semble étre notre forteresse.

Bien que nous nayons jamais été ami avec le Clan
du Scorpion, je ne vois pas de raison qui pourrait les
pousser a nous attaquer maintenant ; cependant nous
devons immédiatement nous préparer au pire.

Je tiens a ce que vous sachiez que jai toute confian-
ce en vous, en cette forteresse et dans la pureté de l'es-
prit ancestral de notre Clan. Dans ces murs, Usagi
Gohei et cinquante samurai ont résisté face a une
armée de sorciers maléfiques. Cette forteresse na jamais
été prise depuis que Usagi Taro en a posé la premie-
re pierre ; je refuse d'étre le premier de ma famille a la
voir tomber.

Soldats, vous savez ce que vous avez a faire. Quant
aux autres - voici l'occasion de montrer que vous étes
de I'étoffe des héros. Vous serez bloqués avec nous,
mais vous partagerez aussi avec nous la gloire d'avoir
défait Bayushi Tomaru et son armée. Pour l'instant,
obéissez au capitaine Takeshi et souvenez-vous que
notre cause est juste. “

Si les personnages désirent essayer de sesquiver
a ce moment, Takeshi les interpellera rudement en
leur rappelant que nul n'a plus le droit de quitter la for-
teresse. “ Nous savons a quel point les membres du
Clan du Scorpion sont doués pour soutirer des ren-
seignements “, dira-t-il.

Donnez quelques minutes a vos joueurs pour appré-
hender la situation et en parler entre eux. Puis faites
leur savoir que Oda désire leur parler.

Il a une mine sinistre, mais les accueille de manie-
re courtoise. La premiére chose qu'il leur annonce est

» Vous vous empare:
I'étendard d'une unif
adverse.
- Vous vous étes frayé un
chemin jusqu’a un pe
groupe de soldats isol
reste de votre unité.
« Vous avez personneﬁ
ment tenu une troué
durant un quart d’he;
pour couvrir le repli de
votre unité. -
« Faisant subitement fair
volte-face a votre montu
vous avez chargé et dé
ganisé les lignes advi
« Vous avez fait face
ennemi supérieur e
nombre pour briser sa
charge. - T
* Vous avez réussi a or
niser un repli qui m
cait de tourner en d
« Vous avez subi une
sure en protégeant vot
porte-étendard, puis
continué le combat.
* Vous étes parvenu a
trois adversaires apres
votre arme s'est brisée.
» Vous avez mené une
charge qui a brisé le fr
des lignes défensives
ennemies.
« Vous vous étes rendu
maitre d'une machin
siege ennemie et 1avez
détruite.
+ Vous avez mené une
charge contre une u
d’archers et les avez m
sacrés.
« Vous avez exécuté a
perfection une mance
en tenaille “, qui v
permis d’ isoler, puis de
neutraliser une unité
fanterie d’élite.
« Vous avez évité une
déroute en ralliant des
unités en fuite, que vou
avez par la suite menée:
au combat (idéal pour |
personnages plus dipl
mates que militaires).
* Vous avez effectué u
fausse retraite pour a
vos ennemis dans un |
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ANT LE SIEGE

embres du
n du Scorpion

BA i’Sﬂl MINIKUI

une homme sarcastique
ésireux de prouver sa
~valeur, il se moque de ses
a(iversalres et les insulte au
milieu de la bataille.
empo consiste en une
e de lamelles horizon-
tales en acier.
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4

2

2

3
;ttaque 5g2 (laijutsu)
t de dommages : 5g2
pour étre touché : 15

elegere)
es:8/-1; 12[ -2;16

spéciale : ajoute 2
son rang de Réflexes

angement lisse et
yourvue d'ornements.
mempo est dépourvu
ute gravure. Il ne par-
pas a ses adversaires.

aque : 3g2 (tous ses
gmentés de 5)(laijutsu)
dommages : 6g2
r étre touché : 20
lourde)
es:16/-1;24/-2;
40 /-4 ;48 / épuisé ;
64 / mort
spéciale : ajoute 2
n rang de Réflexes

Lécvan du maitre

qu'ils sont libres de partir s'ils le désirent. “ Vous avez
déja bien assez fait pour ma famille en sauvant mon
fils ; je ne peux vous lier, plus encore, au sombre des-
tin de notre clan. “

Si les personnages ne répondent rien, ceci mar-
quera la fin de l'entretien. Mais Oda semble attendre
quelque chose de particulier. S'ils lui demandent com-
ment se rendre utiles, Oda semblera soulagé et avide
de l'aide proposée, mais répondra : “ Non, je ne peux
me permettre de vous demander une telle chose “ Les
PJ, pour respecter ['étiquette, doivent faire trois fois la
méme offre et Oda demandera un volontaire pour
aller rechercher les individus partis en quéte de I'épée
dans I'Outremonde.

Apres cette discussion, les personnages se retrouve-
ront libres de leurs mouvements jusqu’a la fin de la jour-
née. Ils peuvent aider aux préparatifs du siege - discu-
ter stratégie avec Oda, préparer les réserves de
nourriture... ou peuvent décider de tenter de retrouver
le parchemin.

Celui-ci se trouve dans la chambre de Tomoe, dissi-
mulé dans une boite en verre pourvu d'un miroir qui la
coupe en diagonale : lorsquon l'ouvre, la boite parait
vide alors que le parchemin est caché derriére le miroir.

Sans le savoir, Tomoe a ainsi établi la meilleure des
protection contre un moyen de divination magique. En
effet, le sort “ Lumiére du Seigneur Lune “ provoquera
I'llumination du coffret de verre, mais aussi dune dou-
zaine dautres boites a secret dans la piéce, toutes plus
compliquées a ouvrir les une que les autres. Tomoe en fait
la collection, et il n'y a aucun moyen de savoir laquelle de
ces boites renferme le parchemin (les esprits des boites
sont loyaux envers Tomoe et se méfient des étrangers).

Dans tous les cas, Tomoe passera son temps a cou-
rir entre sa chambre et la bibliotheque, essayant de trou-
ver de nouveaux sortileges permettant de repousser I'in-
vasion. Des personnages shugenja seront bien
évidemment invités a laider dans ses recherches.

NEUXTEME JOUR : AUX ARMES

Les premiers réfugiés commencent a arriver tot dans
la matinée du deuxieme jour. Ces paysans a la mine
défaite sont terrorisés a l'idée que les soldats du Clan
du Scorpion vont incendier leurs fermes et massacrer
tous les heimin se trouvant sur leur passage. Ils conti-
nuent a affluer durant toute la journée.

Sur le coup de midi, une femme, portant la tenue
d’'un membre du Clan du Scorpion, se présente aux
portes de la forteresse. Elle ne porte pas d'armure et
arbore un drapeau de paix. Il sagit de Shosuro Rei (voir
page 16) et elle désire parler a Oda.

A moins de parvenir 4 le persuader de ne pas y aller,
Oda ira a sa rencontre, a lextérieur des murailles, en

compagnie d'une troupe de gardes armés. Si les per-
sonnages lui font part de leur désir de se joindre a lui,
ils seront les bienvenus.

Elle accueille Oda cordialement et lui présente ses
regrets, apparemment sinceres, de voir son clan envahir
les terres des Usagi. Si on tente de lui faire percevoir
Tironie d'un tel comportement, elle soupirera doucement
et dira : “1l est parfois difficile de choisir entre le respect
dii 2 mon clan et celui dii au Champion dEmeraude. II
est fort triste que cela ne puisse étre évité.. “

Si personne ne lui répond, elle estimera que les PJ
sont trop bornés pour comprendre quelle leur tend la
main et quils méritent le sort qui les attend. Cependant,
si on lui demande de continuer, elle expliquera que Oda,
en assassinant et en dépouillant un membre du Clan
du Scorpion, a fourni un prétexte parfait a Bayushi Sho-
ju pour entrer en guerre. Bien évidemment, Oda reste-
ra sans voix. Si les personnages lui expliquent ce qu'ils
savent, Rei acceptera de négocier avec Tomaru en échan-
ge du parchemin. Autrement, elle partira en leur sou-
haitant bonne chance.

Si elle reconnait les personnages, elle demandera a
leur parler en privé. Hésitant, Oda finira par accepter.

Si elle avait découvert que leurs sauf-conduits étaient
des faux, elle les menacera et leur demandera de tout
lui dire de ce quils savent au sujet du parchemin. S’ils
lui disent ce qu'ils savent (ou inventent un mensonge a
peu pres crédible), elle leur expliquera que ce parche-
min est lié & un complot de trés haut niveau concernant
de nombreux clans. Elle expliquera enfin que s'ils réus-
sissent 2 lui apporter le parchemin, elle tentera de
convaincre Tomaru de se contenter d'une victoire sym-
bolique.

Dans le cas ol vos personnages se seraient rendus
dans I'Outremonde a la recherche de 'épée, une des
solutions consiste a les faire revenir a temps pour avoir
cette discussion avec Rei. Il s'agit d'une bonne option si
vos joueurs aiment les intrigue et le travail dinvestiga-
tion. S'ils sont plutét du genre combatif, vous n'aurez
qua les faire revenir durant le troisieme jour, juste a
temps pour faire échouer une attaque surprise de l'armée
du Clan du Scorpion.

Apres cette discussion avec Rei, vos personnages font
ce qu'ils veulent de leur journée. Ce qui inclura proba-
blement une petite conversation avec les individus qui
se sont rendus a Otosan Uchi : voici donc un bref résu-
mé de leurs actions dans la journée.

SEIKI
Seiki devient de plus en plus nerveux et irritable ;

il a fumé ses dernieres réserves d'opium le jour pré-
cédent. Une personne fouillant ses affaires pourrait
facilement y découvrir une longue pipe. Un jet de Per-
ception + Enquéte (ND 15) permettra d’identifier les
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résidus S’y trouvant comme étant des traces d'opium.
Tout habitué de cette drogue la reconnaitra, bien évi-
demment, sans avoir besoin du moindre jet de dés.

TAKESHI

Takeshi est débordé par l'organisation de la défen-
se de la forteresse et il n’a donc pas de temps a consa-
crer aux personnages. D'un autre c6té sa chambre est
simplement protégée par une serrure de ND 12. A lin-
térieur, rien de particulier : il s'agit d’'une simple
chambre décorée d’un petit autel et encombrée de
nombreuses cartes de la région. Quiconque examine-
ra ces cartes et réussira un jet de Perception + Art de
la guerre (ND 30) se rendra compte quil pourrait y
avoir un moyen discret de déplacer des troupes de la
forteresse jusqu’a une colline proche.

OZAKI

Si Ozaki est présent a la forteresse, il aidera son
pere et/ou Takeshi a préparer la défense des lieux.

Si on lui parle du parchemin, il acceptera - ou pas -
de parler aux personnages, a la discrétion du MJ. Gar-
dez a l'esprit qu'il tient avant tout a sauver son Clan,
mais qu'il est aussi lié par les regles de conduite du
bushido. Acheter la survie de son clan n'est pas pour
lui plaire.

Il pourrait aussi argumenter en expliquant que le
Clan du Scorpion ne désire pas obtenir justice, mais
cherche juste a récupérer le parchemin ; comme il ne
désire pas que la vérité éclate au grand jour, menacer
de révéler toute l'affaire pourrait permettre de le mettre
en échec.

T
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Sa chambre est soigneusement rangée et décorée
de suffisamment de beaux objets pour occuper des
fouineurs pour un bon moment (quelques netsuke,
plusieurs armures lourdes sur des portants, un néces-
saire a calligraphie...).

TOMOE

Tomoe a donc dissimulé le parchemin dans le cof-
fret de verre et S'occupe maintenant de rechercher des
nouveaux sorts défensifs.

Si on tente de lui parler du parchemin, elle niera
en connaitre l'existence, mais ceci confortera ses soup-
cons. Elle est en effet persuadée que les personnages
font partie de la méme conspiration que Yukio et Aki-
ra (et de fait, cest vrai, si l'on considere que le fait
d’étre un pion suffit).

Sa chambre est pleine de parchemins : elle est en
effet en train de déplacer l'intégralité de la bibliotheque
ici, de maniere a faciliter ses recherches. La plus gran-
de anarchie regne donc en ces lieux ot de nombreux
parchemins (normaux ou magiques) sont éparpillés
de tous cotés.

TROISTEME JOUR :
DES ROTES TMRORTIUNS

Bayushi Tomaru arrive le lendemain en milieu de
matinée, mais on peut apercevoir la poussiere soule-
vée par son armée plusieurs heures avant. Si les per-
sonnages désirent aller, en tant qu'éclaireurs, estimer
la puissance de cette armée d’invasion, ils parvien-
dront a se faire une idée relativement précise de sa
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Une samurai-ko particuli
ment grande et maigre

lame de son naginata est
forme de queue de scorp
Terre
Feu
Eau
Air
Vide \

Jet d’attaque : 5g3 (lai
Jet de dommages : 5g
ND pour étre touché
(armure légere) -
Blessures:8/-1;12/
/-3;20/-4 ;24 / épuisé
/coma ;32 /mort
Capacités spéciales : a
le résultat de deux dés :
rang de Réflexes lors
cul de l'initiative.

&

Scorpion pourront {ro
les adversaires décri
dessous sur le chemi

SEIKI
Une brute épaisse et ve

Terre
Feu
Eau
Air
Vide
Jet d’attaque : 5g3
Jet de dommages :
ND pour étre touché :
(armure légere)
Blessures: 8 /-1 ;1
16/-3;20/-4;24/¢
sé ; 28 / coma ; 32 / mo

TAKESHI
Le bras droit de Oda, d¢
miné et méthodique.

Terre
Feu
Eau
Air
Vide
Jet d’attaque : 6g3
Jet de dommages : 5g2
ND pour étre touché
(armure lourde) -
Capacité spéciale : Tak
peut ignorer les pénalit
dues aux armures lourde
Blessures:8/-1;12/-2

/-3;20/-4;24/épu
/ coma ; 32 / mort



PPORTUMITES

ant le siege, les défen-
du Clan du Liévre
auront a réussir un certain

nombre dactes héroiques
au cours des assauts. Tous
personnages, et les PN
Clan du Lievre, au com-
 doivent effectuer un jet
és sur la table de réso-
de bataille (cf. I'inté-
r de l'écran) ; chaque
opportunité héroique,
e duel gagné compte
mme un acte héroique
le camp du Clan du
Liévre.

BAYUSHI SADAKO

NN B

Pattaque : 6g4 (Iaijutsu)
g4 (Kenjutsu)

de dommages : 4¢3 (53
le premier coup porté)
pour étre touché : 10
sures:2 /-0;4/-1;

tsu 2, Kenjutsu 1

dako est une samurai-
xtrémement maigre et
etite taille, qui affiche
permanence un sourire
moqueur. Son masque
eprésente des bois qui
ent des tempes, entou-
nt ses yeux, et descen-
nt jusqu’a sa méchoire.
Faible et continuellement
malade, elle sest entrainée
durement, et elle est désor-
mais LA duelliste de la
le Bayushi. Elle porte
katana de bonne qualité
isé “ cruelle pigtire “; sa
lame est recouverte d'un
poison appelé  feu
ne%ant “ La premiere fois

lle blesse un adversaire
 ce katana, elle lance un
~dé de dommages supplé-
itaire et son adversaire

qui suit (-1 en Agilité).

taille. En effet, Tomaru ne cherche nullement a dissi-
muler le nombre de ses hommes, considérant que dans
ce cas précis l'intimidation va au mieux de ses intéréts.

Tomaru dispose de cinq cents hommes d’armes a
pied, cinq cents archers, six cents sapeurs et deux cents
samurai d’élite montés. Il fait ses jets dArt de la guer-
re avec 6g2 dés.

Oda dispose des deux cents hommes d’armes a
pied, cinq cents archers et cent cinquante cavaliers. Si
les choses deviennent désespérées, une centaine d’hei-
min peuvent étre armés rapidement. Il fait ses jets
dArt de la guerre avec 5g3 dés.

La plus grande partie de l'armée du Clan du Scor-
pion s’établit devant les portes de la forteresse, hors de
portée de fleche. Peu apres, un héraut sans armes sap-
proche et fait la proclamation suivante :

“ Ecoutez ces mots, scélérats du Clan du Liévre !
De la fagon la plus ignominieuse qui soit, vous avez
assassiné Soshi Yukio. Non content de cela, vous vous
étes souillés et vous avez souillé son corps en le
dépouillant de ses biens ! Maintenant, tout comme ce
peureux animal dont vous portez le nom, vous vous
étes cachés dans votre terrier.

Lécran du maitre

lassassin de Soshi Yukio restera impuni. Nous vous

laissons le choix : vous pouvez nous remettre le meur-

trier de Yukio, ainsi que le parchemin dérobé sur sa

dépouille. Ou subir la destruction de votre clan.
Choisissez judicieusement! “

Oda, dans sa réponse (peut-étre portée par un per-
sonnage), niera quun membre de son clan ait pu tuer
ou détrousser un membre du Clan du Scorpion. Il accu-
sera ensuite les envahisseurs de convoiter simplement
ses terres et de ne pas avoir le courage de reconnaitre
la vérité.

Apres avoir entendu cette réponse Tomaru partira
d’un grand éclat de rire et renverra le messager. Son
héraut reviendra alors :

“Quiil en soit donc ainsi ! Si vous persévérez a pro-
téger un meurtrier et un voleur en votre sein, qui suis-
je pour tenter de vous en dissuader ? Apres tout, le
Clan du Lievre a si peu a nous offrir en réparation !

Je suis Bayushi Tomaru ! Lorsque Doji Hiroko insul-
ta mon honneur, elle le paya de sa vie, sur le sol de
son propre dojo ! Lorsque Otaku Isas mentit & mon

sujet, seule la fuite Iui permit d'échapper a mon

courroux, et il court encore a ce jour, bien au-
dela des frontieres de Rokugan ! Bientot le mon-
de prononcera votre nom avec horreur en pen-
sant a votre longue et pénible mort | “

A ce moment, Takeshi envisagera d’envoyer
un détachement harceler 'ennemi encore fati-
gué de sa longue marche. Il en discutera avec
quiconque semblera faire preuve de qualités
tactiques ; il sait parfaitement qu'une premiére
victoire, méme mineure, améliorerait le moral
des troupes. Cependant, une premiere défaite -
méme si peu d’hommes y trouvent la mort -
serait tout a fait désastreuse. Il sera reconnais-
sant si certains des personnages désirent y par-
ticiper, mais il insistera pour que ce-soit Ozaki,
lui-méme ou, dans le pire des cas, Seiki qui
mene la charge (il ne fait pas encore assez
confiance aux personnages pour leur permettre
de diriger la premiére bataille).

Que les défenseurs mettent au point cette
escarmouche ou pas, le héraut du Clan du Scor-
pion se présentera de nouveau au crépuscule.

“Le Clan du Scorpion est avide de faire cou-
ler le sang de guerriers - pas celui d'imbéciles et
de ceux qui les suivent. Par conséquent, nous
offrons une opportunité aux plus sages dentre
vous de séchapper de cette souriciére. Le sei-
gneur Tomaru a trois lieutenants désireux de
tremper leur lame dans du sang noble. Si le

Le Clan du Scorpion n'aura pas de repos tant que
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Clan du Liévre envoie trois champions pour affron-
ter ces samurai, nous nous engageons a laisser sortir
librement vingt personnes de cette forteresse pour
chaque victoire remportée par vos champions !

Si vous étes des braves, sortez de cette forteresse et
venez engager honorablement le combat avec nos
meilleurs guerriers | Un contre un, pas de fourberie,
pas de stratégie, pas de coups fourrés, simplement trois
duels a mort contre soixante vies. Vous ne retrouve-
rez jamais un tel avantage sur le champs de bataille ! “

Les trois lieutenants souhaitent se battre loyalement
{enfin... a peu pres loyalement). Tomaru sait que le Clan
du Liévre perdra la face s'il ne releve pas le défi et que
ses troupes seront affectées sl le perd. En prévision
dune éventuelle victoire des champions du Clan du
Ligvre, il prépare un assaut du premier rempart a l'ar-
riere de la forteresse alors que tout le monde sera occu-
pe a regarder les duels devant la porte principale.

Si aucun des personnages ne savance pour
repondre au défi, Seiki se portera volontaire, puis Oda,
puis finalement (si nul ne I'en empéche) Kenzo.

Le Clan du Liewre, Froisieom partie

Dans le cas ot aucun personnage ne participerait

aux duels, Seiki et Kenzo sont défaits, mais Oda par-’

vient a tuer Bayushi Sadako.

Immédiatement, de nombreux-paysans demandent
a pouvoir partir. Tomaru profite de la confusion pour
lancer son assaut.

Si les personnages participent aux duels, d'autres
possibilités sont a envisager :

« si les défenseurs perdent tous les duels... eh bien
l'issue est tristement simple ;

« si les défenseurs n’éliminent qu'un adversaire,
certains paysans demanderont a sortir (cf. ci-dessus) ;

« si les défenseurs tuent deux des duellistes du Clan
du Scorpion, de nombreux paysans sexclameront : “ Je
n'ai aucune confiance dans les promesses du Scorpion.
Et méme si c’était le cas, je ne quitterais pas cet
endroit “.

« si les trois duellistes du Clan du Scorpion sont
défaits, son armée devra alors pallier ce manque avec
des officiers de rang inférieur. De plus, si certaines
personnes a l'intérieur de la forteresse survivent au
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‘pour étre touché : 5
‘Blessures :8/-0;16/-1;
24./:2:321-3;40/4;

mpétences : Défense 1,
ijutsu 1, Kenjutsu 1
- Tomi est un homme
posant et brutal, dont
traits sont totalement
~ dissimulés par un
masque grimacant. Il ne
arle jamais a ses adver-
es, et sa technique de
combat ne porte pas la
~ marque du style gra-
et fluide caractéris-
ique de I'école Bayushi.
_compense par sa puis-
sance et par ['utilisation
lu poison ; son épée est
~couverte d'un liquide
blanc laiteux qui rend
son premier coup extré-
mement douloureux.

- SOSHI HISOKA

et de dommages : 5g2
(982 sur le premier coup
rté dans une bataille,
g2 sur le premier coup
rté dans un duel

pour étre touché : 15
essures : 4 /-0;8/-1;
29-2;16/-3;20/ 4,
24 / épuisé ; 28 / coma ;
/ mort

ompétences : Défense
laijutsu 1, Kenjutsu 1

Hisoka est le leader des
genja de larmée pour
- cette bataille. Cest un

gts fragiles, paré dun
- voile blanc sans décora-
ion en guise de masque.

Lécranm du maitre

siege, elles répandront I'histoire de ces duels, ce qui
permettra, a ceux qui y ont participé, de gagner +2
en Gloire.

La charge portée a l'arriere de la forteresse n'est
pas tres importante : si Usagi Oda gagne le jet d'op-
position d’Art de la guerre, et si le camp du Clan du
Liévre accomplit deux actes héroiques durant 'heure
pendant laquelle se déroule I'assaut, alors la palissa-
de restera intacte. Cependant, dans tous les cas, I'armée
du Clan du Scorpion aura réussi a assécher la pre-
miere douve.

ATissue de cette attaque surprise, farmée d'invasion
se retire sur ses positions et le siege proprement dit
commence. Mais la forteresse a tenu un jour de plus.
Le moment est bien choisi pour montrer les divers
effets du siege aux personnages. Ceux dentre eux
qui auront remporté un duel sattireront tout parti-
culierement les attentions de Suki et de Kenzo.

QUATRIEME JOUR : SOUS LE
COUVERT DE LA NUIT

La journée commence par des coups de tonner-
re. Les personnages se réveilleront en sursaut, se
demandant si un nouvel assaut a été lancé. En fait,
il s'agit juste d’un assaut du temps.

Takeshi et Oda se réjouissent de ce début de
journée ; la pluie est une alliée pour les défenseurs
et une géne pour les assaillants. Il ne s’agit pas d’'une
pluie torrentielle, mais d’une pluie fine, froide et
pénétrante.

Létat d’esprit des défenseurs de la forteresse
dépend essentiellement du résultat des duels de
la veille. Si le moral est bon, les gens plaisante-
ront sur la protection qui leur est accordée par
les Sept Tonnerres. Si le moral est bas, ils se
contenteront de regarder tomber la pluie d’'un
air maussade.

Tomaru organise un nouvel assaut contre la pre-
miere palissade en milieu de matinée. Si les défen-
seurs y concentrent toutes leurs forces, la bataille
sera a armes égales ; trois actes héroiques et un jet
réussi d’Art de la guerre sont nécessaires chaque
heure pour conserver la palissade intacte. Si le Clan
du Lievre n'utilise qu'une partie de ses forces pour
repousser l'assaut, il faudra six actes héroiques pour
repousser 'armée du Clan du Scorpion - dans ce
cas, un jet réussi dArt de la guerre comptera pour
un acte héroique. Une fois la palissade a terre, I'ar-
mée de Tomaru se repliera, & moins quelle n’ait une
trés bonne raison de poursuivre le combat.

Au milieu de I'apres-midi, les assaillants tentent
de combler la deuxiéme douve située sur le coté
droit de la forteresse. Chaque heure, le Clan du

Lievre doit accomplir trois actes héroiques pour évi-
ter cela. Au bout de quelques heures la pluie redouble
d'intensité : & nouveau, l'armée de Tomaru se replie
des quelle a réussi a combler la douve (2 moins que
la bataille ait tellement tourné en sa faveur, auquel
cas Tomaru tentera d'utiliser cet avantage).

Léchec de ces attaques ne doit pas pour autant
pousser a l'optimisme : toute personne formée a I'Art
de la guerre saura que Tomaru n’a utilisé la qu'une
fraction de ses forces. Il est probablement en train
d’évaluer la force et la rapidité d’action des défenseurs,
tout en causant quelques premiers dommages.

La pluie s'interrompt aux alentours du crépuscule.
Alors que le soleil commence a disparaitre, les
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assaillants attaquent en force la facade ouest de la for-
teresse. Il s'agit d'un assaut de grande envergure, avec
échelles et béliers. Lombre des attaquants semble
s'étendre sur plusieurs kilometres lorsqu'ils chargent
sur fond de soleil couchant. Chaque heure de bataille,
le Clan du Lievre doit accomplir deux actes héroiques
(un seul sil remporte le jet d'Art de la guerre) pour
faire en sorte que la muraille reste intacte. Les
assaillants se replieront apres trois heures de combat.

A nouveau, Tomaru répartit les risques. En effet,
méme si I'assaut contre la muraille ouest échoue, il
permet aussi de détourner l'attention des défenseurs :
deux ninja en profitent pour pénétrer a l'intérieur de
la forteresse.

Le premier doit empoisonner I'eau du puits, puis
tenter de s'introduire et de se dissimuler dans la
chambre de Oda afin de I'assassiner pendant son som-
meil. Le second doit retrouver le parchemin dans la
chambre de Ozaki ou de Tomoe et senfuir avec.

Les deux ninja disposent d’'une capsule de poison
qu'ils utiliseront s’ils sont capturés vivants.

Ninja #1
Terre
Feu
Eau
Air
Jet d’attaque : 5g3 avec toutes ses armes.

Jet de dommages : 4g2 avec des nekode (griffes),
422 avec ninjato (8g2 la premiere fois qu'il inflige des
dommages), 5g1 avec des shuriken empoisonnés (1g1
sils sont réutilisés)

ND pour étre touché : 10

Blessures:4/-0;8/-1;12/-2;16/-3;20/-4;
24 / épuisé ; 28 / coma ; 32 / mort

Compétences : Défense 3, Katana 2, Nekode 2, Poi-
son 2, Shinobi 4, Shuriken 2

Capacité spéciale : Distraction. En augmentant tous
les ND de ses actions de 10 ou de 20, il peut augmen-
ter de la méme valeur le ND requis pour le toucher.
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Ninja #2
Terre 3
Feu 2
Eau 3
Air 2

Jet d’attaque : 4g2 avec ses deux armes

Jet de dommages : 5g2 avec des nekode, 5g1 avec
des shuriken empoisonnés (1g1 s'il les réutilise)

ND pour étre touché : 10

Blessures:6/-0;12/-1;18/-2;24/-3;30/-4;
56 / épuisé ; 42 / coma ; 48 / mort

Capacité spéciale : Distraction (cf. ci-dessus)

Au lieu d'un ninjato, ce ninja porte un sachet conte-

nant dix doses de poudre de disparition, ainsi quune

corde de 15 meétres munie d'un grappin (pour faciliter -

une fuite rapide).

X Siles personnages se trouvent sur la muraille ouest

pour contrer l'assaut, un ninja parviendra a empoi-
sonner le puits mais sera tué en tentant de pénétrer
dans la chambre de Oda. Lautre ninja mettra sens des-
sus dessous les chambres de Ozaki et de Tomoe, mais
ne trouvera pas le parchemin et parviendra a senfuir.

Si certains des personnages errent dans la forte-
resse, ou se trouvent dans la chambre de Tomoe, assu-
rez-vous qu'ils tombent nez & nez avec le ou les ninja.

Lorsque Tomoe se rend compte que le ninja cher-
chait le parchemin, elle le présente aux personnages,
leur raconte tout ce qui sest passé a Otosan Uchi et finit
par leur demander conseil sur ce qu'elle doit en faire.

Elle envisage de sen remettre a la justice du Clan du
Scorpion, gardant le parchemin en réserve jusqua ce que
les forces d'invasion soient reparties. La seule raison qui
I'a empéchée d'agir ainsi, cest qu'elle pensait jusqua pré-
sent que la forteresse pouvait soutenir le siege. Mais il
apparait que cest de moins en moins probable (tout par-
ticulierement si le puits a été empoisonné). De plus, elle
déteste Iidée que seul le Clan du Scorpion soit au cou-
rant de cette conspiration, sachant qu’il y a bien plus de
chance qu’il s’y joigne plutdt qu’il ne la dénonce.

Si les personnages sont d’accord pour réaliser une
copie du parchemin et pour la remettre aux autorités,
elle acceptera alors de se rendre. La décision de Tomoe
dépendra uniquement de ce que lui diront les person-
nages puisquelle désire avoir cet entretien en privé avec
eux (elle ne veut pas que Ozaki ou Oda soient présents :
elle pense, en effet, que Ozaki voudra se dénoncer a sa
place, méme si son role est de survivre pour faire per-
durer le nom des Usagi ; en ce qui concerne Oda, elle
craint quil ne la laisse pas faire, méme si cest la seule
chance du Clan). S'ils I'encouragent a se rendre, elle le
fera dés le jour suivant, emportant avec elle le parche-
min et une torche allumée préte a le détruire.

Si Tomoe se rend, I'armée de Tomaru se retirera (tem-
porairement) le temps de son emprisonnement, de son
interrogatoire et jusqu’a son exécution (si son frere et les
personnages ne tentent pas de la secourir). Apres son exé-
cution, le Clan du Scorpion devra trouver un nouveau
prétexte pour justifier une autre invasion, mais le Clan
du Lievre aura besoin de solides et puissants alliés a la
cour pour lempécher de trouver une nouvelle excuse de
T'écraser. Le Clan du Lievre doit affronter un double pro-
bleme : le Clan du Lion sera bien moins enclin a l'aider ;
de plus, les aveux de Tomoe (meurtre et vol) lui ont fait
perdre la face (ce dernier point sera en partie oublié si
Ozaki parvient a revenir de 'avant-poste la forteresse
Hiruma avec I'épée ancestrale du clan).

SOSHI HISOK:
(SUITE)

Sa voix est forte et clai
il parlera a ses adversairt
avec la plus extréme cot
toisie. Mais son épée est
recouverte du méme poiso
que celle de Tomi. Il
plus, lancé le sort “ L
acérée “ sur son arme.
Hisoka meurt au cours du
duel, personne d’autre ne

pourra lancer les sorts
“Brumes d'illusion “
“Tremblement de ter

LES APPRENT
DE TOMO

1l s'agit de deux shugen;
de faible niveau (rang 1
qui ont étudié en‘compa-
gnie de Tomoe. Ils socc
pent de temples mineurs
sur les terres du Clan d
Lievre. Durant le sieg
viendront préter main-f
aux défenseurs de la for
resse. Ils se nomment K
tada et Yasuko. Leurs
caractéristiques sont ide
tiques. :

Terre
Feu
Eau
Air
Vide -
Blessures : 4 /-0 ; 8 /
12/-2;16/-3;20/:4
/ épuisé ; 28 / coma
mort

Tous deux maitrisent
sorts suivants ; Sensatior
Communion, Invocation
Fureur d'Osano-Wo, Voie
vers la paix intérieure.
De plus, Koretada connail
sort “ Toucher de Juroji
et Yazuko “ Contre-sort
Koretada est un tres j
homme - a peine plu
qu'un enfant - & la pomme
dAdam proéminente et
lattitude empreinte de
sérieux et de considérat
pour son prochain. Yaz
est un peu plus agée, a |
pres dix-huit ans, et lég
ment potelée. -
IIs ne combattront quen
dernier recours. ls n
trisent aucune comp
de combat.



d’une copie du par-
chemin, ils pourraient
plus de problemes
auraient pu l'imagi-
‘agit, tout de méme,

ment kolat, et les
olat ne sont pas réputés
laxisme a I'égard
tes d'informations.
le meilleur des cas, ils

nt disparaitre un ]our
%ace par un chry:
 blanc. Arrangez- vous
pour que cette disparition
it suffisamment inquiétan-
ur mettre vos joueurs
les nerfs pour un bon
\ moment.

E KARMA

e

7 pas que les per-
nages qui ne survi-
pas au siege pour-
faire bénéficier leurs
scendants “ de leur
a (reportez-vous aux
{ pages 3 et 4).

Tomoe est doublement préte a se sacrifier si I'épée
n’a pas encore été retrouvée. Elle tient en effet a épar-
gner sa famille jusqu’a ce que 'arme soit récupérée.
1l est tout aussi possible que les personnages, et Tomoe,
décident d'attendre et tentent de décrypter le parchemin
avant que Tomaru ne parvienne a pénétrer dans la for-
teresse. Tomoe est convaincue quune clé facile a trouver
doit permettre de simplifier le code - “ J'ai le sentiment

|«

de ne pas le regarder de la bonne maniére !

CINQUTIEME FOUR :
VAGIIE APRES VAGIE

A ce moment de nombreuses variables sont entrées
en jeu. Si le ninja est parvenu a empoisonner le puits, le
Clan du Liévre ratera tous ses jets dArt de la guerre a
venir. Si certains des assauts précédents ont été couron-
nés de succes, tout particulierement celui du mur ouest,
il faudra accomplir deux actes héroiques supplémentaires
par heure pour pouvoir repousser l'armée de Tomaru.

Méme si les assauts ont été repoussés et si les nin-
ja ont été interceptés, Tomaru devient impatient et
décide de raser la forteresse des Usagi une bonne fois
pour toutes. A l'aube, avant que les défenseurs de la
forteresse maient eu la possibilité de se remettre com-
pletement de I'assaut de la veille, Tomaru ordonne a
l'intégralité de ses forces de réserve de lancer un assaut
contre le mur ouest. Les défenseurs doivent, soit réus-
sir leur jet d’Art de la guerre et accomplir deux actes
héroiques, soit accomplir quatre actes héroiques par
heure pour maintenir le mur en état. Tomaru pour-
suivra l'assaut durant huit longues heures avant de
renoncer ; ce sera un dur et long combat dans la boue,
sous un soleil de plomb.

% Alafin de la journée, si Tomaru n’a pas atteint le

dernier mur, il enverra son héraut porter un dernier
message au moment du crépuscule. Cette fois, il pro-
met a toutes les personnes se trouvant dans la forte-
resse, une agonie longue et douloureuse si elles ne
déposent pas les armes sur-le-champ.

Clest durant cette nuit-la que Tomoe parviendra a
décoder le parchemin. Elle est révoltée de découvrir que
celui-ci contient des instructions ordonnant I'assassinat
du magistrat de la cité de la forét des ombres. Il dévoi-
le peu de détails si ce n’est que le meurtre doit avoir
toutes les apparences d’un suicide et évoque la pré-
sence d’'un “ maitre “, un agent vivant dans la cité
devant étre protégé en raison de son “ travail “ la-bas.

Si I'épée du clan na pas été récupérée, Oda prendra
ses enfants et les personnages a part et leur dévoilera
l'existence d’un passage secret permettant de quitter la
forteresse. Il veut savoir Sils sont préts a senfuir pour pou-
" voir retrouver I'épée et tenter de préserver la lignée du

Clan du Lievre, méme apres la destruction de la forte-

I. écran du maitre

resse. Bien que réticents a abandonner la forteresse qui
a toujours abrité leur famille, on pourra convaincre les
Usagi en faisant valoir la nécessité de ne pas voir tom-
ber le parchemin entre les mains du Clan du Scorpion.

SQIXIEME FJOUR :
LA EIN DI STEGE

A Taube, les forces de Tomaru repartent a I'assaut
de plus belle. Désormais, les Usagi doivent accomplir
quatre actes héroiques et réussir un jet dArt de la guer-
re, ou accomplir sept actes héroiques par heure pour
repousser I'assaut. Une fois a I'intérieur de la forte-
resse, les troupes de Tomaru feront au mieux pour
tenter de respecter sa derniére promesse.

Les Usagi, toujours vivants a ce moment-la, s’en-
fermeront dans une piece en compagnie de Takeshi
des que la porte principale tombera. Seul Takeshi
sortira vivant de la salle, un katana ensanglanté a
la main. Si I'épée ancestrale a été récupérée, cest
elle qui a servi a mettre fin a la lignée des Usagi.
Takeshi, péle et fatigué, demandera aux personnages
de le suivre : “ La derniére volonté de mon maitre
était que vous, qui nous avez aidés sans y étre obli-
gés, échappiez a la colere du Clan du Scorpion. “ 1l
les mene alors rapidement jusqu’au passage secret
et les conduit jusqu’a la sortie. A ce moment-3, il
leur remet I'épée et le parchemin : “ Les Usagi dési-
raient que ces objets vous soient remis. Et je serais
honoré si vous acceptiez de faire une derniere faveur
a un.. un ronin... “. Sur ses mots, il sagenouille et
se prépare a se faire seppuku.

Si, par la combinaison d’une incroyable bravoure
et des qualités de tacticien hors pair, la famille Usagi
parvient a résister a l'armée de Tomaru durant huit
heures supplémentaires, un quasi-miracle intervien-
dra. Un cavalier solitaire portant la livrée du Clan du
Scorpion descendra la route et sera admis dans la ten-
te de Tomaru.

En l'espace d'une heure, 'armée d’invasion se sera
retirée sur une position reculée - préte a fondre a nou-
veau sur la forteresse. Une heure plus tard, Shosuro Rei
se présente aux portes de la forteresse avec une ban-
niére de tréve.

Si Oda (ou un autre représentant notable des défen-
seurs) se présente, voici ce que dira Rei.

“Salutations. Apres de nombreuses discussions,
je suis parvenue a convaincre mon seigneur que
vos terres ne valent pas la peine de combattre pour
elles et qu’un siege n'est pas le meilleur moyen d’ob-
tenir le parchemin. Je viens donc ici avec un mes-
sage de Bayushi Shoju ordonnant a Tomaru de se
retirer.
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La durée de cette retraite dépend entiérement de vous.
Elle peut étre permanente, si vous étes préts a certaines
concessions. Sinon, la bataille reprendra, et votre clan
connaitra une fin funeste.

Nous demandons les choses suivantes : avant toute
chose, en tout lieu et pour toujours, lorsque le sujet de
cetie bataille sera abordé, tout le monde devra louer la
puissance militaire du Clan du Scorpion et son immen-
se misericorde. Il est hors de question que Tomaru per-
de la face a cause de cet accord. Deuxiemement, je dois
prendre possession du parchemin dés aujourd hui. Troi-
siemement, un mariage, et la dot appropriée, sera arran-
s¢ entre Tomoe et un samurai du Clan du Scorpion.
Puis-je me permettre de suggérer Tomaru lui-méme ?
Cela ferait une belle histoire : le conquérant apercoit sa
séduisante adversaire, son ceeur semplit alors damour
noble et de miséricorde, et ainsi de suite.

Ce sont les trois conditions que nous vous inposons.
Maintenant, comme je vous lai déja dit, je suis parfois
partagée entre mon devoir envers mon seigneur Bayu-
shi Shoju et le Champion d’Emeraude. Pour étre digne
de mon clan, je dois rapporter le parchemin originel.
Cependant.. jai le sentiment que le parchemin de Yukio
constitue une piste menant a une menace plus impor-
sante encore. Par conséquent, ma loyauté envers le Cham-
pion dEmeraude m'oblige i conserver une copie du par-
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chemin de maniére a pouvoir poursuivre mes investi-
gations.. et, bien entendu, il serait hors de question que
jencourage quiconque, ayant vu ce parchemin, a en fai-
re une troisiéme copie et d poursuivre sa propre enqué-
te. N'y pensons plus cest inconcevable.

Prenez votre décision. Vous avez jusquau coucher
du soleil pour réfléchir. “

Si la forteresse tombe, Rei peut malgré tout se pré-
senter et tenter de convaincre les personnages de lui
donner le parchemin en échange d'un ordre de Shoju
de cesser le combat.

Dans tous les cas le siege prend fin, ainsi que cet-
te aventure.

CONSEQUENCES
BT RECOMPENSES

L'EPEE

Si les personnages ont récupéré I'épée ancestrale
du Clan du Lievre, accordez-leur 5 points d'expérien-
ce et 2 points de Gloire.

LE CLAN DU LIEVRE
Si le clan a été détruit, les personnages ne recevront
pas de points d’expérience. Si seuls quelques membres
du clan ont survécu, accordez-leur 2 points d'expérience.
Si tous les membres de la famille ont été
" sauvés, accordez 5 points dexpérience a vos
joueurs.

LE PARCHEMIN

Si un joueur est parvenu a décoder le
parchemin, accordez-lui 1 point de Vide sup-
plémentaire (et faites-lui envoyer la solu-
tion, voir page 44). Si les personnages ont
décodé le parchemin (par un jet de dés),
accordez-leur 2 points d'expérience. Sils se
sont échappés avec une copie, accordez-leur
2 points d'expérience. Et s7ils sont parvenus
a empécher le Clan du Scorpion de mettre
la main dessus, octroyez leur 2 points dex-
périence supplémentaires.

LES DUELS

Les vainqueurs des duels avec les lieu-
tenants de Tomaru gagneront 3 points dex-
périence quiils pourront utiliser uniquement
pour augmenter leur rang de Vide ou de lai-
jutsu. De plus, si le lieutenant est mort a Is-
sue de ce duel, le vainqueur gagnera 2 points
de Gloire. Un point de Gloire supplémen-
taire sera accordé a celui qui aura défait
Bayushi Sadako (mais il risque de sattirer
les foudres d'une vendetta familiale).
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N1 LIEVRE
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USAGI ODA

Jet d’attaque : 6g3
Jet de dommages : 5g2
Compétences :

Art de la guerre 2, Défense 2,

laijutsu 2, Kenjutsu 3
ND pour étre touché : 15

Techniques : Saut du lievre,
et les deux premieres tech-

niques de I'école Akodo.

USAGI TOMOE

USAGI OZAKI

Jet d’attaque : 33

Jet de dommages : 3g2

Compétences :

Défense 1, Kenjutsu 1

ND pour étre touché : 15

Rang de shugenja : 2 (école
Eav  Kitsu)

Jet d’attaque : 5g3

Jet de dommages : 5g2
Compétences :

Défense 2, Taijutsu 1, Kenjutsu 2
ND pour étre touché : 15
Techniques : Saut du ligvre

Sorts : Sensation, Communion, Invocation, Contre-
sort, Liens spirituels (Eau), Transfert d’énergies (Eau),
Voie vers la paix intérieure (Eau), Ailes de feu (Feu),
Ceeur de 'enfer (Feu), Fureur d’'Osano-Wo (Feu), Trem-
blement de terre (Terre), Toucher de Jurojin (Feu), Man-

&

teau de nuit (Air), Secrets du vent (Air)
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~ BAYUSHI SADAKO
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Jet d’attaque : 6g4 (laijutsu)
ou 5g4 (Kenjutsu)

Jet de dommages : 4g3 (5g3
sur le premier coup porté)
Compétences :

Défense 2, laijutsu 2, Ken-
jutsu 1

ND pour étre touché : 10

SOSHI HISOKA

Jet d’attaque : 3g2 (laijutsu et
Kenjutsu) ; 4g2 durant le
duel

Jet de dommages : 5g2 (92
sur le premier coup porté
dans une bataille, 10g2 sur
le premier coup porté dans
un duel)

ND pour étre touché : 15
Compétences : Défense 1, lai-
jutsu 1, Kenjutsu 1

VIDE

Jet d’attaque : 4g2 avec ses
deux armes

Jet de dommages : 5g2 avec
des nekode, 5g1 avec des shu-
riken empoisonnés (1g1 s'il les
réutilise)

ND pour étre touché : 10
Capacité spéciale : Distraction
(cf. Ninja 1)

Jet dattaque : 5g3 avec toutes
ses armes.

Jet de dommages : 4g2 avec
des nekode (griffes), 4g2 avec
ninjato (8g2 la premiere fois
qu'il inflige des dommages),
5g1 avec des shuriken empoi-
sonnés (1g1 sils sont réutili-
sés)

ND pour étre touché : 10

: Compétences : Défense 3, Katana 2, Nekode 2, Poison 2, Shi-

nobi 4, Shuriken 2

Capacité spéciale : Distraction. En augmentant tous les ND
de ses actions de 10 ou de 20, il peut augmenter de la méme
valeur le ND requis pour le toucher.

KOCHAKO TOMI

Jet d’attaque : 3g2

Jet de dommages : 7g2
(10g2 sur le premier coup
porté)

ND pour étre touché : 5




DIX HARCELEURS
GOBELINS

L'OGRE

Endurance 6
Fru @ /(_i\/DAIR Force 6
)ﬁ N ( Jet dattaque : 4g4 (383 au
— !
) interviennent)
Jet de dommages : 8g2 avec le
Eav ND pour étre touché : 30
(armure lourde)

J 7 : moment ou les personnages

Pl = o
2) ] gourdin, 8g3 avec le no-dachi
Blessures : 15/-1;30/-2;

ViDE e Vipe
! 45/ 3 ; B #'mort Jet dattaque : 3g2 TRENTE
Note : lorsque les personnages interviennent, logte a déja subi 17 points de blessure. Jet de dommages : 2g1 (rochers) GOBELINES

ND pour étre touché : 10
Blessures : 6 / -1 ; 12 / mort

MASAGO Compétence : Lancer 1

Volonté : 3
Rang de shugenja : 2 CINQ NEZUMI

Jet d'attaque : 3g2 avec un | (" HOMMES-RATS *)
katana

Jet de dommages : 6g2 avec
un katana

ND pour étre touché : 15
(20 avec une armure légere

S
1 4 : X " ' .‘ ¥ > i
TERRE
endommagée)
Vioe Compétences : Défense 3,
Discrétion 3, Equitation 1, Kenjutsu 1, Maho 2, Torture 1
I

Feu

ViDe

Jet d’attaque : 3g2

{let de dommages : 3g2 (gour-
in)

ND pour étre touché : 10

Blessures : 6 /-1 ; 12 / mort

P
E
R
N
5
N
N
A
L
1
T
B
5

Avantages/Désavantages : Désavantage social (2 PP), Obnu-

' bilée (accumuler des connaissances magiques) Vipe
L Gloire : -1 Jet d’attaque : 4g3 GROS BATON
Honneur : 0 Jet de dommages : 4g2 (épieu) CHEF DE GUERRE
Equipement : armure légere endommageée, katana de mau-| | ND pour étre touché : 20 GOBELIN
vaise qualité (armure le{;ere) .
Sorts : Sensation, Communion, Invocation, Contre-sort (Mai- Blessures : 9/-1 ;18 / mort
trise innée), Fureur d'Osano-Wo, Glyphe de protection élémen-
taire (Maitrise innée), Voie vers la paix intérieure. VINGT
TIRAILLEURS
GOBELINS

| mr—— et P § P e
=
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MUG ET MUG

Endurance : 6

Force : 6

Jet d’attaque : 4g4

Jet de dommages : 8g2 avec
une massue
ND pour étre touché : 25 | | TERR
(armure lourde de mauvaise

Fev

VIDE

Jet d’attaque : 5g2

Jet de dommages : 6g2

ND pour étre touché : 20
(armure légere)

qualité) 7 1.
Blessures : 15 /-1:30/ 2 ViDE Blessures : 10 /-1 ;20 mort
45 /-3 ;60 / mort Jet g’at(}aque 5382
. Jet de dommages : 4g2 (épieu) UM
] TBE‘;L(I):SSES ND pOl}l‘ étre touché : 15 UN BUSHI NEZ I
; - GO (armure légere)
] 2 LE GRAND UGU Blessures : 6/ -1 ; 12 / mort Feu
. Fe (1 )- K‘@A‘R
5 7N\ ¢ Jet d’attaque : 3g2
&/ 4 Jet de dommages : 5g2 DIX TIRAILLEURS
‘ { W2 (épée du Clan du Lievre) GOBELINS
B T e ND pour étre touché : 15
AL Armure : 5
| Tezee Eav Compétences : Maho 2
i Blessures : 10 /-1 ;20 / mort VIDE
‘ Capacités spéciales : ; .
- invoquer et manipuler les {2: g: ‘Jﬁﬂi‘.ﬁagegf : 682 (épée)
:: ‘o-’n:g;_zll 1 (bat fantjmes en colére ; ND pour étre t(;uché 0 20
-1g on e i
WL JeTTE ranchanie) - transformer les gobelins en monture gobeline, et inversement ; (armure légere)
NI pour étre touché : 10 - sang brilant. Ce sort de Feu a un ND 15, et Ugu peut l'utili- VipE Blessures : 10/-1;20/-2;30/
Blessares : 6 / mort ser une fois par tour de combat en guise d'attaque. Il doit se T
Jet d’attaque : 3g2

faire saigner et réussir a projeter, ou a cracher, son sang sur son
adversaire. S'il y parvient, son sang se transforme alors en des ND pour étre touché : 12
plaques visqueuses, collantes et enflammées (2 dés de dom- (armure légere de maiivaise
mages). qualité)

Blessures : 6 /-1 ; 12 / mort

Jet de dommages : 4g2 (épée)

Note : Ugu doit subir un point de blessure pour utiliser chaque sort.




. I ne s'agit pas seu-
 d'un indice a photo-
* copier et a fournir aux
urs, cest également 1'ob-
jet d'un concours.
Si vous pensez avoir
1 décoder le message,
voyez votre réponse par
- courrier a :

S

v

_ Toute réponse recue
délai ne sera pas

Le gagnant de ce
(c'est a dire la pre-
iere personne a nous
la bonne réponse)
tuitement tous les
ents de la gamme
iés par Asmodée Edi-
 durant I'année 1999.
'attez le Kolat sur son
re terrain. Le Clan du
et I'équipe d'Asmodée
ns) compte sur vous.

eilleur gagne !
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chal/saflans des dammages
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o [
LOCALISATIONS
NES DOMMAGES

& sysieme proposé a-dessous a 6t€ imaginé afin
E de permetire au M]J de gérer les combats avec

plus de détails et de réalisme. Au cours d’une
escarmouche, cest dordinaire le M] qui détermine la
localisation des coups portés ; avec ce systeme, il devra
faire deux jets pour savoir ot a précisément porté un
coup.

Pour utiliser les tables suivantes, lancez deux d10
dont vous additionnerez les résultats. Selon le “ taux
Ze mortalité “ de votre campagne, vous pourrez relan-
cer les 10 si vous le désirez (mais nous le déconseillons
aux ames sensibles).

IMPACTS ALCATOIRES

Utilisez cette table pour déterminer la localisation
&impacts aléatoires, tels quune volée de fleches ou
\arsque un personnage ne vise pas une partie spécifique
2u corps de son adversaire.

LOCALISATION RESULTAT DU JET
Téte 18+
Poitrine 14-17
Bras gauche 13
Bras droit 2
Abdomen 9-11
Jambe gauche 7-8
Jambe droite 2-6
IMPACTS NE MBLEE

ATAQUANT DOROTTTER

Au cours dune escarmouche, les coups portent plus
aux bras ou au torse quaux jambes : tout simplement
parce gue arme de lattaquant est naturellement a
Samtenr de torse. lendroit idéal ou frapper quelquun
2 ks Beas se trowvent souvent sur le trajet du coup).
Lz plwpart éu temps. lattaguant tentera de concentrer
ses ooups sur k2 région torse/iSte. les coups aux jambes
ne résultant gue de frappes de drconstance. De plus,
le cdté ganche dun individu sera plus souvent touché
que le cdté droit si Fassaillant est droitier

s f e

.

LOCALISATION RESULTAT DU JET

Téte 18+

Poitrine 14-17

Bras gauche 12-13

Bras droit i1
Abdomen 8-10
Jambe gauche ~ 6-7
Jambe droite 25

NOTES CONCERNANT
LES LOCALISATIONS

Labdomen et la poitrine sont deux localisations
distinctes car la poitrine abrite des organes vitaux
(cceur, poumons). Des dommages importants a la poi-
trine (tout comme a la téte) peuvent aisément provo-
quer une mort instantanée, et ce, méme si les dom-
mages occasionnés sont inférieurs a la totalité des
niveaux de blessure de la victime. Il en est de méme
de blessures graves a l'abdomen qui risquent de tou-
cher I'intestin, l'estomac, la rate... Ils peuvent tout aus-
si facilement tuer, mais cest généralement bien plus
lent.

MORT BT DEMEMBREMENT

En guise datroce conclusion a ce systeme de loca-
lisation, nous vous proposons finalement un petit sys-
teme permettant de déterminer les morts immédiates
(dues au choc traumatique.., ainsi que les risques de
démembrement. Avant de poursuivre, comprenez bien
que ces regles diminuent grandement I'espérance de
vie de vos personnages. Nous vous aurons prévenus.

Si un personnage subit une blessure 2 la téte et si
le nombre de points de blessure infligé est supérieur
ou égal a son rang de Terre x 5, il est tué sur le coup.

De la méme maniére, s'il recoit (rang de Terre x
10) dommages au torse ou plus, il succombe sur-le-
champ.

Si un personnage subit un nombre de points de
blessure supérieur ou égal a son rang de Terre x 3
dans un bras, celui-ci sera tranché par le coup. Idem
des jambes mais sur la base de Terre x 4.

LES YEUX.
L'AINE

Plutét que de continu
a détailler les tables ¢
localisation, le meneur

R o A AL

corps a été touchée.
vous servez de ce petit
addenda que si vo
éprouvez le besoin.
bliez pas que ces n
velles précisions appo
tent leur lot de
complications.: si v
ne voulez pas avoir a
gérer les effets de ¢
terribles blessures,
contentez-vous des
tables basiques.

Si un PJ touche le b
de son adversaire, i

résultat de 1-2 sur 1d

JAMBES

TETE

Dans le cas de la té
touche les yeux de |
adversaire sur un résu
de 1 sur 1d10 et sa goi
sur un résultat de 2.

AINE :
Apres avoir touché I'a
domen de son adversa
re, le PJ touche son ai
sur un résultat de 1 su
1d10. :

Si vous utilisez ce systi
me, n’hésitez pas a

rajouter ces localisatio;
aux tables générales e
attribuez-leur un pour-
centage de chance d'ét
touchées entre paren-
theses.




AGILITE :
INTELLIGENCE :

VOLONTE :
CONSTITUTION :

Réputation © |

RLECSURES
. .+ 1le

REFLEXES : CLAN :

INTUITION :
PROFESSION :

INITIATIVE

ARME PRINCIPALE

ARMURE PRINCIPALE

ND POUR ETRE TOUCHE

(REFLEXE X 5 + ARMURE)

COMPETENCES
FORCE :
PERCEPTION :

POINTS DE VIDE
DEPENSES :

AVANTAGES/
DESAVANTAGES




PROVINCE NATALE :

ALLIES ET ENNEMIS

HISTOIRE &
ACTIONS INFAMES

ARMES & EQUIPEMENT
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