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“Notre premier devoir envers 'Empire est de mourir en le défendant. Tout le reste est accessoire. ”
- Hiruma Makasu
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Cette aventure a été congue pour un groupe comptant un a trois bushi et autant de shugenja ayant tous un
rang de Maitrise entre 2 et 4.

$i un MJ souhaite faire jouer * Le Crépuscule de LHonneur “ & un groupe de PJ composé différemment, il
devra auparavant procéder A quelques légéres adaptations en fonction de leur expérience. Pour maitriser cette
aventure, nous vous conseillons vivement d'avoir lu les régles de base de L5A, “ La Voie du Crabe “ et * Les Car-
nets de ['Outremonde "

Comme toute quéte dans [Outremonde, * Le Crépuscule de LHonneur * est une aventure dangereuse et sls
veulent sen sorir (Cest-a-dire survivre),les PJ auront tout intérét a disposer des compétences appropriées. Cest
pourquoi nous vous recommandons fortement de doter les PJ de la compétence * Connaissance : Outremonde ™
et de compétences de combat supérieures  la moyenne. Les avantages  Connaissance du terrain : Clan du Cra-
be * * Rapide “ et * Sens de lorientation * pourront également se révéler particuliérement utiles. Les shugenja,
eux, auront tout intérét & matriser les sorts * Frappe de jade *, * Tombe de jade * et * Voie vers la paix intérieu-
e Enfin, les joueurs doivent toujours se souvenir que [Outremonde abrite une grande variété de créatures, plus
dangereuses les unes que les autres, dont certaines sont insensibles aux armes * normales *. Aussi, avant de se
jter tte des oni el descréaturesde FOutremonde que * Le Crépuscle de LHonneus * e donner Foccs-
sion de rencontrer, I tout intérét a soig peser |
et pendant cette aventure.




© INTRODICTION

RAISON DETRE DE CE SUPPLEMENT

Le Crépuscule de UHonneur est la premiére aventure de la série * O ", comme * Outremonde " Elle a été
congue pour faire d ir aux rtains aspects particuliers du Clan du Crabe et du combat éternel que
ses hommes livrent aux hordes démoniagues de ['Outremonde.

Cette aventure de longue haleine fait la part belle aux défis et aux épreuves, aux combats qui semblent per-
dus dlavance et a Ihéroisme qu'il y a & faire son devoir envers Empire - parfois méme au prix de sa vie.

Ce qui ne veut pas dire que Le crépuscule de Ihonmeur a été congu pour * se débarrasser ™ de personnages,
‘mas plutt pour les pousser a se dépasser pour atteindre un but particuliérement noble, pour protéger a vie dans
une région synonyme de mort apres la vie et de souillure et pour, enfn, quils tirent toutes les legons de leurs
sacrifices. N t que vos p jvront & ce dangereux périple. Si ce mest pas le
cas,ils rejoindront les centaines de guerriers du Clan du Crabe qui sont tombés au champ dhonneur autour du
chiteau de la famille Kuni pour protéger 'Empire.

Chaque aventure pour L5A est censée sintégrer a une campagne de grande envergure. Vous pouvez faire
jouer le le de I de facon indé, ou intégrer les PNJ et les événements qu'elle décrit @

une campagne.

Cette aventure a été congue pour aider le MJ & intégrer la terrible menace que représente I'Outremonde dans
Jeur campagne, sans avoir & abaltre la Grande Muraille. LOutremonde abrite les créatures les plus dangereuses
de tout Rokugan, des hordes de gobelins attaquant jusqua ce que le dernier dentre eux soit tombé aux redou-
tables oni armés des étranges pouvoirs surnaturels que leur a accordés leur sombre kami.Si les personnages réus-
sissent cette aventure, ils auront de nombreuses histoires a raconter sur les repoussantes créatures qui grouillent
au pied de la Grande Muraill et sur la bravoure dont i ont fait preuve au cceur de la mélée sanglante. ELils
seront les obligés du Clan du Crabe.

Sills échouent, ls auront quand méme la consolation de se dire quiils auront participé 4 Iécriture dune page
de histoire de Rokugan qui a changé a jamais 'Empire d Emeraude.

LE THEME DU " CREPUSCULE DE L'HONNEUR °

Le théme de cette aventure est particuliérement simple : il sagit de comprendre la signification de Fexpres-
sion * servir [Empire * Cest la loyauté et le courage des personnages qui vont leur dicter leur conduite Le laps
de temps quils passeront sur la Grande Muraille doit étre Foccasion pour eux dapprendre a respecter le Clan du
Crabe et sa mission immémoriale et de prouver leur dévouement envers 'Empire. Il mest plus possible, aprés
avoir résisté pied a pied & une horde de créatures de 'Outremonde, de contempler les paisibles paysages de
Rokugan sans songer aux sacrifices - passés et présents - qui sont faits chaque jour pour garantir la paix et la
prospérité de IEmpire.

‘Au cours de cefte aventure, les personnages vont faire la connaissance dun général chargé dlassurer la protec-
tion dun des pans de la Grande Muraille En creusant un peu, il vont découir que cet homme, qui a vu trop des
horreurs de IOutremonde et qui porte le poids de trop de mors, a perdu la raison. Son esprit malade Ia ainsi ‘mené
2 la conclusion quil nétait pas possible de vaincre les hordes de ['Outremonde : aussi envisage-t-il de jeter ses der-
nitres forces dans une ultime bataille contre les forces du Sombre Seigneur afin de trouver une mort glorieuse.

Quand les hordes démoniaques feront leur apparitio, les personnages devront étre préts & donner leur vie
pour [Empire,  combatire usqu'au dernier fout en regardant la mort aucher les rangs de leurs camarades. lis
Nauront pas le temps de faire des choix, de se préoccuper d'honneur ou de faveur courtisane. Iis ne connaitront
que la bataille, le devoir et la gloire.

Siils réussissent, ils sauveront IEmpire.

-RS



Contexte

Shiro Kuni, le chéteau de la garde (cf. régles de base
P. 240), est la clef de voiite du dispositif défensif du
Clan du Crabe. Massive, inébranlable, cette forteresse est
une gigantesque fourmiliére dont lactivité incessante
surprend toujours le voyageur. Cest de Ia que les géné-
raux du clan peaufinent leurs attaques contre les hordes
de I'Outremonde, décident des missions des éclaireurs
et préparent les contre-attaques aux raids incessants
contre la Grande Muraille. Si la plupart du temps, le cha-
teau nabrite quiun petit nombre de guerriers, il peut
sans mal accueillir a plus impressionnante des armées
du Clan du Crabe.

Shiro Kuni est la forteresse la plus méridionale de
la Grande Muraille. Ses remparts portent les marques
des assauts réguliers des hordes de 'Outremonde, qui
le considérent comme le maillon faible de la chaine des
ouvrages de défense du clan. Le sang versé par ses
défenseurs, mélé & celui des créatures malfaisantes, a
teinté dun rouge profond les murs de lenceinte, dont
la solidité 'a jamais été prise en défaut. Malgré Iusu-
re de certaines parties des fortifications, ces remparts
restent aussi siirs que n'importe quel édifice de 'Empire.
De redoutables guerriers du Clan du Crabe les arpen-
tent jour et nuit, préts a réagir & la moindre alerte. Rares
‘sont les créatures de ['Outremonde qui ont survécu a un
‘assaut contre Shiro Kuni et pu prévenir leurs semblables
de la robustesse du chéteau de la garde et de la bra-
voure de ses défenseurs.

Au sud, Doro no Oriru Warui, la route de la venue
‘du Mal, méne au palais du Clan du Crabe. Au nord, par-
dela la Grande Muraille, Demo Koshin no Itami, le défi-
1é de la souffrance, conduit vers le col du batisseur. Le
flanc ouest du chiteau surplombe la riviére de lultime
résistance. Cest depuis ces murs que Hiruma Makasu a
‘mené, tout au long de ces dix derniéres années, ses
innombrables attaques contre ['Outremonde.

Makasu est un homme dur, austére, méme pour un
‘membre du Clan du Crabe. Chargé de régir les activités

quotidiennes de tous les habitants de Shiro Kuni, Cest
lui qui trace le parcours des éclaireurs, organise le départ
des caravanes appelées a quitter le chateau et donne
leurs ordres aux patrouilles. Malgré la réticence de ses
conseillers, il est pas rare de le voir prendre person-
nellementla téte dune de ces patrouilles. Il exige toujours
le meilleur deux-mémes de ses hommes, qui le consi-
derent comme un pére. I est bien plus quun daimyo
pour eux. Il n'y a rien que ses guerriers refuseraient de
faire sl leur en donnait lordre, quitte  plonger nus dans
le puits purulent de Fu Leng.

Makasu a le génie de ces tacticiens qui trouvent tou-
jours la solution la mieux adaptée a chague situation ;
malheureusement, il est en train de perdre peu & peu
ses esprits, son dme et son honneur. La pression quoti-
dienne et le poids des responsabilités ont fini par venir
 bout du daimyo, dont la lucidité sestompe peu & peu.
Trop de valeureux soldats tombés lors des batailles se
sont releves sous ses yeux, animés par la seule rage de
détruire leurs anciens compagnons darmes. Alors que
dautres auraient déja perdu la raison, Makasu commence
seulement a douter de ses choix et de ses souvenirs. Il lui
faut désormais plus de temps pour prendre la bonne
décision et sa mémoire commence & se faire plus obscure.
1l confond désormais des petits détails et oublie jusquaux
‘noms de ses hommes, ce que nul naurait imaginé avant
ces derniers mois. Rares sont ceux qui osent encore pro-
diguer leurs conseils & cet homme rongé par le doute,
aveuglé par la colére, de peur e subir les pires chii-
‘ments en guise de récompense. De plus en plus coupé du
‘monde et de ses soldats, Makasu semble sur le point de
perdre définitivement la raison. Le déclin d'un seul hom-
me, sil est pas secouru, risque de provoquer celui de
fout un royaume.

Sysropsis

Laventure débute lorsque Togashi Yokuni, champion
du Clan du Dragon, demande aux personnages de se
rendre & Shiro Kuni. Comme I'idée en a été esquissée
dans La voie du Dragon, Yokuni sait & peu prés tout de
ce qui se passe dans les différentes provinces de Roku-
gan, méme si les événements dont il parle avec tant de
certitude sont généralement inconnus de tous. Pour Iheu-
re, il a choisi d'intervenr, quoique de fagon subtile et
détournée, dans ls affaires des hommes.

Yokuni sait qu'il doit impérativement agir avant que
Ia chute de Shiro Kuni wentraine cell de Fensemble des
régions frontalidres de la Grande Muraille. Si Ia forte-
resse venait & tomber, il n audrait guére de temps avant
que le palais du Clan du Crabe et la Grande Muraille




elleméme ne cédent a leur tour. Toutefois, une intrusion
directe dans les affaires du clan constituerait non seule-
‘ment une erreur, mais également une offense irréparable.
De la méme fagon qu'il ne peut accuser un représentant
de la famille Hiruma de perdre la raison, Yokuni sait
quil lui est impossible de compter sur les hommes de
Makasu et les autres soldats du chteau pour résoudre
ce probléme. Cest pourguoi l va faire des personnages
ses agents au sein de Shiro Kuni,

Les personnages vont voyager jusquau palais du Clan
du Crabe, demeure ancestrale de la famille Hida. La, ils
devront se présenter au seigneur du clan et obtenir de lui
Ia permission de se rendre au chateau de la garde. En
Fabsence de Hida Kisada, les voyageurs passeront la nuit
sous Fautorité de son fils ainé, Yakamo. Au cours de la
Soirée, le jeune souverain va profiter du banquet pour
mettre les personnages a épreuve et déterminer siils
sont dignes de continuer leur périple le long de la Gran-
de Muraille.

Siils passent cette épreuve, les personnages seront
cordialement invités a poursuivre leur route. Par contre,
s'ils échouent, ls devront prouver leur valeur au guide
qui les accompagnera jusqu’a Shiro Kuni. Quoi qu'il
arrive, les personnages voyageront donc en compagnie
de Hida Shiroi, un cousin de Yakamo, qui les conduira
jusquau chateau et les présentera a un Hiruma Maka-
su momentanément lucide. Si Shiroi n'éait guére moti-
Vé & l'annonce de cette mission, il acceptera de rester
avec le groupe en apprenant le projet de Makasu de
lancer & trés court terme une attaque contre les forces
de I'Outremonde.

Makasu prendra lui-méme la téte de ses troupes, ce
quil na pas fait depuis fort longtemps, mais fera tomber
ses hommes dans une embuscade aprés seulement deux
jours de marche en décidant d'emprunter un chemin
‘manifestement risqué. Cette erreur va se révéler catas-
trophique et contraindre les soldats, griévement blessés,
a rallier le chéteau de la garde. Shiroi et les personnages
auront lopportunité de prendre la téte des opérations et
de superviser le repli des survivants vers Shiro Kuni,
sous les attaques incessantes des créatures de FOutre-
‘monde. Mais, avant de pouvoir regagner la protection
du chiteau de la famille Kuni, les personnages devront
faire face & un oni et organiser une héroique résistance
pour sauver les soldats blessés.

Le geste de Shiroi et des personnages sera vite oublié
car, une fois en sécurité, cest Makasu qui revendiquera
{ous les honneurs en prétendant avoir sauvé la pat
Choqué par le comportement de Makasu, le daimyo de
son oncle, Shiroi décidera de prolonger un peu son séjour
au chateau.

Le Crépuscule de | Howmenr

Le comportement de Makasu ne cessera de se dégra-
der au il des jours. Ses décisions se feront de plus en
plus arbiraires et ses ordres exposeront ses hommes &
toutes sortes de dangers inutiles. De nombreuses
patrouilles envoyées en mission ne retrouveront jamais
le chemin de Shiro Kuni,et les hommes qui rentreront
sans pouvoir confirmer les soupcons de Makasu rece-
vront Tordre de se faire seppuku. Les personnages com-
prendront trés vite que dautres samurai risquent de perdre
ainsi la vie s ne font rien pour destituer Makast.

Le doute sinstallera rapidement au sein du chiteau,
poussant Makasu a envoyer les personnages dans [Ou-
tremonde pour lui prouver leur loyauté. Cest a cette occa-
sion quils découviront une importane horde de réa

il

du Clan du Crabe pour ztuquex la Grande Muraille. En
échappant de justesse  farmée de Outremonde, les per-
sonnages ne parviendront 2 rejoindre le chateau que
deux jours avant l'assaut général.

Makasu va ordonner a ses samurai de se préparer au
combat et placera les personnages  la téte de plusieurs
unités. Mais tous les efforts resteront vains et les soldats
du clan ne pourront plus tenir le mur et devront se replier
a Tabri des remparts du chateau. Les créatures de 'Ou-
tremonde entameront alors un siége et sappréteront &
abattre les murailles. Makasu, poussé par sa seule soif de
sang, passera outre les avis des stratéges de la famille
Kuni et précipitera une contre-attaque que seule par-
viendra & empécher lintervention des troupes person-
nelles du champion du clan.

Furieux que son aulorité soit mise en doute, méme par
son propre daimyo, Makasu va organiser une mutinerie
pour forcer Kisada et le Clan du Crabe 3 combattre la
horde de I'Outremonde sans se * terrer comme des
laches " derriére les remparts de la Grande Muraille. Au
plus fort de la bataille, submergé par le flot des créa-
tures, il ira méme jusqua ouvrir le grand portail pour
Soffrir une occasion de mourir en héros. Confrontés &
une telle folie, les défenseurs n‘auront quasiment aucu-
ne chance d'éviter la perte du chiteau, de leur daimyo et
peut-étre méme de tout le territoire du clan...

Seuls les personnages sont en mesure de se dresser
face & Makasu.
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ACTE PREMIER
UNE MISSTON

 Tune de ses trois tables. Alors quil regagne arrié-
ressalle pour préparer les repas, un jeune gargon sap-
‘proche de la cheminée pour ranimer les braises, répan-
dant une douce chaleur dans la piéce oii vous vous
installez confortablement, & l'abri du vent qui se
déchaine au dehors.
Soudain, un mouvement furtif dans le fond de la
salle attire votre attention. Vous découvrez en méme:

y @ premie rencontre de la campagne peut avoir | femps que vos compagnons Fhomme qui émerge
lieu mimporte oi & Rokugan, sur les terres de | dun coin dombre.. i vous juriez que personne ne
importe quel clan. Le mieux est que les per- |~ setrouvait a votre arrivée.
sonnages sojent tout simplement en train de voyager, Le samurai se meut dans son armure lourde avec
sans obligation particuliére durant les prochaines | Faisance dun bushi du Clan du Crabe, mais sans fai-
semaines. e plus de bruit cependant qu'un courtisan du Clan

du Scorpion vétu dun simple kimono de soi. I gar-
de ses bras puissants e long du corps, mains posées
prés du disho orné du mon ancestraldu Clan d

Dragon. Un casque ouvragé et un
son visage, et du méme coup son dge,son identité et
ses intentions, ne laissant entrevoir que ses yeux ol
alumire de Fitre semble se reiéter Lorsquil sadres-
se & vous, sa Voix se grave 4 jamais dans vos.
mémoires :

“ Konbanuwa. Que les Sept Fortunes sourient &
ceu qui bravent lesintempéries pour passer une tel-
le nuit loin de chez eux. ”

Ses mots résonnent, infitrent dans votre esprit
‘comme si vous pouviez les écouter de tout volre étre.
“Votre voyage a été dur, mes amis, mais le pire res
te encore a venir. "

moi. Partez au sud-ouest, versles terres du Clan du

Crabe, et, & Kyuden Hida, demandez audience au

daimyo du clan afin quil vous autoris & vous rendre

i Shiro Kuni le chiteau de la garde. Les remparts
Clan du é

Crabe

tigués par la route et la fraicheur du vent, etsolides s e suffiront pas  conteni la plussombre
Pws regards se portent sur le ciel avec lap- des menaces Quand vous aurez passé quelque temps
préhension des voyageurs qui espérent iobserver [Outremonde depuis la Grande Muraille,

plus quun simple refuge o passer la nuit avant ‘vous comprendrez ce que jattends de vous Naccep-
que la tempéte n'éclate. Mais alors que vous vous tez pas ma requéte i la légére car les choses ne sont
apprétiez A installer le campement sous un simple pas simples dans les teres de mes fréres du Clan du
bosquet darbres, vous remarquez des volutes de Crabe. Vous allez courir de grands risques et vous
fumée qui sélevent non loin. Vous hatez le pas et exposer au danger, i la tahison et & la guerre. Si vous
finissez par entrer dans la cour dune modeste batis- suiez cette voie, le Clan du Dragon vous couvrira
e, juste avant que les premiéres gouties ne se trans- dhonneur et de gloire et vous accordera toutes les

forment en véritables trombes deau. récompenses que vous jugerez bon de demander. ™
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Le sceau confié aux PJ
i nemuranai du Clan

&gon qnl Ippamenl
Togashi.

onle pmsem le

Diun geste, Fétranger fat alors apparaitre un petit
sceau métallique sur la tabl : * Ceci vous servina
lors des rencontres avec les représentants des
familles Hida et Mirumoto. Je vous enve presque
de faire ce voyage dont seulle manque de temps me
prive "conclutil avee un léger sourire.

Ensuie, aprés un rapide salut, il franchit la porte
de Tauberge et disparait dans les ténbres. Personne
nose faire le moindre mouvement jusqu'a ce que le
tenancier dépose devant vous des bols de soupe
fumante.

“La compagnie me éjout, nobles voyageurs Vous
étes mes premiers clients depuis prés de trois jours
et le désceuamement allait finir par me rendre pares-

sewx “lance-til joyeusement en posant les mains sur
sabedaine secouée par s irs. * Goutiezmoiga !
Jevais chercher la suite des

Laubergiste regagne ses cuisines, vous laissant
seuls face a la soupe, au sceau de métal et aux ques-
tions qui vous tourmentent.

Le Crépuscule de [ Momwnr

Pour les PJ du Clan du Crabe : une opportunité de
se rendre sur la Grande Muraille est toujours bonne &
prendre. Surtout dotés de ce sceau, qui leur permetra
de rencontrer le daimyo du clan. Et puis Hida Kisada a
beau étre réputé pour sa rudesse, out le monde sait quil
est en mesure dofirir de nouveaux contacts et de facli-
ter la progression dun samurai. Il peut aussi étre inté-
ressant de laisser entendre au daimyo et & sa cour que
Je Clan du Dragon vous estime. En outre, cest bien Yoku-
ni qui a parlé de la mauvaise tournure que prenaient les
événements a Shiro Kuni - ce n'est pas & des étrangers
de régler les histoires du clan

dautre que vous pourrait mieux percer les secrets du
Clan du Crabe ? Une pelite visite & la cour permetra
den apprendre long sur les mystéres du clan, dont sa
précieuse muraille. et sirement plus encore.

Pour les P des Clans du Phénix, de la Licome et
du Lion : plus quun simple voyage sur les terres du Clan
du Crabe, cette requéte constitue une occasion unique dap-

reques de celui qui le

. pourvu quelies
logiques el sensées.

‘pas possible d'utili-

“ser lo pouvoir du sceau
dune fois vis-vis du

Une fois remplie la
‘mission confiée par

i, e sceau dispa

i disparaitra de

" méme si son détenteur
Futilise & dautres fins

Tout P} issu du Clan du Dragon aura facilement recon
nu Fidentité du champion de son clan, tout comme ceux
qui possédent les compétences * Barde ** Courtisan " ou
“Héraldique " Les autres, notamment ceux dont e pas
st lé au Clan du Dragon, peuvent effectuer un jet de
Perception contre un ND de 15 pour tenter de recon
naitre ce mystérieux interlocuteur.

&t majptesnant

Plusieurs choix soffrent désormais aux personnages.
Le fait que le champion du Clan du Dragon se soi adres
5é & eux aussi ouvertement, pour leur confier ce qui
constitue sirement Ia mission Ia plus importante de leur
existence, est rien moins qu'étonnant.
Comme les requétes de ce genre sont souvent syno-
nymes de grands dangers, il est probable que les per
sonnages voudront en savoir un peu plus avant dac-
cepter. Les informations qui suivent peuvent aider les
indecis a chosir leur camp.
Pour les magistrats : bien que cette requéte reste
quelque peu mystérieuse, e Clan du Dragon a toujours
defendn les intéréts de IEmpire. Peu daventures ont
s é4¢ daussi bon augure que celle-ci
Pnur les P du Clan du Dragon : si la seule présence
de Yokuni ne sufit pas, sa réputation et sa sortie magisrale
au ceur de la tempéte achéveront de convaincre les samu
rai du Clan du Dragon, pour qui la simple * suggestion
du champion de leur can se transforme en une véritable:
question d'honneur.

sé

procher I et de voir de vos propres yeux les
eréatures qui grouillent par-dela la Grande Muraille. Vous
pourrez peut.éire méme participer & un raid miliaire ou
 une mission de reconnaissance. Les érudits auront beau-
coup & apprendre, de chaque cité de la muraille, et les
combattants ne seront sirement pas en reste.




Acte 1l: le

Pour les ronin : on dirait que le moment est venu dob-
tenir les faveurs du Clan du Dragon. De celui du Crabe
également Si le vent tourne & la cour, Cest loccasion révée
dapprocher le daimyo, de faire des rencontres et dap-
prendre toutes sortes de nouvelles techniques..

alajs du Clan du Crabe

sés par plusieurs journées de voyage, vous
faites route vers la demeure ancestrale de
Ia famille Hida en ne révant plus qua Thos-
pitalité simple du Clan du Crabe. Alors que lim-
posante forteresse se fa de plus en plus proche,
vous découvrez la riviére de lultime résistance et

Une fois que les t décidés asuivre la | ses eaux: i e ettent dans Ia baie des
suggestion de Togashi Yokuri, il leur faudra ralicr le | poissons morsfinsin Sakana War.

I tral du clan du Crabe. pour du palais la batis-
out ' rere & beurrythme, s voussppoetientien RS s 6 e impresionnte
{ant que M), de les pousser a ne pas perdre de temps. | - se fait colossale et vous comprenez désormeis pour

Yokuni sait que les événements vont se dérouler com-
me prévu, mais les personnages ont un rdle a jouer.

Laubergiste parlera - ou ne parlera pas - aux per-
sonnages, comme ils le souhaitent. Il st trés occupé,
mais serviable. Il ne sait rien du membre du clan du
Dragon que les personnages disent avoir rencontré, mais
agira avec diplomatie.

11 proposera aux personnages des chambres trés
confortables,oi il profiteront dune bonne nuit de repos.

Si les personnages s'intéressent un tant soit peu au
sceau qui leur a été confié ls sapercevront quiil est iden-
tique a ceux que fon remet aux magistrats impériaux.
Taillé dans un acier dune excellente qualit, il mesure
environ cing centimetres sur douze et fait deux centi-
métres dépaisseur. Le sceau est percé dun trou, dans
lequel st passé un cordon vert terminé par un gland.
Le mon de la famille Togashi a été gravé sur une de ses
faces ; la gravure en est & la fois fine et nette.
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prendre quelques jours, voire plusieurs semaines,

selon Tendroit oi les PJ ont rencontré Togashi
Yokuni. Au besoin, il faudra rappeler aux personnages
quills ont accepté la mission que leur a proposée Iémis-
saire du Clan du Dragon et quils doivent donc faire de
leur mieux pour la mener & bien. Le sceau pourra étre
utiisé pour venir a bout d'éventuels contretemps.

ﬁe Voyage jusquiau palais du Clan du Crabe peut

quoi Ton parle de la demeure du Clan du Crabe
comme de la plus puissante de toutes les forteresses
de PEmpire. Le vent qui souffle depuis les mon-
tagnes du crépuscule porte dindicibles effluves
venues de IOutremonde. Au loin, par-dela le ché-
teau, se dresse 'ombre du  mur du batisseur " cou-
vert de neige. Les innombrables gardes postés sur
les remparts de Kyuden Hida semblent couver du
regard les rondes des samurai qui sillonnent les
routes et suivre les pas qui vous ménent aux gigan-
tesques

Flanqué d'une vingtaine d'hommes, le capitai-
ne de la garde se dresse devant le portail pour vous
interdire 'accés au chemin taillé dans les flancs de
‘granit. Mal rasé, revétu dune armure lourde laissant
échapper des relents de sueur, il dévisage chacun de
‘vous dun ceil soupgonneu avant de sadresser dune
voix forte au personnage en possession du sceau,

une main
tenu : “ Qulest-ce qui vous améne, étrangers ? "

Le capitaime
du Clan du Crabe

Hida Sekau, le capitaine de la garde, est un homme
brusque et sans détours. I est conscient de ses devoirs et
fera tout ce quil juge nécessaire pour protéger Faccés au
portail. Les dix-neuf hommes qui accompagnent, choisis
parmi les meilleurs samurai du dlan, sont toujours préts
a venir en aide & leur supérieur. Mais Sekau a rarement
besoin de renfort Ses hommes, il s a tous surclassés au
combat avant doccuper ce poste.

i un autre personnage que le porteur du sceau sadres-
se & Sekau, le capitaine lui coupera séchement la parole
dun geste sans appel et dun regard glacial. S cet aver-
tissement ne sufit pas, une petite legon de tetsubo peut étre
envisagée.. Cependant, face au sceau du Clan du Dragon,
il se calmera et considérera gravement le petit groupe.

il réussitson jet
contre un ND de 20
continuera de se b
affirmant quil B
blessé. 1l niutilisera ct
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utisant son et
liew de son kata-
son pere approuva
1t son geste et

‘prés un long silence, le capitaine se four-

Le jeumw hévos

nera vers un jeune soldat :

rai jusqu'a Okuno-sama, qui procédera aux
présentations dusage. ” Puis, dun geste du men-
ton, il enjoindra le porteur du sceau a le suivre et
tournera les talons.

kuno vous guide jusqu'a la gigantesque
salle du trone creusée dans le flanc de la

parol rocheuse.
‘Aprés avoir franchi un dédale de couloirs,

Les personnages seront ensuite rapidement conduts dans
Jes couloirsdu palais par un guide, concs et laconique, qui
se contentera de répondre & leurs éventuelles questions en
faisant oui ou non de | tte. Toutes celles qui nécesstent plus
quiun mouvement de la éte resteront sans réponse. I lais-

sur une table poussée contre un mur,un baguet deau, une
cruche,un plat de fuit,un flacon de saké el quelques coupes.
Aubout dune vingaine de minutes, le temps pour les per-
sonnages de se rafrachir le visage et les mains,Hida Oku-
o fera son entrée.

re lourde parfaitement entretenue et portant un tessen frap-
pé o mon de lafamille Hida.Ses mots sont & image de

ile sceau

Jui st présenté, l observera plusieurs minutes, comme per-
d it e oo ondiil

devront se montrer rés persuasfs st veulent obtenir une
‘audience.
Sous ssirs brsues o fcumes,Okuno st loin de

gner dun * -
jauk terres de

sceau que portent les per-
sonnages. Ce dont il veut sassurer, cest que les joueurs ont
‘compris s véritables raisons de leur présence.

tanément absent et que les personnages sont invilés a se
présenter & Hida Yakamo-sama, le fils ainé du daimyo, qui
sera siirement en mesure de répondre a leurs attentes.

portes rouges souvrent devant
vous : vous découvrez la salle du tréne du Clan
du Crabe, dont le silence st brisé que par les
bmlmmenu des robes des courtisans et dont

‘parois cyclopéennes ne leur rendront pas leurs
rewds étonnés.

§i la salle n'a rien du faste et de la perpétuel-
le agitation propres aux cours des clans de la
Grue et de Phénix, on peut cependant y recon-
naitre des représentants des différentes familles
du Clan du Crabe et des ambassadeurs des clans
de la Licorne, de la Grue et du Lion. En appro-
chant davantage, vous découvrez un homme pen-
i, solidement bati, qui semble faire les cent pas
autour du trone en lissant distraitement ses mous-
taches brunes. A la demande de Okuno, vous res-
tez légérement en retrait. Lorsque le samurai
savance, votre guide s'incline respectueusement
devant Yakamo.

“Mon seigneur, ces honorables visiteurs vien-
nent demander audience " ditil avant e sincli-
ner de nouveau en attendant que vous vous por-
tiez & sa hauteur. S

Okuno attendra que le jeune souverain sarréte et s
tourne vers lui pour prendre la parole. Une fos les pré
sentations dusage fites, il se etirera dans le fond de la
salle et laissera les personnages mener seuls lentretien




Acte 1l: le

‘Yakamo fera un signe de téte a la vue du sceau, mais
il ne le prendra pas plus quiil n'acceptera de le toucher.
La présence du mon de la famille Togashi lui suffit ample-
‘ment. Par contre, les personnages devront le convaincre
de objet de leur requéte.

Au cours de la discussion, Yakamo ne cessera de Sagi-
ter et de ponctuer ses phrases de mouvements nerveux
de la main - une marque de rudesse, les Rokugani étant
dun naturel réservé. Sa voix gronde et sadoucit au ryth-
‘me de différentes passions qui faniment, laissant trans-
paraitre les moindres de ses émotions. Yakamo mest pas
du genre & accorder ses faveurs a la légére. Il écoutera
les personnages avec atention et,si le groupe en comp-
te un, demandera son avis au membre du Clan du Cra-
be avant de statuer. Plusieurs arguments permettront
dobtenir de lui I'autorisation de rejoindre le chiteau de
la famille Kuni.

PREMIEREMENT

Si les personnages prétendent qu'ils souhaitent par-
ticiper & la lutte contre les forces de 'Outremonde, Yaka-
mo répliquera que les devoirs de chaque clan ont été
clairement définis par 'Empereur et quil appartient aux
‘seuls samurai du Clan du Crabe de combattre les hordes
de I'Outremonde.

Les personnages oseraient-is insinuer que le Clan du
Crabe ne remplit pas convenablement son role ? Si cest
ce que répond I'un d'eux, honneur du clan sera lavé au
cours dun duel. Dans le cas contraire, Yakamo congé-
diera les personnages en disant qu'il n'a pas besoin de
leur “ aide " Ce quil attend d'eux, Cest une réponse moti-
veée et intelligente, pas une marque de respect ou de poli-
tesse. i le groupe est en mesure dexposer un autre point
de vue, Yakamo consentira & prolonger lentretien.

DEUXIEMEMENT
Si les personnages prétendent avoir des affaires per-
sonnelles a régler ave le daimyo du chiteau de la garde

palais du Clan du Crabe

TROISIEMEMENT

Les personnages ont également la possibilté de dire
crliment que le champion du Clan du Dragon leur a
demandé, sans autre précision, de se rendre au chiteau
de la famille Kuni. Si cette option est sirement la der-
niére que choisiront des joueurs normaux, cest égale-
ment celle quia le plus de chances de convaincre Yaka-
mo. Bien que sceptique, le jeune souverain sait
parfaitement que la voie du Clan du Dragon est parfois
impénétrable et remerciera les personnages de leur hon-
néteté en les autorisant & continuer leur route.

Dans tous les cas, Yakamo ne laissera reparti les per-
sonnages que sil est parfatement convaincu de la sin-
cérité de leurs motivations. Dans ce cas, il fera mettre
une chambre & leur disposition et les invitera 2 prendre
part au repas qui aura lieu dans la soirée. “ Lhospitlité
rustique du Clan du Crabe ” précisera-tl simplement. I
va sans dire quiun refus serait du plus mauvais effet..
Okuno reviendra aux cbtés des personnages pour saluer
son souverain (ces derniers ont tout intérét a en faire
autant) et les guidera ensuite jusqu'a leur chambre, une
piéce simple et fonctionnelle munie dune cheminée oi
ils trouveront des nattes et des couvertures.

UN DINER EN TOUTE SIMPLICITE

Le* diner simple * en question réunit tout de méme
une quarantaine de samurai en armure complete. Les
personnages ne sont pas au cceur des débats, mais leur
présence aiguise tout de méme la curiosité des servi-
teurs, chargés de plats et dassiettes, qui ne cesseront dal-
ler et venir au cours du repas. Ce diner & la table du da
‘myo du Clan du Crabe risque fort de dérouter ceux des
personnages qui nauront été habitués quaux conve-
nances de la vie en société

“Trois des murs de la pidce sont occupés par les longues
rangees de tables, le quatrieme tant percé de la porte
menant vers le hall et les cuisines. Tous les samurai sont

- ou tout autre mensonge -, ils ont toutes les chances de  assis dos au mur afin de dégager la vue vers le centre de
conainre Vnk.mo Gl aprs (oul. 1 aucune ason de  la pitce. Les mets sont simples mais abondants ; les
Togshi Yokuni varies sont ythmeées par les échos des
Bi ot foadbsi jouées par les musiciens. Okuno accep-
traduira par la édi tera de répond A cours de la soi-
tous les personnages. De plus, si un désaccord prs vée,mais il continuera de parler  ses compagnonssi es
sein du groupe, fairer prennent ine fois le repas
le mensonge et interrogera plus avant les personnages. Sl terminé, le saké commencera a couler a flots, marquant
perce & jour la supercherie, inutile de préciser quun nou- le début des réjouissances.

veau duel se profile a Mhorizon : on ne ment pas impuné-
‘ment, et publiquement, au fils du daimyo..

A linverse, si les personnages sont suffisamment per-
suasifs, Yakanio leur permettra de poursuivre leur voyage.

Deux samurai, vétus de simples kimonos, feront leur
entrée et sinclineront sans un mot devant Yakamo, qui
leur répondra dun hochement de téte. s sécarteront
T'un de Fautre, se salueront, puis se mettront en garde.
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Je préciser, il ne sagit 12 que dun conseil dami
donné par souci de * sécurité ™
Quelques instants plus tard,les deux samu-
rai vont sempoigner et un deux va proje-
{er son adversaire sur la table autour
de laguelle sont installés les per-
sonnages. Le plateau du meuble
e brise, les assettes fombent
. etlesP]seretrouvent bien-
(ot au beau milieu dun
désordre de nourriture ren
versée, déclats de porcelaine et
de bouts de bois brisés. Alors
quils tentent de se dégager du
samurai qui vient datterrir sous
Jeur nez, un des personnages est
brutalement remis sur ses pieds.

Okuno expliquera aux personnages que les deux hommes

ont décidé de se battre pour résoudre leur différend, et oudain, tu fe retrouves nez A nez avec un impo-
que le samurai défié a opté pour le combat au corps & sant samurai en armure lourde. * Fais-moi tes.
corps. Comme les personnages pourront le remarquer, excuses ! grogne il dune voix chargée de saké

plusieurs paris souvrent déja,  peine couverts par les et de relents nauséabonds. Mon armure est souillée,
i est ‘poursuit-l, indifférent 4 la nourriture et aux débris
bref et se conclut quand Tun des samurai, recourant a | dassiettes quil piétine. Ta seule présence estune insul-
une technique du sumo, projete son adversaire. Ce der- | teTu meériteras que e te chasse de nos terres. ™
nier retombe lourdement au sol et son épaule émet un Malgré son état d'ébriété apparent, homme.
wement sinistre, puis un bruit creux, quand son adver- ‘semble toujours étonnamment lucide et conscient.
ire la déboite dune {errble torsion. Réduit a Fimpuis- | *Je e provoque en combat singuler, misérable onria
sance,le blessé demande grice en frappant deux coups | fanashi ™ Lexpression, qui ignife * mauvielte s &
salutaires sur le sol de granit. Il est aussitdt libéré par ‘bel et bien Fair dune insulte_.
son adversaire, qui laidera  se remettre sur ses pieds,
puis tous deux quitteront silencieusement la salle une Le samurai du Clan du Crabe continuera de harceler
fois le vaingueur désigné du doigt par Yakamo. Je personnage jusqu'a ce que celui-<i accepte le combat.
Diautres duels suivront, opposant des samurai por-  Le temps que Fivrogne prenne un peu de recul pour se
{ant armure lourde et katana pour certains, kimono et tet-  préparer au combat, Okuno se hitera de préciser au res-
subo pour dautres. A ce stade de la soirée, le saké semble te du groupe que ce genre daffrontement prend fin au
avoir largement contribué a * détendre " les samurai du  premier sang, quelles que soient les armes et les armures
b .

Clan du Crabe. ‘moment du défi les
du samrai, Hida Ugamo, dans la mar-

ientdt, g cicontre).
B I i En réalité, cest Hida Yakamo qui a tout manigan-
re commencent  cri, A Sempoigneretase | ¢, en demandant & deux de ses hommes de provoquer

pouser mutuellement au beau milieu des ables Ok | - les personnages. Son bul nest pas de ter lun de ses
e ourera pour donner quelques explicationsaux |  inviés, mais juste de le ester pour vor s les person-
= Le seigneur Kisada nlaccepteraitjamais |  nages sont en mesure de se défendre une fois dans
e telle hose, mais son fils préfee oublerladisc: |  IOutremonde. i ne pouvait évidemment pas les lais-
pine au profit dune ambiance plus._ chalureuse’® | - ser ejondre I chiteau dela garde sans avoir au préa-
lable jugé de leurs capacités, doi Iidée dun combat
Si e groupe des personnages compte des courtisans  Yakamo a bien précisé  ses ‘hommes quil souhaitait
oudes femmes (a moins quil ne Sagise de samurairko), un affrontement loyal, s possible contre le meilleur
Okuno leur suggérera de se retirer. Comme il iendra & combattant du groupe.




Si le personnage défié parvient & triompher de Uga-
mo, Yakamo sapprochera de lui en souriant : * /étais siir
que tu avais les qualités requises pour {aventurer dans
I'Outremonde. Vous pourrez dés demain vous meitre en
route pour Shiro Kun. " Par contre, si Ugamo sort vain-
queur du combat, Yakamo ne cachera pas sa déception :
“ Cest bi je pensais. Si

La forteresse de la famille K

Ume seconde chanee 7

Et s les personnages nont pas réussi & passer le pre-
mier test de Yakamo ? Du moins, ls sont encore en vie..
Sils tiennent toujours & poursuivre leur péripl, ils peu-
vent éventuellement prendre leur courage & deux mains

et demander le chance. Dans ce cas, une heu-

4é de saké parvient i te défaire, que feras-tu une fois en
Outemonde ? Ctte legon decrait e faire éléchir.”

re aprés le départ de Okuno, un samurai se présentera
seul & la porte de leur chambre.

Aprés la victoire de Ugamo, le
se montrer trés convaincants sls veulent obtenir la per-
mission de Yakamo de continuer leur route. Sls insistent,
ce dernier acceptera dorganiser une nouvelle joute et
fera appeler trois hommes de sa garde personnelle Les
personnages devront  leur tour désigner trois combat-
tants pour affronter les hommes de Yakamo dans un
combat de groupe au premier sang. Les blessés devront
immédiatement se retirer.

Chaque personnage recevra un tetsubo léger (1g1)
quil pourra manier grice 4 la compétence * Tetsubo ” Les

e samurai est trapu et son casque de cérémo-

nie laisse & peine entrevoir son crine chauve.

“ Je suis Hida Shirol, un lointain neveu du
“Grand Ours " Jai assisté 2 votre entretien avec mon
cousin, Yakamo, Je ne sais pas si vous ées suffisam-
‘ment préparés a affronter [Outremonde, mais on dit
‘souvent quil ne faut jamais se fier aux apparences. Mok,
tout ce que je sais, cest que chaque samurai a le droit
de choisir heure de sa mort. Si vous tenez toujours &
nthhlmKnmmwvnmdmannmb
Je serai votre guide.”

hommes de Yak en, pour avoir guer-
royeé ensemble dans [Outremonde, et leur esprit d'équi

pe se révélera particuliérement efficace lors du combat
(vous trouverez les caractéristiques des trois samurai
dans la marge ci-contre). Dés qu'un combattant sera en
difficulé,un atesarangerapou i vni enside i

tout de méme

te seconde joute, Yakamo se dressera joyeusement et
‘viendra féliciter les personnages encore vaillants : “ Hai !
Jesuis heurew de voir que lunion faitla force,une fois
vy ;

de vous rendre dans I'Outremonde.”

e lendemain main, une servante vous appor-

te des vétements propres et de nouveaux

bandages (au cas oil certains personnages
seraient encore blessés). Elle est suivie de prés par
Okuno qui demandera a vous présenter le samurai
quil fait attendre dans le couloir

“Yoic Hida Shirol, le neveu de Hida Kisada, le
“Grand Ours” I sera votre guide jusqu'a Shiro Kun.™

En entrant & son tour dans la chambre, Shiroi
posera longuement sur chacun de vous un il
soupgonneux.

“Rassemblez vos affaires,lanceratl séchement,
nous partons demain matin. Rejoignez-moi sur le
pont de Tultime rsistance et soyez préts & honorer
lamémoire de vos ancétres.”

Puis, aprés un rapide salut, Shiroi tournera les
talons et quitera la pidce.
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nuages ; les serviteurs saffairent déja,
mais vous évitent et vous laissent vaquer
4 vos affaires.

‘Apres avoir ajusté les derniéres sangles de vos
armures, vous sortez du chiteau sous les premides
‘gouttes de pluie et gagnez ke chemin qui vous méne
jusqu'au pont. L3, sous le regard des gardes silen-
cieux,aentifs 2 vos moindres mouvements, Shiroi
vous fait signe de le rejoindre.

E'lube se léve & peine, timide, chargée de

compétences indivi
duelles. Ces samurai
bénélicient dune n-
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Hida Shiroi et les personnages devront (6t ou tard se
rencontrer sur ce pont, quels que soient es résultats des
épreuves ou les événements du chéteau. Cependant, at
titude de Shiroi vis-avis du groupe sera fortement influen-
cée par la fagon dont les personnages se seront com-
portés lors du banquet.Sils ont passé la premire épreuve
avec succés, Shiroi se monirera poli envers le vainqueur
mais continuera d'ignorer tous les personnages qui ne
sont pas membres du Clan du Crabe. Si le personnage
défié 'a pas remporté le combat, mais si les PJ sont sor-
i vainqueurs du combat de groupe, e samaurai les consi
dérera tous avec le méme mélange de respect et de dis-
tance. Shiroi comprend la volonté du groupe de se rendre
dans IOutremonde, méme sil nest pas convaincu que

les personnages ient la moindre chance de survivre &
ce voyage. En cours de route, l parlera aux membres du
Clan du Crabe dans le but de découir les véritables
raisons de leur voyage.

i les personnages préferent éluder la question, Shi
roi gardera ses distances et limitera désormais les
échanges au sirict nécessaire. Sans se montrer franche-
ment hostile, le samurai aura compris que ses nouveax
compagnons nont rien de vulgaires chasseurs de
‘monstres désireux de se frotter aux hordes démoniaques
contenues par la Grande Muraille.

Si les personnages choisissent de faire plus ample
connaissance avee Shiroi, ls pourront i soutirer quelques
informations particuliérement intéressantes. Mais & enco-
e, tout dépendra de la fagon dont is se seront compor.
és la veille et de Tapproche quiils choisiront pour faire
parler le samurai qui, comme tous les membres de son
dlan, respecte avant tout la force et la valeur au combat.

Pour oblenir des informations de Shiroi, les person:
nages devront faire preuve dintelligence ; les joueurs
devront eux se montrer persuasifs dans leur roleplaying
et réussir un jet simple dntuition contre un ND de 15

REUSSITE SIMPLE

ous semblez pressés de mourir, bien que

ela ne me regarde pas. Mais je dois

admetre que je respecte votre d&
Lorsque vous aurez franchi la muraille. je vous
conseille de bien regarder oii vous mettez les pieds.
Ne vous attardez ps & combattre toutes s créatures
qui se dresseront devant vous, économisez vos forces.
11 ny a quien restant en vie que vous pourrez reve-
nir, et en tuer davantage. Gardez toujours un peu de
jade sur vous. Cette petite pierre verte vous sera dun
grand secours une fois dans 'Outremonde. ™

UNE AUGMENTATION

hiro Kuni est une excellente base pour mener

une opération militaire contre les hordes de

TOutremonde. Ses murs sont larges et solides,
les samurai qui le protégent parfaitement entrainés.
Ce chateau est Iun de nos meilleurs atouts dans la
lutte contre I'Outremonde et tant que ses murs se
dresseront dans le ciel, nous trouverons la force de
nous battre contre les hordes maléfiques. Aprés la
perte désastreuse de Shiro Hiruma, le chteau des
éclaireurs je suis persuadé que la destruction de Shi-
1o Kuni sonnerai notre mort & tous. ™




DEUX AUGMENTATIONS

La forteresse de la famille K

Contre Faile est,non loin des enclos attenants &
unerin ovale, s trouve une bterie e manne-
Plusieurs cercles ont égale-

ﬁﬂ ‘vous faudra vous présenter 4 Hiruma Maka-
L.a su, le commandant des troupes stationnées
au chateau de la garde. Cet homme a mené et rem-
porté de nombreuses batailles contre les forces de:
TOutremonde. Si Makasu abandonnait ses responsa-

menl éé aménagés pour permettre aux combat-
tants de pratiquer leur art, tandis que des shugenja,
légérement en retrait, sont absorbés dans I'étude
de manuscrits.

Lactivité du chéteau se fait e plus en plus reten-
i Auda-

vous

te imemplagable pour note stratégie de défense. Maka-
su est éminemment respecté par ses hommes, ainsi
que par lensemble du clan. Vous aurez beaucoup &

quement des bannieres se mélent le cliquetis des
armes des combatants,les coups de marteau des
forgerons et les harangues des marchands,dont les

inte intérie le solide

créatures qui viven par-dela la Grande Muraille.”

porail e fer, ardeé par une vingtaine de soldats de

Shive Kusit

Shiroi fendra Ia foule pour sentretenir avec le capi-
taine responsable des hommes gardant le portail Lors-
quiil rejoindra les personnages, quelques minutes plus
tard, cesra pour amnonce au e Timminence dun

‘entretien avec l de la place, Hiruma Maka-

n$hmﬁmd¢f&uﬂ:hﬂmnb :

léger plateau, Idifice domine les plaines et
les vallées alentour. Seule la fumée des forges et des
fourneaux des cuisines semble pouvoir séchapper des
unposamsbnhmncsbauesdepmeldanhedu
‘murailles. Les é

su. Shiroi prendra soin de préciser que la considération
quion leur accordera durant leur séjour au chéteau dépen-
dra grandement de lissue de cette entrevue. Les per-
sonnages doivent le retrouver au portail dentrée dans
quatre heures. Diici 1, is sont libres de visiter un peu les

composent flottent dans le vent maumlmlssmt
encore rop éloignes pour que vous puissez en recor-
naitre les armoiries. En vous rapprochant des rem-
parts, vous devinez cependant Ia présence de gardes
surles chemins de ronde aux poinie deleurs yar

alentours.

Ala différence de nombreuses forteresses, Shiro Kuni
nabrite aucune ville. Il faut bien dire que la proximité de
IOutremonde dissuade les commergants de sinstaller
demeur. 1 contnient dsprovsionne e e n
installant ré; intérieure.

la Entourés
des heimin et des hinin qui les accompagnent dans
leurs moindres déplacements,de nombreux samurai

Avec toutes ces allées et venues, on mmpund que Ten-
droit ressemble & un vaste moulin, méme si les entrées
et les séjours sont soumis 2 un réglement trs strict.




Le Cr¥,

Cest généralement le souhat de participer  une mis-
sion dans I'Outremonde qui attire ici les voyageurs. Les
volontaires qui se présentent sont tous passés en revue, soit
par Makasu s méme,soit par unde sesleutenants, et doi
vent répondre 4 une série de sur leurs motiva-
tions e leurs apttudes i le candidat semble digne de

scule de | Moswwenr

4 Tonguent, ce dernier ne se gitera pas dans [Outremon-
de. Sinon, il ne faudra pas plus de trois jours pour que la
dose soit bonne & jeer.

La vie au chateau

mnﬁanv-l
avant Alis-
wd\lmpémdedemnmhvﬂmsmdemm
passé en revue.
On devine aisément que a présence dautant de guer-
riers sufft & engendrer des conflts e des duels qui, en plus
- e ==

Le ch la garde est avant tout un poste militaire
avance qui, comme fel,est soumis 3 un certain nombre de
régles qui risquent de déconcerter les personnages. Tout
dabord, le daimyo du chéteau, Kuni Yori, est également le
daimyo de la famille éponyme. Comme Cest un shugenja,
il est contraint de déléguer ses responsabilités purement
militaires a |lo«e1|uulzmn|spmum\ekﬂ|m

mettent aux combattants de se maintenir en forme et de
démontrer la supériorité de leur école. Les guerriers des
familles Kuni et Hiruma smvenl toujours ces duels avec

lames. I

16 & rejoindre les rangs des défenseurs du chiteau.
La plupart des marchands appartiennent 2 la famille
Yasuki, mais on trouve également des représentants des
dela Grue. En régle générale, une foi
quils ont vendu la majeure partie de leur stock, les mar-
chands replient leurs tentes et cédent leur place a de nou-

o le | doit notam-

dﬁmmmudemnmmddemﬂl]ﬂulﬁndt
préveni toute invasion.

Makasu dispose dun groupe propre de samurai, qui
considérent tous le chéteau de la famille Kuni comme leur
foyer. Leur loyauté va a Makasu, pas  Yori Et ce qui pour-
rait étre une source de probléme au sein de la famille Kuni
ne Test, de fait, pas. Car tous les samurai que compte le cha-

e i koo

Veaux arrivants :le marché dans son ensemble a ainsi Tair  tremonde a distance.
o ydéni-
cher,en ré i NDde 15, it
un objet ou un pmdull pammlm Etant donné la vitesse & 2 e fﬂ"gl’/l’
Jaquell les étals sont approvisionnés, on considere que ce 49 PEPHTATTON
jt peut étre effectué une fois par jour pour chaque type de
archandise.Si éussi it pas dassister  [un des
ND de 20, il découvrira un objet de b itant  nombreux liers qui éguli
djxlnislepnxmxmal. du chiteau. Bien que different, ces
nnages se mettront peut-ére également 3l affrontements sarrétent toujours au premier sang
wdlerd.e donguents susceptibls de soigner leurs bles
surtout du
rent les shugenja dans MOutremonde. Si un personnage  Crabe, vous tombez en arrét devant farmure
réussit un jet de Perception contre un ND de 20 (chaque bleutée dun jeune samura en pleine conver-

personnage ne peut faire quun jet par semaine), il trou-
vera un onguent médicinal qui lui permetira de soigner
un dé de Blessures en seulement quelques minutes (e per-
sonnage ne récupérera pas plus de points de Blessures quil
ne’napadmlmsdelllmquemqu&rmm il applique

ng Chaque
dose cofe-au moins - un knku Ce prix élevé sexphque

‘geurs ditl n fendantafouk,maisfaimerais me pé-
senter & de nouveau arivants Je suis Daidoj Jinshi,
Tun des rares serviteurs du Clan de la Grue & avoir

the et I¢s profits. impnnanls e peuvent espém Its

Vous tombez  point nommé pour me permelire

exigeront - en

a elul quils pen
at pouvor en ier

woir té
p-ys pour remetire Fonguent & leurs clients et le\u pro-
diguer quelques conseils. Par exemple, les personnages
apprendront quen mélangeant un peu de poudre de jade

de régler

2 mes compagnons. e suis persuadé que votre scien-
ce du combat me permettra de prouver la supériori-
1é de mon épée et de mon école.”




La forferesse de [a f'illcm

AN NN
-~ 1 >
Jinshi, le jeune samurai du Clan de la Grue,
Savancera pour proposer aux personnages un duel
dans les régles de lart. Comme il prendra soin de
Texpliquer & Fadversaire de son choix, il n tient pas
faire couler le sang, mais uniquement & fare une
démonstration de ses talents de bretteur.

Bien quil soit possibl de refuser, i serait désho-
norant de décliner Tinvitation du jeune samurai en
présence de tant de témoins. Le personnage choisi
par Jinshi perdra automatiquement un point dHon:
neur sil refuse et le samurai défiera ensuite un &
untous les membres du groupe,jusqu'a e fun deux
accepte. S tous les personnages refusent le duel ifs
perdront un point dHonneur supplémentire (dewx
au total) et leur couardise fera le tour du chiteau.

i le déf est relevé, Jinshi conduira son adver.
saire jusqud une aire dentrainement. Un membre
de la famille Kuni suivra avec intérét Tintégralité

du combat et, quelle quen soi lissue, prendra soin Ecole / Rang &
de se rendre auprés de Hiruma Makasu en fin de 7 B2 :
: o , < =

fournée pour i faie n compt rendu détaile des 7 Smlﬂmn"; v

1l Sagit dun duel au premier sang. Le vaingueur jusu 3, Méditation
gagne deux points de Gloire. Sincérité 2 3

Jet dattaque : 6g3

DAIDOJI JINSHI oa de bonne qualEy

Jinshi est trés fier de sa technique et de son clan. 7
Cest un duellste accompli tout particuliérement 4
pour un membre de Ia famille Daidoji, qui est déja. 8 3 (15 + armure légére)
sorti victorieux de trois duels & mort depuis son = Blessures : 4 / 018
gempukku. Ses longs cheveux blancs sont réunis (i e - Fo
en une queue de cheval.Jinshi sourit souvent, mais - ] o -\ -

dun sourire en coin quilui donne un air moqueur
et suffisant. =

On pourrai croire en effet que foutes ses vic-
toires luisont montées & a téte, s il e est ren.
Jinshi est tout simplement confiant. Attaché  la
pureté du duel, il sait quiil n'y a aucune gloire &
vaincre un adversaire manifestement trop faible.
Quelle que soit lissue du duel, finshi se montrera
donc partculiérement amical avee les personnages -
et pourralesfaire profiter de ses nombreuses rela-
tions avec les guerriers du chéteau.

Les membres des familles Hiruma et Kuni se
sont habitués & la présence de ce membre de la
famille Daidoji, quils savent totalement dévoué a
leur cause. Et méme si Jinshi ne sera jamais consi
déré comme Tun des leurs, les soldats du chéteau i s~
témoignent autant damitié quil est possible et on
Tui confie réguliérement le commandement de mis-
sions de reconnaissance dans Outremonde

Jinshi utilisef |a




Hivena Makasu

Aprés l duel,ls personnages seront invités  rejoindre
‘Shiroi aux portes du chiteau, avant leur lentretien avec
le commandant de la garde. Il semble que la discipline
‘militaire du chéteau ne soit affectée en rien par lactivité
débordante qui y régne. Bien quiils naient encore guére
eu le loisir de beaucoup s'intéresser a la forteresse et 2 ses.
défenses, les personnages auront tout de méme eu le
temps de remarquer que les soldats du Clan du Crabe se
tenaient préts a la moindre éventualité.

e suis Hiruma Makasu On ma dit que vous

souhaitiez participer 4 la lutte contre les

hordes de ['utremonde. Un chaix fort hono-
rable, il est vrai.. Mais vous devrez au préalable
prouver ce que vous valez.”

hiroi vous conduit jusqu une salle de gar-

de parfaitement entretenue ; elle est meu-

biée de tables basses jonchées de cartes. Un
samurai revétu de Tarmure traditionnelle du Clan
du Crabe est assis & lune de ces tables. Vous patien-
tez tandis qu'il congédie d'un signe de la main trois
robustes samurai. Malgré sa petite taille, le samu-
rai semble exercer une véritable fascination sur ses
‘hommes. Les trois hommes sinclinent, puis quittent
Ia piéce et 'homme se tourne vers vous, suivant
du regard les moindres de vos mouvements. Il fixe
Shirol, puis chacun dentre vous. Son regard sombre
exprime la puissance, la résolution.. et quelque cho-
se dautre, indescriptible..

Shiroi s'avancera, d'une démarche toute mili-
taire : * Makasu-sama, dira-t-il, laissez-moi vous.
présenter - noms et clans dappartenance des per-
‘sonnages - qui ont fait tout ce chemin pour se fami-
liariser avec 'Outremonde. ™

Aprés vous avoir observé lun aprés lautre durant
un long moment, Makasu adresse un pelit signe &

vous lais-

Une fois les présentations faites, Makasu posera &
chaque membre du groupe une simple et unique ques-
tion tirée de I lste qui suit i le groupe compte plus de
cing personnages, Makasu poursuivra en réitérant la pre
miére question de la lite.

Quiest.ce qui vous améne dans [Outremonde ?
Quest-ce qui vous fait croire que vous étes dignes
dun tel honneur ?

Qutes vous venus chercher dans [Outremonde ?
Que pensez-vous trouver dans [Outremonde 2
Comment pensez-vous vaincre les forces de
I'Outremonde ?

Une fois que chaque personnage aura répondu & une
question, Makasu leur demandera de procéder & une
démonstration de la technique de combat de leur école.
Chaque personnage devra effectuer un jet dAir + Rang
de Maitrise contre un ND de 15. En cas de réussite, Maka:
su ralier e personnage dun simple sign de e En

ions, Maka-

su félicitera le personnage et fera tout pour quil reste &
ses cbtés durant Fexpédition a venir dans [Outremonde
En cas déchec, Shiroi tichera un peu plus tard dans
1a journée de convaincre Makasu de laisser le person-
nage se joindre & la patouille, mais le commandant émet
iradelourdes réserves quant  ses chancesde survie
une derniére fois au groupe avant

Ta pie,
sant seuls face au commandant de la garde.

de clore lentretien.




Dagrs [ Outvemonde

*Demain, je prendrai Cela Les franchiront le mur de la forteresse au

fait plusieurs semaines que je soupgonne les créatures |  lieu demprunter le réseau de souterrains creusé sous la
dal le iu. Maka:

chiteau : il faut tirer cela au dlair au plus vite. Tous wmveuimtﬂelmﬁpr!mnlensqmdedﬂudnunm
les hommes qui sont des com- | secret pour Clandu

T RO
Crabe. Avec un peu de chance, les personnages pourront
peut-étre emprunter les tunnels souterrains au bout de
quelques missions, mais, dici I il leur faudra se contenter

battants aguerris, choisis par moi-méme afin que cet-
te mission soit couronnée dun glorieu succds.
i vous désirez vraiment prendre part & notre com-

bat contre [Qutremonde, vous ées les bienvenus.Joi
gnez-vous & nous lors de cette expédition. Peut tre

des filns et des échelles mis a leur disposition

el e co
vous étes venus chercher. "

‘Makasu vous précise que les patrouilesont Fordre
dese retrouver sur la Grande Muraile aux premires
ueurs dujour,puis vous permet de vous retirer Shi-
roi fait son apparition et vous condu jusqu vos
chambres.

sent & peine le ciel le chiteau de Ia garde et
les contreforts de la Grande Muraille sont
6 en pleine effervescence. Aprés avoir passé ses
troupes en revue et affecté chaque homme & son
poste, Makasu presse les éclaireurs de gagner les
cordages déroulés & flanc de muraille Une fois au

ils
cations qui leur permettront de traverser la riviére
de lultime résistance, bientot rejoints par les fan-
tassins, puis les gardes du corps. Makasu sera le der-
‘nier  enjamber la muraille.

Une fois la riviere de l'ultime résistance franchie,
| Makasu vous donne Fordre de dissimuler les embar-
cations dans les épaisses fougeres qui poussent sur
la rive, puis les claireurs prennent la téte du grou-
pe,en direction de Fouest. Dans un premier temps,
le paysage que vous découvrez ne vous semble pas
trés différent des vallées fertiles de Rokugan. Mais
au fur et a mesure que vous vous éloignez de la
Grande Muraille, vous constatez que la végétation
commence & se raréfier, puis disparait tout a fait.
Quand Shiro Kuni a disparu derriére vous, le sol
méme est empoisonné par la souillure de FOutre-
‘monde. Lair devient lourd, vicié, et vos poumons
mettront quelque temps & s habituer avant que vous

3 i Enf

11 va sans dire quaucun des participants ne commet-
tra lerreur darriver en retard au rendez-vous fixé par
Makasu..Jusquid cette heure fatidique, les personnages
sont donc entiérement libres daller et venir dans le cha-
teau et aux alentours.

e fois dans [Outremonde, le groupe - composé

usomeuemm par Makasu - et divisé en trois sec-

tions : les éclaireurs, les fantassins et |a garde rapprochée
du commandant. De tous, ce sont les éclaireurs qui vont
hérier e a tiche la plus dangereuse. B out personnage qui
aura raté sa démonstration de technique de combat sera
affecté dans e corps des éclireurs - is sont cing. Les fan-
tassil forment i

‘midi, Makasu proposera de faire halte pour la nuit
Les soldas du Clan du Crabe en profiteront pour
vous montrer du doigt la Grande Muraile dont les
lointains remparts sont & peine visibles désormais.
La journée du lendemain commencera comme
la précédente. Aprés une modeste portion de riz,
Makasu donnera Fordre aux éclaireurs de pousser
leurs recherches en direction de ouest. Vous aurez
parfois mpresson que s ombres suées i
‘mais quand
Vous vous elournere, vous ne verrezrien.La ten-
sion met vos nerfs & rude épreuve, mais Fennemi
reste invisible.
Du moins, jusqua midi..

gent de la patrouille ; les personnages qui ont réussi leur
démonstaton en font patic. Les shugenja et ks person-
nages qui ont réuss avec une ou plusieurs
forment Ia garde rapprochée de Makasu, un groupe d'lte
charge dele protéger et de servi de force de réserve en cas
de besoin. Shiroi et Daidoji Jinshi font partie de cette garde
rapprochée, qui comple cing hommes.




Pour les courtisans

Et si certains personnages ne souhaitent pas se
rendre dans IOutremonde ? Ce choix ne sera pas faci-
Je & expliquer aux membres du Clan du Crabe, pour les-
quels seule une mission dans IOutremonde peut jus-
tifier le voyage jusqu'au chteau de la garde. Si un ou
plusieurs personnages préferent rester au chiteau, ils
devront convaincre Makasu en réussissant un jet d'n-
tuition + Manipulation (cf. marge ci-contre) contre un
ND de 15. Avec deux augmentations, Makasu sera
méme convaincu que cest lui qui leur a demandé de
rester Les personnages qui resteront au chaleau pour-
ront discuter avec les shugenja de la famille Kuni et les
marchands de la famille Yasuki, qui peuvent leur four-

nir toutes sortes d concernant les récents
événements. Par contre, ils napprendront pas grand-
chose sagissant de Makasu car le commandant nest
pas encore le principal centre dintérét des occupants
du chiteau.

Les arvms dans
| Outremonde

Les personnages peuvent se demander si leurs
armes sont vraiment appropriées 4 une mission dans

scule de | Howmwur

I'Outremonde. Une fois intégrés 4 la patrouille com-
mandée par Makasu, ils bénéficieront de laide et des
conseils des membres de la famille Kuni. Aprés tout,
seules la magie et les armes de jade et de cristal peu-
vent venir & bout des créatures les plus redoutables de
I'Outremonde. De ce fait, & moins que leurs précé-
dentes aventures n'aient été riches en découvertes
‘magiques (ce qui serait étonnant), les personnages ris-
quent davoir & s'équiper sur le marché (qui est 12 pour
ca, aprés tout). Si vous voulez faire preuve de géné

rosité, voici quelques idées qui seront en mesure dai

der le groupe.

Pointes de fliche : les personnages peuvent obte-
nir une dizaine de pointes en cristal ou en jade. Pour
les fixer, ils devront réussir un jet dAgilité + Forge
contre un ND de 10. Si ce jet est raté, la pointe est
mal fixée et le personnage fera son jet de dommages
avec un dé de moins.

Arétes de jade :si un personnage membre du Clan
du Crabe (et uniquement de ce clan) le demande, il
pourra obtenir en remplacement de son arme un et
subo clouté darétes de jade tranchantes.

Poudre de jade : les personnages peuvent obtenir
une petite quantité de poudre de jade qui, une fois
répandue sur leurs armes, leur permetra de blesser
méme les créatures ayant la capacité spéciale * Invul-
nérabilité * (cf.  Les carnets de [Outremonde - p. 107).
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Evmbuscade !

Les éclaireurs découvriront bientdt que la plaine
laisse rapidement place & un canyon sinueux. Bien quiil
ne soit pas particuliérement long, les parois rocheuses
qui le délimitent sont beaucoup trop hautes pour étre
escaladées et trop rapprochées pour permettre a plus de
deux hommes d'avancer de front. Il faudrait plusieurs
heures pour faire demi-tour et trouver un autre che-
‘min, mais les éclaireurs recommanderont tout de méme
déviter le canyon, trop propice a une embuscade.

Lorsqu'ils rendront compte de leur découverte &
Makasu, ce dernier refusera d‘écouter ce qu'il conside-
re comme des * sornettes “ et mettra en cause leur bra-
voure et leur loyauté. Pour lui, il ne fait aucun doute
que la horde de créatures quil poursut se trouve tout
prés de ce canyon et la découverte de ses éclaireurs
lui semble décisive. Il ne leur reste plus qua sen-
goufrer dans le canyon, entrainant ave eux le reste
de la patrouille.

Avant de se remettre en marche, Shiroi rappellera
aux personnages que Makasu est connu pour ses talents
de stratége. Il a survécu & plus de missions quaucun
autre membre de la patrouill, et tous lui doivent res-
pect et obéissance. Cest pourquoi les éclaireurs nont
dautre alternative que diavancer dans le canyon, qui
nest long que dune centaine de métres.

Suivis par le gros de la troupe, qui restera une ving:
taine de metres en retrait sur lordre de Makasu, les
éclaireurs progresseront sans difficulté sur soixante-
quinze métres.

ors que l sortie du canyon est en vue,a car-

rure massive dun ogre vous bloque soudain

le passage. Se saisissant de leurs arcs et de

leurs katana, les éclaireurs donnent immédiatement

Talarme et se retournent, préts a rallier le reste de

la troupe, lorsquun nouvel ogre apparail a lautre

extrémité du ravin, coupant toute possibilité de
retraite. Le canyon était bel et bien un pitge.

Makasu s'étrangle de rage en découvrant le

second ogre. Au moment oi il lance son cri de guer-

re, une nuée de gobelins apparait sur les hauteurs,

‘armes dressées vers le ciel. Alors que les deux ogres.

‘savancent, menagants, st une véritable pluie din-
sultes et de rochers qui sabat sur le groupe.

rocher et

subiront 3g1 dé
de dommages ; les
autres les éviteront.

La créature qui blogue la
sortie du canyon est un guerrier ogre
du nom de Muago, I restera a Fextérieur
du canyon, pour ne pas étre géné aux eniournures : un
énorme tetsubo repose nonchalamment sur son épau
Je en signe de défi. Le second ogre, qui en blogue désor
mais Fentrée, se nomme Hupa. Et bien quiun peu moins
grand que Muago, il nen reste pas moins un redou-
table adversaire.

Makasu ordonnera davancer sous la pluie de rochers,
mais le véritable mur de pierre rendra impossible tou
te progression. Alors que le commandant sarrétera,
silenciew, refusant de donner le signal du repl, Shiroi
sonnera la retraite. Etant donné la largeur du canyon,
seuls deux soldats pourront attaquer Hupa simultané-
ment. Les gardes du corps seront les premiers & pou
voir combattre ogre. Sils tombent, ils pourront étre
relayés par les fantassins, puis par les éclaireurs. Les
archers et shugenja peuvent a tout moment tenter dat-
teindre Hupa depuis leur position, mais leurs attaques
devront obligatoirement étre assorties dune augmen-
tation et les att tées ont cing ch sixde

Tous les personnages qui font partie des éclaireurs
ou des fantassins devront réussir un jet dAgilité + Défen-
se contre un ND de 20 pour éviter les premitres pierres.
Tous ceux qui rateront ce jet seront touchés par un

toucher leurs compagnons (1-5 sur un D6).

Tandis que larriere-garde fera tout pour dégager la
voie, le reste de la patrouille devra faire face aux jets
de pierres et tenter de répliquer en usant de fleches ou



Le Crip

‘de magie. A chaque tour de combat contre Hupa, les per-
‘sonnages qui ne sont pas gardes du corps doivent faire
un jet dAgilité + Défense contre un ND de 15 (20 si le
personnage est en train de préparer une attaque a dis-
tance ou magique) pour éviter les projectiles qui sabat-
tent de fous cdtés. LA encore, en cas déchec, le person-
nage subira 3g1 dé de dommages. En outre, & chaque
tour de combat, un fantassin et un éclaireur choisis au
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préter son tetsubo en guise de projet davenir. Il ne fera
rien pour empécher les personnages de prendre le com-
mandement des opératons e s conlormers méme &
i le nouveau che de fil

dassurance. Cette apparente * passivité " ne doit pas élre
prise pour de la soumission, méme si Makasu semble
avoir rengainé sa morgue autoritaire pour se plier aux
volontés du nouveau responsable. i aucun des person

hasard seront atteints par un rocher. Etant donné le  nages n'en prend linitiative, ce sera & Shiroi de prendre
nombre de gobelin, e méme il et probabe que es s la e de la patrouille.
aucu- hiroi sera de T'aid

ne tactique ne parviendra a lmmompre le flot continu
de roches. Les parois ne présentent aucune aspérité natu-
relle qui en permettrait lescalade.

‘Comme les rochers sont simplement poussés du haut
de la falaise,ils ne seront pas affectés par les sorts pré-
vus pour agir sur les projectles (le sort * Tornade ”, par
exemple,restera sans effet). D'autres sorts, comme * Trem-
blement de terre *, ne feraient méme queempirer les
choses, en augmentant de 10 le ND des jts faits pour évi-
ter les pierres. Faut.il préciser quun shugenja atteint par
un rocher alors quil sapprétait a lancer un sort devra
recommencer tout le rituel ?

Sile groupe arrive & se débarrasser de Hupa, la retrai-
te sera possible ; les personnages pourront alors aider
les fantassins ou les éclaireurs blessés. Tous les samurai
qui tenteront de fuir le canyon devront effectuer un jet
dAgilité + Défense contre un ND de 15 pour éviter les
derniers rochers qui sabattront sur eux. Ce ND passera
220 i le personnage assiste un compagnon blessé et
25 sil porte un samurai inconscient. Il ne sera pas faci-
le de se replier de cette fagon, mais la patrouille aura
une petite chance de survivre s elle parvient & suivre les
éclaireurs jusqu la riviére.

Makasu et Shiroi survivront quoi quil advienne.

Le long chemin du vetour

Ce qui reste du groupe séloignera du canyon aus-
si rapidement que le permettra la présence des blessés.
Makasu et Shiroi ouvriront la route et encourageront
les hommes ; les éclaireurs fermeront la marche, sur-
veillant le moindre signe de poursuite. Aprés deux
heures de marche, Shiroi demandera une pause : il est
en effet grand temps de mettre sur pied un plan de
repli et de déterminer la meilleure fagon de raller la
Grande Muraille.

Makasu se refusera  évoquer lembuscade, comme sa
décision de passer par le canyon. I refusera également
de participer aux discussions et soccupera uniquement
de ses armes, se contentant daiguiser son katana et dap-

2 mettre sur pied un plm. pour snnu de Outremonde
‘maintenant que Tobjectif de Makasu ne peut plus étre
atteint. Bien que cette région ne lui soit pas familiére, il
en sait suffisamment sur IOutremonde pour apprendre
aux personnages que les blessures reques ne tarderont
pas a sinfecter sils tardent trop & regagner la Grande
Muraille, seule chance de survie pour les blessés.

Shiroi proposera a Makasu dunir leurs efforts pour
organiser une retraite vers la Grande Muralle i possible,
la patrouille doit emprunter un chemin qui permetirait
de retarder d'éventuels poursuivants ou de contourner
une nouvelle embuscade. Au pire, le chemin le plus court
Vers la riviére leur permettrait de gagner la muraille tout
en couvrant la progression des blessés.

Les personnages auront sirement fort & faire sils
acceptent daider Shiroi a progresser dans ces contrées
inhospitaliéres, surtout sils sont blessés. S1ls se sentent
trop faibles pour jouer l role diéclaireurs, il seront affec-
tés 4 laide dun samurai blessé et éviteront ainsi toute nou-
velle rencontre avec des créatures de I'Outremonde...
contrairement aux éclaireurs.

Un petit groupe de samurai approchera en effet a la
rencontre des hommes de téte, qui penseront tout dabord
étre en présence dune autre patrouille du dan du Cra-
be. Mais la vérité leur apparaitra bient6t, quand la lumié-
re vacillante du soleil révélera les faces dune bande de
zombies, vétus des restes darmures du clan du Crabe et
armés dépées rouillées, maculées de sang séché.

Iis attaqueront sans plus attendre (cf. marge ci-contre).

Retarder [inevitable

es ténébres ont ini par recouvrir [Outremonde, |
animant le royaume du Sombre Seigneur

dune vie propre. Seuis Fécho de lointains mur-

‘mures et les assauts du vent nauséabond accompa-
‘gnent désormais votre retraite vers a riviére de ful-
time résistance. Soudain, e cri dun guerrier retentit

3 wwmwhmm
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se braquent sur les ombres oir des i la muraile. L

{ifs se transforment bient6t en une terrifiante réalité : mais avant de gagner les contreforts de lenceinte
VoS poursuivanis vous ont retrouves. 1s faudra franchir les flots tumul-

Les chuchotements et les mouvements furtifs qui qui vous barre la route.

sourdent du manteau de brume confirment vite vos.
premitres craintes. Des gobelins. En quelques
secondes, une douzaine de créatures jaillissent de
derriére les rochers les plus proches et fondent sur
vous, telle une marée verte.

Les éclaireurs rejoindront le reste de la patrouille
alors que Shiroi fera de son mieux pour presser les sol-
dats, exténués, de monter a bord des embarcations dis-
ulée e o de l riv. Mais au momert o e pre-
, la horde de Muago
surgira des herbes noirétres surplombant la berge.

La premiére vague de poursuivans lancés par Mua-
g0 est formée dune meate de berserkers gobelins, qui
compensent leur petit nombre par une rage dé
La stratégie des gobelins consiste a attaquer en meute t‘(
& sacharner sur un adversaire bien précis jusqu'a ce quil
soit épuisé, dans le coma ou mort. Il se jettent ensuite
de laméme fagon sur une . lsse battront
jusquia la mort,ou la victoire (vous trouverez leurs carac-
téristiques dans la marge ci-contre).

Ces berserkers gobelins nont quune seule raison de
vivre : se battre. Ils sauteront 2 la gorge de leurs enne-
mis avec encore plus de témérité que les autres gobe-
Jims, ce qui en dit long sur leur férocité. Couteaux, dents,
griffes, voire tout ce qui leur tombera sous la main leur
sera bon en guise darme. Muago ne mise pas sur les
berserkers pour empécher la patrouille de gagner la rivie-
e, mais il sait que les gobelins vendront chérement leur
peau. Sills peuvent retarder la patrouille dans sa retrai-
te, Muago pourra la rejoindre avec le gros de sa troupe
avant quelle ne franchisse Ia riviere.

i les éclaireurs parviennent a se déaire de leurs
assaillants, ils pourront apercevoir, au loin, larmée de
Muago qui progresse vers eux. Mais bien que logre fas-
se tout pour iqmim a plus vite sur la patrouille, le

jouer

la col-

line, entrainant 2 leur suite Tensemble de la

horde, et leurs cis de guerre se mélent bien-

o ceux des ogres, ainst qua rie de quelque

encore. Tandis que

Shiroi cherche les éclaireurs du regard, Makasu

saute & bord du bateau de téte et commence a Téloi-

gner de la berge. Quelquun doit retarder suffi

samment les poursuivants ou toute la patrouille

ser cnincesur I berge. RiSolus  vous b aux

O faites face a la
horde qui fond sur vous.

Laive est vite envahie par vos assallants, créa-
{ures toutes plus repoussantes les unes que les
autres. Vous voyez des gobelins de toutes les tailles
et de toutes les corpulences. Certains sont entiére-
‘ment nus, dautres, caricatures pitoyables de samu-
1ai, portent des pieces darmures et des lambeaux
de kimono. Trois ogres se tiennent a Iécart et sem-
blent former un rempart autour de Muago, logre
qui a blogué la progression de la patroulle dans
le canyon. La haine qu'ils vouent aux humains est

‘mais ls ne bougent pas dun pou-
ce. Vous comprenez soudain que la horde attend
quelque chose.

Risquant un rapide coup dil par-dessus votre
Iépaule, vous constatez avec satisfaction que les

ions sont déja au milieu de la riviere,

ensa dz!aveur.

U vésistance hérolgue

ame Soleil séleve déja majestueusement dans.
nk ciel lorsque vous arrivez en vue de la

muraille qui se dresse, salutaire, sur Fautre
rive de la riviére de ulime résistance. Aprés avoir
parcouru en une seule nuit plus de Féquivalent dune
journée de marche, vous étes de nouveau contraints
de hier le pas pour conserver votre avance sur la
horde qui vous talonne. A bout de force, ateints par
la souilure qui a infecté leurs plaies, les blessés ne
‘pourront supporter longtemps cette cadence infer-

‘emportant avec elles Tensemble de la patrouille.
Diici peu, le reste de la patrouille, menée par Maka-
su, atteindra les contreforts de la Grande Muraille,
qui vous semble aussi lointaine que si elle était
située a l'autre bout de 'Empire..

Un long murmure pawoun la horde e\ vous

de leurs armes. Vous pensez bien, fugacement,
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‘gagner la derniére embarcation, seule planche de
salut qui vous soit offerte, mais vous comprenez
que la horde serait sur vous avant que vous ayez
pu quitter la rive.

Aussi spontanément qulle avait éclaté, la fréné-
sie cédera rapidement la place & un silence de mort,
‘puis quelque chose apparaitra. L2 oi rien ne se dres-
o il

deux sil est en armure lourde. En cas d'échec, le per-
sonnage coule et se noie, & moins quil ne réussisse un
jet de Consttution + Athlétisme contre un ND de 20 qui
T permet de se cramponner & la berge. Il pourra ensui-
te rejoindre la terre ferme, mais subira un dé de bles-
sures pour avoir * bu la tasse " Les personnages qui man-
‘queront ainsi de se noyer en traversant la riviére perdront

éfiniti d'un & trois objets déf é hasard.

tesque oni qui semble se réduire a des crocs,de longs
‘membres avides et & un estomac disproportionné.
Vous percevez son soule fétde quand sa langue rep-
tilienne jaillt bientdt de sa gueule béante. A vos cbtés,
le dernier des éclaireurs manquera de étrangler en
‘prononcera ce simple nom : suburu. La mortincar-
‘née,le pire des cauchemars devenu réaité. Des mains
vous agrippent tandis que le dernier éclaireur hur-
le: Au bateau !

Loni no tsuburu pourrait sans difficulté décimer le
reste de la patrouille il pouvait s téléporter au milie
de la riviére, dans laquelle il se nojerait instantanément.
Les personnages ont donc la une chance de sen sortir
vivants sils parviennent  échapper 4 ses terribles
‘michoires.

Les personnages qui auront la brillante idée de se
jeter dans la riviere de lultime résistance au lieu de
chercher a rejoindre la derniére embarcation, trop len-
te pour les metire hors de portée de Toni, devront faire
un jet de Force + Athlétisme contre un ND de 20 pour
réussir  nager. Si le personnage porte une armure légé-
te, il devra réussi son et avec

une augmentation ;

Infrvmier !

Aprés leur calamiteuse expédition dans [Outremon-
de,ilya fort  parier que certains des personnages seront
blessés. Qui plus est dans le royaume du Sombre Sei-
‘gneur, ce qui peut signifier une infection par la souillu-
te. Fort heureusement, aprés des siécles de combat contre:
les hordes de IOutremonde, les défenseurs du chéteau
se sont adjoint les services dun groupe de shugenja spé-
cilisés dans la guérison des blessures. Si ces derniers
nattendent aucune rémunération en échange des bien-
it de leur art - ls estiment que cestleur contribution
effort de guerre * -, leurs soins se méritent.

Les deux premiers personnages qui demanderont &
recevoir des soins devront effectuer un jet de Perception
+ Etiquette contre un ND de 20 (les samurai du clan du
Crabe bénéficient dune augmentation gratuite). En cas
de réussite, le personnage récupére un niveau complt de:
Blessures, plus un niveau supplémentaire par augmen
{ation. Si un personnage rate son je, l ne lui sera pas pos-
sible de revenir le lendemain pour recommencer.

Les personnages ne doivent en effet pas sattendre
4 étre ainsi soignés chaque fois quils reviendront de
TOutremonde :les shugena de la famille Kuni doivent

dispenser leurs soins & un grand nombre de com-
battans, et leurs sorts demandent beaucoup
dénergie.

Te refour au chateau

Les survivants de la batalle contre foni
seront pris en charge par les soldats du
clan du Crabe qui aprés les avoir aidés &
franchir les remparts de la Grande
Muraille, inviteront les rescapés a sac-
corder une nuit de sommeil réparateu.
Le lendemain, on ne parlera au chiteau
X que du retour de la patrouille et des

récents explois de Makasu dans FOutre
monde. Il ne faudra guére de temps aux
personnages pour intercepter des échos
qui ne manqueront pas de les révolter.
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Avant toute chose, il est important de préciser que la  Ensuite, il sera temps pour les courtisans dentrer
parole de Makasu sera la seule a avoir de la valeur aux en scéne. Tous les personnages qui chercheront a en
yeux des habi teau, éant d d apprendre un peu plus sur Makasu et les coulisses du
prestige. Au détour dune conversation, alors que les per- chateau verront leurs efforts récompensés par de nou-

ient le récil é velles informations. Ce petit travail d'investigation leur
ils risquent donc d'étre choqués en apprenant que cest permettra d'éclaircir certaines zones diombre. Les per-
Mak it risqué sa vie pour sonnages pourront en outre en profiter pour se rap-
vivants de la patrouille de la mort certaine qui les attendait.. procher de Shiroi et de Jinshi, voire se faire de nou-

Makasu sattribue en effet tout le mérite revenant a  velles relations parmi les soldats ou les marchands
Shiroi et aux personnages, allant méme jusqu’a se van-  présents au chteau.
ter davoir sauvé le groupe de lembuscade tendue dans  En multipliant ainsi les contacts, les personnages
le canyon, sans mentionner que cest sur sur ordre quil  auront une excellente occasion de parfaire leur connais-
Sy était engouffré. sance du clan du Crabe et de ses étranges coutumes,

Si les personnages tentent de retrouver un des sur- ~ s'ils ne lont pas déja fait. Les informations quils
vivants, on leur opposera un mélange de mépris et d'in-  recueilleront & cette occasion pourront savérer trés utiles
différence. Tous les rescapés de Texpédition semblent par la suite, si les personnages survivent a leur séjour.
avoir pris le parti de confirmer la version des faits de  Mais il leur faudra pour cela mériter la confiance des
Makasu. Si les personnages demandent son avis de Shi-  membres du clan et susciter leur respect, ce qui pour-
roi, ce dernier leur dira : ra parfois savérer douloureux, ces derniers ne jurant
que par la force, la boisson et Iadresse au maniement
 sais ce que vous pensez et je partage votre | - des armes.
sentiment. Le Mak

— e—

Les t donc libres darpenter les cou-
étre devenu un de ces ladres qui tirent profit |  loirs du chateau de la famille Kuni et de discuter avec
de la bravoure des autres. Mais ce qui importe, cest tous ceux quils rencontreront, ce qui devrait leur per
que nous connaissions la vérité, tout comme nos | - mettre de rassembler quelques renseignements inté-
ancétres la connaissent. Aprés tout, qu'y a-t-l de mal ressants. Mais, pour cela, ils ne devront pas se conten-
 ce que Makasu siattribue une part de notre gloire ? | ter de tendre loreille, il leur faudra prendre quelques
Un général a bien le droit de revendiquer la victoire initiatives, malgré leurs éventuelles blessures. Un per-
de ses troupes. sonnage possédant les compétences appropries pour
Mais je dois admettre que le comportement de ra, chaque jour, faire un jet dIntuition + Etiquette contre
Makasu minquiéte de plus en plus. Peutétre estil | un ND de 15 ou un jet d'ntelligence + Enquéte contre
resté trop longtemps au contact de 'Outremonde... un ND de 20. Si le personnage rate son jet, il n'apprend
Si telle est la cause de son mal, cest la Grande | tout simplement rien de nouveau.
Muraille tout entiére qui est menacée. Croyez-moi,
poursuit aprés avoir fixé gravement chacun devous, | PREMIER JOUR
dici peu, la vie au chteau va devenir aussi palpi- Rumeur : on est toujours sans nouvelle dune
tante que dangereuse. ™ patrouille qui a quitté le chateau un jour avant celle
- —J  menée par Makasu. Mais lattaque de la veille laisse peu
Les jours qui vont suivre seront des plus animés, ~despoir de voir revenir des survivants.
g dans le mauvais sens du terme. Tout dabord, selon  Rumeur : Makasu serait sur le point denvoyer une
les circonstances de leur rencontre, les personnages  nouvelle patrouille dans Outremonde. II ne Iy accom-
[attitude de  pagnera pas.

remarqueront un changement radical dans

’ Shiroi. Aprés les avoir longtemps considérés comme - une augmentation : la patrouille suivra le méme
un fardeau, il semble désormais apprécier les person- chemin que celle menée par Makasu.
nages  leur juste valeur. Bien que le groupe ne puis- - dew augmentations :les soldats ont bien été mis

se se targuer d'avoir sa confiance, les personnages ont, en garde contre les dangers du canyon, mais ont requ
& ses yeux, passé avec succes une sorte d” épreuve ini-  Tordre de ne pas le contourner et de se tailler un che-
tiatique " en revenant vivants de I'Outremonde. Bien  min  la pointe de I'épée.

i, tous les personnages qui auront refusé de se joindre - trois augmentations :sils ne parviennent pas & fran
4 la patrouille continueront de se heurter a I'indiffé- ~ chir le canyon, les soldats ont Fordre de ne pas rentrer
rence du samurai. au chiteau.
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Rumeur : une autre patrouille vient de rentrer au
chiteau ; elle a éé attaquée par des gobelins sur le che-
min du retour. Aucun des survivanis ne peut confirmer
Jes soupgons de Makasu, selon lesquels une armée de
créatures sappréterait & attaquer le chateau.

une augmentation : Makasu serait sur e point de fai-
e exéuter les survivants, quil accuse davoir échoué
dans leur mission.

DEUXIEME JOUR
Rumeur : Makasu prépare la sortie dune patrouille

particuliérement importante dont il a personnellement
supervisé les préparatifs.

 une augmentation : tous les soldats sont des com-
battants aguerris, des vétérans de la guerre contre [Ou-
tremonde.

- deux. tions -au chiteau, de nombreux vété-
rans pensent que la patrouille, trop importante pour étre
discréte et trop faible pour étre vraiment efficace, est
Vouée 4 une mort certaine.

Rumeur : on a retrouvé le corps dune samurai-ko du
clan du Crabe dans la riviére de lultime résistance (cet-
te nouvelle ne parviendra aux oreilles des personnages
que si lun deux réussit un jet de Perception contre un
ND de 15)

- une augmentation :la samurai-ko lmsall partie de
la palmmlle chargée de * netioyer * le canyo

dewx augmentations :bien que gnevemml blessée,
e]lc est encore en vie.

En fin de journée, la plupart des courtisans et des
informateurs potentiels abandonneront les couloirs pour
regagner leurs chambres, plongeant le chiteau dans un
silence et un calme des plus inhabituels.

Rumeur : Makasu seest enfermé dans ses apparte-
ments et a donné Tordre de n'étre dérangé quen cas dat-
{aque. Il serait en train dinterroger la samurai-ko avec
Passistance d'un shugenia de la famille Kuni.

TROISIEME JOUR

Rumeur : une nouvelle patrouille sappréte & par-
{ir pour IOutremonde. Sa composition serait inhabi-
tuelle.

- une augmentation :Makasu a quitté ses appar-
tements pour s'entretenir avec ses plus proches
conseillers.

- dewx augmentations : cela fait des jours que
Makasu, qui semble animé par un but obscur, connu
de lui seul, n'a rien mangé. Ses conseillers crai-

‘gnent quil ne sffondre dun instant & Fautre.

- trois augmentations : tous les sur
vivants interrogés la veille ont suc-
combé lors de lentretien avec Makasu.

Shiroi ne connaitra que certaines de
ces informations. Les personnages
devront se tourner vers les soldats et
leurs éventuels contacts dans le cha
teau. Quand ils tenteront den fai-

e la synthse, vous pouvez par-
faitement leur livrer les faits

dont ils nauront pas entendu

parler (mais seulement sils ont

fait des efforts pour les
découvrir).
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RETOURNER DANS

s derniers mots de Shiroi continueront de
résonner aprés son départ : * Vos précieux.
conseils nont fait que me conforter dans ma.
décision. Mais quoi que vous fassiez, noubliez pas
que vous n'étes pas les seuls a connaitre Ia vérité.
Makasu reste un commandant du clan du Crabe
respecté et nombre de ses hommes continueront a
lui obéir aveuglément. "

pmmemnl peutétre de cte demiére journée pour obie-

nir fon umuUne

dément affectés Si le temps a refermé vos bles-
sures physiques, il en a ouvert de nouvelles

respect des regles de Iétiquette Fempéche, tout com-
‘me vous, de faire quoi que ce soit Si fon peut repro-
cher & Makasu la brutalité de son comportement, il
a rien fait publiquement qui justifie que fon deman-
de sa desitution. La parole dun héros couvert de gloi-
e vaut toujours plus que nimporte quelle autre.
Une semaine aprés votre retour de [Outremon-
de, Shiroi sadressera a vous en ces termes : “ Lheu-
e est grave, mes amis, el jespére que je peux vous
considérer comme tels. Nous avons tous é4é témoins
de Tétrange comportement de Makasu, mais, jusqua
e soif, nous manquions dune preuve nous permet-
tant de demander sa destitution. Cette preuve, Cest un
soldat de la garde personnelle de Makasu qui vient
de me la fournir. Comme vous le savez siirement,
llneumunlknmmellcmznlhlmlnéﬂléede

pas & linterrogatoire que lui a fait subir Makasu Le:
garde est prét a témoigner que ce dernier la étran-

dun grand secours ici.

‘Aprés son départ,les personnages ne mettront pas long
temps a comprendre que leur situation est devenue parti
culiérement inconfortable. Désormais,ils sont seuls. Leurs
doutes sur la santé mentale de Makasu aumm beau sétre

de, il ny a i

y remédier. En tant quinvités du clan du Crabe, e per-
sonnages nont aucune auorité et ne disposent que dune
‘marge de manceuvre trés réduite. Le mieu quils aient &
faire, Cest se contenter dattendre tout en observant la sui-

auront peut-étre Toccasion de sauver de nombreuses vies
avant le retour de Shiroi.

Une grande majorité des hommes de Makasu lui sont
toujours fidles. Plus de la moitié des soldats lui restent
entiérement dévoués ; un quart pensent que leur com-
mandant est atteint dune sorte dinfectio, ce qui ne les

cus que Makasu est attent par Ia souillure ou gravement
décisions ou peuvent étre convaincus dagir de leur propre
chef face & des ordres quils considerent par trop inhabi-
tuels ou dangereux.

Latiude du ommandant commence également
menter bon

le rapportat ne confirmaient pas les soupgons de son

Ume situation déljcat:

que les autres, & Fextérieur du chiteau
- Makasu serait possédé par un esprit diabolique
- une horde de MOutremonde serait en marche vers la
forteresse

Shiroi se dit prét & quitter le chéteau pour aller cher-
cher de 'aide, mais ne voit pas & qui dévoiler la “ mala-
die " de Makasu, sachant trop bien le sort qui attend le
commandant et ses hommes. Les personnages devront
donc le conseiller, quoi quil entreprenne. Si le nom de
Hida Kisada est prononcé lors de cette discussion, Shiroi
finira par admettre que son oncle est le seul qui soit véri-
tablement en mesure d'intervenir.

Ia ge du
 quitter le chiteau
- une armée sappréterait & entrer dans [Outremonde

pour repi

une créature hanterait les couloirs du chiteau de la

famille Kuni et se repitrait des &mes de ceux qui les arpen-
tent la nuit venue

- MEmpereur en personne serait méme attendu sur pla-

ce avant les deux prochaines semaines..
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de écises. Cette scéne est une

bien enten-
e 5 ok

etleur px

du
Si les PJ ont des alliés, cest le moment ou jamais de les
faire intervenir ; comme ils ne pourront certainement
pas les contacter directement, il reste toujours la solu
tion de leur faire parvenir des lettres et des messages
relatant la situation au chateau. Ces alliés pourront, par
Tintermédiaire de ce lien épistolaire, leur fournir toutes
sortes dinformations sur Makasu et contribuer a freiner
les rumeurs qui courent actuellement sur la forteresse:

et ses occupans.
La nouvelle du départ de Shiroi aura fait le tour du
chilteau dans la matinée et on interrogera

personnages, considérés comme les amis du samural,
sur les raisons de ce départ

Accompagrer Shivol

Si certains personnages pensent ére plus utiles 3 la
cour du clan du Crabe quau chiteau de la famille Kuni,
laissez:les partir avec Shirol.

Amivés au palais du clan du Crabe, Shiroi commen-
cera par sentretenir avec Okuno : il lui fait confiance et
souhaite prendre son avis sur la meilleure fagon dap-
procher Hida Kisada. Combattant avant tout, mal habi-
tué aux usages de la cour, Shiroi ne tient pas en effet &
offenser malgré lui Makasu ou la famille Kuni au cours
de son entretien. Si des personnages laccompagnent, il
Jeur demandera de Faider, de le conseiller et peut-étre
méme de parler en son nom devant Hida Kisada, méme
si cest le témoignage de Shirol, membre de la famille
Hida, qui pesera le plus lourd.

La suite des événements dépend essentillement de

pour les joueurs de mettre leur per-
sonnage en valeur,car n récit passionné a de grandes
chances de convaincre Kisada dentrer en scéne.
Persuadés davoir fait fout ce qui éait en leur pou-
Voir, les personnages devront atendre deux jours avant
que Kisada niannonce sa décision. Jusque-12, les person-
nages pourront se faire des relations avec les membres
de lacour du cian du Cabe, o s auront galement
ion de croiser de nombreux repré
majeurs et mineurs. Ils peuvent en profiter pour discu-
ter de Taffaire avec des membres de leur clan ou trans-
mettre des messages a leurs alliés ou leurs supérieurs.
Shiroi ou un courtisan du clan du Crabe les avertira
cependant que leur intervention risque tot ou tard de
parvenir aux oreilles de Makasa, qui alors fera tout pour
leur faire payer leur * %

trahison "

Contrairement au reste de laventure, dont le cours
est plutotlinéaire, le séjour des personnages i la cour du
clan du Crabe reste trés ouvert. Kisada peut ainsi leur
interdire d'évoquer les événements intervenus au chd-
teau de la garde tandis que des membres de leur clan les
presseront de les leur relater ; Yakamo peut devenir un
allé inestimable ou un ennemi morel, en fonction des
actions du groupe. De plus,la présente affaire nempéchera
pas le palais de continuer & vivre & son propre rythme :
demandes en mariage, intrigues politiques, décisions de
justice, déis, duels et cérémonies du gempukku. Les per-
sonnages peuvent irés bien aller de probleme en pro-
bleme avant que Kisada niait trancheé..

Le groupe sera finalement mandé aux portes du
palais: Kisada a décidé de se rendre a Shiro Kuni e de
régler personnellement cete affaie.Les personnages
le“ Grand Ours " au chd-

seront invité

Ja fagon dont
semaines plus 1oL, i, alors quon leur avait enjoint de
regagner leur province, ils sont partis aux cotés de Shi-
roi malgré les réticences de Yakamo, ils ont tout intérét
2 modérer leurs ardeurs. Par contre, sils se sont rendu
a Shiro Kuni avec la bénédiction de Yakamo, ce dernier
sera trés heureux de les retrouver en sa demeure.
Shiroi et invités a présenter les

faits devant la cour du clan du Crabe au grand complet.
Kisada les écoutera, attentif, mais ne dira rien & lissue
de leur compte rendu. Sl ne souhaite évidemment pas
que les difficultés internes du clan transpirent, ses res-
ponsabilités lui tiennent particuliérement & coeur.
Kisada sait parfaitement que certains membres du
clan, mus par des motifs politiques, pourraient témoi-
gner aussi bien en faveur de Makasu que contre lu, mais
les personnages mont, eux, rien & espérer dune éven
tuelle destitution e ce dernier. Il leur parlera sans détour

teau de la garde, dans hypothése oi leur témoignage
savérerait nécessaire.

U bient manaise idée

Lisez le texte qui suit aux joueurs dont les person-
nages auront choisi de rester au chiteau en compagnie
de Makasu.

n peu avant midi, alors que vous vous

apprétiez a passer & table, deux gardes de

la famille Kuni sapprochent de vous :
“ Hiruma Makasu réclame votre présence dans ses
appartements * vous annoncent-ils brutalement.
Les gardes ne sont que deux, mais votre sens de
Thonneur et Fobjet de votre mission vous imposent.
de les suivre sans faire d histoire.
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Les soldats finiront par vous pousser dans une |
petite piéce o ils vous abandonneront. Quelques
secondes aprés leur départ, un pan du mur opposé
‘pivotera pour laisser pénétrer Makasu, avant de

pagnon rencontré durant ces derniers jours, Makasu

consenira a leur requéte. Sans oublier DaidojiJinshi qui,

sil a survécu a la premiére mission de reconnaissance,

se dir prét suive e groupe
Estil

rt ?

mandant de la place, qui répondra dun vague signe
dela tte.

“ Nous sommes en grand danger, amis de mon
dan. Sachez bien quil me coite de vous faire cette
requéte, mais mes evoirs envers mon seigneur, ma
famille et ce chiteau lexigent. Et vous étes les seuls
qui puissiez la satisfaire.

e 2

docaal

“ Comme jaimerais que nous ayons ce luxe, mes
amis.. Mais ce nest pas le cas. Nous devons agir au plus
vite s nous voulons étre préts le moment venu. "

Et i nous refusions ? * Je vous demanderais de
reconsidérer votre réponse. Vous étes les seuls a savoir
exactement oit se trouve le canyon. Si nous robtenons
pas plus de renseignements sur cette armée en marche,

icultés & la défense du

‘de IOutremonde est dores et déja en route vers la for-
teresse. Malheureusement, je n'ai toujours pas la
‘moindre idée de la puissance et de la taille de cette
horde, et encore moins du temps quiil nous reste
avant son arrivée. E, sans ces informations, nous
navons que peu diespoir de réussir & défendre la
Grande Muraille. Je ne puis vous donner lordre de.
partir dans [Outremonde pour débusquer cette armée,
‘mais, dans lintérét de [Empire, e vous demande diac-
cepler cette mission.

Le temps joue contre nous. Et si vous acceptez, il
vous faut partir sur-le-champ. Des serviteurs sont en
train, en ce moment méme, de vous préparer des.
provisions, dans laitente de votre réponse. Je vous.
fournirai quant & moi une importante quantité de
jade prise sur mes réserves personnelles.Je nattends
‘plus que votre réponse. "

Le discours de Makasu a tout de celui dun homme
censé, en pleine possession de ses moyens. Il sest mon-
tré honnéte, sincre, et surtout convaincu de Tabsolue
nécessité de ette mission. ] aurait pafaitement pu ordon-
ner aux personnages de s rendre dans [Outremonde,
mais il a préféré leur lisser le choix de décider en toute
connaissance de cause. I acceptera poliment de répondre
 quelques questions, mais sa patience a des limites.

2 Juide de

chéteau, méme en réquisitionnant les samurai station-
nés  lextérieur du chiteau. ™
Toute autre question :
petits problémes pourront attendre votre retour.
Siles personnages acceptent : Makasu fait coulisser
Je panneau et donne une série dordres & des samurai qui
disparaitront aussitt pour les faire exceater. Un serviteur

* Je suis siir que tous ces

sapproche et tend pté a Makasu, qui
Touvre avant de Toffir aux personnages. Qui découvrent
plusieurs statuettes de jade (une par personnage). Maka-
su insitera pour que les personnages les acceptent afin de
se prémunir contre les effes de la soullure de [Outre-
monde. Puis il les conduira sans plus tarder vers la Gran
de Muraille. Des samurai et des heimin sécartent devant
Makasu et le groupe, qui sortent en trombe du donjon pour
reondre s fotfications Prencz sin de bienpréscnter
‘héros
cete scéne. Et levez foute ambiguité - tous les PJ - sans
exception - seront de la mission. Et ce méme sils ne fai-
saient pas patie de la premire patrouile, méme ls sont
g , o

Nayant vraiment aucune autre compélence utile, auront
été encouragés & accompagner Hida Shiroi
Si les personnages refusent : * Quil en soit ainsi "

prémmmésmimlssemuwvemnnzzémamdm

prés du canyon oii nous avons été pris en embuscade.

[emnlrapldemrnl leur entrée par le panneau coulissant. Le
dﬁ[des@dtssenmmmmmlmﬂnmlmphme “Je
suis chargé Soit vous vous rendez dans

et a pouvoir supporter cette nouzele mission. "
De combi &?

[Outremonde, ainsi que vous en a prié mon seigneur et

“ La rapidité et la di ¢ nos plus précieu
atouts dans cette affaire ; une petite formation aura
o i gussir. Cest :

serez les seuls samurai & partir
Siles personnages demandent poliment a étre accom-
pagnés dun autre samurai, peut-étre un éventuel com-

11y a de grandes chances pour que les personnages
comprennent alors que la requéte de Makasu est deve
nue un ordre. Ce dernier ne transigera pas : les person-
nages se rendent dans [Outremonde ou meurent.




Avant qu'ils n'aient la mauvaise idée de sen prendre
aux gardes, rappelez-leur le cas échéant quils se trou-
vent dans le donjon du chéiteau de la garde, qu'ils sont
entourés par des combattants supérieurs en nombre
et mieux armés queux, que Tétroitesse de la salle se pré-
te mal aux manceuvres et que leur mission échouera
inévitablement s'ils s'en prennent a leur hote ou a ses.
hommes. Si les personnages persistent, ils se retrou-
veront trés vite dans une trés mauvaise posture : la
salle est déja de petite taille ; si quatre personnes ou
plus s'y trouvent au méme moment, la liberté de mou-
vement des personnages va sen trouver considérable-
ment réduite (au-dela de trois personnes dans la pié-
ce, |ls subissent un dé de malus par personne

atous I des actions

scule de | Hoswenr

une derniére fois la question : souhaitez-vous
reconsidérer votre décision ? Il vous est toujours
possible de vous rendre dans IOutremonde, com-
me des samurai dignes de ce nom au service de
notre commandant. Réfléchissez bien.”

Si les personnages campent sur leurs positions, lisez-
leur ce qui suit :

* Comme vous voudrez.  Le capitaine dispa-
raitra de Fencadrement de la porte et la lourde por-
tese refermera derriére i, rapidement verrouliée
par une barre de bois.

Votre cellule fait trois métres sur quatre ; sa

physiques). Les gardes sont, quant a eux, avantagés par
la taille de leurs armes : e ND pour les toucher est aug-
‘menté de 5. i Iun d'eux est tué, lalarme sera immé-
diatement donnée et une armée de gardes sengouf-
frera dans la pice. Il nly a pas de limites au nombre
de gardes qui peuvent ainsi arriver en renfort et ils
combatront jusqu la mort des personnages. s aché-
veront ceux qui sont Epuisés ou dans le Coma.

Si les personnages cessent le combat avant quun
garde ne soit tué, les soldats rompront & leur tour et pro-
poseront calmement au groupe de reconsidérer la pro-
position de Makasu. Aprés tout,les samurai du Clan du
Crabe sont bien placés pour comprendre ce genre de
pulsions...

Erreur fatale

Si les personnages rejettent lalternative, mais ne com-
battent pas les gardes, lisezleur ce qui suit :

renforces par des arceaux de métal, qui vient de
retomber.Ele lasse passer un maigre flet de Jumid-
re d vos pieds.

Si les personnages reviennent sur leur décision, pas-
sez 4 la section suivante, * De deux maux.. "

il se satisfont de leur sort, i resteront emprison-
nés jusquala* bataille du crépuscule * Makasu n'aura
alors dautre choix que de les libérer. Le groupe sera
reconduit & ses appartements et n'aura qu'une journée
pour se préparer  la bataille. Rendez-vous dans ce cas
2 la section * Tout est calme sur la Grande Muraille
aprés avoir réduit le Trait de Gloire des personnages de
trois rangs pour avoir désobéi  un officier supérieur.
Quils sestiment heureux déire encore en vie.. Tous les
membres du clan du Crabe les considéreront par la sui-
te comme s'ils avaient un rang d'Honneur égal 0, jus-
i e gl et it preave s et honorbles

s plus oin auront I
amvgmmesllspemnmganypamupempmhms
et le manque dau et de nour-

Vdudh;
loits, votre sens de lorientation est plus
quun lointain souvenir et vous doutez de pouvoir

famais retrouver votre chemin dans ce labyrinthe.

On ouvre une lourde porte de bois devant vous.
Le chef des gardes vous fait signe de pénétrer dans
vos nouveaux quartiers, qui sont sombres et
humides. A la pauvre lumiére dune lanterne de
‘papier, vous constatez quils sont dépourvus de tout
‘meuble, y compris de i - seuls les elents putrides
qui vous sautent & la gorge vous serviront de com-
pagnons dinfortune.

Resté a lextéricur, le capitaine des gardes, dont
les ténébres vous empéchent de distinguer les

titure les empéchi soigner leurs
e 1l s fosonrs e de michis e
regagner des points de Vide, mais les heures de repos
sur le sol humide ne compteront pas comme une véri
table nuit de sommeil. De plus, les personnages n'auront
pu emporter dans leur cellule que ce quils avaient sur
eux au moment de la convocation de Makasu : le reste
de leurs effets personnels est esté dans leurs chambres.

e deux maux...

* traits, vous it : * Je suis autorisé a vous poser

ous vous retrouvez bientdt sur les fortifi-
Vuﬂuns de la Grande Muraille, d'oii vous.
dominez 'Outremonde qui, comme une
créature aux aguets, semble attendre son heure.
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Des serviteurs vous tendent bientot des sacs de

dans MOutremonde il y a moins dune semaine. Sil
B . i,

q
de vous laiser glisser le long du rempart.
‘Comme lors de la premiére patrouill, on vous fait

loin avant d'étre attaqués.. Aucun de vous n'a envie
de sattarder sur le champ de bataille. Aussi, malgré

descendre e long de a paroi.
ce & bord des embarcations. Aprés une solide pous-
sée, vous gagnez la rive opposée et dissimulez les.

plus avant, a la recherche dun refuge pour la nuit

regar
vers la forteresse, vous vous enfoncez dans IOutre-
‘monde en suivant la piste empruntée par vos défunis

‘compagnons.

Bien que les personnages puissent choisir un autre i
néraire, il ont toutes les chances de rempli leur mission
en prenant la direction du canyon ot a eu lieu Fembusca-
de. Les plus méfiants dentre eux tiendront sans doute &

. A

P
irconstances, n'a rien dune mauvaise idée. Toutes celles
tendant a renforcer leur sécurité ou & prévenir une embus-
cade ne pourront que leur éire utiles lorsquiils tomberont
sur les créatures de Outremonde.

Les personnages auront sans doute lmpression quiils
ont été envoyés au-devant diune mort certaine. Et ils nau-
ront pas tout  fait tort. La mission qui leur a été confiée
est dangereuse et certins dentre eux pourraient bien en
revenir griévement blessés, voire ne pas en revenir du tout
Le cas échéant, rappelez leur quiis ne sont la que pour
découvr Timportance,la puissance et lendroit ot la hor-
de se rassemble : personne ne leur a demandé dengager
e combat. Mais ne soyez pas trop généreux avec les per-
sonnages. Faites-les soulfrc menez leur la vie dure, de fagon
 ce quils soient vraiment heureux de pouvoir féer leur
retour au chateau.

Les personnages ne pourront progresser que quelques
‘heures avant la tombée de la nuit et, au crépuscule, ils décou-
vriront ce qui semble étre e lieu dun affrontement récent.

L i céussiront un jet de Perception +
Héraldique contre un ND de 15 identifieront le mon com-
‘me étant celui de la famille Kuni.

Un jet dntuition + Enquéte (ou Art de la guerre)
réussi contre un ND de 15 leur confirmera que Iéqui-
pement découvert sur le champ de bataille appartenait
bien aux hommes de la patrouille envoyée dans I'Ou-
tremonde par Makasu. En utilisant une augmentation,
s personnages comprendront que la patrouille a suc-
combé a un ennemi légérement supérieur en nombre ;
avec deux augmentations, ils comprendront que la val-
lée a servi de théitre a deux combats, dont un est déja
vieux de plusieurs jours. Une premiére patrouille a sans
doute été attaquée par des zombies ; renforcés par leurs
victimes, ils sen sont pris aux membres dune seconde
patrolle. Les morts des deux patrouilles se battent main-
tenant cbte a cite contre 'Empire..

Aprés une heure de marche dans F'obscurité, les per-
sonnages finiront par découvrir un petit refuge fermé de
trois cotés par des hauts rochers. Outre une relative pro-
tection, il leur permettra d'assurer une garde efficace
durant la nuit. Le bois de IOutremonde ne brilant pas,
il leur sera impossible de faire du feu. La nuit ne sera mar-
quée par dautre désagrément que les bruits * habituels ™
de I'Outremonde. Les personnages feraient bien de pro-
fiter de ce moment de répit car cest le dernier quils
auront avant longtemps..

A embuscade,
1 de et demie

e déclinante du soleil, vous tombez en arrét
devant un champ de bataille. Si vous trouvez
des armes et des piéces darmure brisées, il ny a pas.
Ia moindre dépouille des combattants. Vous vous.
approchez et découvrez la lame brisée dun nagina-
ta plantée dans le sol. Non loin, des pices darmu-
re lourde recouvrent les restes dun no-dachi. Vous
ramassez un haidate et avisez un morceau d'étoffe
portant le mon du clan du Crabe. Un peu plus loin,
Téclat de la porcelaine attire votre regard ; vous épous-
setez lobjet et découvrez un masque craquelé.
11y a fort & parier que vous avez sous les yeux
fout ce qui reste de lmportante patrouille envoyée

En faisant route vers le canyon, les personnages qui
réussissent un jet de Perception + Chasse conire un ND
de 15 pourront remarquer..

n petit groupe de gobelins qui vient dans

‘votre direction sans ‘vous avoir

repérés. s sont ellement proches que vous
pouvez sentir leur odeur nauséabonde aussi sire-
ment que vous pouvez les voir et les entendre. lls
sont revétus darmures fates de picces de métal tor-
dues et dépareilées, quils ont maladroitement arran-
gées sur leur torse et leurs membres. Leurs armes

15, ils pourront;
plusicurs objes
Tendroit oi la
adé

dant au moins
finira par trouver

attaquée.
“Tout P cherd

-




‘sont tout aussi hétérodlites : épées brisées, gourdins
et lances artisanals : seul leur chf, qui marche en
téte, tient dans lourd tetsubo.

seule de | Moswenr

dans Fordre indiqueé i dessous : es personnages devront
done capturer plusieurs gobelins ou utiiser phusieurs
il veulent tout découir. De plus, seul

Sur leurs visages et leurs * armures *,ils ont peint
en guise de mon un doigt arraché dont fos est bien
visible: La petite meute se dirige vers e sud et risque:
| de passer 0t ou tard & votre portée.

Comme il n'y a que vingt-quatre créatures et comme
les personnages ont [avantage de la surprise, le groupe
va sans doute décider de leur tendre une embuscade.
Dans ce cas, lun des personnages, si possible celui qui
marche en téte du groupe, devra faire un jet dTntuition +
Chasse contre un ND de 15 : sl le réussit, il repére un
point stratégique o préparer l'attaque. Chaque aug:
mentation a ce e fera bénéficier Fensemble des per-
sonnages dune augmentation gratuite & leur prochain
jet. Done maintenant. Demandez a chaque personnage
de faire un jet dAgilité + Chasse contre un ND de 15 ou
un jet dAgilté + Discrétion contre un ND de 10. Sils
réussissent tous leur jt, les gobelins de Ia ribu du Doigt-
enirop tombent dansle piége : les personnages ont tous
droit & une action gratuite ; les gobelins ne pourront
ien faire dautre que se défendre (on considére quils
bénéfcient dune défense de base). Le combat se pour-
suivra de fagon classique une fois que tous les person-
nages auront usé leur action gratuite.

Si un ou plusieurs personnages ratent leur premier
jet, ils n'auront droit & aucune action mlull! et Tunsu
le chaman des gobelins - qui est en fait * une ”
man -, pressentira quelque chose. Dans ce cas, el s
rétera el ne tombera pas dans Fembuscade : aucun des
membres du groupe ne pourra donc utiliser daction gra-
tuite contre elle. Ele se servira de ses semblables com-
‘me dun boucler vivant et restera en retrait pour lancer
ses sortiléges. Si e combat tourne mal, Tonsu prendra la
fuite en comptant sur les autres gobelins pour retarder
ses poursuivants.

Les gobelins se battront tant que leur chaman sera
en vie et tant qu'ils seront encore au moins douze, aprés
quoi ils séparpilleront en hurlant. Pour les poursuivre,
les personnages doivent réussir un et dopposition dAgi-
1t + Athlétisme contre un ND de 15 51l sagit dun com-
battant, de 20 il sagit du chaman (les gobelins lancent
32 dés el Tomsud 3.

le chaman connait certaines dentre ells il devra donc
étre capturé & son tour.
Tous les gobelins, sauf le chaman :
- Nous aller vers ouest reoindre horde. L, grosse
bataile bientst pour casser mauais chiteau du Crabe. ™
- * Beaucoup dogres - peut-tre gros oni - dans hor-
de. Nous taillervous en piéces et danser sur carcasses!”
* Grande armée attendre prés du Chiteau Mort Autres
arriver bientdt, plein dautres ! Quand tous préts, casser
murs ! "
- * Muago, grand Muago !Lui chef des ogres. Lui frap-
per gobelins quand pas marcher vte. Beaucoup attaquer
Muago - beaucoup morts Tétes de samurai stupides ali-
s dent it Mor. ©
* Armée de morts qui marchent venir aussi Exx mur
o o o o eder o s ok o, ok
pas devenir morts qui marchent. "
- * Moi voir gros oni parler Muago. Gros oni avec nous
pour combat. Gobelins tuer vous i gros oni avec nous!”
Si le chaman est capturé :
- * Tribu du Doigt-en-trop marcher trois jours. Aprés
- * Oni no akuma trés fort. Lui combattre méchants
hommes,trés longtemps passé e tous mouri. Vous croi-
e étre différents 2 Moi croire vous pareils Akuma bientdt

A ce stade, les personnages ont déja en grande par-
tie réussi leur mission. Mais il leur reste des informa-
tions & découvrir, méme s’ils ont tiré le maximum des
gobelins. lls ne connaissent pas encore limportance de
la horde, mais savent quand Fassaut doit avoir liew. Le
succés de leur mission ne dépend donc plus que de leur
rapidité. Au pire, si les personnages ne réussissent pas
assez de jets pour obtenir toutes ces informations, vous.
pouvez leur donner quelques indices pour les metre sur
Ia route du sud.

Maikyo so Mivsma
les vuimes du matin

mhmnwnﬂ&hﬁam“

interroger
réussiront & capturer. Faites-leur faire un jet dntuition
+ Torture contre un ND de 10 ou d'ntuition + Enqué-
te contre un ND de 15 par gobelin capturé. Chaque jet

réussi leur penne(ln dobtenir une information, plus une
par leur seront livrés

. perdu de la famille Hiruma. Tandis
que vous vous approchez du canyon, il devient de
plus en plus clair pour vous quil consttue un point
de passage obligé. Peu avant minuit, vous apercevez
vers lesud.




Siils décident de sarréter la pour établir un campe-
ment, les personnages ont toutes s chances détre atta-
qués par des gobelins ou des morts vivants. Lisez le pas
sage qui suit & ceux qui préféreront poursuivre leur route.

de a dernicre coline et découvrez les ruines

de la forteresse abandonnée de la famille
Hiruma. Vous compiez. plus dune vingtaine de feux
entretenus par des gobelins aux abords du chiteau.
Vous apercevez également lessilhoueties massives de.
plusieurs ogres dans le campement Il y a longtemps
que ces ruines navaient été aussi débordantes de vie..

\)mmmﬂmmmnmmm

rondes dogres ou de gobelins qui sillonnent les alen-
tours du chéteau. Sils persistent, cest une patroulle diri
gée par cette * vieille connaissance " de Muago en per
sonne qui les découvrira.

il est peu probable que fogre se souvienne précisé
ment de ces samurai, il comprendra trés vite que le grou-
pe na rien a faire prés de la forteresse il empoignera
son fetsubo et chargera les intrus en hurlant de rage
(vous trouverez ses caractéristiques dans la marge de la
page 21).Les personnages ne Fauront peut-ére pas remar-
qué tout de suie, mais Muago attaquera seul, histoire
de se dérouiller un peu les articulations avant que ne
sonne Iheure de la véritable bataille. Sl subit plus de 60
points de d dant, il ne manquera pas de

En réussissant un jet de Perception conire un ND de
15, les personnages remarqueront également, parmi les
‘gobelins e les ogres, la présence de plusieurs créatures
qui semblent étre des oni, nettement moins redoutables
apparemment que Toni no tsuburu qui a mené Tassaut
prés de la riviére de lultime résistance. Mas les per-
sonnages notent également la présence doni manifeste-
ment plus puissants, qui semblent tenter dunifer les dif
férentes sections de la horde. Qui rassemble ici des.
millers de créatures.

Siles personnages sattardent plus de quelques heures,
voire veulent sapprocher davantage des ruines, faites-
Jeur comprendre quiis risquent de tomber sur une des

hurler pour attrer les renforts.

Qui prendront la forme dune quinzaine de gobe-
lins qui se jetteront sur les personnages avec fureur,
dans Fespoir de sattirer parla suite les faveurs de Mua-
go. s se batront donc jusqu’au dernier ou jusqu'a ce
que Muago soit abattu. Mais ce dernier fera tout pour
rompre le combat dés que les gobelins seront en mesu:
e de couvrir sa retraie. Siles personnages parviennent
a tuer ogre, les gobelins séparpilleront dés que leur

nombre aura été réduit de moitié. s se précipiteront
alors en hurlant vers la forteresse, comme Muago sl
survit. Il sera alors vraiment temps pour les person
nages de battre en retraite.
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De refour au chat

- .
+ Athlétis NDde il en

Aprés ce combat, les personnages vite
que le gros des troupes est désormais au courant que des
intrus rodent autour du campement. Pressez-les de ne plus
‘perdre une seconde - la poursuite va Sengager et ils ont
dautre choix que de déguerpir pour rendre compte de ce
quiils ont vu et entendu au chiteau de la garde.

ous avez le sentiment que le jour ne se léve-

pares-
‘seusement a Mhorizon, vous prenez e temps de vous

route vers la iviere. Ceux qui ont é46 blessés aprés avoir raté
leur jet dAgilté devront obligatoirement utliser une aug
‘mentation. Ceux qui réussiront ce jet maintiendront la dis-
ance qui les sépare de leurs poursuivants ;e autres per-
é Les premiers

pourront choisir de ralentr le pas pour atendre les seconds.
Les gobelins ne parviendront pas  rattraper tout de

devront effectuer un nouveau et de Constitution + Athlé-
tisme contre un ND de 20 quand la meute entamera le

Teposer pour i

cipité des ruines de la forteresse. Vos poursuivans ne
‘vous ont accordé aucun répit, traquant les moindres.
signes de votre passage pour tenter de remonter votre
piste, et vous avez bien cru & plusieurs reprises que
échappé chaque fois. Vous savez quil vous reste enco-
re plusieurs heures de marche, mais combien 21l vous
serait facile de distancer la meute en forcant lallure,
‘mais vous savez tous que vous risquez de tomber de
fatigue avant datteindre Ia riviere si vous vous mettez
 courir rop 1. Alors que vous vous concertez sur ce
quil convient de faire, ls cris étouffés des gobelins
résonnent une fois de plus derriére vous. Vos pour-

 suivants ont une nouvelle fois retrouvé votre trace.

bat la traine. L encore, tous
ceux qui auront éé blessés devront faire leur jet avec une
augmentation. I est également possible dutilser une aug-
‘mentation pour parveni & courir jusqu'a la rive et déga-
ger les barques avant que le reste du groupe narrive a la
riviére. Ce gain e temps ne pourra étre que salutaire car,
sills ratent leur je, les personnages seront ratrapés par les
gobelins et niauront dautre choix que dengager le combat
(au début du deuxiéme tour)

il ne sont pas ratirapés, les personnages atteindront
les berges de la riviére de fultime résistance : , s peu-
ven soit dégager a la hite une embarcation, soit tenter de
traverser & la nage.

Dans le premier cas, s devront réussir un jet dntu-
tion contre un ND de 20 pour trouver une barque. Sils

Les gobelins ont fait de leur mieux pour ne pas se
faire distancer par les personnages durant la nuit Chaque
‘membre du groupe doit effectuer un jet dAgilté + Chas-
se contre un ND de 15 et subira, en cas déchec, (marges
déchec) points de dommages. Si un joueur obtient un
résultat de sept, son personnage perdra huit points de
dommages (son éventuelle armure ne le protégera pas) :
il a en effet trébuché sur des pierres, pus glissé sur des
rochers, avant de finir sa course dans un buisson d'épi-
neux. En outre, chaque personnage devra effectuer un
jet dAgilité contre un ND de 10 : e cas d'échec, il subit
une mésaventure similaire qui lui occasionne une bles;
sure. Pour chaque jet raté, on considérera que le per-
sonnage est tombé, sest pris a cheville dans une faille,

de ce genre. C @
seront pas de blessures graves mais constitueront un
sérieux handicap pour la suite d

ratent tous leur jet, ils seront surpris dans
par larrivée des gobelins. Si T'un des personnages est par-
tiseul devant pour préparer les embarcations, il aura droit
 un second jet il a até e premier

Dans le second cas, les personnages doivent réussir un
et de Force + Athiétisme conire un ND de 20 pour traverser

la rivii alanage. L
en armure légére devront utilser une augmentation, ceux
= ol ot cas ik

le et se noie en trois tours, & moins quil ne réussisse un
jet de Constitution + Athlétisme (contre un ND de 25 au
premier tour, 30 au deuxiéme et 35 au troisiéme et der-
nier) et parvienne & gagner la rive opposée. Le personna-
ge subira quand méme un dé de blessures el perdra défi-
nitivement dun 2 tois objets/armes déterminés au hasard.

Si un personnage venait & étre capturé par la tribu des
Traine fumier, isez luile passage suivant.

Les personnages niont aucun moyen de le savoi, mais.
ils ne se trouvent en fait qu'a trois kilomeétres de la Gran-
de Muraille. Le chemin qui leur reste & parcourir jus-
quiaux abords de la riviére, o le terrain se fait nette-
ment plus plat,est vallonné, inégal, parsemé de buissons
et de pierres.

gy s que vous essayerde i esgobelns
fondent sur vous de toutes parts. Une meute

% verditre et criarde tente de vous empécher
datteindre la riviere. Derriére eux, un guerrier gobe-
lin amputé dune oreille hurlera de bonheur en fai-

*lymmmm&mlsm
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La premiére vague e gobelins se jettera sans hési-
tation sur le groupe de samurai exténués. s attaqueront
les personnages un par un, de fagon  retenir chacun
deux le plus longtemps possible jusquia larrivée du guer-
rier, puis s'en prendront & un autre personnage. Ils se
battront jusquau dernier.

ﬂC\ ffy = W tEE
CLAN FOURBIT
SES DEFENSES

algré votre fatigue, votre rapport au com-
mandant ne peut attendre. Faisant appel &
vos dernieres orces, vous suivez s gardes
du clan du Crabe qui vous conduisent devant Hiru-
ma Makasu. Vous vous agenouillez devant lui et

Makasu semblera de plus en plus excité, impatient
den découdre, et sa ferveur se propagera rapidement &
T'ensemble des soldats présents. Cependant, et bien que
le charisme et la conviction fassent parut m qua]nes

tout bon meneur d'he
nombreux samurai acclameront ses pamlesi dalllres
comprendront que Makasu semble un peu trop pressé
de voir la guerre éclater A ses portes.

Les renseignements fournis par les personnages ne
feront quiaceroitre encore la hargne du commandant. 11
demandera sans cesse de nouvelles précisions sur le
nombre de ses ennemis, leur organisation, leurs chefs,
leur position, 'heure supposée de Fassaut et les éven
tuelles machines de siége que les personnages auront
pu remarquer. Sl apprend que la horde doit attaquer
depuis les ruines du chiteau de la famille Hiruma, Maka-
su insistera pour tout savoir des vestiges de la demeure
ancestrale et des terres de sa famille, utilisant les moindres
révélations des personnages pour exhorter lesprit de
vengeance des membres de la famille Hiruma présents
au chiteau, et surtout  la cour, 0 tous I'écoutent avec
passion. Il tiendra  connaitre Iétat actuel de la forte-
resse. Oi se trouve la bréche dans les remparts ? Que
reste-t-il de la tour ? Le grand portail est-il encore
debout ? Lorsquil en um Imnmt les soldats du clan
du Crabe seront pl jamais & détruire leurs

bref instant de repos. * Quelles nouvelles me rap-

portez:vous ? " demande alors Makasu.

ennemis et eront toute confiance & Makasu pour les gul-
der vers la victoire.
Une fois que le dant se sera reiré dans ses

I sera temps pour les personnages de faire leur rap-
port au commandant. Lentretien aura lieu dans la gran-
de salle, sans le moindre caractére privé, et les person-
nages devront faire trés attention a la fagon dont ils vont
‘exposer les faits (roleplaying) s'ils ne veulent pas provo-
quer une vague de panique dans les rangs des soldats.
Le fait que les créatures aient choisi les ruines du chi-
teau ancestral de la famille Hiruma comme point de ral-
liement risque en effet de porter un sérieux coup au

moral des troupes du commandant.

appartements pour * étudierles caries de la région "
s pers qui prendront le

rumeurs et aux bribes e conversation comprendront
vite que tous les soldats sont fermement résolus &
défendre leur frteresse, quite & envoyer tous les hommes
du chéteau de la garde au devant de la horde de [Ou-
tremonde pour lempécher datteindre les remparts. Cet-
te attitude est étonnante et dangereuse : une fois les
armées en marche, quise chargera de défendre la Gran-
de Muraille ?

=

de Tattaque plongera Tensemble du chi

Une fois leur exposé terminé, les
encore répondre & de nombreuses questions. Makasu
parlera dune voix forte, tout en jetant des regards vers
les bushi présents dans la salle il souhate en effet pro-
fiter de la publicité de ce compte rendu pour motiver ses
troupes avant [attaque, quil savait imminente. I encou-
ragera donc joyeusement les personnages & décrire en

teau dans un véritable tourbillon de préparatifs. E bien
que la forteresse soit un camp avancé, les récentes nou-
velles galvanisent les défenseurs au-dela de ordinare.
Tout en se joignant aux préparalifs de deéfense, les per
sonnages pourront profier des trois prochains jours pour
se reposr el signer les éventuelles blessures reques

détailles ruines,les créatures et leur che, le terrib
Pendant que les personnages sexécutent (ou laissent
Makasu le faire pour eux sils se méfient de lui) les gri-
‘maces de résolution des samurai répondront aux regards
apeurés des guerriers les moins expérimentés.

dans De son cité, Makasu

relache et profitera des derniers moments de calme avant
Ia tempéte pour exhorter la ferveur de ses samurai et
sassurer que les ingénieurs disposent de tout le maté-
riel nécessaire.
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Au lendemain de leur retour, i les personnages réus-
sissent un jet dntuition contre un ND de 10, ils appren-
dront quun petit groupe de soldats aurait quitté le chateau
sans permission pour en découdre avec la horde (cette
rumeur gagnera ‘bientdt tout le chateau). S'ils utilisent une

connaissances en la matiére, dirigera e petit groupe avee
beaucoup deffcacié. Les renforts du dlan sont composés
de cent fantassins, cinquante archers et cent gardes quil
sera également en mesure de commander.
Surlemarouest :Kuni Yoshiko  remporté au s
Makasu. Etant [une de

dront en outre que
crtains accusent Makasu davoir secrétement encouragé
cele initative suicidaire ; ls utlisent deux augmenta-
tons,is décowviont que e seul urvvant d roupe de

riéres de la famille Kuni, qui compte une majorité de shu

‘genja. il était tout naturel que lui soit confiée la protection

de ces murs,les plus exposeés aprés ceux du flanc sud. Elle
alaté deux rch

retour au cheau, na pas requ
‘pour avoir quitté la forteresse sans autorisation. Bien au
contraire, Makasu semble le umsidém oorme. véri-

un
commandant confronté  un * acte de désobéissance
aussi caractérisé.

Le lendemain, si

jet dintuition, contre un ND de 15 cette fois, ifs appren-
dront que les subalternes directs de Makasu commencent
a sinquiéter de lacharnement de leur supérieur & prépa-
rer la guerre. Sils uilisent une augmentation, ls appren-
dront que certains des plus proches conseillers de Maka-
su, craignant quiil ne puisse étre daucun secours durant
Vs aurent sugc e rndre unpes derepos;

dlmﬂdzpimmmlzmmldzmnapﬁfmnehddepms
Jeur retour de [Outremonde. Ses lieutenants ont donc de
bonnes raisons de craindre que Iépuisement ne vienne &
bout de Makasu ; en privé,ils soulignent méme que cet

épuisement devrai ateindre son zénith durant Fassaut
Le reste de la journée sera marqué par Fentrée au sein
duciea de fous ks samura sationés aux alentours
A quitter a région

et & gagner la protection des forteresses voisines.
Malgré le dépat de nombreux sevieurs,le chiteau

et soixante-quinze gardes de la famille Kuni.

Sur le mur sud : farouche combattant de I'Outre-
‘monde, Makasu était tout désigné pour assurer la défen-
se du grand portail et des remparts sud de la forteresse.
‘Soudés 4 la grande muraille, au méme titre que les lancs
est et ouest, ces murs sont toujours les plus exposés aux
assauts des hordes de 'Outremonde. Il y a donc fort &
parier quiil en soit de méme cette fois. Aucune créature
ne parviendra a gagner le nord et les terres de Rokugan
tant que le mur sud tiendra bon. Makasu commandera
& inquante fantassins, roi chers et cent
gardes de la famille Hiruma.

‘Surle mur est : en dépit de son age et des rumeurs
courant sur sa santé vacillante, Yori naurait pour rien
‘au monde privé Kuni Chokau, un vénérable combattant,
de prendre part & la défense de ses terres, méme il ne
Jui @ confié que la responsabilité des remparts les moins.
exposés. Chokau dirigera cent cinquante fantassins, cent
archers et cinquante gardes de la famille Kuni.

kauscqnnisuvlaGm)deMumdlzalhmdzlahamlk.
i Iheure de la retraite venait & sonner, ces troupes se
repleientvers e chilau e garde,comvertspreurs

Maka-

est toujours en
trique a envahi latmosphére, mélée a la umnudz que des
‘hommes vont mourir pour leur clan. Le regard vide, ani-
mé par une ferveur quasi religieuse, Makasu passera la
majeure partie de son temps a encourager les guerriers et
Jes soldats en poste sur la muraille & se batre avec digni-
16 Les personnages qui réusiront un et de Perception

der ces troupes en plus de cell
tllés sur e mursud du citea de la garde.

Tout est calme
sur la Crande Muvaille

contre un ND de 15 percevront
st que afole a gagn, méme s aucun des sodas du
danduG

memsqupnanmud’mdemwplum
dront alabri épais de Shiro Kuni.

LE DISPOSITIF DEFENSIF D( SHIRO Kl.'ll

du chi

lors que vous vous apprétez a passer a table,

Kuni Yori,
sonnelle de vingt samurai qui faccompagneront pour lui
servir de conseillers miltaires lors de Ia bataile 2 venir
Les dix-sept shugenja de la famille Kuni présents au chi-
teau seront également sous Fautorité de Yori qui, fort de ses

attention. Vous ne meez guére de temps &

‘guerre auxquels e clan du Crabe vous a habitués..




Le clan fourbit ses difenses

uraille,rienia | tremonde. il passent toute la nuit sur les remparts de
ait pu vous préparer & un el spctace | 1a Grande Murail, s finiront par repéer Foni no aku-
Larmée des créaturs de Outremonde sélend & |  ma peu avant Faube.
pere de vue. Auss loin que les ténebres vous per-
melient e vol aberge delariviredeuimeréis | /.9 frataflle du evépuscule
{ance disparatsous a masse de son avantgarde, for-
mée dimombrables gobelns conduts pardes gueers | Labsence de lune durant la btaile sera compensée
et encadréspar des ogesen armre lourde,dontles | par la lumire des torche et des sorts que lesshugenja
chans de gere ol s foignent auxpale | -l d Crabe prendront i dlmentr ot ong
rythment de la nuit : I ibattants verront comme si c'était le
Deloin en loin au sin de larmée en marche,vous |  crépuscule. Chague nui dlfrontemen est divise en
devinez e formes démesurées de créature indicbes: | huit tours de combat ; Makasu effectuera un jt contre
des oni. Suvi par toues sortes dengins desgeetde. | - le ejeton de Foni no akuma a chague tour.

‘machines de guerre : vous commencez méme & Les personnages seront libres de choisir leur position
‘craindre que la horde ne dispose également dembar- et pourront étre * en premiére ligne ", * engagés ",
cations lui permettant de franchir a rivitre. “ désengagés " ou " ensoutien " Chaque tour de bataille

“ On nousa dit que nous avions trois jours, gémit | ~ remporté par Makasu sur oni leur accordera un dé de
un samurai non loin de vous. Nous ne sommes pas. |  bonus a tous leurs jets durant ce tour. A Finverse, chaque
encore préts ! " tour remporté par Foni réduira leurs jets d'un dé. Nou-

‘Sans un mot, Makasu sort des rangs et Savance bliez pas que le fait de remporter un duel compte com-
vers le soldat terrifié. Le coup de katana quil luipor- | - me un fait darmes glorieux.

e estsi rapide que seuls ceux qui ont eu la chance de
suivre la scéne auront pu remarquer le mouvement « Etant donné la supériorité numérique des assaillants,
de Makasu, avant que le soldat ne sécroule, terrassé. les défenseurs du clan du Crabe devront, la premiére

“ Pleutre 'dexdame le mmmandmt Et je réser- nuit, lemporter L'mq (ms contre la horde et accomplir
quatre faits d' (Acte de bravoure ou Duel)
la mémoire de ses ancétres. " pour repousser les créatures avant le lever du soleil. Si

Surla muraile la consternation est générale. Mais |  Makasu ne Femporte pas au moins cing fois contre Foni
vous seniez que inervention de Makasu iestpasla | - ou si les personnages ne parviennent pas & accomplir

quatre faits d lorieux, obli-

les soldats
Aux pieds de la forteresse, comme pour rlever le
défi de Makasu,la horde vient de charger.

Makasu a parfaitement deviné Fobjectifde ses enne-
mis. De ce fait il se trouvera toujours en plein cceur de
Ia bataille, mais pas obligatoirement en premire ligne.
Makasu fait ses jets de résolution des tours de bataille
avec 83 dés (Eau + Art de la guerre - vous trouverez
ses caractéistiques dans la marge de la p. 2

Durant la bataille, Makasu sera confronté & un reje-
ton dloni no akuma (ci. Les canets de I'Outremonde
p. 100) qui guide ka horde de Tarriére. Bien que la créa-
{ure ne dispose dlaucune compétence de combat,l fera
ses jets avec 5g5 dés ; reportez-vous ensuite & la table de
résolution des tours de bataille (régles de base, p. 115),
pour tout ce qui concerne lengagement de son armée.

Méme silsseront rapidement convaincus que la hor-
de dispose dune cohésion et dune eficacité des plus sur-
prenantes, les personnages mettront quelque temps avant
didentifier e véritable général de cette armée de IOu




Le Crépuscule
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PREMIER JOUR

uelques heures avant e lever du jour, vous

découvrez Makasu appuyé contre un rem-

part,la téte penchée, perdu dans ses pensées.
Lorsqu'il découvre votre présence et qu'il se retour-
ne pour vous faire face, vous craignez un instant quil
ne sorte son arme, mas il se détend vite et reporte
son attention vers IOutremonde. Bien que la horde
ait battu en retraite pour un temps, vous avez presque:
Timpression que Makasu regrette que les créatures
‘naient pas redoublé defforts pour envahir le chateau.
Sans un mot, le commandant vous laissera seuls sur

Ia muraille et regagnera le chéteau.

gés de battre en retraite et dabandonner les remparts
pour regagner la protection du chteau. Sils y parvien-
nent, les combattants du clan devront affronter la horde
une journée de plus.

+ Si Makasu sort victorieux des combats de la pre-
mire nuit il pourra profiter de la journée suivante pour
se reposer avant que les combats ne reprennent. Durant
la nuit suivante, il devra Femporter six fois contre oni
et les personnages devront accomplir cing_faits dlarmes
‘glorieux (Acte de bravoure ou Duel

« Sils y parviennent, Makasu devra, au cours de la
nuit suivante, lemporter sept fois contre oni et les per-

DEUXIEME JOUR

Durant la journée, un des personnages receva a vii-
te dun compagnon rencontré lors de leur séjour, si pos
sible Daidoi Jinshi.

“ Avez-vous remarqué comme Makasu-san semble..
possédé ?La nuit demiére, le commandant nous a ordon-
né de mener deus contre-attagues !Mais contre quoi ?
I e pense tout de méme pas que nous allons nous ris-
quer hors de la Grande Muraille ? *

Un autre soldat prendra également la parole : * Jai
entendu dire que Makasu avait tué un de ses hommes
‘parce quil avait éooqué ls ruines du matin...Le fait que
la horde se serve de la forteresse déchue de sa famille
semble lui avoir fait perdre la raison. ~

T JOUR

cing faits darmes glorieux (Acte de

bravoure ou Duel).
« Enfin, durant la quatriéme et derniére nuit, Makasu

devra “huit fois sur I

pir six faits darmes glorieu: (Acte de bravoure ou Duel.
Quoi quiil arrive, la horde finira par envahir les rem-

parts au cours de la cinquiéme nuit. Malgré tous leurs

efforts, les défenseurs du clan du Crabe ne pourront

empécher la percée du fot de créatures, trop nombreuses

et trop déterminées pour cesser le combat.

Le comportement de Makasu se fera de plus en plus
surprenant au fil des combats. Il parlera trés pe, ne sac-
cordera que de rares moments de repos et sera souvent
au ceeur du combat. Sl parvient & prolonger la bataille
durant plusieurs jours, lisez les informations qui suivent
aux joueurs ; sinon (si foni remporte la batalle du cré
puscule), passez directement au chapitre suivant, Larri-
vée du “ Grand Ours "

ientot, le dernier trainard gobelin claudique
hors de portée de vos flches et vous
contemplez le champ de bataille. Autour de
vous, les hommes du clan du Crabe sont exténués.
En vous approchant prudemment d'un petit groupe
de soldats isolés, vous reconnaissez trés vite lar-
‘mure maculée de sang et le katana de Mhomme qui
fait quelques pas en avant et exécute sous vos yeux
un archer du clan du Crabe. Cest Hiruma Makasu.
A vos cités, un samurai éreinté secoue la téte
en signe de découragement : * Licheté. Sotu-san
a é46 exécuté pour sa lacheté.. Si jiétais vous, je
resterais aussi loin que possible du commandant.
Je ne vois pas quelle lacheté il y a a refuser de
charger quand un archer posséde encore un car-
quois plein de fleches, poursuit le soldat affligé,
mcnupmqulwmhqnml
Makasu. Pas aujourd'hui.




Aucours de la bataill, il est fort probable que les per-
soanages puissent accomplir un Acte de bravoure : repor-
tez-vous alors  la liste figurant p. 45 et mettez en scéne
Jes Actes de bravoure décrits dans lordre indiqué, qui
sont autant de rebondissements majeurs de la bataille.

Le clan fourbit ses défesses

Shiroi rejoindra les personnages au moment oii les
survivans de escorte de Kisada rallieront le chiteau.
Les salutations rituelles de Makasu et du daimyo de la
famille Kuni & leur souverain offrront sirement aux per-
sonnages e premiér occasion e découvir el que
tout ! * Haut de prés

Quand les auront t lis, déter-
minez aléatoirement les suivants dans ceux deécrits au
paragraphe * Autres Actes de bravoure

Les duels devront étre traités un peu différemment.
Comme les créatures de 'Outremonde n'ont pas le
moindre sens de 'honneur, elles ne défieront pas les per-
sonnages en duel. Mais certaines dentre elles peuvent
#e si redoutables quaucun soldat ne voudra les affron-
et en combat singulier Les personnages pourront, dans
e cas, relever le défi. Déterminez l'adversaire de fagon
aléatoire.

Si la créature a la capacité spéciale * Peur *, le per
sonnage devra tout d'abord réussir a surmonter sa frayeur
avant de pouvoir engager le combat. Si le personnage
posside de la poudre de jade, on considere quiil a e temps
den enduire son arme avant d'entamer le duel. Vous pour-

venir en aide & leur compagnon engagé dans un duel
contre un oni, & la condition qu'ls naient pas déja accom-
ol un Acte de bravoure au cours de ce tour de bataille.

de deux méres, Hida Kisada, le champion du clan du
Crabe, est revétu dune armure imposante et dun lourd
casque diacier qui semble avoir été congu pour impres-
sionner ses adversaires - et il emplit assez bien son offi-
ce. Et bien quil aitdepuis longtemps dépassé Iige auquel
un samurai est censé e retrer, Hida Kisada n'a encore
fait la moindre allusion au fat de passer le flambeau du
clan a lun de ses fils

ous arrivez & temps, seigneur : Hiruma.

'Makasu sapprétait a fermer les portes du

chateau. Je suggére que nous rejoignons le
reste des hommes & lintérieur. *

Shiroi st & 1a fis poli et respectueux envers son
‘oncle, qui i répondra par un bref signe de éte etun
‘grognement sourd. Lorsque Kisada aura atteint le
portail, Makasu donnera lordre de fermer les portes
dun signe de la main, sur lesquelles se rueront de
nombreux berserkers, en avance sur le groupe quia
attaqué Kisada et son escorte. Ceux qui parviendront
4 se fauiler dans la cour, la bave aux levres les yeux
injectés de sang, seron impitoyablement terrassés

de Kisad

‘tremonde resteront vains. Le flot des créatures
P prend bientot dassaut la Grande Muraille en

‘hurlant comme des esprits malfaisants, précipitant
otre retrae & [abri des murs du chéteau de la gar-
de. les

Les personnages pourront se reposer durant e reste
de la matinée, e temps pour Hida Kisada de sentretenir
avec les dignitaires et les stratéges de la famille Kuni.
Smml en proftera pour onverse ave es personnages
présents au chateau. Il ne fait aucun

‘samurai se tiendront préts a verrouiller les lourds bat-
tants du portail, mais alors que vous vous repliez, votre

ke ‘que Farrivée du champion du clan du Crabe a suf-
i, malgre la faiblesse de son escorte, a éveillr s ardeurs

oni
sol tandis quun homme se dresse soudain et ferrasse
un oni de son tetsubo couvert de sang. Quelques ins-
tants plus tard, un groupe de samurai vient & bout
‘dun nouvel oni et parvient & s frayer un chemin dans

| ala jambe gauche et son armure est entaillée a de

regard est atié par une étrange agitation. de tous les combattans. Méme s la Grande Muraille a été
Surlarou de Touest, un pett groupe de samurai |  prise dassaut il reste encore une chance de repousser la
semble aux " horde de Car avant de pouvoir poser le
b pied sur les terres de IEmpire les créatures devront avoir

raison de la forteresse de la famille Kuni.

Shiroi viendra prévenir les personnages quils sont
attendus dans les appartements de Kisada pour y faire
Jeur rapport. Honnéte et sans détours, Hida Kisada est
incarnation méme des valeurs du clan du Crabe. Il aime
Ja force et la franchise, et il apprecie que ses interlocu
teurs aillent droit au but, les personnages ne devront pas
pour autant se monirer grossiers. Tous ceux qui réussiront

debout

un jet dntell un ND de 10 sau-
ront la meilleure alulude a adopter face a Hida Kisada.

TEmpire,




Les autres subiront un dé de malus dans leurs rela-
tions & venir avec Kisada, et ce jusqua la fin de la bataille,
pour sétre mal comportés avec lui.

Shiroi dira aux personnages quil sait tout des récents
événements survenus au cours de la bataille du crépus-
cule, y compris leurs actes de bravoure. Ces derniers lui

dront que les créatures ne cesseront de se battre que lors

: pris le chiteau, & g i
défaites avant.Shiroi révélera aux personnages quil sat
tend & ce quune aitaque massive soit condLuite dici peu,
peutiétre méme des la tombée du jour, pour décider de
Ia victoire finale

permettront de les auprés de
son oncle, & qui il présentera les membres du groupe
comme étant dignes de confiance et entierement dévoués
a la cause de son clan (2 moins que les personnages
naient donné a Shiroi la moindre raison de penser le
contraire). Shiroi demandera  ses compagnons de ne
rien cacher de ce quils pensent de Hiruma Makasu. Kisa-

n fin de journée, Hida Shirol viendra & vous,

paré des insignes officiels de lieutenant des.
armées du clan du Crabe:

“ Je me suis entretenu avec Kisada-sama, annon-

cera-il Nous avons regu fordre de nous joindre aux

hommes défendant le mur sud du chiteau. Nous

da restera silencieux face aux révélations du groupe, qui
ne feront que conforte celles de son neveu, car cest bien
plus la conduite de Shiroi que celledes personnages quil
et jauger - ainsi que la pertinence des questions que
ce dernier va leur poser.

Les personnages courtisans ne manqueront pas de
comprendre lextréme précarité de leur situation. Un et
réussi dIntuition + Courtisan contre un ND de 20 leur
permettra déviter toute erreur dans la formulation de
leurs réponses. Au besoin, vous pourrez aider les per-
sonnages qui ont réussi cejet (et se monrent prudents)
interpréter les expressions,les signes de (éte et s gesles
de Kisada afin de les aider  répondre * correctement "

Les personnages les plus honnétes feront sans doute
état des rumeurs qui courent sur le compte de Hiruma
Makasu. Les allusions aux écarts de conduite du com:

su, mais pourrons ainsi observer ses moindres faits
et gestes. Sil vous arrivait de vous opposer  une de
ses décisions, contentez-vous de dire que vous avez
* regu un ordre de Hida Shiroi " Je vous soutiendrai
quoi quiil arrive.

Le chiteau de la garde est e dernier rempart entre.
Ia horde de Mutremonde et les terres des dans du Cra-
be et de la Grue. Sil venait & tomber,le champion de
notre clan tomberait avec lui : une double perte que
rien ne pourrait combler. Car i le clan du Crabe dis-
paraissait, qui se chargerait de protéger la Grande
Muraille ? Qui serait en mesure de repousser les
‘assauts des hordes de [Outremonde ?

Ce que je suis venu vous dire, Cest que vous nak
lez pas seulement combatire pour le chateau de la
garde, i

mandant qui trahissent un aux régles de
Ihonneur déplairont a Kisada, auguel il evient de juger
du comportement et des facultés de Makasu. Aussi, i
les personnages veulent permetre au champion du clan
de prendre une décision, ils ont intérét a éviter toute
extrapolation et ne relater que les faits dont ils ont été
personnellement témoins.

Une fois que les personnages auront achevé leur comp-
te rendu, Kisada se redressera, marquant ainsi Ia fin de
entretien, et quittera brutalement la salle sans dire un
mot. Shiroi restera un moment en compagnie des per-
sonnages et leur expliquera & quel point son oncle semble
tourmenté par les récents événements. Selon lui, une
armée de celte importance n'aurait jamais i pouvoir se
former. Les patrouilles d'éclaireurs auraient d la détec-
ter depuis longtemps et précipiter une offensive pour
amoindrir les forces de la horde, ou au moins appeler
des renforts. Kisada ne sai pas encore a qui revient la res-
ponsabilté de ces erreurs, mais une fois quil Faura décou-
vert,le coupable les payera de sa vie

Pour I'heure, la lutte contre la horde reste la seule
priorité. Kisada et les commandants du chéteau convien

Cest le Trone dEmeraude qui est condamné. ™

La batajlle
du chateau de la gavde

“ous avez pris position sur le mur sud du ché-

‘teau de la garde. La nuit tombe et les derniers

‘shugenja lancent leurs sorts de lumiére. Déja
les ombres sétirent et s mettent & lécher les murs si
convoités par la horde en contrebas.

Lorsque la gigantesque armée se lance a Fassaut
des murailles, vous apercevez de hautes échelles qui
se dressent au-dessus de la masse grouillante. Les
squelettes prennent position pour tendre leurs arcs
de leurs mains décharnées, les morts vivants char-
gent droit devant eux, les gobelins se ruent de tous.
ctés en exultant..

La premitre volée de fleches jailit bientot des
remparts du chiteau ef frappe de plein fouet les pre-
‘mibres lignes de morts vivants, dont seulement




Le clan fourbi? ses défenses

Hiruma Makasu (cest-4-
dire les personnages) qui
fera les jets destinés a
déterminer lissue de
chaque tour de bataille
(il s fait avec 8g3 dés ;
le rejeton de Foni no aku:
ma, avec 5g5). Chaque
tour de bataille corres-
pond & une heure de
combat : comme la ba-
taille commencera & la
tombée de la nuit les dix
premiers jets de Makasu
seffectueront a -1 et ceux
de Toni no akuma a +1
Aprés le lever du jour,
Makasu effectuera ses
d quatorze prochains jets &
% 41, et Toni & -1, puis le

‘nuent davancer pesamment vers les remparts sous
1a pluie de projectiles, les archers revenus dentre les
morts envoient leur réponse meurtrire et de nom-
breux défenseurs s‘écroulent, criblés de fleches dun
‘autre temps. Derriére la premiere vague de créatures
lancées a l'assaut des remparts, vous distinguez le
mouvement de plusieurs unités de gobelins et de
zombies, décidés a soutenir lescalade des morts
vivants le long de la muraille

Soudain, un bruit sourd vous pousse  risquer un
regard en contrebas. Vos craintes sont rapidement
confirmées lorsque vous découvres lichelle dressée
sur laquelle un samurai décharné,livide, commence
a grimper lentement jusqu’a vous. La premire créa-
ture fera bientt son apparition au sommet des rem-
parts. Bien que peroée dinnombrables flches, elle
semble toujours aussi avide du sang des défenseurs.

La bataille du chiteau de la garde sera légérement
diférente des combats auxquels vous avez été habitué,
peincipalement en raison de lattitude des assaillants,
i continueront de se battre jusqu'au dernier ou jus-
4 la victoire. Bien sir, les personnages seront appe-
Jés & jouer un role majeur au cours des affrontements.

Malgré la présence de Hida Kisada, champion du clan
et chef supréme de toutes les armées du Clan du Cra
e, les décisions des commandants affectés & chacun des
semparts auront des conséquences déterminantes sur
Tisue de la bataille. En lespéce, cest le rempart sud qui
st véritablement au cceur de tous les enjeux : cest donc

aycle une fois la nuit tombée.

Les combats se poursuivront jusqua ce que les per-
sonnages parviennent & accomplirtous les Actes de bra-
voure décris aux p. 46 - 47 ou jusqu'a ce que loni no
akuma remporte quatorze tours de bataille en tout. Dans
ce cas,la horde parviendra a faire une brche, sy engouf:
frera et les créatures se déverseront dans la cour inté
rieure du chateau,oi les oni et leurs alliés détruiront tout
sur leur passage. Il ny aura aucun survivant.

Les personnages seront certainement blessés au
cours de la bataille. Dans ce cas, il leur sera possible
de céder leur place sur le front  un soldat appelé en
renfort. Notez bien que les personnages qui quitteront
les remparts de cette fagon ne pourront plus effectuer
de jets sur la table de résolution des tours de bataille.
De plus, chague tour diabsence leur coitera un point
de gloire qui sera 0té des récompenses quiils recevront
a lissue de Faventure. Une fois a écart des combats,
les personnages pourront effectuer un jet de Percep-
tion contre un ND de 25. Sils réussissent, ils trouveront
un shugenja de la famille Kuni qui leur proposera de
leur faire récupérer un niveau de Blessures, plus un
niveau supplémentaire par augmentation. Un seul jet
sera autorisé quel que soit le nombre de tours ainsi
passés en réserve,

Par la suite, i les personnages battent de nouveau en
retrate, il leur faudra réussir un jet de Perception contre
un ND de 30 pour trouver un shugenja. Une fois que
trois dentre eux auront bénéficié de ces soins, les autres
blessés du groupe appendront a leurs dépens que les
shugenja ont épuisé leur énergie magique..

AN \NN
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Le Crépuscule de | owwsr

* Nous venons de remporter une victoire his- |

Comme lors de a baaille du aépusue, reorezvous
alors alaliste figurant p. 45 et Actes
de bravoure décrts dans Tordre indiqué: Sis parviennent
ales accomplir tous,les personnages auront réussi & sau-
ver le chiteau. Les duels connaitront un sort différent :si
un tour de batall s résout par un duel, celui< devra étre
considéré comme un Acte de bravoure.

HIDA SHIROI ET DAIDOJI JINSHI
Sils sont toujours en vie  ce moment de laventure, Shi-
o e Jinshiseront aux ciés des personnages pour délendre
e rempart sud du chiteau. Le role qu'ls pourront jouer
estlaissé & vore seule appréciation. Lidéal serait bien évi-
demment que les personnages parviennent a accomplir
tous les Actes de bravoure indiqués, mais il se peut que
Faide de Shiroi et e Jinshileur soit précieuse, notamment
a Toccasion du combat contre Foni 2 queue de scorpion.
Vous étes libre de les utlser comme bon vous semblera
car, en fonction de Faide dont le groupe aura besoin, ces
deuxacteurs seron en mesure deflectuer out ce dont es
incapables. I
honorable pour les personnages de se contenter daider
des PN] & mener a bien leurs Actes de bravoure. Le mieux
reste encore que Iun de ces deux samurai se précipite
pour aider les personnages & achever les action qui leur
poseront probléme.

Apris [a bataille

torique ! Et tout ela, o
tetsubo la cour dévastée, tout cela, nous pourrons
le batir & nouveau. Les morts ont rejoint leurs
ancétres. Il ny a rien quun samurai puisse deman-
der de plus.

- Bt quadviendra-l de lui ? * demandez-vous
en désignant e corps inanimé de Hiruma Makasu.

Le “ Grand Ours ~ considére gravement la
dépoulle de son commandant

“ Il esttriste quun tel samurai périsse de cette
fagon, grogne-+il, amer Quil ejoigne ses ancétres.™

Puisle champion se détourne de la scéne et Sen
v en silence.

Vous regardez & nouveau la dépouille de Maka-
su et découvrez Hida Shiroi (ou un autre membre
dela famille Hiruma, s Shiroi est mort), agenouillé
devant le cadavre de son frére de sang.

“ Astu enfin obtenu ce que tu voulais, Makasu ?
‘gémitil, retirant le viewx daisho du obi du com-
‘mandant. Que vont dire tes ancétres, & présent 2 Et
comment nous jugeront les nétres ? ” implore-til,

te sud. Si votre katana n'a toujours pas
‘regagné son fourreau, vous doutez davoir
encore suffisamment de force pour le dresser et
défendre votre vie, ne serait-ce que face & un simple.
gobelin. Le silence pesant qui envahit peu  peu
les alentours commence & vous intriguer. Tendant
Toreille, vous comprenez que la bataille est sur le
point de sachever. Autour de vous, plus aucune
créature st visible dans la masse des samurai. Il
iy a plus ni gobelin, ni zombie, ni oni.
En jetant un regard vers les hauteurs, vous

memmmhn

Kisada restera au chéteau pendant encore plusieurs

il demandera aux personnages de se oindre au repas qu'l
organise pour son départ. En dépit des convenances, seuls
les personnages, Shiroi, Daidoji Jinshi et Yori, le daimyo
de la famille Kuni, seront présents. Kisada parlera longue-
ment aux personnages des récents combats, de [Outre-
monde et finalement, de leur mission. Il semble en effet
trés intrigué par le fait qu'ils soient arrivés sur les terres de
son clan juste au moment oi1 Ion allait avoir besoin deux:
Si les personnages lui font part de leur entretien avec Toga-
shi Yokuni, e * Grand Ours " acquiescera dun air enten-
du.Sinon, les personnages ont tout & fat e droit de gar-
der pour eux ls véritables raisons de leur venue. Kisada
se monirera beaucoup plus indulgent que dautres digni-
taires dans sa position.
Malgré le manque dentrain des conversations, e grou
lente soirée en compagnie du cham

quiil ny
les remparts. Les combats semblem avoir bel et
bien cessé.

pe passera
pion du Clan du Crabe: A la in du repas, une servante de
Ja famille Kuni viendra offrr le saké aux personnages et

‘mandé par Hida Kisada,

Non loin de vous,
ge soudain de la fumée. Alors que vous portez la
‘main & vos katana, vous souflez de
en reconnaissant le visage de Hida Kisada et la
‘mine austére de son garde du corps.

Tout niest que mort et destruction autour de

avec plusieurs petis paquets, un pour chaque personnage.
Le champion demandera & ses invités de les accepter en
guise de remerciement de la part du Clan du Crabe pour
ce quils ont fait. Souvenez-vous qus Rokugan, la polites-
s veul que o refse un présent ar trois o fin que

‘vous, mais de joie.

qui loffe puisse pr de son geste.




Le clan fourbit ses difesrses

A lintérieur des paquets se trouvent d'incroyables
statuee de adeau symbole des ans des personnages

Les personnages : i le groupe faitde son mieu lors
dela batile,mas gue Makas ne arvient ps -

Chacune delle est haute dune ving
sur environ quinze de large.
Les personnages seront libres dés e lendemain matin.

‘membre du Clan du Crabe. Le groupe pourra resier au
chiteau le lemps de soigner ses blessures, parir sans plus
attendre, voire prendre part aux patrouilles qui sapprétent
& traquer les survivants de la horde dans [Outremonde.

AUTRES DENOUEMENTS

Supposons que les personnages ne parviennent pas &
conteni Ia horde, mais que vous niayez nila force de les
tuer de vos mains,ni celle e voir PEmpire envahi par les
créatures de FOutremonde...E bien soit, changez la fin
du scénario. Aprés tout, cette aventure vous appartient, et
il existe une foule doptions tout aussi intéressantes.

Shiroi : i les personnages échouent ou meurent, Shi-
roi peuttrés bien prendre leur place et accompli tous les
Actes de bravoure nécessaires au bon dénouemen de la
batalle Ce fasan,Shiro rouvera certinement a mort

e Toni, vous délayer un peu le cours d
tements afin de lisser suffisamment de temps aux per-
sonnages pour accomplir tous les Actes de bravoure.

Quoi quiil en soit, i vous devez sauver le chateau,
cela ne signifie pas que les personnages seront tirés daf-
faire. Dans chacune des fins décrites ci-dessus, les per-
sonnages auront 4 payer le prix de leur échec. Aprés
tout, comment peuvent-ils étre certains que la mons-
truosité de 'Outremonde qui terrorise en ce moment
les pauvres habitants dun village n'a pas franchi la Gran-
de Muraille quand ils étaient censés la protéger ? Les
pistes qui smvenl sont autant d'idées que vous pounez

en fonction de
sonnages, une fois que leur groupe aura regagné les sen-
ters battus de I'Empire.

- Terrorisés par un oni - alors quils progressent sur
une petite route, les personnages sont accostés par un
groupe de villageois qui leur expliquent quun oni sévit
actuelement aux environs.Incapabls de calmer son

qui por joir ‘appétit de d presqu
som espritreviendra peut-tre hanter a cour du Clan du  que de villants aventurirs viennent & leur secours.
Crabe, sans oubler s perso - Des cendres encore fumantes : les personnages

Hida Kisada : si besoin est, Kisada et ses fideles
gardes du corps pourront se jeter seuls dans la bréche
ouverte et repousser une a une les créatures de [Outre-
‘monde. Aprés tout les légendes sont toujours fondées, et
Ton nen attendait pas moins du * Grand Ours " Bien
i apres cete percée hérique e championdu clan aura

ses gardes du

corps, tous tombés lors de l'assaut.

Hiruma Makasu : sil na pas été ouvertement com-
promis par les personnages, le commandant sera en
mesure de sauver la situation, en retenant la horde de
TOutremonde le temps que les renforts arrivent au chi-
teau, et en soffrant la * mort honorable et tragique *
laquelle il aspirait tant. Sil perd la bataille contre Toni,
il ménera une contre-offensive spectaculaire qui per-
mettra de dégager les abords du chateau, tout en lui
offrant le méme destin tragique. Son action sera capable
de renverser le cours de la bataille, mais a quel prix.. Le
Clan du Crabe risque en effet de se trouver affaibli pen-
dant plusieurs années (voire plusieurs générations).

 siles personnages sont trop fatigués pour
poursuivre le combat, vous pouvez leur permettre de se
reposer quelque temps et preécipiter arrivée de renforts.
Ainsi, la horde sera prise entre lenclume des défenseurs de
la famille Kuni et le marteau des nouveaux arrivants.

découvrent les ruines dun village autrefois prospére
tous les habitants ont été atrocement mutilés. Une trai-
née gluante semble mener jusqu’aux montagnes proches.
Peut-étre la créature a-t-elle emporté dans sa suite un
survivant du carnage ?

- * Par ordre de Fu Leng ! * :un oni humanoide a
la peau rouge vient de se proclamer souverain dun petit
village, dont tous les habitants semblent désormais suivre
aveuglément les décisions. A moins que cette affaire n'ait
un rapport avec abondance des récoltes de la saison, il
yafort  parier que la présence de foni cache quelque
chose de bien plus inquiétant.

- Les liens sacrés du mariage :les personnages sont
invités & un mariage dont le futur époux n'est autre quun
survivant de la bataille du crépuscule porteur de la souillu-
re. Les personnages auront fort a faire pour calmer la
crise fulgurante de leur ancien camarade de guerre, sur-
tout lorsquils découvriront que la mariée est fermement
résolue a défendre son promis.

- Plus que de simples rumeurs :pour une raison enco-
re inconnue, Tun des seuls passages susceptibles de tra-
verser les montagnes proches semble blogué depuis plu-
sieurs semaines. Aucun de ceux qui sy sont aventurés ne
sont revenus. Aujourd'hui, tous se demandent qui, ou ce
qui, a bien pu y élire domicile.




SUR LES TERRES DU CLAN DU DRAGON

Tot ou tard, les personnages décideront sirement de
gagnerles terres du Clan du Dragon pour se rendre  Shi-
10 Mirumoto, le chiteau du dernier regard, et faire leur
rapport & Mirumoto Sukune. Arrivés aux portes du chi-
teau, le sceau de métal leur permettra dobtenir facile-
ment Faudience quii sont venus demander.

Le Crépuscule de | Moswrenr

raient la porte & toutes sortes daventures basées sur les
représailles des familles Hida et Hiruma impatientes de
Javer affront. Quatre mois aprés ce récit, la cour impéria-
le découvria le poéme épique intituké* La bataille du cré-
pusculle - Malgré les louanges faites au Clan du Crabe, ce

e s,

san Uchi.
Comme lavait fait Hida Kisada pour les siens, Sukune

Clan ‘reconnaitra
¥ ! ‘du Dragon, est niché au cceur des montagnes |  du Dragon. Tous les personnages seront chaleureusement
qui jalonnent les terres du clan. Sur présen- \nvllslw"h’@flelllse]wiudﬂmmmumquinvl
i isil y a fort & parier quils déci
plus tot, vous étes ‘menés jusqua une Car, aprés tout [aven-
petite salle, o tureetla

Un samurai ddge mir vous rejoint bientot. Il
entre rapidement dans la piéce, salue, puis prend
place en face de vous.

“ Soyez les bienvenus. Je suis Mirumoto Suku-
ne. Le sceau que vous portez est celui de mon daimyo,
qui mia prévenu de votre arivée pas plus tard que la
‘it denidre.e suis heureux que vous ayez pu venir. ™

Le sourire qui accompagne ces derniers mots
Vous pousse & croire quiil est sincérement heureux
de votre présence.

“ Mon daimyo m'a parlé dune histoire que vous
seriez 2 méme de me conter. Si vous 'y voyez pas
dinconvénient, aimerais que ce récit soit consi-
gné par éerit, de fagon 4 ce que les futures géné-
rations se souviennent des services que vous avez
rendus & [Empire. *

Sur un geste de Sukune, une porte coulisse le
long dun mur et un vieux scribe fait son apparition.
Des serviteurs arrivent ensuite pour débarrasser le
sake, puis quittent la pice alors que vous repre-
nez place. Il faudra siirement beaucoup de temps
‘pour rendre justice aux véritables acteurs de cette
Iﬁ-ﬂzmmmﬂmﬂewm&

posiez de tout le temps nécessaire.. .

Sukune estsincére lorsquil dit vou-
loir consigner ls actes des personnages
pour la mémoire des futures généra
tions, mas il veut également que la
cour impériale en soit pleinement
[ informée. Si les personnages savi-
saient dampliir la partquls ont pri-
4 se dans les récents événements, ou
de laisser entendre que le Clan du

RECOMPENSES

EXPERIENCE

Le M] devra accorder les points dexpérience suivants,
en fonction des actions accomplies par les personnages
lors de chaque partie de cette aventure.

Acte 1 : Le palais du Clan du Crabe

- Pour avoir gagné la confiance de Hida Yakamo sans
I avoir fait part d'éventuels problémes au sein du ché-
teau de la garde : 1 point dexpérience

- Pour avoir passé avec succés Iune des deux épreuves
de Yakamo afin de pouvoir continuer leur route : 1 point
dexpérience

Acte I : La forteresse de la famille Kuni

Pour avoir passé avec succés Iépreuve de Hiruma

Makasu afin de vous rendre dans FOutremonde : 1 point
dexpérience

Acte IV : Dans I'Outremonde

Pour avoir survécu a lembuscade avec au moins

dix samurai : 1 point dexpérience

- Pour avoir servi en tant qu'éclaireur durant la retrai-
te vers le chateau de la garde : 1 point dexpérience

Acte'V : Quoi ? Retourner dans IOutremonde ?

- Pour avoir accompagné Shiroi et évolué avec succts
la cour du Clan du Crabe : 2 points dexpérience

- Pour avoir capturé le chaman de la trbu du Doigten-

ity tpuatlill

3

% Crabeaété, itre ou dune
y  autre incapable dassurer l défense
. de ses propres murailles,is ouvr

- Pour avoir tué Muago : 3 points dexpérience
- Pour étre revenus des ruines du chéteau de la famil-




o
Actes de bravoure

Je Hiruma avec les informations qui manquaient  Maka-
su : 1 point dexpérience
- Pour avoir éliminé tous les gobelins 4 vos trousses
1 point dexpérience
Acte VI : Le Clan du Crabe fourbit ses défenses
“Pour chaque jour de combat aprés le premier jour
de la bataille du crépuscule : 1 point dexpérience
- Pour avoir dehn Makasu et scellé le portail sans

- Repousser les gobelins : un flot continu de gobelins
continue denvahir les remparts, Sengourant dans une
bréche qui ne cesse de s¢largir. Rassemblant les samurai
les plus proches, vous guidez une petite unité droit vers
Tennemi ef combatier des heures durant, dans un chaos

élé de chair et de métal, ' la
phalange de gobelins soit entiérement détruite. L rares
survivants finiront par rejoindre leurs compagnons de

Taide de Shiroi : 2 points d (seulement pour  TOutremonde aux pieds de la muraille. Vous subissez un
es pm:clpams.i dé de dommages supplémentaire.
- Pour avoir tué Muago : 2 points diexpés 1pes : des zombies ont pris pied

lement pour les participants)

- Pour avoir tué Toni & queue de scorpion :
dexpérience (seulement pour les participants)

- Pour avoir vaincu la horde de [Outremonde avant
que les oni n'aient réussi & faire une bréche : 1 point
dexpérience

- Pour avoir survécu  laventure : 5 points dexpérience

NE BRAVOURE

1 point

\

1 La Bataflle du evipuscule

- Dégager les échelles : vous vous précpitez lorsque
Ja premire échelle vient de se poser contre la muraille
Réfléchissant rapidemen, vous attendez que Iéchell soit
chargée de gobelins, puis la poussez violemment et semez
I confusion dans les rangs ennemis, offrant ainsi de pré
ieuses heures de répit aux défenseurs de ce mur.

- Reformer la section  la nuée de gobelins qui vient
de se déverser sur les hauteurs des remparts menace de
cser une briche dans les angs des défenseurs. Vous vous

peecipitez
faen et recommandant votre dme 2 vos ancétres, com-

aucun
s s s vote s de g, o dugue

 un angle des remparts et commencent a semer un vent
de panique dans les rangs des défenseurs. En réussissant
un jet de peur (contre un ND de 20), vous parvenez & cal-
mer les esprits et a les rasséréner. Lorsque vous verrez
Tétincelle de fureur réapparaitre dans les regards de vos
compagnons, vous saurez qu’l vous est désormais possible
de repousser les assaillants par-dessus les remparts. Vous
‘gagnez un point de gloire. Si vous ratez votre jet, vous étes
automatiquement considéré comme étant * désengagé *
durant le prochain tour.

est désormais si endommagée que les assailants peuvent
se passer diéchelle pour escalader les remparts. Cette bréche:
peut savérer catastrophique si rien n'est fait au plus vite.
En réussissant un jet Eau + Art e la guerre contre un
ND de 25, vous parvenez a défendre la bréche et gagnez
les points de Gloire suivants

5

S,

6
le porte-étendard du
Clan du Crabe vient de tomber sous une volée de fléches.
Vous parvenez a vous saisir de la banniére du clan avant
quielle ne touche le sol et I dressez fierement au-des.
sus de votre téte. Autour de vous,les samurai du Clan
du Crabe redoublent dardeur  sa vue. Vous étes désor-
mais considéré comme étant le porte-étendard pour le
reste de Ia nuit. Vous gagnez un point de gloire supplé
‘mentaire, mais retranchez un dé a toutes vos actions jus-

i lever dujour.

s Manslepnxd\;mle]leallaquzseplyemlnuwd.
et vous subissez un dé de dommages supplémentaire.

- Magie noire :vous ées pris pour cble par un chaman
belin, qui vous lance un sor de magie noire : vous subis-
sez un dé de dommages supplémentaire. Si vous étes enco-
e en v, bless. mais encore debout, vos compagnons darmes
von redoubler deffort. Vous gagnez un point de Gloire et
Makasu un bonus de 2 & son prochain je de bataille.

X de +la situation

1mas un espor subsse Un shugeia d  famlle Kok
en pleine incantation se tourne soudain vers vous : voire
katana sembrase sous Feffet du sort, semant la panique
dans les rangs des gobelins qui vous entourent. Vif com-
‘me léclair, vous vous ruez sur vos ennemis dont e seul
but semble de fuir a lame enflammée. Avant que le sort
ne prenne fin, vous aurez réussi & dégager une vaste por-
tion de la muraille. Vous gagnez 1 point de Gloire.




AUTRES ACTES DE BRAVOURE

- Rassembler les archers : vous ralliez un grou.
pe darchers qui sapprétaient & fuir le combat et deéci
dez de rester avec eux jusqu'au prochain tour de
bataille. Vous serez automatiquement * désengagé "
Vous gagnez un point de Gloire.

- Réparer la muraille : vous guidez une équipe
dingénieurs pour les aider 4 effectuer des réparations
sur la grande muraille. Si vous réussissez un jet
d'Eau + Art de la guerre contre un ND de 20, vous
‘gagnez deux points de Gloire ;i vous ratez votre jet,
Vous subissez un dé de dommages supplémentaire.

- Tenir sa position : vous étes le pivot dune ligne
de bataille et incarnez tous les espoirs des samurai
alentour. Si vous réussissez un jet de Terre + Art de
la guerre contre un ND de 20, vous parvenez & tenir
la position et gagnez deux points de Gloire ; si vous

scule de | Moswrenr

DUELS CONTRE LES CREATURES
DE L'OUTREMONDE
Guerrier gobelin
Guerrier gobelin
Chaman gobelin
Chaman gobelin
Chaman gobelin
Oni mineur
Oni mineur
Oni mineur
Oni mineur
Oni mineur

AFFRONTER UN OMI
Afin daccentuer Tambiance de la bataile et de lais-
Ser aux personnages un souvenir inoubliable de leur
aventure, nous conseillons vivement au M de détermi-
fironteront

ratez vore jet, vous “ en pre-
‘miére ligne " durant le prochain tour de bataille.

- Guider les shugenja : vous rejoignez une uni-
1é de shugenja pour diriger personnellement leurs
attaques contre un groupe de morts vivants. Bientot
les vieux os volent de toutes parts et vous gagnez deux
points de Gloire.

- Refuser son destin : les Fortunes veillent sur
vous. Ignorez toutes les blessures recues durant ce tour.

- Par la force de mes ancétres " : animé par
toute lardeur du combat, vous gagnez deux points de
Vide supplémentaires a utiliser avant le terme de la
bataille du crépuscule.

- Protéger Makasu : plusieurs gardes du corps
du commandant sont tombés et Makasu vous choisit
pour intégrer le reste de sa garde personnelle. Vous
4 < e gl e

en duel au moyen des tables figurant p. 110 et 111 des
Camets de IOutremonde (vous trouverez leurs caracté-
ristiques dans les marges des deux pages précédentes).
Cependant, en raison du contexte meurtrier et des récents
événements survenus lors de la bataille, mieux vaudrait
éviter de doter les oni de capacités spéciales, telles que
des attaques spéciales, des capacités magiques ou des
griffes et des queues empoisonnées.

2. Le Chateau de la gavde

- Défendre le rempart sud :les zombies envahissent
le flanc sud. Si vous réussissez un jet de peur contre un
ND de 20, vous parvenez  convaincre les défenseurs de
vivants. Vous gagnez un point de Gloi-

gagé " pour le reste de la nuit. Vous gagnez deux
points de Gloire.

- Sauver un samurai blessé : alors quun samu-
rai du Clan du Crabe s'écroule sous une nuée de gobe-
lins, vous vous précipitez pour frayer un chemin et
‘guider 'homme en lieu siir. Vous gagnez deux points
de Gloire. Vous passerez le prochain tour * en sou-
tien " pour que le soldat puisse bénéficier e soins.
Une fois la bataille terminée, le samurai vous remer-
ciera en vous offrant un tetsubo clouté d'éclats de jade
(282).

- Prendre la téte d'une unité : dans la tourmen-
te, vous étes malgré vous placé  la téte dune unité de
quatre samurai du Clan du Crabe, qui se battront sous
vos ordres jusqu‘au lever du jour. Vous gagnez un point
de Gloire supplémentaire pour chaque tour au cours
duquel vous ne serez pas * en soutien *

re. Sinon, vous battez en retraite en hurlant de frayeur et
passerez i “ en soutien " au prochain tour.

- Secourir le commandant : 4 votre grande sur-
prise, vous découvrez quiune meute e berserkers gobe-
lins vient de fondre sur Hiruma Makasu et le reste de
ses gardes du corps. Sans la moindre hésitation, vous
vous ruez au combat, taillez une bréche dans le flot des
assaillants et aidez le commandant, manifestement trou-
blé, 2 gagner une aile plus paisible. Vous gagnez deux
points de Gloire. Vous serez aulomatiuement * en sou-
tien " au prochain tour.

- Affronter un guerrier gobelin : jaillissant dune
‘mélée verditre, un chef de guerre gobelin se rue sur vous
et vous attaque en combat singulier. Un duel vous oppo-
se ['un a lautre.

- Protéger Makasu : suite a la mort de tous ses
gardes du corps, Hiruma Makasu vous demande de le




Actes de

protéger durant la bataille. Vous étes considéré comme
étant* désengagé " jusqu’a ce que Iévénement * Appe-
ler les renforts " ne se produise. A ce moment, Makasu
slentourera dun nouveau garde du corps et vous dési-
gnera dautres objectis. Vous gagnez un point de Gloire.

- Dégager les remparts : résolu & vous batire aux
btés des derniers défenseurs, vous décidez de dégager
une portion de la muraille des gobelins et des zombies
qui viennent de surgir. Vous gagnez un point de Gloire.

- Repousser les gobelins : alors quune meute de
‘gobelins tente de franchir le rempart sud, vous vous pré-
cipitez pour leur barrer la route et poussez violemment
Téchelle dans le vide. Vous gagnez un point de Gloire.
Préserver Punité : une nouvelle section de la
muraille vient détre envahie par un flot de gobelins,
doni et de zombies. Vous prenez la téte dun groupe de
cing samaurai, organisez rapidement la défense et réus-
sissez & repousser les assaillants vers le précipice. Vous
gagnez deux points de Gloire.

Défense désespérée  les assaillants ont pris pied
sur les remparts a deux endroits et vous isolent de vos
camarades. Vous comprenez vite la menace que repré
sente larrivée de ces créatures et optez pour le seul choix
quil vous reste. Solidement campé contre la muraille,
vous faites face & I'ennemi. Si vous réussissez un jet
dau + Art de la guerre contre un ND de 20, vore féro-
cité savére payanie et vos adversaires finissent par fuir,
en quéte de proies plus dociles. Si vous échouez, vous
subissez deux dés de dommage supplémentaires. Vous
‘gagnez un point de Gloire dans tous les cas

- Afironter Muago® : un ogre gigantesque vient de
prendre pied sur les remparts et dresse maintenant sa
lourde carcasse en signe de défi. Le tetsubo qu'il fait
tournoyer semble vous défier d'approcher davantage.
Tout personnage 4 proximité qui ne serait ni * en sou
tien ", ni en train daccomplir un Acte de bravoure depuis
le début de ce tour pourra aider le personnage affron-
tant Muago en duel, sl réussit un jet de peur contre
un ND de 15.

© Netenz pas compie d ct oénement si es personnages ont ué
Muago dans [Outremonde

- Appeler les renforts : envoyé vers larriére-garde
pour demander du renfort, vous accourez bientot avec
les derndres unités du Clan du Crabe. Vous étes auto-
‘matiquement considéré comme étant * désenga
durant le prochain tour.

- Conduire Fassaut : placé & la téte des renforts,
vous guidez la charge vengeresse au ceur de la mélée
et balayez toute résistance sur votre passage. Le succés
de cet assaut vous sera atribué en grande partie. Vous
gagnez deux points de Gloire.

bravoure

- Afironter un oni : un oni & queue de scorpion est en
train de se frayer un passage non loin de vous (vous trou-
verez ses caractéristiques en marge de I p. 45). Dic peu,

que de laffronter. Tout personnage qui ne serait ni * en
soutien i en train daccomplir un Acte de bravoure depuis
le début de ce tour pourra aider le personnage affrontant
Toni en duel, sil réussit un jet de peur contre un ND de 10.
"Tous les participants gagnent un point de Gloire.

- Défendre la bréche : les assauts répétés des oni
ont fini par creuser une véritable bréche dans la muraille.
Ameutant tous les samurai disponibles aux alentours,
Vous prenez la téte des opérations et précipitez votre uni
1é & la défense de la bréche. Vous étes automatiquement.
considéré comme étant * en premiére ligne ~ durant le
prochain tour.

- Défier Makasu : alors que vous observez Makasu
depuis le mur sud, vous réalisez que le commandant sap-
préte a ouvir le portail du chateau de la garde ! Vous
vous précipitez vers lui, mais il est déja en train de sou-
lever les traverses lorsque vous arrivez & sa hauteur.
Quelquun doit se dresser sur sa route car si vous n'ar-
rétez pas sa folie, cest le chéteau tout entier qui sera per-
du. Makasu engagera le duel avec trois niveaux de Bles-
sures (il se battra donc en lancant deux dés de moins).
Si vous échouez, un autre personnage devra prendre le
relais. Tout personnage qui ne serait ni * en soutien
ni en train d'accomplir un Acte de bravoure depuis le
début de ce tour pourra affronter Makasu.

- Sceller le portail : bien que le portail soit toujours
fermé, les traverses qui le bloquent ont été déplacées et
la horde commence & peser dessus de tout son poids
pour envahir le chiteau. Tous les personnages qui ne
seraient ni  en soutien " ni en train daccomplir un Acte
de bravoure depuis le début de ce tour pourront tenter
de remettre les traverses en place, au prix dun jet de
Force contre un ND de 20. Les personnages devront obte-
nir une combinaison de trois succés et/ou de trois aug-
mentations pour réussir a barricader le portail.

La, cestau M) def
cher Shiroi peut e
joindre aux PJ pendant
un temps si
€ un succes:
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TOGASHI YOKUNI

CHAMPION
DU CLAN DU DRAGON
(PAGE 7)

HIDA SHIROI

NEVEU DU CHAMPION
DU CLAN DU CRABE
(PAGE 14)

HIDA KISADA

CHAMPION
DU CLAN DU CRABE
(PAGE 38)

DAIDOJI JINSHI

DUELLISTE
DU CLAN DE LA GRUE
(PAGE I7)

HIDA YAKAMO

FILS DU CHAMPION |

DU CLAN DU CRABE |}
(PAGE 10)

GARDE KUM
(PAGE 18, 25)

(PAGE 32)

OGRE BUSHI.
CHEF DE LA HORDE
(PAGE 2}
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Nous s pouvez. pas conprendee.

Tamt que vous saurez pas vegarde das la guenle

de | Otvemonde, Tastt que vous vauwez pas été obligé

de fuer vos compagywns darme revesws destre les morts,
vous s pourvez pas conpresdre.”

~ Hida Shivoi

ans |'Ofitremionde, I’honnearrest quiun fardeau qui génele samurai dans l'accomplis=

sement de son devoir. Chaguie jour, sur la Grande Muraille, qui' protege I'Empire de

['Outremonde, les membres din.Clan din Crabe font le sacrifice de leur vie pour empes
cher les hordes desiténebres de se répandre dans Rokugan.

ais les séides de Hu Teng ont.ré: gagne en pui et:menacent d

de submerger lesigardiens de la forteresse de la famille Kuni, dont les;défenses sem-

Blent' étrangement’ sapées, de Lintérieur s Tavant-poste le plus méridional du’ clan
risque de ne;pas résister.a, un nouvel assauf.

ide ® murfdu batisseur ” tombe, I’Empire d’Emeraude sera rayé de la carte. Des armiées
dejmorts vivants se.répandront dans les plaines fertiles de Rokugan ef de redoutables
oni vontenir réclamer.vengeance aunom de leur Sombre Seigneur.

1LE\CREPUSCULE DE I’THONNEUR esf une aventure concue pour trois a six
joueurs moyennerfient expcrimentés (fang de Maitrise 2-4) et faisant une large
part, aux combats. Elle, peut étre jouce seule ow intégrée a une campagne de
Jonghe haleine ef impose de posséder les regles de base de L5A.
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