Les Voyageurs du Rêve 

Sensei Martial


L ’ H E R I T A G E     D E     H I D A 
« Notre sécurité repose sur tes épaules, mon frère. » 







Hantei Ier 

Cette aventure est destinée à un groupe de quatre à six personnages, exclusivement du Clan du Crabe. Pour mener à bien cette aventure, il vous faudra un exemplaire du Livre de Règles de L5A. D’autres suppléments comme la Voie du Crabe, la Voie des Clans Mineurs, la Voie du Nezumi, les Carnets de l’Outremonde ou les Porteurs de Jade sont les bienvenus.

Ce scénario est prévu pour n’être joué qu’en six heures. C’est pourquoi des indications horaires seront indiquées dans le titre de certaines parties. Ces indications correspondent à une durée estimée des différentes scènes de ces différentes scènes.
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« Je ne faillirai pas. » 



Hida  

1. Introduction 

L’héritage de Hida est un scénario de l’univers L5A. 

L’époque durant laquelle il se déroule n’a pas d’importance même si ce scénario comporte des éléments survenus aussi bien avant la chute de la Forteresse Hiruma ( comme l’école de bushi de la famille Hiruma ) que pendant la Guerre des Clans ( comme l’école de bushi de la famille Yasuki ) ou même après le règne de Toturi Ier ( comme l’Onisu de la Peur ). 

Mais tout cela intègre parfaitement l’univers L5A puisque pour défendre l’Empire d’Emeraude, le Clan du Crabe n’a de cesse de combattre les horreurs de l’Outremonde. 

Depuis des siècles, le Clan du Crabe affronte sans relâche les séides du sombre Kami, quelles que soient leurs apparences, leur nombre ou leur force, de jour comme de nuit. 

Le Clan du Crabe est constitué de plusieurs familles, toutes complémentaires : 

· La famille Hida est la plus vieille : c’est elle qui prend les décisions pour le Clan. 

Elle incarne véritablement le mur inflexible de l’Empire d’Emeraude qu’elle protège.  

· La famille Kuni recherche tous les moyens pour combattre la magie de l’Outremonde. 

Elle pratique une puissante magie que craignent les autres familles de l’Empire d’Emeraude. 

· La famille Hiruma est l’avant-garde des armées, le bras droit de la famille Hida. 

Elle regroupe les meilleurs éclaireurs et les espions militaires indispensables pour la guerre. 

· La famille Kaiu créé toutes les armes et les constructions nécessaires au Clan. 

Elle abrite les plus brillants bâtisseurs, architectes, ingénieurs et forgerons de l’Empire. 

· La famille Yasuki forme le lien qui unit le Clan du Crabe aux autres clans de l’Empire.  

Elle compte des marchands redoutables, des diplomates sournois et des sous-officiers. 

· La famille Toritaka était autrefois un clan mineur voisin du Crabe, le clan du Faucon. 

Elle apporte son soutien aux éclaireurs du Clan grâce au dressage des rapaces.  

Ce scénario étant prévu pour n’être joué qu’en une seule partie, il exige de la part du maître de jeu une certaine part d’improvisation, absolument nécessaire pour rendre une aventure, quelle qu’elle soit, crédible et ludique. Mais cette aventure est avant tout l’occasion pour la plupart des joueurs d’incarner un personnage du Clan du Crabe. C’est pourquoi nous vous recommandons d’attribuer les rôles suivants à vos joueurs en respectant l’ordre suivant : 

· bushi Hida 

· shugenja Kuni 

· éclaireur Hiruma 

· bushi Hiruma 

· bushi Yasuki 

· bushi Toritaka 

Des indications pour vous aider seront présentes tout au long de ce scénario, et  des indications sur les durées approximatives des différentes parties sont indiquées.  

2. Synopsis 

L’héritage de Hida se déroule principalement dans les terres inhospitalières de l’Outremonde : l’eau est croupie, l’air souillé, la terre stérile et le feu n’y brûle pas. 

Ce scénario est une grande aventure en plusieurs scènes. A la fin de chaque scène, tous les joueurs gagnent un rang de maîtrise, mais les joueurs encore vivants à la fin d’une scène deviennent plus expérimentés que ceux qui y sont morts… 

Considérez que les morts reprennent le même personnage, sans ancêtre ni expérience.  

Les joueurs commencent au rang de maîtrise zéro. C’est au milieu d’autres camarades et de ronins qu’ils participent au plus dangereux festival : l’hiver des vingt gobelins. C’est ce qui fait office de cérémonie de gempukku chez le Clan du Crabe et il est ouvert à tous les ronins. Tous les participants doivent aller dans l’Outremonde et en rapporter un trophée, très souvent la tête de vingt gobelins. Mais tous les ans, il arrive qu’un jeune enfant se distingue particulièrement en ramenant la dépouille d’une créature plus dangereuse que vingt gobelins. Il arrive aussi, chaque année, que des participants ne reviennent jamais, du moins vivants…

Une fois samouraïs, les joueurs accèdent au premier rang de maîtrise de leur école. Puis arrive le jour où ils doivent prouver leur véritable valeur. Ils sont envoyés aider des alliés du Clan du Crabe : une meute de nezumi importunés par des ogres imaginaires qu’il faut tuer… 

Les joueurs accèdent ensuite au deuxième rang de maîtrise de leur école. Ils sont à présent plus expérimentés mais doivent poursuivre un redoutable oni qui est parvenu à dérober un objet de valeur aux yeux de leurs récents alliés nezumi. Ils vont donc devoir s’enfoncer plus loin dans les contrées hostiles de l’Outremonde pour retrouver le précieux objet volé par l’oni. 

Puis, ils accèdent au troisième rang de maîtrise de leur école. Leur mission est terminée et ils doivent rentrer dans leurs terres natales. Sur le chemin du retour, ils croisent une importante horde de créatures, gobelins, mort-vivants, trolls, ogres et oni en route vers le Mur des bâtisseurs. Mais ils sont repérés et poursuivis par un groupe d’éclaireurs ennemis…  

Enfin, les joueurs gagnent le quatrième rang de maîtrise de leur école alors qu’ils arrivent en vue de la tour de la peur, le repaire d’un maho-tsukaï particulièrement puissant et protégé par ses fidèles serviteurs, des squelettes, des zombies, quelques ogres et un oni… 

Et pour finir, ils sont récompensés et promus à des postes importants.  

3. Prologue ( 30 mn )

Commencez à attribuer les personnages aux joueurs, en débutant avec le shugenja car c’est ce joueur qui mettra le plus de temps à prendre connaissance de son personnage.

Avant de débuter véritablement cette aventure, soyez bien sûr que chaque joueur, tout particulièrement le shugenja, a bien pris connaissance de toutes les possibilités offertes par ce dont dispose leur personnage : techniques, sorts, avantages, ancêtres, compétences …

Ne dites pas aux joueurs qu’ils évolueront du rang zéro au rang cinq mais rappelez-leur qu’un membre du Clan du Crabe connaît la différence entre fuir et battre en retraite !  

Le combat du Clan du Crabe contre les hordes de l’Outremonde peut alors commencer. 

Il se déroule en cinq scènes distinctes et vous en êtes l’arbitre. 

A vous de compter les points …( cf. page 16 ) 

4. L’hiver des vingt gobelins ( 60 mn  )

C’est à Kamisori Sano Yoake Shiro ( n° 118, le Château du fil de l’Aube ) que les joueurs se retrouvent en compagnie de nombreux ronins de tout âge et d’autres enfants du Clan. Ce château est une forteresse de pierre ancrée dans l’extrémité ouest de la grande muraille Kaiu. Les rochers et les vallons cachés en font un terrain idéal pour infiltrer l’Outremonde et sa situation géographique empêche les étrangers de pénétrer plus au cœur des défenses du Clan. 

Comme chaque année, on accueille les participants avec le même discours : 

« Viens sur le mur et teste des compétences ! Tout ronin de Rokugan ou enfant du Clan de Crabe qui pénètre en Outremonde et qui revient avec la tête de vingt gobelins sera nommé samouraï et pourra prêter allégeance à la famille Hida. Aucune question ne sera posée. »

Puis on conduit les participants de l’autre côté du mur. On déclare alors la chasse ouverte ! 

Dans l’Outremonde, tout transpire le mal : c’est un lieu sombre, sinistre, infecté et mortel. La terre est un bourbier stérile où les arbres sont morts et où les plantes sont flétries et se meurent ou se transforment en menaces carnivores. L’eau est croupie et fétide, couverte de substances nauséabondes. L’air empoisonné est saturé par la puanteur de la pourriture et du sang. Le feu n’y brûle pas naturellement mais grésille et siffle. Quant à la lumière du soleil, elle est faible : c’est un halo pâle qui lutte pour pénétrer les nuages de vapeur nocive et de brouillard épais. Il est important qu’une ambiance lourde et pleine de tension règne autour de la table. Si les joueurs font du bruit, prévenez-les que des créatures peuvent les entendre. N’hésitez pas à suggérer l’horreur d’une créature extrêmement dangereuse qui n’est pas loin mais qu’on devine : l’eau croupie à la surface d’une flaque tremble à chaque fois que le sol résonne d’un THOOM puis d’un autre THOOM quelques secondes après. La chose approche et tout le monde ne fait plus un bruit, tout en cherchant le meilleur endroit où se cacher !

Un jet de Volonté + Connaissance : Outremonde ( ND=15 ) permet de surmonter la peur de son premier contact avec les terres souillées qu’on ne connaissait qu’à travers des récits. 

Sinon, on ne peut plus dépenser de Points de Vide et on subit un malus de 5 à tous ses jets. Pour montrer cela, dites-leur qu’ils tremblent, transpirent et sursautent au moindre bruit.  Cet effet persiste jusqu’à ce que l’on soit parvenu à retrouver son courage. 

Pour essayer d’installer une ambiance d’inquiétude et d’appréhension, nous vous conseillons, pour tous les jets ci-dessous, de ne pas communiquer le ND aux joueurs et de prendre note de leurs résultats. Le pire à faire vivre étant que vous fassiez les jets pour eux…

Un jet d’Intelligence + Connaissance : Outremonde ( ND=15 ) permet d’éviter les pièges naturels de ces contrées hostiles comme les plantes carnivores ou empoisonnées, les sangsues ou les larves tapies sous l’écorce d’arbres morts, les sables mouvants, les lierres vivants … 

Un jet d’Intuition + Orientation ( ND=15 ) permet de ne pas se perdre. Le ND augmente de 5  pour chaque jour passé et des augmentations permettent de trouver des endroits sécurisés. 

Un jet de Perception + Chasse ( ND=15 ) permet de réussir toute activité de plein air comme suivre ou dissimuler une piste, établir un campement, faire un feu, ...

Un jet d’Agilité + Discrétion ( ND=15 ) permet de ne pas faire trop de bruit. 

Chaque augmentation permet de prendre en main une autre personne qui n’a pas d’armure. 

A cette époque de l’année, les gobelins migrent par groupe de vingt. C’est pour cela que le Clan du Crabe appelle ce festival « L’hiver des vingt gobelins ». Jusqu’à présent, aucun érudit de la famille Kuni n’est parvenu à comprendre ou expliquer ce phénomène migratoire… 

Mais qu’importe ! Le Clan du Crabe y voit une opportunité pour tester les nouvelles recrues. 

Les gobelins sont une horde hurlante composée de créatures vertes aux grandes oreilles pointues et tordues, aux bras trop longs et aux jambes trop courtes. Leur taille varie de 90 cm à 1,60 m. Ils se déplacent maladroitement sur leurs membres inférieurs et se déplacent très rapidement en courant à quatre pattes sur de courtes distances ( ou pour fuir  ). Parmi les gobelins, il y a des guerriers. Ceux-ci sont plus grands, plus suffisamment intelligents pour comprendre comment enfiler une armure ou pour se servir d’une arme. Ces guerriers dirigent souvent les autres gobelins. Beaucoup plus rares, des gobelins chamans pratiquent une forme primitive de magie dont chaque sort ( boule de feu, vol, jet de cailloux, soins, … ) dispose des caractéristiques suivantes : ND = 15 / temps d’incantation = 1 action / VD = 1g1 

Pour éviter que cette première partie ne devienne une ennuyeuse boucherie, nous vous conseillons de ne jouer que deux rencontres avec des hordes de gobelins : 

· 19 gobelins ordinaires dirigés par un guerrier ( le chef ) 

· 16 gobelins ordinaires et 3 guerriers dirigés par un chaman ( le chef ) 

Une fois par tour, seuls cinq gobelins peuvent attaquer un adversaire isolé et seuls trois gobelins peuvent attaquer un adversaire de taille humaine dos à dos avec un autre. 

G O B E L I N S     O R D I N A I R E S 
Feu   1                 Agilité   1               Intelligence 1 

Air    1                 Réflexes 2              Intuition 1 

Terre 1                Constitution 1        Volonté 1 

Eau    2                Force 2                   Perception 2 

Initiative = 1g1 + 2          Jet d’attaque = 3g2 ( assaut )          Dommages = 2g1 ( griffes ) 

ND = 5 ( assaut )          Armure = 3 

Blessures =       6 / -1          12 / mort 

G U E R R I E R S     G O B E L I N S 
Feu   2                 Agilité   3               Intelligence 2 

Air    1                 Réflexes 3              Intuition 1 

Terre 2                Constitution 2        Volonté 2 

Eau    2                Force 2                   Perception 2 

Initiative = 1g1 + 3          Jet d’attaque = 3g3          Dommages = 4g2 ( épée, gourdin, … ) 

ND = 17 ( pièces d’armures )          Armure = 5 

Blessures =       10 / -1          20 / mort 

G O B E L I N     C H A M AN 
Feu   2                 Agilité   2               Intelligence 2 

Air    1                 Réflexes 2              Intuition 1 

Terre 2                Constitution 2        Volonté 2 

Eau    2                Force 2                   Perception 2 

Initiative = 2g1 + 2 ( bâton )        Jet d’attaque = 3g2          Dommages = 4g2 ( bâton ) 

ND = 10           Armure = 2           Rang de maîtrise = 1    

Blessures =       10 / -1          20 / mort 

5. Chasse à l’ogre ( 60 mn  )
C’est à Kyuden Hiruma ( n° 119, la Citadelle des Hiruma ) que les joueurs se retrouvent. La grande bannière de cette famille flotte très fièrement au-dessus de la plus haute tour de la citadelle depuis que le Clan du Crabe l’a reconquise à l’Outremonde. Cette citadelle était tombée entre les griffes de l’Outremonde pendant la bataille de la crête menée par Mangeur… 

C’est le seul lieu de l’Outremonde où quelques rares rayons de soleil transpercent les nuages. 

Les joueurs viennent tout juste d’être adulte en ayant réussi leur gempukku. Ils sont immédiatement convoqués auprès de leur Champion ( appelons-le Hida Kuroda ) par l’intermédiaire de l’un de ses jeunes conseillers qui les attend. 

Un jet de Perception + Héraldique ( ND=20 ) permet d’apprendre une information, et une autre par augmentation, sur un individu possédant au moins des symboles de clan. Les informations que l’on peut obtenir sont, dans l’ordre, son Clan et sa famille, son nom, son école et son rang de maîtrise, son rang de Gloire et enfin son rang d’Honneur.

Il s’appelle Kuni Kyofu. C’est un shugenja de rang 3, avec 4 en gloire et 2 en honneur. 

Revêtu d’un kimono aux couleurs du Clan ( bleu et noir ) de la tête aux pieds, cet homme encapuchonné porte un masque au visage d’un oni terrifiant qui ne laisse voir que ses yeux. 

Le shugenja est sous l’effet du sort Peur. Tous les joueurs doivent obligatoirement réussir un jet de Volonté ( ND=15 ) pour ne pas s’enfuir de terreur pendant trois tours. Même ceux qui ont la chance d’avoir réussi leur jet sont pétrifiés de peur et ne peuvent plus bouger.
Un jet d’Intelligence + Connaissance : Outremonde ( ND=15 ) permet à un joueur de reconnaître l’oni comme étant Oni no Ianwa, celui qui se nourrit de la peur de ses victimes. 

Dès que tous les personnages sont présents, il déplie un parchemin et le lit lentement :  

Un jet de Perception ( ND=15 ) permet de distinguer le mon du Champion du Clan du Crabe.
« Vous avez pénétré en Outremonde et vous en êtes revenus avec vos  trophées. ( silence )
Le Clan du Crabe a fait de vous des samouraïs et vous lui avez prêté allégeance. ( silence )
Mais vous n’avez rien fait pour être digne de mériter ma confiance… » ( silence long ) 

Puis, il pointe son doigt en direction d’une fenêtre donnant sur les terres de l’Outremonde.  

« Le Clan du Crabe entretient une relation unique avec les tribus de nezumi. Ils connaissent les terres du neuvième Kami comme personne et contribuent à la reconnaissance des régions situées au-delà de la rivière du doigt noir. Parfois, ils combattent et meurent à nos côtés… » 

Enfin, il se dirige vers la sortie et s’arrête juste devant la porte ouverte par des serviteurs. 

« La tribu de la patte avide nous a demandé notre aide contre une horde d’ogres. ( silence )
Rendez-vous sur place, aidez la tribu et tuez tous leurs ennemis. ( silence long )
Rapportez-moi leurs têtes et je saurai alors ce que vous valez. » 
Puis Kuni Kyofu se retire et des serviteurs ferment la porte derrière lui…

A partir de là, laissez les joueurs décider de leur marche à suivre et prenez un petit café…

La tribu de la patte avide est connue par les nezumi par sa capacité à obtenir ce qu’elle veut : ses membres sont de très bons voleurs et écornifleurs. Tout en amassant leurs trésors, ils se livrent volontiers au commerce avec les autres tribus. En général, ils échangent des objets contre de la nourriture car ils passent plus de temps à acquérir davantage de trésors qu’à stocker des provisions pour l’ère de la disette. Les membres de cette tribu ont une fourrure généralement châtain, ils sont légèrement plus petits que la moyenne ( 1,50m ) et ils disposent d’une athlétique charpente conçue pour la vitesse et la dextérité. Bien qu’ils puissent manger n’importe quoi, les membres de la tribu de la patte avide préfèrent le riz et les autres cultures prélevées chez les humains. N’étant ni cruels ni violents, les membres de la tribu de la patte avide se soucient par-dessus tout du bien-être de la tribu et, dans une moindre mesure, de leur gain personnel. Ils entretiennent des relations amicales avec les autres tribus mais préfèrent rester à l’écart des conflits opposant diverses factions. La seule exception à la règle est le commerce. La majeure partie de cette tribu est composée d’éclaireurs, de voleurs, d’écornifleurs, et de bien moins de guerriers que les autres tribus de nezumi. 

Ch’tppu’kich est le nom exact du repaire de la tribu de la patte avide. Ce repère est soigneusement gardé secret puisqu’il est le point de départ des opérations des rapines de la tribu, principalement en direction des terres des terres des Clans du Crabe et du Faucon, mais également vers les territoires d’autres tribus nezumi. L’immense trésor constitué des objets récupérés par les pillards de la tribu de la patte avide est entreposé dans une caverne située sous le repaire proprement dit. Ce repaire est situé dans des cavernes percées à la base de Yugure Yama ( n° 114, les montagnes du crépuscule), là où la chaîne montagneuse rejoint Heigen no Hissi no Waroi ( n° 155, les plaines au-delà du mal ). La grande majorité des nezumi ignorent jusqu’à l’existence même de ce repaire car c’est le principal moyen de survie de la tribu. 

Un jet d’Intelligence + Connaissance : Nezumi ( ND=15 ) permet d’obtenir ces informations. 

Si un joueur incarne l’éclaireur Hiruma, laissez-lui convaincre son ami nezumi… 

Le rôle de Kuni Kyofu est plus compliqué qu’il n’y paraît : c’est un maho-tsukaï. 

Il y a quelques temps, un nezumi est parvenu à lui dérober un masque. Ce masque est devenu un nemuranaï depuis que Kyofu est parvenu à y enfermer un oni grâce à un sort de maho. L’oni enfermé est Oni no Ianwa, celui qui provoque la plus puissante de toutes les peurs. 

Le maho-tsukaï a interrogé les kansen ( kami corrompu ) pour obtenir le nom de la tribu mais il n’en connaît pas la localisation exacte. Et le voleur s’est dépêché de rentrer chez lui… 

Il a entendu parler de jeunes samouraïs liés d’amitié avec des nezumi : les personnages !  

Sans hésiter, il a décidé de se servir d’eux et de leurs amis pour retrouver le voleur…  

Dans son plan machiavélique, il envisage de pactiser avec un oni : en échange d’un nom qui le libèrerai de Jigoku, le royaume des morts, l’oni est chargé de recruter des ogres pour assiéger la tribu et de récupérer le masque tant convoité qu’il nomme « son précieux cadeau ». 

Kuni Kyofu se moque éperdument des personnages, du voleur et encore plus de la tribu… 

Le masque qu’il porte actuellement n’est qu’une copie de l’original, sans pouvoir particulier. Le maho-tsukaï a bien essayé de refaire un nemuranaï mais les onis ont refusé. Dommage…   

Ainsi, les personnages se rendent auprès de la fameuse tribu alors qu’ils sont suivis… 

A ce stade de l’aventure, les personnages n’ont malheureusement aucune chance de repérer l’oni qui les suit en se déplaçant dans le sous-sol. De temps en temps, dites aux joueurs qu’il y a une petite secousse sismique mais ce n’est pas un phénomène inhabituel pour la région… 

Mais aujourd’hui, les joueurs doivent croire que ce repère est attaqué par des ogres… 

Trouver Ch’tppu’kich est extraordinairement complexe, même pour une personne connaissant son emplacement car un soin immense a été mis pour dissimuler le repaire. 

Pour faire court, l’endroit ressemble à n’importe quel éboulement de rochers. 

Un jet de Perception ( ND=25 ) permet de remarquer quelque chose d’inhabituel.
Mais trouver le repaire et y entrer sont deux choses différentes. 

Un jet de Perception + Chasse ( ND=20 ) permet de trouver une entrée dissimulée. 

Un jet de Force ( ND=25 ) permet de déplacer les rochers bloquant les différentes entrées. 

Les nezumi ont fait déboucher les différents tunnels dans des endroits où il est impossible d’entrer sans l’aide d’une personne à l’intérieur. 

Inutile de préciser que d’une part les sentinelles nezumi n’aideront jamais un inconnu à entrer et que d’autre part, une fois le repaire localisé, l’oni n’a plus besoin d’attendre… 

Il est certain que les personnages parleront avec les sentinelles nezumi mais une chose est claire pour elles : il n’y a jamais eu d’attaque d’ogres depuis plusieurs années, et encore moins une demande d’assistance auprès du Clan du Crabe. « Pas question qu’ils entrent-entrent ! »

Alors que les personnages s’interrogent, une secousse sismique assez forte se fait sentir. 

C’est le signal qu’attendaient trois ogres pour lancer leurs rochers puis attaquer.   

Un jet d’Intuition ( ND=15 ) permet de ne pas être surpris par la pluie de rochers. 

Un joueur volontairement sur ses gardes peut utiliser sa Perception pour ce jet. 

S E N T I N E L L E S     N E Z U M I  
Feu   2                 Agilité   3               Intelligence 2 

Air    2                 Réflexes 2              Intuition 2 

Terre 2                Constitution 3        Volonté 2 

Eau    2                Force 2                   Perception 2 

Initiative = 2g1 + 2 ( yari )          Jet d’attaque = 5g3          Dommages = 6g2 ( yari ) 

ND = 10 ( 30 avec la protection des rochers )

Blessures =       10 / -1          20 / -2          30 / mort

3     O G R E S 
Feu   3                 Agilité   4               Intelligence 3 

Air    1                 Réflexes 4              Intuition 1 

Terre 2                Constitution 6        Volonté 2 

Eau    2                Force 6                   Perception 2 

Pour le premier round : Jet d’attaque = 6g6 – 10           Dommages = 6g3 ( rocher )  

Initiative = 1g1 + 4          Jet d’attaque = 4g4          Dommages = 8g2 ( tetsubo ) 

ND = 20          Armure = 7           Peur = 2 

Blessures =       15 / -1          30 / -2          45 / -3          60 / mort


Pendant la diversion, un Oni no Kyoso émerge du sol et s’envole vers l’Outremonde en  emportant avec elle un masque qui ressemble trait pour trait à celui de Kuni Kyofu... 

Dans le repaire nezumi, l’alerte est donnée : « au voleur-voleur » ! 

6. A la poursuite de l’oni ( 60 mn  )
Les joueurs sont à la jonction entre Yugure Yama ( n° 114, les montagnes du crépuscule) et Heigen no Hissi no Waroi ( n° 155, les plaines au-delà du mal ). Alors qu’ils prennent connaissance de ce qui s’est véritablement passé, ils deviennent plus expérimentés et se doivent de partir à la recherche de l’Oni no Kyoso, partie vers les hostiles contrées souillées. 

La tribu nezumi est mécontente et n’aidera pas les personnages, à moins que ceux-ci n’aient apporté quelques cadeaux ( du riz, de la nourriture, … ). Les personnages perdront tout crédit auprès du Clan du Crabe si celui-ci apprend ce qu’ils ont fait. Bref, les personnages n’ont pas d’autre choix : ils doivent poursuivre le voleur de masque : l’Oni no Kyoso… 

Un Oni no Kyoso est capable de se déplacer en traversant la roche et peut émerger du sol où bon lui semble. Lorsqu’il attaque, l’oni projette de puissantes décharges électriques par ses quatre bras et cherche souvent à détruire ses adversaires à distance. Contrairement aux autres seigneurs oni, Oni no Kyoso ne s’entoure pas de hordes serviles. C’est un chasseur, un prédateur solitaire qui prend son plaisir dans la chasse et la mise à mort de ses proies. 

Libre à vous d’organiser les modalités de cette poursuite…

Imaginez un mélange entre les films Les dents de la mer et Prédator. Vous obtenez toute l’ambiance d’une poursuite dangereuse. Ajoutez à cela les pièges naturels des contrées hostiles de l’Outremonde ( plantes carnivores, sables mouvants, les lierres vivants, … ) et vous obtenez tous les ingrédients pour mener à bien cette scène de poursuite… 
Dans tous les cas, cette partie se fini par la même scène : Kuni Kyofu récupère son masque et s’échappe à travers une porte de sang, comme un portail dimensionnel. Il ne doit pas y avoir de combat entre Kuni Kyofu et les personnages de façon à leur laisser non seulement un sentiment de dégoût mais surtout de haine et un désir de revanche… 

O N I     N O     K Y O S O 
Feu   3                 Agilité   3               Intelligence 4 

Air    3                 Réflexes 3              Intuition 4 

Terre 3                Constitution 3        Volonté 4 

Eau    3                Force 3                   Perception 4 

Initiative = 1g1 + 3          
                                                                       3 actions / tour 

Jet d’attaque = 5g3          Dommages = 3g1 ( mains nues ) 

ND = 15          Armure = 10           Peur = 5           Rang de maîtrise = 2     

Blessures =       12 / -1          24 / -3          60 / mort

Invulnérabilité ( sauf au jade et à la magie )          

Sorts = Contre sort  

[ TERRE ] Glyphe de protection élémentaire, Tetsubo de la terre, Tombe de jade 

[ FEU ] Combustion, Feux de la destruction, Katana de feu

[ EAU ] Reflets de P’an Ku, Transfert d’énergie  

[ AIR ] Vitesse du vent  

Capacité spéciale = Feu maudit 


Attaque = 5g3     Dégâts = perte d’un Point de Vide 

On peut y résister en réussissant un jet de Vide ( ND= 10 ) sans dépenser de Points de Vide. 

Si ce pouvoir affecte le dernier Point de Vide ou si la victime n’en a plus, elle s’évanouit.   

7. Escarmouche avec des éclaireurs ( 60 mn  )
Les personnages sont quelque part dans l’Outremonde, dans un lieu sinistre et corrompu. La terre est un bourbier stérile où les arbres sont morts et où les plantes sont flétries et se meurent ou se transforment en menaces carnivores. L’eau est croupie et fétide, couverte de substances nauséabondes. L’air empoisonné est saturé par la puanteur de la pourriture et du sang. Le feu n’y brûle pas naturellement mais grésille et siffle. Quant à la lumière du soleil, elle est à peine un petit halo pâle luttant contre les nuages toxiques et le brouillard épais. 

Faites appel aux différents sens des personnages pour leur donner quelques petits frissons.  

L’un d’eux tombe dans un petit trou qui s’avère être l’emprunte d’une créature gigantesque. Un autre aperçoit dans le brouillard la silhouette d’une araignée de la taille d’une maison. 

Ils entendent dans le ciel des battements d’ailes et sont survolés par des femmes à quatre bras. 

Ils sentent les odeurs de chairs calcinées, de cadavres en décomposition et d’eau polluée…

Un jet d’Intelligence + Connaissance : Outremonde ( ND=15 ) permet d’éviter les pièges naturels de ces contrées hostiles comme les plantes carnivores ou empoisonnées, les sangsues ou les larves tapies sous l’écorce d’arbres morts, les sables mouvants, les lierres vivants … 

Un jet d’Intuition + Orientation ( ND=15 ) permet de ne pas se perdre. Le ND augmente de 5  pour chaque jour passé et des augmentations permettent de trouver des endroits sécurisés. 

Un jet de Perception + Chasse ( ND=15 ) permet de réussir toute activité de plein air comme suivre ou dissimuler une piste, établir un campement, faire un feu, ...

Un jet d’Agilité + Discrétion ( ND=15 ) permet de ne pas faire trop de bruit. 

Chaque augmentation permet de prendre en main une autre personne qui n’a pas d’armure. 

Alors qu’ils sont sur le chemin du retour pour retrouver leurs terres natales et leurs foyers, les personnages arrivent au sommet d’une colline et une vision d’horreur s’ouvre devant eux. Ils découvrent une très importante horde de créatures ennemies parmi lesquelles ils peuvent y apercevoir plus d’un milliers de gobelins, de mort-vivants, de trolls, d’ogres et d’oni divers. Cette immense armée fait route, comme eux, vers Kaiu Kabe ( n° 115, le Mur des bâtisseurs ). 

Ne laissez pas de temps aux joueurs : ils doivent réagir en moins d’une fraction de seconde !  

S’ils ne se mettent pas immédiatement à couvert, ils seront repérés par des cavaliers ennemis. 

Des groupes de deux cavaliers font en permanence des rondes autour de cette armée afin de repérer toute menace ou espion ennemi qui serait capable de mettre en péril leur invasion. Comme toujours, la première chose que l’on perçoit sont les vibrations émises à travers le sol. Puis le bruit des sabots résonne. Ensuite, on reconnaît les couleurs à dominance violette qui sont caractéristiques du Clan de la Licorne. Puis on distingue deux cavaliers munis de lances lourdes prêtes à charger et empaler, et leurs chevaux équipés d’armures d’écailles. Et pour finir, on se rend compte, peut être trop tard, qu’il s’agit de soldats morts aux yeux rouges surnaturels montés sur des chevaux squelettiques et démoniaques, aux orbites rouges, à la crinière orangée, au corps recouvert d’écailles vertes et sombres, et aux sabots griffus. 

Tôt ou tard, les personnages risquent d’être découverts par ces éclaireurs de la famille Moto. 

C’est encore à vous que revient le privilège de gérer cette scène…

2     O N I K A G E S    les chevaux démons 
Feu   3                 Agilité   3               Intelligence 3 

Air    3                 Réflexes 3              Intuition 3 

Terre 4                Constitution 4        Volonté 4 

Eau    4                Force 6                   Perception 4 

Pendant une charge, les chevaux démons laissent leur cavalier attaquer  

Initiative = 1g1 + 3     Jet d’attaque = 5g3     Dommages = 6g2 ( sabots) ou 6g3 ( morsure )

ND = 15          Armure = 5 

Blessures =       16 / -1          24 / -2          36 / -3          72 / épuisé          84 / mort



Au sujet des chevaux démons, les Onikage, nul être vivant ne peut le chevaucher facilement. 

D’abord, il faut monter sur le « cheval » : Agilité + Athlétisme ou Equitation ( ND= 25 ) 

Ensuite, il faut résister au rodéo :  Agilité + Athlétisme ou Equitation ( ND= 30, 35 puis 40 ) 

Dès que l’un de ces jets est raté, le cavalier est projeté au sol puis piétiné par le « cheval »  

Ces créatures n’aiment vraiment pas les êtres vivants, sauf quand ils les mangent… 

2     C A V A L I E R S     D E     L A     F A M I L L E     M O T O  
Feu   3                 Agilité   4               Intelligence 3 

Air    2                 Réflexes 5              Intuition 2 

Terre 5                Constitution 5        Volonté 5 

Eau    4                Force 4                   Perception 4 

Pendant une charge : 

Initiative = automatique   ND = 5   Jet d’attaque = 9g4   Dommages = 7g4 ( lance lourde ) 

Initiative = 1g1 + 5     avec encore + 5 à cheval contre une unité infanterie 

Jet d’attaque = 8g4          Dommages = 7g2 ( katana ) 

ND = 33 ( armure légère )          Peur = 4            Blessures =       80 / mort 

Compétences = Art de la guerre 3, Athlétisme 3, Chasse 4, Connaissance : Outremonde 4,  Défense 3, Discrétion 4, Equitation 4, Iaijutsu 2, Jiujutsu 2, Kenjutsu 4 et Lance 3. 

Techniques de combat de la famille Moto =

Rang  1 = un bonus de + 3 à ses jets de compétences et de dommages 

Techniques de maho-bujin = 

Rang  1 = bénéficie de ( meilleur rang d’Honneur des adversaires ) attaques supplémentaires 

Rang  2 = score d’initiative égal aux nombres de blessures infligées au round précédent 


Au sujet de la lance de cavalerie, le umayari, il s’agit d’une arme lourde exclusivement destinée aux unités de cavalerie lourde, principalement au sein du Clan de la Licorne. 

Le umayari est calé sous l’aisselle et, lors de la charge, sa pointe est dirigée vers l’ennemi. 


Un cavalier armé d’un umayari peut tenter d’empaler plusieurs adversaires en une charge. 

Si un cavalier charge plusieurs adversaires immobiles et alignés, le ND pour toucher est augmenté de 10 par chaque adversaire au-delà du premier, avec un maximum de trois cibles. 

Si un cavalier charge plusieurs adversaires mobiles et alignés, le ND pour toucher est doublé pour chaque adversaire au-delà du premier, sans limite du nombre de cibles à empaler. 

 
Lorsque le cavalier touche et blesse sa cible, il doit immédiatement après avoir blessé sa cible, réussir un jet de Force + Lance supérieur à son jet d’attaque. S’il le réussit, il n’est pas désarçonné. Sinon, le cavalier désarçonné subit la moitié des dégâts qu’il a infligés à sa cible.  
Le umayari a une VD de 3g4 pour un cavalier ou de 1g2 pour un fantassin. De plus, le fantassin aura – 8 à l’initiative et deux dés en moins à son jet d’attaque avec la lance lourde. 

Seule une personne dotée d’une Force de 3 ou plus peut manier cette arme exotique… 

8. Le Cauchemar du Crabe ( 80 mn  ) 
Les forces du Clan du Crabe font face à des dizaines de milliers d’adversaires et l’armée qu’ont pu voir les personnages ne faisait partie que de l’arrière garde d’une immense armée… Que l’alarme ait pu être donnée ou pas ne change rien à la suite de cette aventure car tous les samouraïs du Clan du Crabe se tiennent en permanence prêts à défendre leurs territoires. 

Le seul problème est l’absence du Champion du Clan du Crabe : sans lui, le moral des défenseurs est au plus bas et les généraux font de leur mieux pour faire tenir les défenses. 

Personne ne sait ce qu’il est advenu de leur Champion. Les joueurs voudront certainement témoigner de ce qu’ils savent au sujet de Kuni Kyofu mais on ne pourra pas les aider : tous les samouraïs doivent défendre la grande muraille contre cette gigantesque et redoutable armée…  

Déjà, le spectacle est terrifiant : plusieurs tours de la muraille sont la proie des flammes. Et tous les samouraïs du Crabe savent qu’il vaut mieux perdre un homme plutôt qu’une guerre ! 

En fonction du temps qu’il vous reste, vous pouvez choisir de vous arrêter là et de raconter la fin de cette aventure en faisant gagner soit les forces de l’Outremonde, soit celles du Crabe. 

Mais vous pouvez aussi choisir de mener cette aventure à sa fin. 

Et les joueurs voudront certainement avoir un tête-à-tête privé avec Kuni Kyofu… 

Un jet de Perception + Art de la guerre ( ND=30 ) permet d’évaluer la situation : 

dans les circonstances actuelles, la grande muraille ne tiendra pas plus de trois jours ! 

Les joueurs se rendent à Kuni Areno, ( n° 122, les désolations kuni ) où ils obtiennent l’endroit où vit le shugenja qu’ils recherchent : dans une tour isolée, « la tour de la peur ». 

Pour rejoindre ce lieu, il faut compter une bonne journée de marche à partir de la muraille, ce qui laisse à peine le temps de faire l’aller et le retour avec une journée en plus…  

Autrefois verdoyantes, avant leur conquête par l’Outremonde, les plaines ancestrales de la famille Kuni ont été récupérées par le Clan du Crabe après trois siècles de massacres. Aujourd’hui, elles donnent l’impression d’avoir été dévastées par un incendie : ce ne sont plus qu’une étendue de terres craquelées sans cesse balayées par des vents de sables, où rien de vivant ne poussera jamais plus. Les shugenja de la famille Kuni sont les seuls à vivre ici, dans des huttes délabrées, des maisonnettes isolées ou dans des tours d’un ou de deux étages… 

Les shugenja de la famille Kuni vivent en retrait du reste du monde et pratiquent leur magie… 

Dans de telles plaines désertiques, il n’y a pas de moyen d’évoluer sans être repéré si ce n’est de se déplacer pendant la nuit. Mais c’est aussi pendant la nuit que rôdent  les séides de l’Outremonde qui n’ont pas quitté ces lieux. Le jour, un observateur attentif pourra apercevoir quelque oni solitaire ou quelques tribus de gobelins. Ces derniers ont appris à se méfier des shugenja isolés et n’hésitent jamais à faire de longs détours pour les éviter. C’est pourquoi ces créatures préfèrent rester cachées la journée pour n’en sortir qu’à la nuit tombée… 

Si les personnages arrivent pendant la journée à la tour de la peur, elle semble déserte mis à part le corbeau noir sautillant le long des remparts du toit au quatrième étage. Le corbeau n’est là que pour donner l’alarme ou chasser la vermine qui s’approche trop près de la tour… 

Par contre, s’ils arrivent de nuit, ils remarqueront le tour de garde de deux ogres bushi … 

La tour de la peur est une tour cylindrique haute de quatre étages, sans fenêtres, avec une seule grande porte. Faite de pierres et d’argile, elle fait une vingtaine de mètres de diamètre. 

Le sous-sol secret abrite un petit autel dédié au neuvième Kami et une salle de torture.  

Le rez-de-chaussée est une grande salle de laboratoire qui fait aussi office d’entrepôt. 

Le premier étage regroupe les quartiers des cinq serviteurs non-humains. 

Le deuxième étage est constitué de trois pièces : la cuisine, la salle à manger et les toilettes.

Le troisième étage regroupe les quartiers du shugenja : chambre, bibliothèque, bureau  

Le dernier étage, à ciel ouvert, sert de lieu pour les rituels et les autres offrandes…   

C’est au dernier étage que se trouve le Champion du Crabe : il est inconscient et enchaîné. 

Un jet d’Agilité + Escalade ( ND=20 ) permet de grimper le long des murs de la tour. 

Le maho-tsukaï veut devenir le plus grand adepte de sang depuis Iuchiban. Pour cela, il compte offrir le nom du Champion du Crabe à un oni. Puis, il a l’intention de le tuer pour Fu Leng, permettant ainsi à l’oni d’acquérir une existence permanente dans l’Empire. 

Le maho-tsukaï n’envisage d’accomplir sa destinée qu’à la prochaine pleine lune, à savoir le jour même où la grande muraille sera balayée par les hordes de séides de l’Outremonde… 

Et le maho-tsukaï est bien loin de se douter de l’intervention des personnages ! Il sera soit au sous-sol secret durant la journée, soit dans sa chambre la nuit tombée. Par contre, dès que l’alerte sera donnée, il n’hésitera pas une seconde à accomplir immédiatement ses projets ! 

Chaque protagoniste a besoin de 2 rounds ( sans combat ) pour franchir un étage. 

Le premier round de combat donnera l’alerte : ce round là, le maho-tsukaï est surpris !  Ensuite, S’il se trouve au sous-sol secret, il lui faut 8 rounds pour rejoindre ses quartiers… 

Il lui faut 3 rounds pour prendre sa sacoche à parchemins, son tetsubo et un couteau. 

Pour monter au quatrième étage, il aura besoin d’encore 2 rounds. 

Une fois au quatrième, il prendra un round pour se concentrer et commencer son office… 

Pour invoquer un oni, sa concentration sera totale : il aura à peine conscience de ce qu’il se passe autour de lui, il ne peut rien faire d’autre que se concentrer, pas même bouger. 

Pour réussir son invocation, il lui faut 5 rounds et réussir du 10g10 contre un ND = 45. 

A ce stade, non seulement le sacrifice en sang aura été fait sur le Champion, à savoir 30 points de blessures, mais surtout un oni extrêmement puissant aura été invoqué ! 

Encore un dernier round et il tue le Champion du Crabe, libérant ainsi l’oni dans l’Empire…

Le tableau ci-dessous vous aidera à faire le décompte exact des tours. Le temps est compté ! 

	ROUNDS
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21

	tour actuel
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Il faudra donc entre 13 et 21 rounds au maho-tsukaï pour accomplir sa destinée… 

Le rituel est prêt depuis longtemps mais décrivez-le aux joueurs à travers leurs sens : 

1) le nom de la victime doit être écrit sur un parchemin avec des lettres de sang 

2) un cercle de poussière d’os doit être tracé sur le sol 

3) un sacrifice d’une grande quantité de sang doit être versé  

4) à la fin de l’invocation, le maho-tsukaï nomme l’oni : « Onisu de la peur »

5) une fois l’oni nommé, le maho-tsukaï déclare être son maître et lui donne ses ordres 

6) une fois tout ceci fini, l’oni prend une forme physique et se matérialise 

2     O G R E S      B U S H I 
Feu   3                 Agilité   4               Intelligence 3 

Air    2                 Réflexes 5              Intuition 2 

Terre 3                Constitution 6        Volonté 3 

Eau    3                Force 6                   Perception 3 

Initiative = 2g1 + 5          Jet d’attaque = 8g4          Dommages = 7g5 ( die tsuchi ) 

ND = 25          Armure = 9           Peur = 3 

Blessures =       15 / -1          30 / -2          45 / -3          60 / mort 

Compétences = Art de la guerre 2, Athlétisme 3, Chasse 3, Connaissance : Outremonde 2,  Défense 2, Discrétion 2, Jiujutsu 4, Kenjutsu 2, Langage : Rokugani 2 et Subojutsu 4. 

Techniques de bushi ogre = 

Rang  1 = ne pas lancer certains dés au toucher pour les lancer aux dommages 

Rang  2 = + 10 aux ND pour frapper en une seule fois tous ceux qui l’entourent 

Les ogres bushi sont des ennemis redoutables et, contrairement aux autres ogres, ils parlent! 

Son refuge est au rez-de-chaussée : une paillasse lui suffit largement…

4     S E R V I T E U R S     M O R T S – V I V A N T S  
Feu   1                 Agilité   3               Intelligence 1 

Air    0                 Réflexes 2              Intuition 0 

Terre 0                Constitution 3        Volonté 0 

Eau    1                Force 3                   Perception 1 

Initiative = en dernier           Jet d’attaque = 3g3           Dommages = 3g1 ( griffes ) 

ND = 10          Peur = 4 

Blessures =       60 / mort 

Capacité spéciale = Immunité à la douleur 

Les armes tranchantes ne causent que la moitié des dommages ( arrondis à l’inférieur ) 

Les armes contondantes ne causent qu’un quart des dommages ( arrondis à l’inférieur ) 

Les serviteurs morts-vivants vaquent quotidiennement à leurs occupations diverses et chacun a un rôle bien défini : le maître de maison, le cuisinier, la femme de ménage et la servante ! 

C H A M P I O N     M O R T – V I V A N T   
Feu   4                 Agilité   4               Intelligence 4 

Air    2                 Réflexes 3              Intuition 2 

Terre 5                Constitution 5        Volonté 5 

Eau    2                Force 2                   Perception 2 

Initiative = 1g1 + 3           Jet d’attaque = 6g4           Dommages = 5g2 + 5 ( katana ) 

ND = 20 ( armure légère )        Peur = 5 

Blessures =       75 / mort 

Capacité spéciale = Immunité à la douleur 

Les armes tranchantes ne causent que la moitié des dommages ( arrondis à l’inférieur ) 

Les armes contondantes ne causent qu’un quart des dommages ( arrondis à l’inférieur ) 

Le champion mort-vivant est l’assistant du maho-tsukaï. Habituellement au troisième étage, il fait le plus souvent office de porteur ( kimono, parchemin, … ) ou de statue décorative…   
K U N I     K Y O F U 
Feu   6                 Agilité   6               Intelligence 7 

Air    5                 Réflexes 5              Intuition 5 

Terre 8                Constitution 8        Volonté 8 

Eau    7                Force 7                   Perception 8 

Vide    5               Souillure    6               Gloire    6               Honneur    0                              
Initiative = 1g1 + 5          
                                                                       
Jet d’attaque = 8g6          Dommages = 9g2 ( tetsubo ) 

ND = 25          Peur = 6 ( grâce au masque )          Rang de maîtrise = 5     

Blessures =      16 / 0     32 / -1     48 / -2     64 / - 3     80 / - 4     96 / épuisé… coma…mort 

Compétences = Art de la magie 3, Calligraphie 4, Chasse 1, Connaissance : Maho 5, Connaissance : Outremonde 5, Courtisan 2, Défense 3, Etiquette 4, Intimidation 5, Jiujutsu 1, Kenjutsu 1, Manipulation 3, Médecine 5, Méditation 2, Sincérité 4, Subojutsu 2 et Torture 5. 

Sorts = Sensation, Communion, Invocation et Contre sort  

[ TERRE ] Armure, Frappe à la racine, Frappe de jade, Lien et Tombe de jade  

[ FEU ] Feu intérieur et Katana de feu 

[ EAU ] Cœur de la nature et Voix vers la paix intérieure 

[ AIR ] Commander à l’esprit, Percer l’esprit, Peur, Sommeil du vent 

[ MAHO ] Animation des morts, Invoquer un champion mort-vivant, Invoquer un oni 

                  et Visage de Pekkle   

Revêtu d’un kimono aux couleurs du Clan ( bleu et noir ) de la tête aux pieds, ce shugenja encapuchonné porte un masque au visage d’un oni terrifiant qui ne laisse voir que ses yeux.

O N I S U     D E     L A     P E U R   
Feu   5                 Agilité   5               Intelligence 6 

Air    5                 Réflexes 5              Intuition 6 

Terre 5                Constitution 5        Volonté 6 

Eau    5                Force 5                   Perception 6 

Initiative = 2g1 + 5  ( rapide )                                                                       2 actions / tour 

Jet d’attaque = 9g5          Dommages = 7g3 ( griffes ) 

ND = 25          Armure = 15           Peur = 8           Rang de maîtrise = 1     

Blessures =       10 / -1          20 / -2          40 / -3          80 / mort 

Invulnérabilité ( sauf au jade et à la magie )          

Sorts = Les sorts ci-dessous ne sont que la version corrompue du sort entre parenthèses  

[ TERRE ] Frappe de corruption ( basée sur Frappe de jade )  

[ FEU ] Colère d’Onnotangu ( basée sur Colère d’Amaterasu ) 

[ EAU ] Malédiction de la  souillure ( basée sur Bénédiction de la pureté ) 

[ AIR ] Tourment des kansen ( basé sur Diversion aérienne )

Capacités spéciales = La voie de la peur   

A chaque fois qu’il provoque la peur, l’oni se nourrit des points de vide de ses victimes terrorisées : l’oni a la possibilité d’utiliser pour lui les Points de Vide restants de ses victimes. 

Il ne peut faire dépenser à sa victime qu’un Point de Vide par tour mais lui, il peut les stocker. 

Il peut dépenser autant de Points de Vide qu’il désire. Chacun permet de guérir 1g1 blessures. 

De couleur noir et métallique, cet oni est trapu, haut de 3m et large de 1,75m. Ses muscles bombés sous un épais cuir écailleux, ses deux bras puissants terminés par quatre griffes redoutables, ses quatre yeux ronds placés de chaque côté du front, au-dessus d’une puissante mâchoire dentée, ses mandibules impressionnantes et son absence de cou sont terrifiants.  

9. Conclusions ( 10 mn )
Il y a plusieurs conclusions possibles en fonction des actions des personnages :  

· Les personnages ont défendu le Mur des bâtisseurs ! 

Victoire du Crabe s’il y plus de personnages expérimentés que de personnages morts. 

Victoire de l’Outremonde s’il y plus de personnages morts que de personnages expérimentés. 

Le tableau ci-dessous vous aidera à faire le décompte exact des morts et des expérimentés…  

	TOTAL
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	0

	expérimenté
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	décédé
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


· Les personnages ont combattu le maho-tsukaï dans la tour de la peur ! 

Victoire du Crabe si les personnages sauvent leur Champion. 

Victoire de l’Outremonde si le maho-tsukaï tue le Champion du Clan du Crabe. 

Si le Clan du Crabe remporte cette aventure, les personnages encore vivants à la fin sont promus au poste de Conseillers personnels du Champion du Clan du Crabe ! 

De plus, en fonction de leurs aventures, ils sont promus à des postes particuliers. 

            -     Si le personnage a survécu à toute l’aventure, il est considéré expérimenté 5 

            -     Si le personnage a survécu aux scènes 2 à 5, il est considéré expérimenté 4 

            -     Si le personnage a survécu aux scènes 3 à 5, il est considéré expérimenté 3 

            -     Si le personnage a survécu aux scènes 4 à 5, il est considéré expérimenté 2 

            -     Si le personnage n’a survécu qu’à la dernière scène, il est considéré expérimenté

Un personnage expérimenté 5 obtient le grade Rikugunshokan ( i.e. Général de Gloire = 7 ) 

Un personnage expérimenté 4 obtient le grade Shireikan ( i.e. Commandant de Gloire = 6 ) 

Un personnage expérimenté 3 obtient le grade Taisa ( i.e. Capitaine de Gloire = 5 ) 

Un personnage expérimenté 2 obtient le grade Chui ( i.e. Lieutenant de Gloire = 4 ) 

Un personnage expérimenté obtient le grade Gunso ( i.e. Sergent de Gloire = 3 ) 

Si les forces de l’Outremonde remportent cette aventure, les personnages morts sont promus au poste de Serviteurs éternels de Fu Leng ! 

De plus, en fonction de leurs décès, ils sont promus à des postes particuliers. 

            -     Si le personnage est mort à chaque scène, il est considéré inexpérimenté 5 

            -     Si le personnage est mort dans quatre scènes, il est considéré inexpérimenté 4 

            -     Si le personnage est mort dans trois scènes, il est considéré inexpérimenté 3 

            -     Si le personnage est mort dans deux scènes, il est considéré inexpérimenté 2 

            -     Si le personnage n’est mort qu’à une seule scène, il est considéré inexpérimenté

Un personnage inexpérimenté 5 devient Le Sombre Héritier de Fu Leng ( i.e. Souillure = 9 ) 

Un personnage inexpérimenté 4 devient Général de l’Outremonde ( i.e. Souillure = 8 ) 

Un personnage inexpérimenté 3 devient Champion d’Obsidienne ( i.e. Souillure = 7 ) 

Un personnage inexpérimenté 2 devient Champion Mort-vivant ( i.e. Souillure = 4 ) 

Un personnage inexpérimenté devient la Geisha personnelle de Fu Leng ( i.e. Souillure = 2 ) 

Annexe 1 : Avant et après chaque scène
« l’Hiver des vingt gobelins » : les joueurs sont au rang 0… 

       -     Tous les anneaux sont au rang 2. 

       -     Seuls le bonus familial et le bonus d’école sont pris en compte.

       -     Toutes les compétences d’école au rang 1. 

       -     Equipement : soit une arme et une armure, soit une arme et trois parchemins. 

       -     Aucune dose de jade. 

« Chasse à l’ogre » : les joueurs sont au rang 1…

       -     Les anneaux avec les traits de famille et d’école passent du rang 2 au rang 3. 

       -     Une compétence d’école passe du rang 2 au rang 3, une autre passe au rang 2. 

       -     Le joueur gagne Shintao au rang 2 et 3 autres compétences au rang 1. 

« A la poursuite de l’oni » : les joueurs sont au rang 2… 

       -     Les anneaux avec les traits de famille et d’école passent du rang 3 au rang 4. 

     -     Un autre anneau passe du rang 2 au rang 3. 

     -     Une compétence d’école passe du rang 3 au rang 4. 

     -     Une compétence d’école passe du rang 2 au rang 3. 

     -     Deux compétences d’école passent du rang 1 au rang 2. 

     -     Shintao passe du rang 2 au rang 3. 
 « Escarmouche avec des éclaireurs » : les joueurs sont au rang 3…  

     -     L’anneau de famille passe du rang 4 au rang 5. 

     -     Un trait passe du rang 2 au rang 3. 

     -     Une compétence d’école passe du rang 4 au rang 5. 

     -     Une compétence d’école passe du rang 3 au rang 4. 

     -     Deux compétences d’école passent du rang 2 au rang 3. 

     -     Une compétence d’école passe du rang 1 au rang 2. 

« Cauchemar du Crabe » : les joueurs sont de rang 4…  

     -     L’anneau de famille passe du rang 5 au rang 6. 

     -     L’anneau d’école passe du rang 4 au rang 5. 

     -     Un anneau passe du rang 3 au rang 4. 

     -     Un anneau passe du rang 2 au rang 3. 

     -     Une compétence d’école passe du rang 4 au rang 5. 

     -     Deux compétences d’école passent du rang 3 au rang 4. 

     -     Une compétence d’école passe du rang 2 au rang 3. 

     -     Une compétence d’école et une autre compétence passent du rang 1 au rang 3. 

     -     Une compétence d’école et une autre compétence passent du rang 1 au rang 2. 

Après qu’un joueur survit à l’une des différentes parties, ses traits de famille et d’école 

augmentent d’un rang après la prise en compte de toutes les modifications ci-dessus. 

Si un joueur survit à une scène, il reçoit une bourse de poudre de jade ( 5 doses )

S’il survit à deux scènes consécutives, il reçoit un pendentif de jade ( protection 7 jours )

S’il survit à trois scènes consécutives, son arme bénéficie du sort Lame immortelle

S’il survit à quatre scènes consécutives, son pendentif de jade devient éternel

S’il survit à toutes les scènes, son arme devient un nemuranaï 

Annexe 2 : Résumé des caractéristiques générales des personnages 

Rang 0 : 







Réputation = 107 points 

Anneau de famille 
2 

trait de famille 3 
autre trait 2 

Anneau d’école
2 

trait d’école  3 
autre trait 2 

Autre anneau

2 

trait physique 2 
trait mental 2 

Autre anneau 

2 

trait physique 2 
trait mental 2 

Autre anneau 

2 

trait physique 2 
trait mental 2 

Compétences d’école : 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1  

Autre compétences :  

0 
0 
0 
0  

Rang 1 : 







Réputation = 135 points  

Anneau de famille 
3 

trait de famille 3* 
autre trait 3 

Anneau d’école 
3 

trait d’école  3*  
autre trait 3 

Autre anneau 

2 

trait physique 2 
trait mental 2 

Autre anneau 

2 

trait physique 2 
trait mental 2 

Autre anneau 

2 

 

Compétences d’école : 
3 
2 
1 
1 
1 
1 
1 

Autre compétences :  

2 
1 
1 
1  

Rang 2 : 







Réputation = 170 points  

Anneau de famille 
4 

trait de famille 4* 
autre trait 4 

Anneau d’école 
4 

trait d’école 4*  
autre trait 4 

Autre anneau 

3 
si ce n’est pas le Vide
:      trait physique 3     trait mental 
3

Autre anneau 

2 

trait physique 2 
trait mental 2 

Autre anneau 

2 

 

Compétences d’école : 
4 
3 
2 
2 
1 
1 
1 

Autre compétences :  

3 
1 
1 
1  

Rang 3 : 







Réputation = 185 points 

Anneau de famille 
5 

trait de famille 5* 
autre trait 5 

Anneau d’école 
4 

trait d’école 4*  
autre trait 4 

Autre anneau 

3 
si ce n’est pas le Vide
:      trait physique 3     trait mental 
3

Autre anneau 

2 

 trait au choix 3 
l’autre trait 2

Autre anneau 

2 

Compétences d’école : 
5 
4 
3 
3 
2 
1 
1 

Autre compétences :  

3 
1 
1 
1  

Rang 4 : 







Réputation = 235 points 

Anneau de famille 
6 

trait de famille 6* 
autre trait 6 

Anneau d’école 
5

trait d’école 5*  
autre trait 5 

Autre anneau 

4 
si ce n’est pas le Vide
:      trait physique 4     trait mental 
4

Autre anneau 

3 
si ce n’est pas le Vide
:      trait physique 3     trait mental 
3

Autre anneau 

2 

 trait au choix 3 
l’autre trait 2

Compétences d’école : 
5 
5 
4 
4 
3 
3 
2 

Autre compétences :  

3 
3 
2 
1  

Les traits avec le symbole * sont supérieurs d’un à deux rangs pour les joueurs expérimentés   

Annexe 3 : Dans l’Outremonde
MAGIE ELEMENTAIRE 

La plupart des énergies élémentaires ( Feu, Air, Terre et Eau ) qui parcourent l’Outremonde subissent l’influence malsaine du Sombre Kami : ce sont les kamis corrompus, les kansen.  

le ND de tous les sorts de ces éléments est augmenté de 10 

Tout shugenja qui a fait appel aux énergies élémentaires doit ensuite résister aux kansen : 

faire ensuite un jet de Volonté ( ND= 5 x le nombre de points de Souillure )
Dans l’Outremonde, tout shugenja qui rate son sort élémentaire avec une marge de 10 ou plus invoque automatiquement et sans le savoir un kami corrompu de l’élément concerné : à partir de ce moment, le kansen fera son maximum pour pourrir la vie du shugenja malheureux… 

Les kansen produiront les effets magiques de leur élément mais avec de petites modifications. 

Par exemple, une Frappe de Jade qui s’abat sur un rocher et non pas sur la cible choisie…     

Cela s’applique aussi aux désolations Kuni et à la Citadelle de la famille Hiruma…

SOUILLURE

Tout shugenja qui rate son sort élémentaire et toute personne subissant la moindre petite blessure prennent le risque d’être infectés par la Souillure : 

faire immédiatement un jet de Terre ( ND=20 ) ou recevoir 1-5 points de Souillure  

De plus, toute personne prolongeant un séjour dans l’Outremonde s’expose à la Souillure : 

faire chaque jour un jet de Terre ( ND= 5 par jour ) ou recevoir 1-5 points de Souillure  

Après la première infection non guérie, la personne ne reçoit qu’un seul point de Souillure. 

Tout ceci n’a pas effet dans les désolations Kuni ou dans la Citadelle de la famille Hiruma…

Comme la Gloire, la Souillure se mesure sur une échelle décimale de 0 à 10 rangs. 

Tout comme l’Anneau du Vide, une personne infectée peut y puiser de l’énergie : 

une personne infectée peut ajouter son Rang de Souillure à toute action physique

Cela concerne donc tous les jets basés sur l’Agilité, les Réflexes, la Constitution et la Force. 

En contrepartie, la Souillure augmente d’un point à chacune de ces utilisations… 

Si le Rang de Souillure excède l’Anneau du Vide, la personne ne peut plus utiliser son Vide. Si le Rang de Souillure excède l’Anneau le plus haut, la personne devient PNJ..   

PENDENTIF DE JADE

Un pendentif de jade est capable d’absorber la Souillure : il noircit et ramollit lentement. 

chaque pendentif de jade protège son porteur de la Souillure pendant une semaine 

Si chaque point de Souillure correspond à un jour, un pendentif peut absorber 11 points… 

POUDRE DE JADE

La première utilisation de la poudre de jade est de désinfecter les récentes  blessures souillées:

appliquer une dose de jade purifie le corps mais cause ( points de Souillure ) blessures  

La seconde utilisation est d’infliger des blessures aux créatures invulnérables :

toute attaque réussie provoque dégâts x 1, puis dégâts x 1/2, dégâts x 1/4, dégâts x 1/8, …

Chaque application de la poudre de jade ( sur une arme ou une blessure ) prend une action. 

CAPACITES SPECIALES

ARMURE : tous les dés de dommages inférieurs ou égaux sont considérés comme des « 1 » 

PEUR : la victime n’utilise plus son Vide et ignore les dés inférieurs ou égaux à la peur  

INVULNERABLE : toute arme dépourvue de jade ne provoque qu’un seul point de dégâts 

Annexe 4 : Bushi de la famille Hida

La famille Hida : Force + 1

Elle incarne véritablement le mur inflexible de l’Empire d’Emeraude qu’elle protège puisque tous les membres de cette famille sont particulièrement forts physiquement. 

Anneau de famille : E A U

L’eau, « mizu », est l’élément de la force. Contrairement à la force passive de la montagne, la rivière déchire la montagne pour se frayer un chemin. Les marées viennent s’écraser sur le rivage et la fureur implacable de l’orage s’abat sur la terre. Mais l’eau représente également la clarté. Elle est pure et sa pureté lave la souillure et la veulerie. Les deux traits associés à l’eau sont la Force et la Perception.  

Petit historique :

Vous appartenez à la lignée directe du premier enfant de Dame Soleil et Seigneur Lune, Hida, le fondateur du Clan du Crabe. Le Champion du Crabe actuel est votre cousin et, un jour, si vous vous en montrez digne, vous serez appelé à lui succéder et à porter le katana ancestral… En attendant, vous devez faire vos preuves et réussir votre gempukku pour devenir samouraï. Et vous n’attendez ni de voulez de traitements de faveur : vous montrerez ce que vous valez ! 

Si vous y parvenez, vous avez choisi votre nom : ce sera Yamato, Hida Yamato.   

Ancêtre : Hida 

Au combat, chaque membre du Clan du Crabe qui  vous accompagne bénéficie d’un Point de Vide supplémentaire et vous bénéficiez d’un Point de Vide pour chacun d’eux avec vous. En contrepartie, chacun d’entre vous subit une blessure à chaque fois que l’un de vous est blessé. 

Désavantages :

Présomptueux : vous ne battez jamais en retraite et ne remettez jamais à plus tard un combat. 

Si vous voulez être raisonnable, réussissez un jet de Perception + Art de la guerre ( ND = 30 )

Avantages :

Grand : votre 1,87m vous donne 1g0 aux dommages et un malus d’un dé en société. 

Sang d’Osano-Wo : aucun phénomène climatique ne vous affecte. 

Compétences apprises :

Athlétisme : la pratique de toutes les activités physiques ( courir, sauter, soulever, .. ) 

Chasse : la pratique de toutes les activités de plein air. 

Héraldique : la connaissance des sceaux, bannières et/ou mons. 

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Vos jurons favoris : 

« Itaime-ni » = je vais te faire très mal. 

« Urenokori » = vieille bique ! 

« Okesho wa doshinato, geisha-san » = où est ton maquillage, petite geisha ?  

« Zakennayo » = fait chier ! ou et merde !

Annexe 4bis  : Bénéfices de l’école Hida

L’école Hida : Constitution + 1

Anneau d’école : T E R R E  

La terre, « chi », est l’élément de la force passive, de la résistance et de la force morale. La montagne est le symbole de la Terre. Elle est calme, digne et éternelle. Toute vie naît de la terre et doit un jour y retourner. C’est aussi l’élément de la guérison, de la régénération et du renouveau. Les deux traits associés à la terre sont la Constitution et la Volonté.  

Equipement de qualité moyenne :

katana (3g2), wakizashi (2g2), tetsubo (2g2), die-tsuchi (2g2), armure lourde (ND + 10), heaume, kimono, arc (yumi), dix flèches ya (2g2), dix flèches watakusi (3g3) et 5 koku.

Compétences d’école : Honneur = 1.5
Art de la guerre : la connaissance des philosophies, stratégies et tactiques de la guerre. Connaissance : Outremonde : une connaissance générale sur l’Outremonde. 

Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Jiujutsu : l’art du combat au corps à corps. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dashi pendant un combat. 

Kyujutsu : l’art d’utiliser un arc, au combat ou ailleurs.

Subojutsu : l’art d’utiliser un tetsubo ou un dai-tsuchi au combat. 

Techniques apprises :

Rang 1 : La voie du Crabe 

Vous ajoutez votre rang de Terre à tous les résultats de vos jets de toucher et de dommages.

De plus, vous ne souffrez pas du malus de l’armure lourde (ND + 5 aux actions physiques ) 

Rang 2 : L’impassibilité de la montagne

Une fois par jour et juste avant le jet de dommages de votre adversaire contre vous, vous pouvez dépenser un Point de Vide pour faire un jet de Terre ( ND = 20 )

Si vous réussissez, vous ignorez totalement les blessures que vous auriez dû subir. 

Rang 3 : Deux pinces, un esprit 

Vous pouvez attaquer deux fois par tour. 

Rang 4 : La rage Berserk  

Au début de chaque tour, vous pouvez sacrifier trois points de blessures pour lancer et garder un dé supplémentaire pour tous vos jets de toucher et de dommages du même tour. 

Rang 5 : L’éternité de la montagne 

Même si votre état physique ne le permet pas ( Epuisé, Coma ou Mort ) vous pouvez dépenser un Point de Vide pour accomplir une seule action. 
Annexe 5 : Shugenja de la famille Kuni

La famille Kuni : Intelligence + 1

Elle recherche tous les moyens pour combattre la magie de l’Outremonde, ce qui lui permet de pratiquer une puissante magie que craignent les autres familles de l’Empire d’Emeraude. 

Anneau de famille : F E U

Le feu, « hi », est l’élément de l’énergie active. C’est l ‘élément de l’activité, du mouvement, de l’action et de la force. C’est également l’élément de l’inspiration, de l’illumination et de la clairvoyance. Les deux traits associés au feu sont l’Agilité et l’Intelligence. 

Petit historique :

Vous appartenez à la lignée directe du premier Kuni, l’un des trois hommes à avoir obtenu les faveurs de Hida pour fonder sa propre famille. Le Daimyo actuel de la famille Kuni est votre père et, un jour, si vous vous en montrez compétent, vous serez amené à prendre sa charge… En attendant, vous devez faire vos preuves et réussir votre gempukku pour devenir samouraï. Et vous n’attendez, ni de voulez de traitements de faveur : vous montrerez ce que vous valez ! 

Si vous y parvenez, vous avez choisi votre nom : ce sera Himura, Kuni Himura.   

Ancêtre : Kuni 

Pour déterminer toute trace de Souillure, vous lancez deux fois les jets. Conservez le meilleur.  

Désavantages :

Petit : au combat, vous ne pouvez garder votre meilleur dé sur un jet de dommages. 

Avantages :

Maîtrise innée : vous connaissez parfaitement l’un de vos sorts et vous n’avez plus besoin d’en lire le parchemin, à moins de vouloir bénéficier d’une augmentation gratuite. 

Compétences apprises :

Art de la magie : l’art de modifier l’opinion d’un esprit élémentaire. On peut aussi y faire appel pour identifier un sort ou pour savoir si un sort a été lancé récemment et ses effets.

Enquête : la pratique des recherches d’indices et des interrogatoires. 

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Vos jurons favoris : 

« Kono yaro » = vermine insignifiante ! 

« Zakennayo » = fait chier ! ou et merde !

« Rakki yaro » = tu as de la chance, mon salaud.   

Annexe 5bis  : Bénéfices de l’école Kuni

L’école Kuni : Volonté + 1 & une augmentation gratuite pour tous les sorts de la Terre.
Anneau d’école : T E R R E  

La terre, « chi », est l’élément de la force passive, de la résistance et de la force morale. La montagne est le symbole de la Terre. Elle est calme, digne et éternelle. Toute vie naît de la terre et doit un jour y retourner. C’est aussi l’élément de la guérison, de la régénération et du renouveau. Les deux traits associés à la terre sont la Constitution et la Volonté.  

Equipement de qualité moyenne :

wakizashi (2g2), tetsubo (2g2), kimono, sacoche à parchemins et 3 koku.

Compétences d’école : Honneur = 1.5
Calligraphie : l’art d’écrire, mais aussi celui de lire et de traduire, les langues anciennes.

Connaissance : Maho : une connaissance générale sur les maho-tsukaï et la magie du sang. 

Connaissance : Outremonde : une connaissance générale sur l’Outremonde. 
Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dashi pendant un combat. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Subojutsu : l’art d’utiliser un tetsubo ou un dai-tsuchi au combat. 
Liste des sorts : 

Rang 0 : parmi ces six sorts, choisissez-en un que vous aurez dorénavant en Maîtrise innée

        Sensation, Communion, Invocation 

        [ TERRE ] Frappe de jade 

        [ FEU ] Glyphe de protection contre le mal 

        [ EAU ] Voix vers la paix intérieure

Rang 1 : 
        [ TERRE ] Protection bienveillante de Shinsei 

        [ TERRE ] Tetsubo de la terre 

        [ FEU ] Lame acérée 

Rang 2 : 

       [ BASE ] Contre sort,

       [ TERRE ] Tombe de jade 

       [ FEU ] Feu intérieur

Rang 3 : 
       [ TERRE ] Volonté absolue 

       [ EAU ] Paix de l’esprit 

       [ AIR ] Sommeil du vent

Rang 4 : 
       [ TERRE ] Glyphe de protection élémentaire 

       [ FEU ] Cœur de l’enfer

       [ EAU ] Transfert d’énergies  

Rang 5 : à vous de choisir trois sorts… 

Annexe 6 : Eclaireur de la famille Hiruma

La famille Hiruma : Constitution + 1

Elle est l’avant-garde des armées, le bras droit de la famille Hida. 

Elle regroupe les meilleurs éclaireurs et les espions militaires indispensables pour la guerre. 

Anneau d’école : T E R R E  

La terre, « chi », est l’élément de la force passive, de la résistance et de la force morale. La montagne est le symbole de la Terre. Elle est calme, digne et éternelle. Toute vie naît de la terre et doit un jour y retourner. C’est aussi l’élément de la guérison, de la régénération et du renouveau. Les deux traits associés à la terre sont la Constitution et la Volonté.  

Petit historique :

Vous appartenez à la lignée indirecte de celui qui construisit la première tombe de Iuchiban, le plus connu et le plus redouté de tous les adeptes de sang dans l’Empire d’Emeraude. Comme votre ancêtre, vous êtes prête à donner jusqu’à votre vie pour défendre Rokugan. Il y a cinq mois, votre seul parent, Satsu, votre frère aîné, a été retrouvé mort dans les désolations Kuni. Son corps mutilé et vidé de tout son sang est la seule piste laissée par les maho-tsukaï qui l’ont tué. Votre frère avait un ami parmi les nezumi de la tribu de la patte avide et c’est lui qui a retrouvé votre frère. Ce jeune nezumi nommé « Kri’tchek » a l’air de tenir à vous depuis que votre frère n’est plus là. Et sa haine de l’Outremonde est aussi forte que la vôtre. Bientôt, dès que vous serez samouraï-ko, vous vous mettrez à la disposition du Clan pour combattre les séides de l’Outremonde, quelle que soit l’apparence qu’ils revêtent ou imitent. Une fois samouraï-ko, vous vous ferez appeler Hitomi, Hiruma Hitomi.   

Ancêtre : Kaiu Gineza 

Avant de faire vos dommages, sacrifiez jusqu’à ( Rang de Terre ) points de blessures pour faire subir au moins ce même nombre de points de blessures à votre adversaire. 

Désavantages :

Seule au monde : vous êtes la dernière survivante de votre famille. Après vous, c’est la fin. 

Obnubilée : vous êtes prête à tout sacrifier pour détruire les séides de l’Outremonde. 

Avantages :

Relation nezumi : vous comptez un ami parmi les nezumi. Il s’appelle Kri’tchek. 

Sens de l’orientation : vous bénéficiez d’un bonus de 2g0 pour vos jets d’Orientation. 

Compétences apprises :

Chasse : la pratique de toutes les activités de plein air. 

Dialecte nezumi : l’art de parler et de communiquer avec les nezumi, les hommes-rats. 

Héraldique : la connaissance des sceaux, bannières et/ou mons. 

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Vos jurons favoris : 

« Uchi no kaisha » = ne touche pas à ma famille. 

« Zakennayo » = fait chier ! ou et merde !

Annexe 6bis  : Bénéfices de l’école Hiruma

L’école Hiruma : Perception + 1

Anneau de famille : E A U

L’eau, « mizu », est l’élément de la force. Contrairement à la force passive de la montagne, la rivière déchire la montagne pour se frayer un chemin. Les marées viennent s’écraser sur le rivage et la fureur implacable de l’orage s’abat sur la terre. Mais l’eau représente également la clarté. Elle est pure et sa pureté lave la souillure et la veulerie. Les deux traits associés à l’eau sont la Force et la Perception.  

Equipement de qualité moyenne :

katana (3g2), wakizashi (2g2), tetsubo (2g2), peintures de camouflage, kimono et 1 koku.

Compétences d’école : Honneur = 2.0
Athlétisme : la pratique de toutes les activités physiques ( courir, sauter, soulever, .. )
Connaissance : Outremonde : une connaissance générale sur l’Outremonde.
Discrétion : l’art de ne pas se faire remarquer. 

Jiujutsu : l’art du combat au corps à corps. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dashi pendant un combat. 

Orientation : l’art de s’orienter avec peu ou pas de points de repères. 

Subojutsu : l’art d’utiliser un tetsubo ou un dai-tsuchi au combat. 

Techniques apprises :

Rang 1 : Danser sur le fil du rasoir 

Contre un être de l’Outremonde, vous augmentez votre protection contre les attaques : 

votre ND pour être touché est augmenté de ( 5 x Rang de Maîtrise ) points. 

Rang 2 : Rapide comme le vent

Vous pouvez maintenir votre vitesse de course de 16 km/h pendant ( 2 x Constitution ) heures. 

Rang 3 : Sentir l’empreinte du Dieu Sombre 
Dans l’Outremonde, vous réussissez automatiquement tous vos jets d’Orientation et vous détectez la présence de créatures souillées dans un rayon de ( 3 x Rang de Maîtrise ) mètres. 

Rang 4 : Dompter le faucon 

Vous pouvez attaquer deux fois par tour une créature de l’Outremonde. 

De plus, vous pouvez parfaitement mémoriser une seule image ou une seule scène à la fois. 

Rang 5 : Voile des esprits 

Si vous êtes complètement immobile et discret, vous pouvez dépenser un Point de Vide pour vous fondre complètement dans l’environnement et devenir invisible aux yeux des créatures. 

Annexe 7 : Bushi de la famille Hiruma

La famille Hiruma : Constitution + 1

Elle est l’avant-garde des armées, le bras droit de la famille Hida. 

Elle regroupe les meilleurs éclaireurs et les espions militaires indispensables pour la guerre. 

Anneau d’école : T E R R E  

La terre, « chi », est l’élément de la force passive, de la résistance et de la force morale. La montagne est le symbole de la Terre. Elle est calme, digne et éternelle. Toute vie naît de la terre et doit un jour y retourner. C’est aussi l’élément de la guérison, de la régénération et du renouveau. Les deux traits associés à la terre sont la Constitution et la Volonté.  

Petit historique :

Vous appartenez à la lignée directe du premier Hiruma, l’un des trois hommes à avoir obtenu les faveurs de Hida pour fonder sa propre famille. Le Daimyo actuel de la famille Hiruma est votre grand frère et, un jour, vous savez que vous serez appelé à prendre sa succession… En attendant, vous devez faire vos preuves et réussir votre gempukku pour devenir samouraï. Et vous n’attendez, ni de voulez de traitements de faveur : vous montrerez ce que vous valez ! 

Si vous y parvenez, vous avez choisi votre nom : ce sera Sanjuro, Hiruma Sanjuro.   

Ancêtre : Hiruma 

Dépensez un Point de Vide pour relancer n’importe quel jet, ( Rang de Vide ) fois par jour. 

Désavantages :

Cicatrices : vos cicatrices que l’on croit infectées vous donnent un malus d’un dé en société. 

Avantages :

Résistance magique : tout sort dont vous êtes la cible reçoit un malus de 10 à son ND. 

Compétences apprises :

Etiquette : l’art de savoir comment se comporter et parler sans commettre d’impairs. 

Iaijutsu : l’art d’utiliser un katana lors d’un duel et aussi l’art de frapper en dégainant.

Jiujutsu : l’art du combat au corps à corps. 

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Vos jurons favoris : 

« Uchi no kaisha » = ne touche pas à ma famille. 

« Zakennayo » = fait chier ! ou et merde !

Annexe 7bis  : Bénéfices de l’école Hiruma

L’école Hiruma : Agilité + 1

Anneau d’école : F E U

Le feu, « hi », est l’élément de l’énergie active. C’est l ‘élément de l’activité, du mouvement, de l’action et de la force. C’est également l’élément de l’inspiration, de l’illumination et de la clairvoyance. Les deux traits associés au feu sont l’Agilité et l’Intelligence. 

Equipement de qualité moyenne :

katana (3g2), wakizashi (2g2), tetsubo (2g2), armure légère (ND + 5), kimono et 2 koku.

Compétences d’école : Honneur = 2.0
Art de la guerre : la connaissance des philosophies, stratégies et tactiques de la guerre. Athlétisme : la pratique de toutes les activités physiques ( courir, sauter, soulever, .. ) 

Chasse : la pratique de toutes les activités de plein air. 

Connaissance : Outremonde : une connaissance générale sur l’Outremonde. 

Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dashi pendant un combat. 

Subojutsu : l’art d’utiliser un tetsubo ou un dai-tsuchi au combat. 

Techniques apprises :

Rang 1 : La danse de la torche enflammée 

Sans lancer d’assaut, vous ajoutez votre rang de Feu à tous vos jets de toucher et de dégâts.

Rang 2 : La première leçon du loup

Si vous attaquez sans lancer d’assaut, si vous prenez une ou plusieurs augmentation(s) à votre jet de toucher, et si vous réussissez votre attaque, alors votre ND pour être touché est augmenté pour le reste du tour de ( 5 + Rang d’Athlétisme ) points par augmentation prise. 

Rang 3 : Les ailes du colibri 
Une fois par tour, si vous ne lancer pas d’assaut, vous pouvez esquiver complètement une attaque d’un adversaire en réussissant un jet d’Agilité + Défense contre le jet d’attaque de votre adversaire. Cela ne vous empêche pas d’attaquer votre adversaire normalement mais il bénéficie alors d’un bonus de + 5 à son ND pour être touché. 

Rang 4 : Le sang attire le requin  

Vous pouvez attaquer deux fois par tour ou renoncer à votre seconde attaque pour tenter à nouveau la technique les ailes du colibri si jamais elle avait échoué dans le même tour. 

Rang 5 : L’aube économise ses forces 

Pendant une même scène de combat, si vous infligez à un adversaire plus de points de dommages que ce dernier n’en a au total, alors vous pouvez infliger les dommages « en trop » au prochain adversaire le plus proche que vous toucherez. 
Annexe 8 : Bushi de la famille Yasuki

La famille Yasuki : Intuition + 1

Elle forme le lien qui unit le Clan du Crabe aux autres clans de l’Empire.  

Elle compte des marchands redoutables, des diplomates sournois et des sous-officiers. 

Anneau d’école : A I R   

L’air, « kaze », est l’élément de l’intuition. Personne ne voit l’air et pourtant chacun en ressent les effets. L’air représente toutes les forces que l’on ne peut discerner, mais dont on sait qu’elles existent. C’est aussi l’élément des tempêtes. C’est à la fois l’élément de la subtilité et de l’imprévisibilité. Les deux traits associés à l’air sont les Réflexes et l’Intuition.   

Petit historique :

L’une de vos ancêtres est la fille d’Hida Banuken, le Champion du Crabe durant l’époque de la bataille de la crête où le Clan du Crabe a affronté la redoutable armée de « Mangeur ». Lorsqu’elle s’est mariée à un membre de la famille Yasuki, vous avez perdu toute affiliation à la lignée des Champions du Clan. Qu’importe, depuis votre prime enfance, vous avez toujours voulu faire vos preuves et intégrer l’école de sous-officiers pour mériter la place qu’on vous doit. A présent, votre enfance touche enfin à sa fin : il est temps qu’on vous nomme samouraï. 

Quand cela arrivera, vous vous ferez reconnaître comme Jubaï, Yasuki Jubaï.   

Ancêtre : Hida Banuken

Avant de lancer les dés, vous et une personne de votre choix aurez le même score d’Initiative. 

Désavantages :

Malédiction de Benten : votre laideur rapporte 1g0 en Intimidation et 2g0 de malus en société.  

Avantages :

Force de la terre : vous ignorez les malus dus aux niveaux de blessures –1 et –2.  

Compétences apprises :

Médecine : une connaissance générale sur le corps humain.

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

Subojutsu : l’art d’utiliser un tetsubo ou un dai-tsuchi au combat.

Torture : l’art d’extorquer des informations en infligeant des souffrances physiques.

Vos jurons favoris : 

« Uchi no kaisha » = ne touche pas à ma famille. 

« Zakennayo » = fait chier ! ou et merde !

« Itaime-ni » = je vais te faire très mal. 

Annexe 8bis  : Bénéfices de l’école Yasuki

L’école Yasuki : Volonté + 1

Anneau d’école : T E R R E  

La terre, « chi », est l’élément de la force passive, de la résistance et de la force morale. La montagne est le symbole de la Terre. Elle est calme, digne et éternelle. Toute vie naît de la terre et doit un jour y retourner. C’est aussi l’élément de la guérison, de la régénération et du renouveau. Les deux traits associés à la terre sont la Constitution et la Volonté.  

Equipement de qualité moyenne :

katana (3g2), wakizashi (2g2), tetsubo (2g2), no-dashi (3g3), fouet (0g1), kimono, heaume, armure légère (ND + 5) et 6 koku.

Compétences d’école : Honneur = 1.0
Athlétisme : la pratique de toutes les activités physiques ( courir, sauter, soulever, .. ) 

Connaissance : Outremonde : une connaissance générale sur l’Outremonde. 

Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Intimidation : la faculté de faire obéir autrui par la menace ou la peur. 

Jiujutsu : l’art du combat au corps à corps. 

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dashi pendant un combat. 

Nofujutsu : l’art d’utiliser un fouet au combat ou ailleurs. 

Techniques apprises : 

Rang 1 : La peur est un don 

Contre un adversaire disposant d’une Volonté plus faible que la vôtre, vous lancer un dé supplémentaire à tous vos jets d’attaque et d’Intimidation contre lui. 

Rang 2 : Subtiliser le don

A votre tour de jeu, vous pouvez décider une manœuvre de contre-attaque qui dure jusqu’à ce que vous entrepreniez une action. Si un adversaire vous touche, vous contre-attaquez immédiatement  et automatiquement, sans aucun lancer de jet d’attaque. Les jets de dommages sont simultanés. Si votre résultat est inférieur à celui de votre adversaire, cette technique permet de considérer que les dommages sont égaux. 

Cette technique n’a aucun effet si vous en incapacité physique ( Epuisé, Coma ou Mort ) 

Rang 3 : Dédier le don 
En plus de vos actions, vous pouvez insulter et vous moquer d’un adversaire capable de vous comprendre. En remportant un jet d’opposition de Volonté + Intimidation, vous bénéficierez contre cet adversaire de la différence à votre prochain jet d’attaque du prochain tour. 

Rang 4 : La peur est ma force  

Vous pouvez attaquer deux fois par tour. 

Rang 5 : Epreuve de force 

Votre seule présence suffit à intimider vos adversaires. Tous les jets d’attaque et de dommages contre vous se voient réduits d’une valeur égale au double de votre Intimidation. 

Annexe 9 : Bushi de la famille Toritaka

La famille Toritaka : Intuition + 1

Elle forme le lien qui unit le Clan du Crabe aux autres clans de l’Empire.  

Elle compte des marchands redoutables, des diplomates sournois et des sous-officiers. 

Anneau d’école : A I R   

L’air, « kaze », est l’élément de l’intuition. Personne ne voit l’air et pourtant chacun en ressent les effets. L’air représente toutes les forces que l’on ne peut discerner, mais dont on sait qu’elles existent. C’est aussi l’élément des tempêtes. C’est à la fois l’élément de la subtilité et de l’imprévisibilité. Les deux traits associés à l’air sont les Réflexes et l’Intuition.   

Petit historique :

Vous appartenez à la lignée directe du fermier qui, pour avoir sauvé la vie d’un grand conseiller impérial en y ayant laissé la sienne, reçut le privilège de fonder le Clan du Faucon. Autrefois indépendant, votre ancien clan est à présent une famille du Clan du Crabe. Le Daimyo actuel de la famille Toritaka est votre grand-père. Sa retraite est bientôt annoncée et votre père va très prochainement lui succéder. Bien que vous ne soyez encore un enfant, votre père vous a promis qu’il vous offrira son faucon personnel, Yushin, si vous réussissez la cérémonie de passage à l’âge adulte, le gempukku, du Clan du Crabe. A vous de faire vos preuves, de devenir samouraï pour que les autres vous appellent Hokaï, Toritaka Hokaï.   

Ancêtre : Hayabusa 

Vous lancez un dé supplémentaire pour tous vos jets d’Intuition. 

Désavantages :

Impétueux : le moindre affront à votre honneur doit être lavé dans un duel au premier sang. 

Si vous voulez conserver votre calme, réussissez un jet d’Honneur ( ND = 20 )

Avantages :

Rapide : votre rapidité vous permet de lancer un dé supplémentaire à l’Initiative. 

Compétences apprises :

Défense : la méthode pour esquiver une attaque. 

Iaijutsu : l’art d’utiliser un katana lors d’un duel et aussi l’art de frapper en dégainant.

Kenjutsu : l’art d’utiliser un katana, un wakizashi ou un no-dashi pendant un combat. 

Shintao : connaissance du Tao de Shinsei, le guide philosophique de Rokugan. 

La vue de l’aigle : ( cumulatif )

Intuition 3 : 
Vous détectez automatiquement par votre regard les déplacements de tout être caché. 

Intuition 4 : 
Vous ne vous fiez plus uniquement à vos yeux et vous n’avez aucun malus sans votre vue. 

Intuition 5 : 
Vos sens sont tels que vous ne pouvez absolument jamais être surpris. 

Annexe 9bis  : Bénéfices de l’école Toritaka

L’école Toritaka : Volonté + 1

Anneau d’école : T E R R E  

La terre, « chi », est l’élément de la force passive, de la résistance et de la force morale. La montagne est le symbole de la Terre. Elle est calme, digne et éternelle. Toute vie naît de la terre et doit un jour y retourner. C’est aussi l’élément de la guérison, de la régénération et du renouveau. Les deux traits associés à la terre sont la Constitution et la Volonté.  

Equipement de qualité moyenne :

katana (3g2), wakizashi (2g2), yari (4g2), kimono, 1 koku et un faucon.

Compétences d’école : Honneur = 2.0
Chasse : la pratique de toutes les activités de plein air. 

Connaissance : Outremonde : une connaissance générale sur l’Outremonde. 

Connaissance : Yorei : une connaissance générale sur les fantômes et les esprits. 

Fauconnerie : l’art de dresser des faucons. 

Méditation : la compétence qui permet de ré harmoniser ses éléments.

Orientation : l’art de s’orienter avec peu ou pas de points de repères. 

Yarijutsu : l’art d’utiliser un yari ou d’autres armes d’hast au combat. 
Techniques apprises :

Rang 1 : Le regard du faucon 

Pour tous les jets faisant appel à la Perception, vous pouvez utiliser votre rang d’Intuition. 

Pour tous vos jets d’Intuition, vous bénéficiez d’un bonus de + 1 par Rang de Maîtrise. 

Rang 2 : Les ailes du faucon 

Vous pouvez attaquer deux fois par tour. 

Rang 3 : Les serres du faucon 

Contre un ou plusieurs adversaires, vous pouvez dépenser un Point de Vide pour faire un jet d’Intuition ( ND = 5 x [rang d’Intuition adverse le plus élevé + nombre d’adversaires] )

Si vous réussissez, vous pouvez attaquer jusqu’à trois fois contre eux et pendant ce tour. 

F A U C O N  
Feu   1                 Agilité   4               Intelligence 1 

Air    1                 Réflexes 5              Intuition 1 

Terre 1                Constitution 1        Volonté 1 

Eau    2                Force 2                   Perception 6 

Initiative = 1g1 + 5          Jet d’attaque = 5g4          Dommages = 2g2 ( griffes ) 

ND = 25 

Blessures =       5 / -1 ( ne peut plus voler )         10 / mort 

Annexe 10 : Kri’tchek, l’écornifleur Nezumi 

Petit historique :

Votre mère a été tuée par un ogre alors qu’elle vous mettez au monde. Le hasard a voulu que vous soyez sauvé par un humain, Hiruma Satsu. Il vous a permis de rejoindre le reste de votre tribu et passait souvent vous voir. Il n’est plus revenu et vous êtes parti à sa recherche. Il y a cinq mois, vous avez retrouvé son corps mutilé et vidé de tout son sang dans les désolations Kuni. Vous avez appris qu’il avait une petite sœur, et à votre tour, vous avez décidé de la protéger, sans jamais lui avoir avouer vos motivations. A présent, cette jeune humaine doit passer une épreuve difficile dans l’Outremonde et vous voulez, à votre tour, veillez sur elle. 

La tribu de la patte avide : 

Vous pouvez lancer ( Rang de Maîtrise ) dés supplémentaires pour vos jets de Passe-passe, de Discrétion et d’Ecorniflage, et vous doublez les effets de chaque augmentation pour ces jets. 

Equipement de qualité médiocre : 
tanto ( 1g2 ), arc ( yumi ), vingt flèches ya ( 2g2 ) et un grand sac pour 6 objets volés. 

Techniques apprises :

Rang 1 : Courir et s’enfuir dans les ténèbres 

Votre ND pour être touché est augmenté par 2 x Rang de Maîtrise. 

Vous lancez ( Rang de Maîtrise ) dés d’attaque en plus contre quelqu’un qui ne vous voit pas.

Rang 2 : Frapper et disparaître

Si votre environnement vous permet de vous cacher, et si vous réussissez à frapper votre adversaire, vous pouvez décider de le distraire plutôt que de le blesser. Alors, vous pouvez effectuer un jet d’Agilité + Discrétion contre un jet de Perception + Enquête de votre ennemi. Pour ce jet de Discrétion, vous bénéficiez de ( Rang de Maîtrise ) augmentations gratuites et, si vous l’emportez, votre adversaire ne peut plus vous attaquer tant que vous demeurez caché. 

Rang 3 : Ce qui t’appartient m’appartient  
Si vous réussissez à frapper votre adversaire avec trois augmentations, vous gagnez une action qui vous permet de lui dérober un petit objet facilement accessible. Pour réussir, vous devez effectuer un jet d’Agilité + Passe-passe contre Agilité + Défense de votre ennemi. Au préalable, vous pouvez identifier l’objet visible le plus intéressant à voler en réussissant un jet de Perception + Ecorniflage ( ND = 5 x Rang de Maîtrise adverse ) 

C A D O     le nezumi PNJ 
Feu   2                 Agilité   3               Intelligence 2 

Air    5                 Réflexes 5              Intuition 5 

Terre 3                Constitution 3        Volonté 3 

Eau    4                Force 4                   Perception 5 

Initiative = 1g1 + 5          
                                                                       
Jet d’attaque = 8g5          Dommages = 4g2 ( flèche ya ) 

ND = 25 + 6                                                                       Rang de maîtrise = 3     

Blessures =      12 / 0     24 / -1     36 / -2     48 / - 3     60 / - 4     72 / mort 

Compétences = Athlétisme 4, Chasse 1, Connaissance : Outremonde 2, Discrétion 5, Ecorniflage 3, Passe-passe 1, Kyujutsu 3, Langage rokugani 1, Orientation 1 et Tantojutsu 3. 
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