RUBRIQUE JDR

Ce scénario est un One Shot, mais peut égalenmerinféigré dans une campagne.

L’action se déroule a un moment de I'Histoire de &gan ou les Scorpions vivent sur leurs terres andjour.
La situer aprés leur retour des Terres Brilées paitt @an intérét supplémentaire (mais pas justesggreur des
raisons logiques exposées plus bas).

Il s'adresse a un groupe composé de 2 a 4 joueurs.

Le clan d’origine des PJs et leur rang n’ont pasipgartance.

Note a l'attention du MJ :

Vous vous souvenez de ce jeu-devinette de potachim :bus part avec 5 passagers, s'arréte pour ésséa
monter 2 et descendre trois, c’est bon tu suisr@dart, s'arréte pour en laisser monter 6 et destre 4, tu suis
toujours ? Il repart et s’arréte... » et ainsi de tsyiune dizaine de fois, pour finalement demander a
I'interlocuteur qui tient mentalement un compte ptiqué : «Combien le bus a-t-il fait d’'arréts ?»

Et bien, ce scénario est construit sur le méme fpeic

Toute l'intrigue repose sur les déductions querief@u ne feront pas) vos joueurs a partir des dpons et
pistes multiples que vous leur donnerez : chaguecompte ; a vous de livrer les indices (souligiuég au long
du scénario)avec mesure et a propos, en les disséminant parfdule d’informations dont vous allez les
inonder.

Depuis officiellement quatre générations (deux &alite), une étrange malédiction frappe la fantile a en
charge IaProvince de An'ei(So2 dansecrets of the Scorpipnau lendemain du vingtieme anniversaire du fils
héritier, le pere est systématiquement assassirgepapitation, et on ne retrouve jamais sa téte.

Mais la réalité est bien plus sinistre : grace &ffirayant rituel Senpet, le pére prend possessiocorps de son
fils, a la maniére d’'un pennagolan, en plagantrearp téte a la place de celle de la victime. Ceptération
macabre, qui lui confére magiquement I'immortaléét réalisée par sa mere, une vieille maho-tsylkiaa été
initiée aux terrifiants Mystéeres des Khadis.

La prochaine victimestBayushi Itamoto, le propre fils ddBayushi Hirokazu.

Sur le point de féter son vingtieme printemps, @rwoyé une invitation a I'un des (ou a plusiel?3¥, avec
lequel il est ami.

Cette invitation est valable également pour lesesummembres du groupe, car vous vous en serez,deuté
propos n’est pas tant de faire la féiéamoto souhaite que les PJs enquétent discretementussissent a
sauver son pere de la malédiction.

L’épouse dHirokazu, Setsukq va leur compliquer la tache sans le savoir :rdéteée a sauver son mari a tout
prix, elle joue son va-tout en utilisant de vieitwels maho, et est assistée dans son entrepseskrée par le
karo du ChéatealAmori.

Alors que les PJs se remettent paisiblement des ldemieres aventures (dans une auberge, une maéson
geisha, ou une maison de thé de votre convenatwepnt abordés poliment pAtsushi, un messager officiel
du Clan du Scorpion : celui-ci a une invitationia#flle a leur remettre de la partld@moto (qui est ami de
longue date avec 1 ou plusieurs PJ), et a recailpeurs la mission de les "escorter" (ce détdibinituel devrait
intriguer les joueurs) jusqu'aGhateau de La Lune Rouge Pour mener & bien cette tache, il dispose bien
entendu de tout le nécessaire : laissez-passergim pour chacun et kokus suffisants pour couesrftais de
voyage de I'ensemble de la troupe (nuitée, repeas, e
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Si Atsushi est de trés bonne compagnie, il se révele pareomt médiocre informateur : il n’en apprendra pas
plus sur I'affaire qui nous intéresse que ce gdiefinvitation.

Aprés quelques minutes d'attente, les lourdes pattebois s’ouvrent, laissant apparaitre deux gazdearmure
Iégére laquée de rouge et de noir, armés de yari.

lls prennent connaissance de la lettre d'invitatites personnages, et les invitent a les suivraifisigt a

Atsushi que sa mission s’arréte la.

Les personnages leur emboitent donc le pas, traatarsa vaste cours intérieure pour parvenir a de/eltes

portes noires, qui donnent cette fois directementistérieur du chateau.

Montant un large escalier de bois laqué, les Pdisrsenés jusqu’a une salle d’audience spacieus&wgtuse ou
un jeune homme d’une vingtaine d’année s’adonrecalligraphie ou a la peinture (les PJs ne vgiestd'ou

ils sont situés).

Les entendant arriver, le jeune homme se léve aussitfais signe aux deux gardes de disposerd€esers
partis, le jeune homme s’approche des PJs, lesrgalvec respect et chaleur, et se présente a quaux
éventuellement ne le connaissent pas :

“Konbawa, Samurai san. Je suBmyushi Itamotq fils deBayushi Hirokazuet deDoji Setsuko Seigneurs de
ce chateau. Soyez les bienvenus chez nous. Jepperes Fortunes vous ont prété bon voyage. Je sigs
infiniment reconnaissant d’avoir accepté mon invita. Je vais avoir beaucoup a vous dire, mais teenaant,
un serviteur va vous mener a vos appartementspas pourrez vous reposer. Nous pourrons poursigette
conversation apres le repas. ”

Itamoto fait tinter une clochette. Aussitét un serviteac@urt, et invite les personnages a le suivre.

Chaque PJ se voit attribuer une chambre individwuall premier étage. De taille réduite, celle-cinéstnmoins
tres confortable. Le serviteur leur indique que dpas sera servi dans % heure, dans les appartedents
Itamoto.

Lors du repas (les PJs noteront la qualité de ksele et de la nourriture), celui-ci se montresiement moins
solennel avec les PJs : au moins I'un d’entre eutxaive étre un vieil ami, et la situation estetekent critique
gue cet entretien cordial est une bénédiction f@jaune Scorpion.

Les personnages ont largement I'occasion de lell@étavétu d’'un kimono rouge sang, il est de &ithoyenne
et plutét maigre. Comme tous les Scorpions, il@ort masque, fait d’ébéne noir avec des couluresedaui
lui cache le haut du visage et met en valeur sesrbas yeux bleud les tient de sa mere, une Doji).

Par ailleurs ses maniéres raffinées, et la facditéc laquelle il charme son auditoire (particeli@ent les
femmes) ne laisse pas de doute sur le fait q@displus d’'un courtisan que d’'un bushi

Itamoto entre rapidement dans le vif du sujet et explique@ersonnages la raison officieuse de cette itwita
Il expose ce gu'il sait de la malédiction dont amille est victime (a savoir la version officiell@allez pas
parler aux joueurs des Senpet !). Dans deux jaluftera son vingtieme anniversaire ; il est dinés inquiet
pour son pere, et est déterminé a tout tenter [@wauver. Le jeune homme demande par conséquent aux
personnages de l'aider a déjouer cette malédidsomes joueurs sont récalcitrants, a vous de voostrer
convaincant).
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Pour y parvenir, ils auront tout latitude pour expl, enquéter, questionner, avec une conditiotefois :
procéder le plus discrétement possible, afin dpasealerter le Daimyo (celui-ci voit en eux de denpvités
Iégerement en avance). En effet, contrairementrafi® Hirokazu ne veut pas entendre parler de cette
malédiction. Débordant d’orgueil, cela fait des @& qu'il s’entraine intensivement, afin d’'étre raasure
d’affronter son destin le moment venu. Il n’acceptgas qu’on lui impose des chaperons.

Les PJs apprécieront tout particulierement I'ho$igitales Scorpions : cela fait des semaines quo’isit pas
aussi bien dormi. Toutefois, ils seront réveillésgér un serviteur, qu’ils en aient fait la demataeeille ou
pas.

Sur cette journée, plusieurs possibilités s’offi@mt personnages. A vous de juger ce qu'ils otgrgps de faire
ou pas, mais gardez en suffisamment pour occupelelex jours :

# $ 1%

Iltamoto peint dans lgardin zen. Sa main droite effectue des gestes rapides eisppendant que la gaucILe
est crispée sur le chevalet. Un jet réusAriisan (ND 15) ou d'Intuition/Kenjustu (ND 35) permettront au PJ
de noter sa grande maitrise du pinceau. Si lesl®lshent a le voir une seconde fois dans la jeyrite le
trouveront réglant dans le Chateau de derniersigigtaur la féte du lendemain soir.

Setsukoest souffrante et ne peut voir personne. Elle iets ses appartements jusqu’au soir.

Hirokazu est dande dojo, s’entrainant avec rage et violence. Sa vitabtérapressionnante pour un homrhe
de son age (45 ans environ). Vétu uniguement dakatma, son torse est massif et musculeux, et dsuse
cicatrices (il a par ailleurs une légére boursaeflautour du cauqui ressemble un peu a une brdlure — il njest
pas nécessaire de signaler cet indice aux PJsl'pmtant, mais si ils le remarquent et interrogénomme, il
leur répondra qu'il doit ¢a a un pari stupide taiand il était plus jeune, et qui a bien failli nt@lirner). S'il ne
portait pas un masque (intégral blanc avec un saatsde lune vermeille laissant juste voir ses yeoixs
comme la nu}t on pourrait le prendre pour un Crabe.

Il ne prétera pas attention aux PJs, mais si ceaRaisissent de s’entrainer également, le Dainegoaborderd
et leur proposera un duel amical au boken. Paigi@rhent redoutable, il manie le katana comme uftirena
frappant de gaucheomme ['éclair et prenant ses adversaires totaierue dépourvu ! Il est préférable qu'il ¢n
ressorte vainqueur.

Dansla bibliotheque, les PJs trouvent toutes sortes de parchemingi@&ont trait aux impots, d’autres ajfla
confection des urnes funéraires sous le regne deeH4ll. Le plus étonnant est sans doute 'ouvragevateur
qui préconise I'utilisation de la bouse d’Ogre ptaire pousser des fraises juteuses et grossas.nRist classé
tout est en désordre. Un jgtEnquéte (Fouille) ND 15visant a trouver des documents intéressants pgrmet
néanmoins de trouver au terme d'une trés longugerehe, et aprés avoir fait s’effondrer une étageares un|
nuage de poussiére, des parchemins relatifs aditesde la famille, et a la malédiction dont edigt victime
(celle-ci remonte 120 années avant : le Daimydémtue,Bayushi Aku, aurait fait exécuter par décapitatipn
un jeune villageois accusé de mahoma, ainsi que toute sa famille. En représaillesoeisr I'a maudit sur
les générations a venir a subir le méme destin).
Un jetd’Enquéte (Fouille) ND 25visant a trouver des caches secretes permet adeRdsuver dans un petjt
compartiment sous le plancher un étui a parcherfsos les 6 tubes qui le composent, 2 sont vided pt
contiennent un parchemin). Un jet @ennaissance de la Magie (Maho) ND 1permet d’'identifier 4 sorts dg
Maho (de niveau 4 et plus), signés et annotés mesie parlroma ! Des PJs particulierement perspicdce
constateront que contrairement aux autres parclsedenla piéce, ceux-ci ne sont pas poussiéreuxtef o
visiblement étaient consultés aux cours des dernieis.

Les cuisinessont soumises a une animation ininterrompue, épgration battant son plein. Les PJs p'y
obtiendront aucune information utile (si ce n’@strenu du lendemain).

Les couloirs et salles commungsermettent de croiser des gardes et autres servilees PJs peuvent noter
que chaque piéece est luxueuse et richement dé¢avée notamment des objets Gaijin si vous joueRsafi
retour des Terres Brllées).
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Les PJs peuvent apprendre entre autre (plus ou rfamifesment, a vous d’en décider) :

- que le karoBayushi Amori, est en tournée d’inspection sur les terres etderretour pour le repas du soif.

- queldiro, le charpentier du village (cousin du serviteurjo# des mouvements suspects la nuit aux aljords
du village et du Chéateau.
- que la femme du Daimyo est malade depuis quslgemaines, sortant rarement des ses appartements.

# $ 1% %

Les villageoissont particulierement inquiets, car I'une des cegwdeDenjaku a mis bas un petit sans téte if y
a une semaine. C'est de trés mauvais augure em gegkrale, mais dans le contexte actuel, celal gtes airs
de fin du monde : les anciens du village se somérhbien du vingtieme anniversaire d’Hirokazudetla
terrible malédiction qui a frappé son pére. Toutaicplus le témoignage de Jiro, suffit a terrifies Villageaois,
qui s’enferment désormais chez eux dés la tombée riat.

Le charpentiediro confirme avoir remarqué des mouvements suspecsouna I'heure de Shinjo : alofs
gu’il rentrait au village avec un chargement desbdia apercu, sortant discréetement de la fonég eréaturg
vétue d’'une robe de shugenja en guenille, grandem@un Crabe, mais sans téte ! En I'apercevat,n’a pu
réprimer un cri. La créature a aussitot disparut-Bera les forestiers auront-ils vu quelque chose ?

Les forestiersn’ont rien vu qui ressemble a ce qu’a décrit JEependant, ils ont remarqué des traces jpon
animales dans la forét, sur un axe nord-est (a‘elte vers le Chateau).
Un Jet de Chasse (Pistage) ND Jfermettra de trouver ces traces, mais pas deilae s
Par contrel augmentationpermet de les remonter jusqu’a un gouffre sand &iué au coeur de la forét (m4
sans savoir avec précision si elles y vont oulssein viennent — et pour cause, les deux postbatisexacts)
En se renseignant aupres des villageois ou deditoredes PJs apprendront qu'il s’agit deGJlarge de I'Oni.
C’est la que les cendres des dépouilles des crisngte@utres maho-tsukai sont jetées apres lewuéra (et de
fait, ce fut le cas denora et de sa famille).
2 augmentationspermettent de trouver I&orge de I'Oni et de remonter une piste, plus discréte, qui part
directement a l'est, au pied des montagne. Les Bdsudrent une petite grotte naturelle, dans lagueti
campement de fortune avait manifestement étaiiséeal y a quelques jours (cendres froides d’unefoy
paillasse de branchages.)

S

& L%

Pour cette seconde soirée, le repas sera servudarsalle de réception adjacente au cabinet dailtchu
Daimyo, au début de la seconde moitié de I'heurBajaishi (19h00).

Sont présentklirokazu, Itamoto, Setsuko, Amori, 3 courtisan8ayushi (Hisanobu, Nobutomecet Kageyu), 1
courtisan-diplomate du Clan de la Grdoji Genji, ami commun déamoto et du PJ invité), et 2 shugenja
Soshi(Kichizaemonnojo et Doku).

Itamoto est nerveu, il quitte la table vers le milieu ldeseconde moitié de I'heure de Shinjo (21h00)} et
propose a I'un des PJs une partie de go (a défiauiera ave®oji Geniji).

Setsukoest une femme splendide au plus mal de sa fornee sEinble épuisée. Trés pale, on remarqug ses
yeux rougis. Un grand chéle bleu couvre ses épardppelant son clan d’origine. Ses mains trembétrelle
n'avale presque rien. Elle quittera la table en méeneps qutamoto, se retirant dans un petit salon ou 4l
s’adonnera avec difficulté a un ouvrage de coutdtedébut de I'heure d’Hida (22h00), elle ira seicwer. Si
les PJs s’entretiennent avec elle, ils constatea’elle est rongée par I'anxiété, mais n'apprendreén qu'il ne
sachent déja : elle a époudigokazu 2 ans apreés le précédent drame.

e

Hirokazu fait preuve pendant le repas de la méme énergielane la journée. Il se prétend plus fort et glus
malin que son peére, et attend de pied ferme ceitdédiction”. Devant l'insistance amoto et dAmori, Il
accepte néanmoins que son karo double la garéadieinain. Le Daimyo se retire au début de I'heulrBdd,
demandant a voir dans son cabinet de travaibri, les 3Bayushi et les 2Soshi.

Amori est un samurai d'une quarantaine d'années au regfar®tu d’'une armure légére pourpre aux mofifs
élaborés. Son masque représente un enchevétremdmaiiches de couleur brune, et lui recouvre le dau
visage. Dévoué a son Seigneur, il le sert depuantret donnerait sa vie pour lui. Il n’en conipait plus sur I3
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malédiction que les PJs, mais prend la chose trégr@eux et protegera son Daimyo avec ou sanersagsion,
d’une fagon ou d’une autre.

Pour les PJs qui auront quitté la table en mémedequeltamoto, mais qui seront seuls dans le chateau
personnages sont approchés avec crainte par ua geumiteur qui leur confie que son grand-pére guelque
chose la fois précédente, il y a donc 25 ans adjouir Il peut indiquer au personnage ou habite giamd-pére
mais refusera des les accompagner au village delrasi PJs peuvent donc attendre le lendemain natisy
rendre seuls en suivant les indications de I'adelets

es

Le vieil homme,Awaji, expliquera avec un petit rire aux PJs que cettelapalors gu'il se livrait a des jeu
fripons avec la fille du potier dans les galeries gjllonnent la montagne sous le chateau, il &#sau détou
de l'une d’entre elles &un spectacle inspiré par le Sombre Seigneur lureé a n’en point douter ! De mégs
yeux, j'ai vu le Daimyo de I'époque s'faire trancli@ téte d'un seul coup par une vieille folle rieaux éclats !
Puis la salle s’est effondrée, il y a eu des flampa@etout, et une vingtaine de gobelins sont appadisn ai tué
une bonne dizaine & moi seul, obligé malgré toutndenfuir pour mettre a I'abri la fille du potier gue j'ai
épousé ensuite. Voila toute I'histoire, mes SeignéurBon, vous vous en douterez, ce témoignage vaut'de |q
vaut, aux joueurs de faire le tri.

X

Les PJs pourront découvrir sur cette journée césquibnt pas eu le temps de voir la veille.

Seuls changements et nouveautés par rapport dléa:ve

Itamoto est étrangement détendu.
Hirokazu manifeste encore plus de rage que la veille.

Amori est présent et permet aux PJs de I'accompagiisiasisouhaitent dans sa ronde autour du domdirje.
est trés nerveux.

Les invités arrivent dans I'apres-midi : membre<kun du Scorpion essentiellement, on trouve égatigiies
Grues et des Phénix parmi eux.

Les PJs peuvent rencontrer le vidaji s’ils le souhaitent et s'ils ne I'ont pas fait laihprécédente. Lg
revoir est impossible : il est introuvable et pars®ne sait ou il se trouve.

En début d’'aprés-midHlirokazu propose aux PJs (si ils le souhaitent) une pediehasse a cheval sur qes
terres Amori y participe, mais pasamoto.
La chasse bat son plein, le Daimyo a déja tué sorielae sanglier (a vous de juger des prouessessiis),
lorsque soudain, il détend avec violence son beaghe propulsant avec rage son javelot en directiomel’
forme noire qui semble étre celle d'un cerf. Maissfiue le groupe s’approche, chacun réalise aveeurau'’il
s’agit d'un homme de grande taille, vétu d’une rdeeshugenja en guenilles. Le javelot I'a traversdalt en|
part a hauteur du plexus, le tuant sur le coup. drdigode chasse est aussitdt interrompue, et laveadest
ramené par les étas au chateau avec le gibier,gzannen.
Le défunt est un Tsukai-Sagasu Kuni (a vous de véessPJs ont besoin d’'ulet quelconque pour obtenir cés
éléments) et il est souillé ; c’est lui que Jirapercu, et ce sont ses traces que les PJs ontiélemient suivies
Son école I'a envoyé ici incognito, afin qu'il eréa sur cette étrange malédiction.

=

( ) %

Pour la soirée, une chronologie stricte s'appligue

- Heure de Shiba (16h00-18h00)la famille seigneuriale invite les invités a entdans la salle de réception dlu
chateaultamoto semble enjouéSetsukoau plus mal, eHirokazu assez nerveuAmori se tient a I'écart
donnant des instructions & ses hommes tout enikamvées convives.

- Heure de Bayushi (18h00-20h00)L:es premiers plats sont servis, une représentativesidonnée.
Setsukq sur le point de craquer, est contrainte de quidtealle (elle se rend dans sa chambre pour péfm=
rituel).
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-

- Heure de Shinjo (20h00-22h00) La féte bat son pleidtamoto s’amuse, maislirokazu semble de plus e
plus nerveuxAmori s’efface pour suivre la réception depuis les sse (il va en fait rejoindi®etsukq.

- Heure d’Hida (22h00-minuit) : Une explosionretentit dans l'aile ouest du chateau (la ol savinot les
appartements d8etsukd. Le rituel qu’elle a entamé a échapper a son otmirdes kansen ont pris possession
d’elle, la métamorphosant en une hideuse créafmsi (No Setsuko). Elle laisse uamori tailladé (il fallait du
sang pour lancer ce rituel) et s’enfuit. Le karac®ses hommes a ses trousses, et les PJs peaidstt $i ils le
souhaitent. La féte est aussitot interrompudslisbkazu demande a son fils de le suivre dans son cabmé¢t d
travail : il doit lui parler seul a seul. Les PJsipent les accompagner, mais devront rester a k& plor cabinet
prét a intervenir si besoirHirokazu semble désormais prendre les choses trés au xséBeudes PJs ¢
souhaitent, ils peuvent en profiter pour fouillemd la chambre d8etsuko: ils y trouveront les 2 parchemins
maho manqguant dans I'étuilaiora, gu’ils pourront examiner plus tard.

- Moitié de I'Heure d’Hida (23h00) : Amori ramene la dépouille dgetsukq morte, qui a repris son apparerjce
normale. Il semble anéanti. Les gardes accourentgmoncer au Daimyo la mort de son époltaeoto est
au bord de la crise de nerf, et son pere accuseu. |l fait signe a son fils de descendre, itd@int tout de
suite. tamoto ferme la porte derriere lui (il est indispensafles ce soit lui qui le fasse : le Daimyo ¢
incapable de la moindre action physique pour lgpEmaison qu’il ne s’agit que d'une illusion, l&eWe maho
ayant invoqudroyaume Factigedonne des ordres aux gardes d’'une voix brise&amuleuy la bouche tordu
dans une grimace de désespeirse précipite dans les couloirs, suivi des ®Jes laissant sur place (a défaut il
ordonne a 5 gardes de rester sur place).

Il est indispensable que les PJs soient témoircetléchange entre le pére et le fils, afin gu'dssnient pas e
mesure de situer le moment ou le Daimyo est “tué”.

124

st

- Heure de Togashi (minuit-2h00) les invités sont réunis dans leurs appartemenis, Isonne garde, pour lepir
sécurité. Les PJs échapperont avec difficulté oogre-feu :Amori craint gu'il y ai de nouveaux morts. Bign
évidemmentHirokazu ne ressortira jamais vivant de sa chambre. Itesbuvé mort décapité, lorsque les PJs
ou ltamoto s’en inquiétent. Il N’y a pourtant eu aucun bflatvieille femme maitrise a la perfectidranquillité

de I'Air), et bien évidemment une interrogation des kareidadpiece ne donne rien (elle maitrise également
Bannissemeit Il est désormais trop tard, et cette fois-cifds sont consignés, qu'ils le veuillent ou non.tTjou
refus ou discussion leur vaudra un regard deircolére de la part deamoto, ainsi que l'intervention d'u
nombre de gardes suffisant (au besoin, faitesvie@rDoji Genji, I'ami commun, pour calmer les esprits).

* 4

Les PJs sont réveillés t6t. La majorité des convivast qu’une hate : quitter les lieux et laissenkjuéte se
faire. De tout maniérdtamoto a donné des ordres pour faire reconduire a |z pafiment mais fermement
ceux qui ne seraient pas disposés a partir pag-t'éumes.
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A ce stade la, de deux choses I'une : soit vos Rig compris la mascarade dont ils sont I'objet ; sent ils

ents

sont confus et penauds devant leur ami, ne sachaptus ou se mettre, et partent la téte basse sans
demander leur reste, chaperonnés par Atsushi (deraie hypothése, les PJs veulent rester en secret pour

enquéter : redirigez les alors vers le second cas éigure).

Premiér cas de figure :Les PJs ont compris, et ils se jettentlsamoto / Hirokazu. Celui-ci engage aussitdt

A

combat (son katana est posé a coté du chevaleeidéure). || commence avec les traits et compétence

indiquées entre parentheses, car il ne maitrisepesre son nouveau corps (par contre ses teclniijéeole
restent intactes). A chaque tour, il gagne 1 ppisgu’a atteindre son niveau optimum. At"4our, la vieille
Senpet surgit comme une démente de derriere undelgierre qui se trouve au milieu du jardin zdte (€y
était cachée non pas en vue d’'un affrontement, pmis mener a son terme le rituel permettarirakazu de
prendre possession du corps de son fils). Il wilfa encore 3 tours pour lancer le ritBebtecteur Corrompu.

Second cas de figure Vos joueurs sont trop fatigués et n'ont rien clllcles PJs se remettent en roy
penauds et confus. A vous de décider alors detia des événements : soit vous leur laissez umgetderchance
de comprendre toute I'histoire, soit vous poussezaldisme jusqu’au bout et les laissez partir Evgoit amer
de I'échec.

Si vous choisissez la premiére option : alors gsePlJs passent le dernier pont couvert, une brigue b'éleve
du sol, pour prendre la forme éthérée d’'une fem®etsuka Atsushi prend aussitdt ses jambes a son (¢
abandonnant les PJs avec la revenante (si leshBjsigsent de rester pour enquéter, faites la afipara
I'endroit qui vous semble le plus approprié).

Celle-ci lance alors dans une série de lamentagbds suppliques a I'attention des PJslofi fils, mon petit..
Il est mort ! Ce Monstre I'a assassingé, nous tronigaus, moi la premiére ! Et je ne peux rien faphys rien
faire pour le venger, je suis impuissante a chdgeroupable ! Que me suis-je laissée tenter aboopre par la
Magie Interdite ! Cruelle ironie : en pensant leusar, je nous ai condamnés, les miens et moi, riffiacet
assassin la diversion qu'il espérait ! Ecoutez mppdigue : vengez mon fils, vengez mon sang, js eou
conjure !

La, vos PJs devraient comprendre et se précipit@hditeau (et si ce n'est pas le cas, je compptsr, la peine,
flanquez donc a vos PJs le désavanfagsédé : Setsukea leur fera les pieds).

D’une fagon ou d’'une autre, ils parviendront a enttans le Chateau, et retrouveront le Daimyo awedgeille
mere dans le Dojo. Celui-ci a pleinement eu le tedgretrouver la totalité de ses facultés, etrrmaitlésormais
parfaitement son nouveau corps. Utilisez par camsgigses capacités a leur niveau optimum. |l faBdwaurs &
la vieille femme pour lancer le rituBrotecteur Corrompu.
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Hirokazu et sa maho de mére sont morts. A vousédaldr si cette derniére possédait tous les paandiime
Khadi. Si c’est le cas, bon courage a vos joueassnmeEnnemi Jurgon peut difficilement faire pire. Toujours
est-il que Setsuko cessera de hanter les PJs, et gyours un groupe de magistrats Scorpions engivau
Chéateau pour assumer l'intérim, jusqu’a ce qu’uaveau Daimyo soit nommé. Une grande discrétioragmatt
des PJs sera particulierement appréciée (et viveroeseillée, puisqu’ils ont échoué dans une cegtaiesure a
protégeritamoto et a résoudre I'énigme de cette malédiction a tgmps

$%% 1 %2 % %

Pourquoi Hirokazu ne fait-il pas tout simplementpdisaitre le corps ?

Faire accepter sa légitimité en tant que nouveamy@mest déja assez difficile quand on est un jhorame de
20 ans dont les parents viennent d’'étre assassigs,au moins ¢a ne laisse aucun doute (et sugone fait
pas trop de bruit si des magistrats sont plus oimsrmmouillés dans I'affaire). Alors qu’'une dispait, ca pose
toute une série de nouvelles questions, ¢ca dendeslétudes pour statuer sur un intérim, ca sutxite une
série d’enquéte : en un mot, il faut beaucoup tt®@pemps pour trancher et prendre une décisiauffit de voir
I'épisode d’Hidden Emperor et le temps pendant IE@oturi a été attendu).

Et Imora dans tout ¢a ?

Imora était un pauvre paysan qui a eu le malheassister au premier “sacrifice”. Hirokazu (alorsul\Ka trés
vite fait disparaitre, ainsi que ceux auxquelsuilait pu confier ce secret, invoquant le criminglhm. Produire
des (fausses) preuves n’était pas nécessaire pdly @it jugement, mais Aku y a vite vu I'alibdéal pour les
assassinats suivants. La malédiction d’'un maho-tgldcapité, de vieux parchemins portant sa margns th
bibliotheque pour le prouver : tout pour offrirdeupable parfait aux magistrats invités en quaé@étémoin”
lors de chaque anniversaire.
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Bayushi Hirokazu

Terre : 5 (2)Eau : 6 (2)Feu : 7(3) Air: 6 (3) Vide : 5

Bushi Bayushi rang 5

Compétences Kenjutsu (katana) 8 (5) ; laijutsu 8 (4) ; DéfeBs@) ; Chasse (Eclaireur, Pistage, Survie 8
(5) ; Tromperie (Intimidation, Mensonge, Séducti@n)Art de la Guerre 7 ; Lances (Nage-yari, Yarf#y;
Athlétisme 7 (3) ; Equitation 7 (2) ; Jiujutsu 7 (Btiquette (Sincérité, Bureaucratie, Conversattn)
Courtisan (Piege Rhétorique) 5 ; Kyujutsu 5 ; Désion 5 ; Passe-passe 5

Avantages :Grand Voyageur (Terres Brilées), Honneur Apparm@mt3), Langue (Senpet)

Désavantages Indifférent, Sombre Secret

Honneur 3.5 (réel 0.5) Gloire 4.3 Statut 5

Souillure : 0.5

Bayushi Itamoto

Terre: 2 (Vol3) Eau:2Per3 Feu:3 Air:3 Vide:3

Courtisan Bayushi rang 2

Compétences Artisan : Peinture 6 ; Courtisan 4 ; Tromperie (igenge, Séduction) 3 ; Etiquette
(Sincérité) 3 ; Kenjutsu (katana) 2 ; CalligrapBigEnquéte (Interrogatoire) 2 ; Contrefacon 2jutau 1 ;
Athlétisme 1

Honneur 2.5 Gloire 2.5 Statut 4
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Bayushi Amori

Terre:3 Eau:4 Feu:4(Agib5)Air:4 Vide:4

Bushi Bayushi rang 3

Compétences Kenjutsu (katana) 5 ; laijutsu 4 ; Chasse (PigtdgeTromperie (Intimidation) 4 ; Art de la
Guerre 4 ; Athlétisme 4 ; Equitation 4 ; Etiquetten¢8rité, Bureaucratie) 3 ; Défense 3 ; Courtifiege
Rhétorique) 2 ; Kyujutsu 2 ; Discrétion 2

Désavantages ldéaliste, Obnubilé (protéger Hirokazu)

Honneur 2 Gloire 2.9 Statut 4.7

Souillure : 0.5 (2.5 a I'issue du rituéirotecteur Corrompl

Doji Setsuko (caractéristiques de I'Oni No Setsukentre parentheses)

Terre:2(4) Eau:3(4) Feu:3(4)Air:2(4) Vide: 3 (NA)

Courtisan Doji rang 2

Désavantages Amour Sincére (Hirokazu), Crédule

Honneur 3.5 Gloire 3.3 Statut 4.5

Souillure : 1.5 (3.5 a I'issue du rituéirotecteur Corrompl
Particularités de I'Oni No Setsuko :Peur niveau 3, Armure naturelle 3

La mére d’Hirokazu

Terre : 2 (Vol 6) Eau : 1 (Per 6)Feu : 2(Inte 5) Air: 4 Vide: 2

Maho-Tsukai rang 5 — Khadi rang 2

Compétences Art de la Magie (Maho, Recherche de Sorts) 9, i8tsmn 9, Calligraphie 7, Divination 7,
Médecine (Antidotes, Maladie, Herboristerie, Traikgmndes Blessures) 7, Anatomie 7(Autopsie, Torfure)
Poison 7, Pieges 5, Jiujutsu 3

Avantages :Grand Voyageur (Terres Brilées), Ingénieux, Lan@empet, Ruumal), Savoir Interdit (Maho)
Désavantages Amour Sincere (son fils), Cruel, Faible (ForceppEtueux

Honneur 0.1 Gloire NA  Statut NA

Souillure : 5.0

Sorts Elémentaires :Bannissement, Communion, Contre-sort, Invocatiémt e la Tromperie (Air),
Sommeil du Vent (Air), Tranquillité de I'Air (Air),Visage Masqué (Air), Intangibilité(Air), Royaume
Factice (Air), Poison de I'Araignée du Vent (AiQueue du Dragon du Feu (Feu), Griffes du Lion (Terre)
plus tout autre sort que le MJ jugera utile

Sorts Maho : Rite Sanglantivialédiction,Protecteur Corrompu *

* Protecteur Corromplest un sort maho de niveau 5 (maho, terre — dufmg souillure lanceur) tours
portée et effet: lanceur, immédiat) qui permetlamnceur d’en appeler a de terrifiants kansen. Gauxi
transmettent leur pouvoir, augmentant chacun dérais d’'un niveau équivalent a son rang de sandl et lui
accordant une armure naturelle égale a son rasguliure. Mais la contrepartie est terrible : aghe tour, le
lanceur subit son rang de souillure x (nombre destactifs) blessures. En général, le nombre desines
subies dépasse trés largement la capacité du lra@uencaisser, entrainant une mort quasi-imreskissque
le rituel touche a sa fin.
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