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Village:— Inspecter:— S’expliquer: — 3 ENDURANCE / CAVALIER SAMOURAI:

Attond HABILETE 8
Poursuivre Attendre: ——— Gjnon: ENDURANCE 9 Abandonner
route: ' Lancer deux dés: Vainqueur: " yillage:

Tiralarc: | — 3 ENDUR. Si > HABIL.
Lancer 2 X | GUERRIER SAMOURAI:
deux dés: HABIL. 8 / ENDUR. 9

— 1 HONNEUR

" 2 END. & Vainqueur: Paysans:  Se battre en duel:
ennemi si —B 15" SAMOURAI: 15" SAMOURAT:
< HAGILETE | Kyujutsu: HAB. 6 /END. 7  HAB.7/END. 9
— 1 HONNEUR 2° SgM/OURAIZS 2° SSI\/}OURAIZS
Abandonner ~ Lancer 2 dés: HQEB' =D HQEB' o
village: SAMOURAI: SAMOURAI:
a mﬁN—E'UR , . . HAB. 7 /END. 6  HAB. 7 /END. 9
Si < HABILETE: Si2HAB.:=| _ 1 force attaque  Vainqueur:
— 1 fleche aux ennemis si  + 1 HONNEUR
Tenter chance Karumijutsu
Vainqueur:
Chance: Malchance:-

— 1 fleche en bois + Tenugi de Shinmen
—1 fleche perforante_/ + 1 HONNEUR
— 1 fleche-harpon + 1 CHANCE

Achever homme: Laisser vie sauve:
+ 6 pieces or
Prendre compagnon: Ordonner de
+ Moichi retourner:

24

Chéateau Tsietsin: <: Déja rencontré soldats: <— Contourner chéteau: Tenter chance

Sinon: .
Pénetrer forteresse: Chance: Malchance:
Passer chemin: ~ Rendre visite + 1 HONNEUR @ _;ﬁg’z‘ﬁsm
Tenter chance Tsietsin: N

7 ; N

. . — 1 HONNEUR Attendre\  Gagner portes:
S armes {6 £ G TN — armes
— 1 HONNEUR ) — 1 HONNEUR
Karumijutsu:  Se glisser Entrer
Chance:y dans véhicule: chateau: Poursuivre
\ Tenter chance - armes “chemin:

— 1 HONNEUR (5 itter lieux:

Kyujutsu:  Air autoritaire: Attaquer: Message: @ Tenter chance

Lancer 2 dés @ —armes
| . - —THONNEUR  Sjnon: laijutsu: Malchance: Chance:
Si2HAB.: Si<HAB.: : —armes GARDE SHKOME:  — armes 5]
—armes -2 fleches ~ —1HONNEUR  HABILETE8  —1HONNEUR
—1HONNEUR i G ENDURANCE 7 G
Gi " - Vainqueur: o
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@ 276 | Chéateau Tsietsin: — Chateau: + 1 HONNEUR<_> Message:<— Se laisser conduire:.
, , / Prisonnier\ Fin DU JEU
Poursuivre chemin: Kyujutsu: — 2 ENDURANCE  Attaquer:
Tenter chance Lancer 2 dés 15" SHIKOME:
Attendre:  HABILETE 8 / ENDURANCE 9
Chance: Malchance /Si=HaB.: Si<HAB.: FIN DU JEU 2 SHIKOME:
— Moichi — Moichi 4B HABILETE 7 / ENDURANCE 8
{6} —armes " Attaquer: , ,
@ — 1 HONNEUR 157 SHIKOME: Sinon:  Vainqueur en
@) HABILETE 6 / ENouRance 6 [ — Moichi <9 assauts:
" 2¢ SHIKOME: —armes 4B
HABILETE 7 / ENDURANGE 53 — 1 HONNEUR o
Vainqueuren .
< 6 assauts: @
@ 316 | Geble:— Attendre:=——% Blessé et fuite: + arme<:Gauche:<:Descendre: @
. 24 Blessé et attaquer: Droite: Monter:
Attaquer: Malchance: FIN DU JEU FiINbuueu  FiN DU JEU
Tenter chance Dés 5 s E
Chance: GEOLIER: HABILETE 7 / ENDURANGE 7 X =oo-2-85SaUlS. TN DU JEU
— 2 HABILETE durant ce combat=— Vainqueur en max. 4 assauts:
Gauche: Droite:
GARDE: + armes confisquées
HABILETE 7 / ENDURANCE 9 + 1 CHANCE
— 2 HABILETE + max. 12 fleches
durant ce combat GARDE:
Vainqueur: HABILETE 7 / ENDURANCE 9
+ ka@f Vainqueur:
‘ﬁn{‘ m@
Palais: @ Sortir: + armure @
@ 302 | Seigneur Tsietsin: 1" SAMOURAI: HABILETE 7 / ENDURANGE 9
2° SAMOURAI: HABILETE 8 / ENDURANCE 7
Vainqueur: — 3 ENDURANCE
SEIGNEUR TSIETSIN: HABILETE 7 / ENDURANCE 11
Vainqueur: + 1 HoNNEUR / + 100 pieces d’or / + fléche de X
Tsunewara / + armure de samourai (+ 1 HABILETE) @
@ ggg Seigneur Tsietsin: GARDE DU CORPS DE TSIETSIN: HABILETE 9 / ENDURANCE 8
Vainqueur: — 3 ENDURANCE / + 1 HONNEUR / + 100 pieces d’or / +.fleche de
Tsunewara / + armure de samourai (+ 1 HABILETE) / — Moichi @ MuKADE
& |
= 122

. Vainqueur:
%CE + 15 pieces d’or / + casque en argent

+ fiole liquide vert / + éventail en fer forgé
voir page suivante

Mukade: Tenter chance<:Chance:—/7MUKADE: HABILETE 7 / ENDURANCE 20
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.

Ramasser éventail;, 4Gorgeée liquide vert:, Mettre casque: gSortir:
+ 3 ENDURANCE — 1 HABILETE / @
(+5 END. en réserve) o

v

| 112

Tatsu: Enigme i: Répondre QOeuf: aller au § 47 / 2° énigme —>Répondre Enigme:
; : ller au § 52
Sinon: Sinon: . a ) .
TATSU: HABILETE 11 / ENDURANCE 13 55}22?%2222[)%3 rse%gj z?esrt tlgh
Va_m% dessein / + talisman dragon

ﬁ + 2 CHANCE ﬁ

Samourai mort-vivant: SAMOURAI MORT-VIVANT: HABILETE 9 / ENDURANCE 11
ENDURANCE ennemi < 5:
Poursuivre combat avec — 2 HABILETE et laijutsu impossible
Porté un coup supplémentaire:

Sinon: Kyujutsu:s—Fleche de Tsunewara:
/ T~ x + cor en ivoire motif tigre
Sinon: Karumijutsu: \_Fléche ordinaire: +2 EEBANCE

1% SQUELETTE: HAB. 6 / END. 7 \ Tenter chance
2° SQUELETTE: HAB. 7 / END.
3¢ SQUELETTE: HAB. 7 / END.
Vainqueur:
4F SQUELETTE: HAB. 6 / END.
B® SQUELETTE: HAB. 6 / END.
6° SQUELETTE: HAB. 8 / END.
Vainqueur:
SAMOURAI MORT-VIVANT:
HABILETE 9 / ENDURANCE 3 .
Vainqueur: + cor en ivoire motif tigre / + 2 ENDURANCE @

Malchance: Chance: + 2 ENDURANCE ’@

ON® ~N o

Pinacle hauteurs suprémes:— Déja rencontré Tatsu:

Tournoi de I’Espace: \
Anciennes plaines: Sinon: Amulette (talisman) dragon:

Tour éternelle:

(. \ — 4 ENDURANCE + aide de Tatsu
Sinon: 18§ Phénix en rubis: {8 ey
- i gé: Tirer fleche:
. - A~ N N
Evfigteagg,ﬁ{eg Tirer max. 3 fleches / TiGRe A DENTS DE SABRE: HAB. 10 /END.12
Vainqueur: @

Compage dorée

Cor en ivoire motif tigre: + aide du tigre a dents de sabre @
Montagnes ineffable sainteté:<— Si HoNNEUR = 5: + aide Ki-Rin

\Si HONNEUR < 5: @ o
Désert eternel d’Akhon:— Phénix en rubis: + aide phénix@

suivante +AB. 10 /enp. 10 l Combattre:
Sinon: PHENIX: HAB. 9 / END. 7
— 2 ENDUR.

Vainqueur: {85
@ =<+ Franchir — { dé — 1 enp. a cha-

Aréne hors du temps: Forét enchantée: porte:  que perte d’assaut
o voir pagi suivante @ Vainqueur: )@

Marécage bourbier originel:

Obyjet: Attaquer:
voir page  SERPENT GEANT:
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Objet: Forét enchantée:— Intimider et obliger: — 2 ENDURANCE
Andouiller: Objet:— Aucun obiet:T\A Lancer
+ béton- serpentz@ Franchir ‘echerche:

Cor en ivoire  Casque Fiole eau orte: N DU JEU

Cor en ivoire motif tigre:

Phénix en rubis:
Aucun objet: /

motif tigre:  confusion: Grand savoir: g
+ aide Eléonore @

La suivre: Franchir

SERPENT GEANT: FIN bu JEU porte:
HaB. 10 / END. 10 ;@
Vainqueur: z@ -
;@ 138 | Aréne hors du temps: Compagnie dorée: — Compagnie dorée

—~ Eléonore: — Eléonore
Aucun allié:

Fin DU JEU PhénIX - phénIX
Tatsu: — Tatsu
Ki-Rin: — Ki-Rin

Tigre dents de sabre: Baton serpent:

_ crapa'lﬂgé‘a{Grj\alsch — crapaud éWore: — Eléonore

Compagnie dorée:  Ki-Rin: Tatsu: Affronter seul: Phénix:
— Compagnie dorée -Ki-Rin - demon mante DEMON-MANTE: — demon mante

HABILETE 8
ENDURANCE 10
Ki-Rin: Rln Vainqueur: ueu K| Rin:
— Ki-Rin — Ki-Rin

Compagnie dorée: Affronter seul: Eléonore:
- Gargantus GARGANTUS: — Gargantus
HABILETE 9 / ENDURANCE 12
Vainqueur:
Ki-Rin:  Lutter seul: v Lutter seul:  Ki-Rin:
Dal-ONi: —— Da-Onee——— DaI-OnNi:
HABILETE 10 HABILETE 10 / ENDURANCE 10 HABILETE 10

ENDURANCE 10 Lancer 1 dé é Chaque pel’te d’assaut ENDURANCE 10

Vaingueur: 10u2:—2END. /3 ou 4: —’1 CHANCE Vaingueur:
5 0u 6: — 1 HABILETE

Vainqueur:
+ 1 HABILETE / + 1 CHANCE / + 2 ENDURANCE

Secret Mort joyeuse: Vaincre lkiru: ~ Aider & anéantir lkiru:

+ mot « I-iarmonie» + ZA/CHANCE
Amulette de Tatsu (incantation): inon:

ﬁ SHURA: HABILETE 9 / ENDURANGE 8
-~ Vainqueur: ﬁ

IKiru: — Sinon: DEMON DE L'OMBRE: HABILETE 9 / ENDURANCE 10 Si HONNEUR < 5:
Lancer 1 dé a chaque assaut remporté: FIN DU JEU
Pair: — 2 enp. a I'ennemi / Impair: — 1 enp. a 'ennemi / Vainqueur:

. 1 > 0
Secret Mort joyeuse connu: y 5; HgNgEgzi;aSAt -
+ 2 CHANCE / + 2 HABILETE / + 4 ENDURANCE / VOIr page suivante} pag




L’Epée du samourai Page 5

.
'

’Si HONNEUR = 5:

SiHOMNEUR25: SiHONNEUR<S5: | _, iNCDHUARNACI;\IECE
DEmoN DE L'OMBRE: | "5 10 o
HABIL. 9/ENDUR. 10 IKIRU:
Vainqueur: HABILETE 12
ENDURANCE 12
Lancer Mort  Contourner puits: Attendre: Lancer Mort T e?]ter chancr:te
joyeuse X 17 OMBRE: HAB. 9 / END. 1 joyeuse a Cd%%:(;&? ©
dans puits: 2° OMBRE: HAB. 9 / END. 1 sur [kiru: Sj malchanbe'
FIN DU JEU Si HONNEUR < 6: | 3¢ OMBRE: HAB. 9 /END. 1 — 4 ENDURANCE m
— 1 HABILETE | 4° OMBRE: HAB. 9 /END. 1 — 2 HABILETE . )
— 1 CHANCE 5¢ oMBRE: HAB. 9 / END. 1 — 2 CHANCE Vv Vainqueur:
Si HONNEUR = 6:  — 4 ENDURANCE | 6° OMBRE: HAB. 9 / END. 1 ——— VAINQUEUR DU JEU
IKIRY; «— 7¢ OMBRE: HAB. 9 / END. 1 Si HONNEUR < 5
HABILETE 12 / ENDURANCE 12 8¢ OMBRE: HAB. 9 / END. 1 FIN DU JEU :
Tenter chance a chaque assaut | 9¢ omBRE: HAB. 9 / END. 1
remporté: 10° omBRE: HAB. 9 / END. 1
Si chance: VAINQUEUR DU JEU Vainqueur:

Simalchance: -1 HaAB./—1 CHANCE
Vaingueur: VAINQUEUR DU JEU

Charbonniére: — Punir: \Kyuiutsu: Lancer 2 dés<:8i > waiere: §F oo

, Sabres: Tenter chance Si < HABILETE: saule:
Passer chemin:

— 1 HONNEUR

15" CHABONNIER: Malchance: Ch/apce. Egerggﬁ-_ Rggﬁlr_tlr
HAB. 6 / END. 10 B — :
2% CHABONNIER: Karumijutsu: Donner Poursuivre @
HaB.7/END.9 N _ _Ie3 o chemin: | agtronter: Accepter
S agenouiller: ' 2 Pas de dom- offre:
Perduun  Vainqueur ) : _ mage aux 43
assaut: d’un char- Allégeance: S’en sortir | ennemis lors -
BRUTE AU TISON:  bonnier + 1 HONNEUR seul: des 2 pre- Fulr.
HABILETE 10 sans perte

ENDURANCE 10 d’assaut:

PN \Tlers assauts — 2 HONNEUR
Village: Reprendre S 42
Appeler Tirer sur jambe: ™
a

ﬁ chemin: >

Fr @ charponniers: — 7 ENDURANCE / FIN DU JEU
Vainqueur Dés 5 assauts: o
enmax.5 Tenter chance

assauts: Esprits Ies hanter:

+ 1 HONNEUR .
@ Chance: Malchance: Importance mission:
— 2 ENDUR. — 5 ENDUR. Con U|re CCG ter FIN DU JEU
+1HONNEUR + 1 Honneur au Village: p_pirg) Os't'on
; + 1 HONNEUR .
ﬁ »Reprendre chemin seul: @

Lutter a I'aveugle:
— 2 ENDURANCE

§2 | 195

Yaro Ginsei:— Attendre:<—> \ lajutsu: GINSEI LE RONIN: HABILETE 9 / ENDUR. 14

Sinon: GINSEI LE RONIN: HABILETE 10 / ENDUR. 16 / Vainqueur:

Se dissimuler Kyujutsu Inspecter cabane

— 2 HONNEUR ~ — 1 HONNEUR Quvrir coffret:
+ 3 ENDURANCE Prendre panneaux: Nuit dans
Inspecter coffret:  Rejeter coffret:  + 2 panneaux de les bois:

voir page suivante —1 HaB./ + 3 END. SOi€/+ 3 ENDURANCE + 3 ENDUR.

LERE) LERE LERE
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Examiner: parchemin = carte du Marais des_

Inspecter coffret: Examiner: aes
+ clef en cuivre Brouillards / + 3 ENDURANCE @ @
+ vieux parchemin "

— 2 HABILETE=ZL—» Se débarrasser: — clef en cuivre / + 1 HABILETE
+ 3 ENDURANCE {

@ 5 [ Morts-vivants:<—> Hospitalité:<: Réparer mur:i> Demander:=—> Quitter village:

— 2 ENDURANCE

, . . Se rassasier:g - ;
Vieux villageois: “ 3 enoon. TN Continuer: Rokuro-Kust:
Se |0|ndre aux anciens: Rokuro-Kus!: { HABILETE 7
HABILETE 8 Sortir de ENDURANCE 8
Attendre Quitter village: \ enpurance 8 la maison: _Va1|ngueur:
\J\ Vainqueur: o + 1 CHANCE
Attendre: Prendre fuite: @
Rokuro-Kus: Rokuro-Kusi:
HABILETE 11 HABILETE 11

ENDURANCE 17 ENDURANCE 17

Vainqueur: Vainqueur:
Tenter chance  Tenter chance »Chance: Rokuro-KuBl: HABILETE 8 / ENDURANCE 8
Vainqueur: + 1 CHANCE@

Malchance: Chance:—Si ENDUR. > 12: — armure (— 4 eND. a chaque perte
FIN DU JEU d’assaut) / — 3 ENDURANCE

OuBLIE: HABILETE 7 / ENDURANCE 9

— 2 HABILETE durant ce combat

Vainqueur: + 1 CHANCE@

Si ENDUR. < 12:
FIN DU JEU

4 | 307

Elan noir: + 4 ENDURANCE / ELAN NOIR: HABILETE 9 / ENDURANCE 18 / Vainqueur: + 2 provisions..
+ andouiller 1 5

f5 | 227

< Sinon: Lancer 2 dés + 2 p0|ntsl—>8| > HABILETE:

Kappas:<—% Amont:<— Attaquer:
/ >< \Autre rlve\ lajutsu: FIN DU JEY

Plonger:Z— Aval: » Presser le pas:

Si < HABILETE:

. * Tenter chance .
Oter et |—>Chance;
lancer Rebrousser Attendre: Lutter: Se rendre:
armure:  chemin: Malchance: — 5 ENDUR. 150 KAPPA: — sabre
l — 1 HONNEUR Sabre: — 8 ENDURANCE HAB. 8 /END. 14 (=1 HABIL.)
’ - 2 KAPPA: — 1 HONNEUR

HAB. 8 / END. 12 T
3F KAPPA: @

HAB. 7 / END. 13

Enbur. d'un

Plonger: @ Kyujutsu: — 10 ENDURANCE

. , Karumijutsu:
FiN DU JEU Jetée en pierre:

S’enfuir:

Se précipiter: Fuir: Avancer Tenter ennemi < 4:
Tenter chance  —armure \ prudemment: h —
. chance
(—3END. &
Malchance:| chaque perte _ Sinon
FIN DU JEU d’assaut) Plonger: — 2 ENDUR
— D HONNEUR — 7 ENDURANCE / // — 1 HONNEUR

Jeter sort: Idée téte Souffre:

Chance: 16
Malchance: FINDUJEU  plate:  FiNDbu JEU

—armure
(— 3 ENDUR. a chaque perte d’assaut)
1% KAPPA: HABILETE 8 / ENDURANCE 14
2F KAPPA: HABILETE 8 / ENDURANCE 12
3¢ KAPPA: HABILETE 7 / ENDURANCE 13

Enbpurance d’'un ennemi < 4:

Armure:  Sinon:  Discussion: Fuir:

—4 ENDUR.  FIN DU JEU voir page @
' suiv+ante o
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Discussion:
Tenter chance

Malchance: Chance:

Armure:  Sinon:  Quitter: Parler:
— 2 ENDUR.  FIN DU JEU @ + phénix

Fuir: #6
Intimider Kappas: + phenlx en rubis @

ggg Créte d’ardoise:— S’allon er:—»S’aIIonger:<:Karumiiutsu:<:Fuite: @
A _ _ Sinon: Caverne:
Se réfugier caverne: Autre caverne: — 1 HABILETE du- MUREX:
FIN bu JEU / \ rant ce combat HABILETE 8
Prendre  Sortir grotte: MUREX: ENDURANCE 22
armure: MUREX: HAB. 8 / END. 22 Vainqueur:
— 3 ENDUR. HAB. 8 / END. 22 Vainqueur: + armure
Vainqueur: +armure (+ 1 HABILETE)
+armure . (+1 HABILETE) 47
(+1 HABlLETE)ﬁ ‘
17 | Marais des Brouillards; v Ouest: \S engager sentier: Fin pu JEU
Longer digue: FiN bu JEU
Carte du marais: Nord: “Nord-est:— Continuer vers estuaire: Fin bu JEU
Longer route:<—> Continuer & avancer: FiN bu JEu
Emprunter voie: Poursuivre: <:
S’engager,.. Retrouver route: Tenter chance
sentier: {18
Chaussée w_ Tourbiére: L
des Géants: * Chance: Malchance:
FINDUJEU | Poursuivre: __» Entrer pagode: fig g Fnouue
149 | Mygales: MyGALE Fouisseusk: HABILETE 10 / ENDURANCE 14 / Vainqueur:— Entrer grotte:
FIN DU JEU
Se frayer chemin:
MYGALE FOUISSEUSE: HABILETE 10 / ENDURANCE 12
TARENTULE AQUATIQUE: HABILETE 8 / ENDURANCE 10
Vainqueur: @
299

Pagode Ecarlate:<—> \Samoural d’argent: <:Relever défi: SAMOURAI D’ARGENT: HABILETE 10

Prétresse et démon: S’abstenir: Rem Or'ingZAS'\;%EUESZ_
D :
F|N DU JEU - 2 HONNEUR

Remplir aiguiere: Boire: Dragon des mers:
+ eau Grand savoir \ FiN bu JEU FIN DU JEU
+ 1 CHANCE

Ne pas ternir Fuite:
son honneur:  FIN DU JEU

Statue d’Hammurabi:

Prétresse  Hammurabi:
et démon: FIN DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 27 décembre 2024




