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LE HORUTOSHINKEN 2 VN ACT DASCASING

Il existait autrefois une vieille légende issueldeChine : & chaque fois que se
trouble le ciel et que la violence envahit le mgndeGrande Ourse luit dans la
vo(te céleste. Sa puissante lumiere appelle sig kertueur ultime : Yang Wang

(le Roi des Enfers). Cette légende s’est transmeseyénération en génération
depuis bientét 3000 ans. Cet art meurtrier, dordvwyue pas le nom a voix haute,
c'est le HOKUTOSHINKEN.

Le Hokutoshinken est un art martial qui a la paftdté de concentrer toute
I'énergie du pratiquant dans les points vitaux’déversaire, ce qui détruit le corps
de lintérieur. Ce puissant Kung Fu ne possede dpgetechniques meurtrieres ;
pour cette raison il n’est transmis qu’a un seestsgseur a chaque génération.

Ce successeur c’'est vous :

Kenshiro, I'héritier du Hokutoshinken. L’avenir @e monde, ainsi que celui du
Hokuto, est désormais entre vos seules mains. Behvax dépendrons le destin de
beaucoup...
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LEQ COMBATS

En tant que Maitre du Hokutoshinken vous serezesatuwmené a combattre, voici
donc quelques régles avant de vous lancer daregkite !

Vos caractéristiques sont les suivantes :

Endurance : détermine votre niveau de santé génétee total de départ est de
30.

Aura : c’est votre énergie , vous débutez a 6. d&qcie fois que vous dormez vous
récupérez tous vos points d’aura méme si cela pa&sprécisé dans le texte.

Habileté au poing, habileté aux points vitaux :u¥aébutez a 0. A chaque fois
gue vous réussirez a percer la défense adversgahahoisi 'une de ces deux
techniques vous pourrez ajouter 1 au total qui pkeit jusqu’a 6. A chaque fois
gue vous échouerez vous soustrairez 1 de ce taths4l est déja a O.

Procédure de combat :

Vos ennemis se présentent a vous ainsi :
Nom : Ennemi vraiment pas gentil du tout

Attaque : XD6
Défense (contre votre technique): X
Endurance : X

Voici comment se déroule un combat :

1) L’adversaire se présente a vous avec son tetdétense, généralement
I'adversaire aura 2 défenses : la défense au mowgus utiliser votre
technique de coup de poing, et la défense auxguitatux si vous utilisez
celle des points vitaux.



2) Choisissez la technique que vous souhaiteseitilipoing ou points vitaux
ou encore une arcane du hokuto ( qui sera détailléeloin).

3) Jetez 2d6 et ajoutez ce total a votre scorabdété dans la technique que
vous aurez choisit : si le score d’habileté esttif@goutez le.

4) Sivous percez la défense adverse alors vousiéauavec le poing et vous
pouvez infligez les dommages correspondant (5)ous Youchez le point

vital si vous avez choisi cette technique.

5) C’est au tour de I'adversaire de vous frappenmme précédemment jetez 2d6
et confrontez les cette fois-ci a votre défense.

6) S'il réussit soustrayez votre total de vie duntaat indigué dans son attaque.
Votre technique de coup de poing cause 5 pointtodemage a I'adversaire en
raison de la force démentielle qu’obtient un pradiot du Hokutoshinken.

Parade :

Si vous vous faites toucher vous pouvez tout de eri@mier une parade qui
divisera par 2 les dommages subits. Néanmoins doeli@auera votre habileté au
poing et aux poings vitaux de 1. Pour ce fairentetz un test de défense contre son
attaque.

Exemple de combat :

Ken se bat contre I'adversaire suivant :

Bruce Lee

Coup du dragon : 3D6
Défense coup de poing : 10
Défense points vitaux : 5
Endurance : 20



Votre défense contre I'attaque de Bruce estde : 9
Votre total d’habileté au poing est de : 2
Votre total d’habileté au points vitaux est de : 0

1) Vous commencez le combat en tentant un coupuig p vous lancez les
dés et obtenez : 8 + 1 ( habileté poing), comnikefanse de Lee est de 10
vous échouez, vous diminuez donc votre habilefgosg de 1.

2) Bruce riposte par son attaque, vous tentez aredp ce qui vous retire 1
point & I'habileté coup de poing. Vous jetez les dé+0(habileté poing)
vous échouez encore une fois et subissez les deA(Sd6)

3) L’assaut suivant vous décidez de tenter votrbriiglue des points vitaux.
Vous lancez les dés vous obtenez : 8 + 0 (halpleitdts vitaux) : 8 ! Vous
réussissez de justesse a toucher le point vithkdece qui au passage
ramene votre total d’habileté aux points vitaux a 1

4) C’est au tour de Lee de riposter : il lancedés et fait un : 7, cette fois-ci il
vous a loupé ! Et il n'aura plus d’autre occasianle point vital fait effet et
il meurt !!



LEQ POINTG « TQUBO »

Bien que par votre seule force vous soyez capabiaihcre un adversaire a mains
nue, la spécialité du Hokutoshinken réside damgaade maitrise des points vitaux
appelés : « Tsubo ».

En tant que successeur du Hokutoshinken vous pexseéd parfaite connaissance
des points vitaux et de leurs effets. A chaquedais vous déciderez d'utiliser cette
technique de pression des points vitaux, vous dsgren 1 point d’aura.

Prenez maintenant votre carte des points «Tsub@oyens quel point correspond
a quel effet :

Les « Toi » : ces 2 points situés au niveau depésrentrainent I'explosion de la
boite cranienne et donc ( on l'aurait deviné...) larinde I'adversaire.

Le point « Meiken » : sert a paralyser I'adversgdaticulierement utile si vous ne
souhaitez pas tuer votre adversaire : il est guarsi impossible de se libérer de
I'effet de ce point vital et donc il signifie lanfidu combat.

Le point « Kyomei » est trés particulier : il détles mains d’un adversaires ce qui
I'empéche de continuer a combattre. Ce point ést edntre un adversaire qui
serait insensible a la paralysie du point « Meikezt que vous ne souhaiteriez pas
tuer.

Le point « Sinichi » : sert a faire avouer la v@atquelqu’un. Tres utile pour
collecter des informations.

Le point « Seikyo » : fait tomber un adversairesgncope. Rien ne permet alors de
le distinguer d’'un homme mort. Ce point peut agsgpratiquer sur soi pour faire
croire a sa propre mort.

Parade des points vitaux :

Pour tout étre normal I'effet d’'un point vital eseversible, cependant pour les
pratiquants du Hokuto, il est possible de pardfdted’'un point vital méme s’il a



été touché ! Pour se faire, il faut comparer vaital de Maitrise du Hokuto a celui
d’'un adversaire s'il est égal ou supérieur, vousvea annuler I'effet d’'un point
vital. S’il est inférieur, alors vous échouez denparade.

Votre total de connaissance du Hokutoshinken adtig lié a votre total de points
vitaux. Ce test se fait en début de combat, ureeléocombat commencé, votre total
de maitrise ne peux plus augmenter, méme si vatrggté des points vitaux
augmentent au cour du combat. A la fin du combas\mourrez augmenter ou
diminuer votre total de connaissance du Hokuto.

A chaque fois que vous touchez avec succes un ypitahtvotre total augmente de
1 a chaque fois que vous échouez il diminue.

IMPORTANT : I'effet d’'un point vital n’est pas instantané l'nfagit qu’apres la
riposte de I'adversaire. Par exemple si Ken veert tun adversaire et qu'’il touche
son adversaire, il subit son assaut, et apresraenlel’adversaire explose ou le
point vital a un effet !




ARCANES DU HOKUTO

Dans le Hokuto il existe diverses arcanes que waaifriserez au fur et a
mesure de votre progression dans l'aventure. Vousgxz choisir deux
arcanes en sachant que vous maitrisez déja lageehad’'accupression des
Tsubo et le Hyakuretsuken rougevous sont indiquées les techniques
offensivesgen bleules techniques défensives :

ACVPEESION PES TU/RD ¢ Cest la technique de base du Hokuto que

vous maitrisez depuis que vous avez 15 ans... Copbint d’aura.




VAR UVIEL TUK L/ : Cest une technique absolument mortelle puisqu’elle
consiste a toucher tous les tsubo du corps enaure attaque ! De ce fait il est
impossible d’éviter la destruction du corps une fpile I'attaque a porté, méme
pour un pratiquant du Hokuto. La parade aux poiitégix ne sert a rien contre
cette technique. Néanmoins, cette attaque eddiffecsle & déclencher puisqu'il
faut frapper tous les points vitaux, ainsi il fa@tissir 3 test de points vitaux
consécutifs pour que I'attaque touche. Codt : 2fpdiaura.

N/ SLINAT 44 : Cette technique permet a celui qui la maitrise de

stopper un projectile avec 2 doigts et de le rervegrs I'adversaire. Colt : 0




LBLSLICATION TENEY : Cette technique permet de décupler les forces

du pratiquant en rendant son corps aussi dur qaef. Ainsi, cette technique
augmente la défense de 2 points contre toute teguas, le temps d’un combat.
En plus, cette technique vous permet de maitrisee\souffle et de retenir
votre respiration pendant plus d’'un quart d’hettlee permet aussi de cicatriser

plus rapidement et de stopper une hémorragie ste poopre corps. Codt : 1
point.

HOCLE T #A4: Cette technigque permet de tout déchirer, mémeelaaivec

ses mains. Elle décuple le pouvoir de destructemabups de poing en causant
8 points de dégats au lieu de 5. En outre cettentgue peut permettre de
détruire des obstacles naturels. Codt : 0.

QUIE/ G4/ Cest une technique qui permet au pratiquant duuittok
d’assimiler une technique en la voyant pour la peeenfois. A chaque fois que
Vous rencontrerez un adversaire d’'une autre égdee a cette discipline, il

vous sera possible de voler une technique qudkpde et qu’il exécute devant
vous. Colt : 0



JTENYA KAGKA76/ - Technique qui permet de toucher les points vitaaix d

I'adversaire par I'énergie seule ! Cette technigsietrés utile pour toucher un
adversaire dont vous ne pourriez atteindre lestp@iaux avec les mains pour
une raison ou pour une autre. En outre, face aeplissadversaire cette
technique permet de toucher le point vital de tesnnemis en une seule
attaque, pour ce faire, utiliser la défense cdlleatiu groupeCette technique
utilise I'habileté des points vitaux mais procur8 d’habileté le temps de son

utilisation. Codt : 3 points

A/ A L/A0: Technique de déplacement qui consiste a concdatferce

de son corps sur une détente qui propulse le piticgdans les airs a une vitesse
inouie. Elle permet donc d’esquiver un coup agrasde vitesse ou un
projectile. Si vous utiliser cette attaque I'ade@ns devra effectuer son jet de
dés avec 1 dés et non plus 2 pour vous toucheantaoet assaut. Codt : 1 point.



CHANCE, DEQHYDRATATION

Au cour de votre périple il arrivera que vous toezbsur des situation
inattendues voir tres périlleuses. A ce momenblas\ypourrez tenter votre
chance : le paragraphe vous précisera comment.

Dans le désert que vous allez traverser il voudriatrouver de la nourriture
chaque jour sous peine de perdre 3 point d’enderaviais votre véritable
ennemi sera le soleil ! Au cour des jours qui v&ntre vous gagnerez des
points de déshydratation, si votre total arriveveos mourrez. L’eau est le seul
recourt a cette fatalité et une gorgée fera dimino&e total de 1. Si jamais
votre total de déshydratation atteint 6 vous mauste le champ ! Vous ne
pourrez plus boire a ce moment la pour faire baissie total !!

EQUIPEMENT DE DEPART

Au départ dans cette aventure vous ne possédezpand’eau, pas de
nourriture, simplement les vétements que vous porte

Dans ce jeu vous vous apercevrez vite que la seoltgmaie qui a encore court
c’est I'essence. Ce sera donc votre monnaie d’'é@shpaur acheter des
provisions. Vous ne pourrez pas porter plus da&slid’essences. Chaque repas
pris vous rendrons 10 points de vie



LA TRAGLDIE 2V #ORUTO /

Le vent souffle et charrie avec lui les souvertes temps-ci c’est votre seule
raison de vivre : les souvenirs. Un souvenir es anose bien ambivalente :
c’est doux et amer, agréable et désagréable, atéteste mais on ne peut vivre
sans eux... Vous vous souvenez d’'une époque révoloke, aussi morte que
ce désert autour de vous, aussi morte que votrpassion...

[l y avait un temps ou tout était différent : iyait de I'herbe et des fleurs, I'eau
coulait a flot... Les hommes aussi étaient différantns dur, moins mauvais...
Mais cette guerre a tout changé, elle a détruitd¢ewgu’il y avait de beau et de
bon en ce monde, elle a détruit la race humainert®at vous, vous avez
survécu, avec vos trois freres et ... Yuria. Voussvoappelez soudain ses
cheveux flottants dans la douce brise du soir legsgus contempliez le couché
du soleil ensemble, ensemble...

Oui, alors méme que tout s’était effondré : mémeadi était condamné pour
Vous avoir sauvé la vie, méme si vous aviez étgélle défigurer Jagi pour
gu’il vous reconnaisse, vous, comme le seul hérdie Hokuto, méme si ce
monde était devenu un vaste cimetiére, malgré tbyt,avait Yuria. Yuria
signifiait I'espoir, le bonheur et 'amour, avec rfaitout était encore possible.

Il a fallut ce jour maudit ou Shin vous a défié p¥uria. C’est étonnant comme
on se souvient des détails insignifiant durantniesnents dramatiques : vous
vous rappelez I'éclat du chrome des motos, vous vappelez aussi qu'il y

avait un bateau qui traversait un immeuble justei@e Shin. Il vous a défié

vous traitant de lache et de mauviette, insul@amtdkuto, et votre pere Ryuken.
C’est cela qui vous a rendu fou, comment osaimsuliter votre pére qui était
mort deux jours plus tét ? A présent vous vous thelea si il y aurait pu avoir

une alternative a la situation, auriez vous putduirner le dos et partir avec
Yuria ? Si seulement vous n’'aviez pas fonce téiesbadans sa provocation...
Mais ce qui est fait est fait, ressasser tout velss fait mal.

Shin s’est propulsé dans les airs et vous en aai¢zafitant, vous vous étes
croisez chacun essayant de toucher l'autre paoup de pied sauté, puis vous



vous étes receptionnés. Shin s’est retourné vars un petit sourire en coin et
la, vous avez compris, avant méme de ressentioddedr, qu’il vous avez eu.
Des plaies sont apparus au niveau des tendonssdmmwbes ainsi que de vos
bras et vous vous étes effondré comme un pantin kog vient de trancher les
fils. « Tu connais la difference fondamentale ertoeet moi Ken ? C’est
I'obsession, la volonté, toi tu n’en as aucunehin&ous a alors redressé, s’est
tourné vers Yuria et lui a demandé de lui dire ber’8aimait. Bien sar elle a
refusé, alors il a déchiré votre chemise et il@mmencé a enfoncé un doigt dans
vos pectoraux. Il a traversé votre poumon drom:péus de provoquer une
douleur insupportable, cela vous a privé d’airsanue de la parole. Ensuite
vous n’étes plus vraiment sr de ce qu’il s’esspasar au deuxieme doigt vous
avez sombré dans un semi brouillard. Mais vous yexoShin et Yuria
s’éloignant et vous entendez encore son rire résoentre les immeubles
crasseux.

Il vous a fallu beaucoup de temps pour récupéraus vous étes trainés
pendant de nombreux jours. Et ce vieillard esvéret s’est occupé de vous. Un
vieillard un peu curieux, en sa présence vous as&K cesse un sentiment
d’irréalité, comme si vous vous trouviez face afamtdéme. Puis un jour vous
vous étes réveillé dans une cabane abandonnéeligu ohi désert. A votre
réveil le vieux avait disparu mais vous vous étiempletement rétablis et s'il
N’y avait pas eu ces cicatrices sur votre poifrioeIS auriez pu penser que vous
aviez réve...

Cela fait maintenant plusieurs jours que vous es@rs but ayant perdu tout
espoir de revoir Yuria. Pourtant vous n’avez padrtet d'abandonner, car ainsi
gue l'indiquent les cicatrices, représentant langeaOurse, sur votre poitrine,
vous étes I'héritier du Hokuto. Et dans le Hokuton®en il n'y a pas de place
pour le désespoir !!

Rendez-vous au 1



1

Un village apparait devant vous. Cela fait bieotd®@ semaine que vous n'avez pas vu ame qui
vive et vous seriez heureux de pouvoir vous restagar vous sentez que vous étes a bout de
force. Que décidez vous?

Voulez vous aller a ce village?
Rendez-vous au 2
Préférez vous continuez votre route?

Rendez-vous au 41

2

Alors que vous entrez dans le village, vous resgambe atmosphére pesante:

Les immeubles en ruines environnants semblent @bserver et vous sentez que I'on vous
regarde derriére ces vitres brisées. Alors que wmjectez les alentours vous ne remarquez pas
gue vous étes en train de poser le pied sur urefierré sous le sable! Soudain le filet vous
enferme et vous propulse en I'air. Des hommes ade@elles et de pioches se dirigent alors vers
vous. La fatigue accumulée durant cette semains solomerge et vous sombrez dans
l'inconscience...

Rendez-vous au 37

3

Le reste de la bande de Spade s'enfuit lorsqueileson chef mort. Vous prenez alors le corps
de Misumi et vous I'enterrez. Puis vous prenerizesms et vous les répandez sur la tombe du
vieillard.

«Pourquoi tu fais ¢a il pousserons pas la!»

- « lls pousserons parce que I'hnomme qui est{ames pour qu'ils poussent...»

Sur ce vous quittez le village de Misumi. Apresiawtarché durant 4 heures ( vous gagnez 4
points de déshydratation) vous apercevez une gndlele



Notez le mot; «cross» sur votre feuille d'aventure.

Rendez-vous au 93

4

Vous débouchez sur une salle richement décoréadgsarolonnes de pierres. Le sol est recouvert
de marbre, et les murs sont d'ébénes. Un gigardesspalier conduit a un balcon. Alors que vous
vous apprétiez a le franchir, vous repérez un selaaché derriere I'une des colonnes.

« Tu peux sortir, je t'ai repéré, gros porcs!»

Un homme énorme vous fait face, du haut de sesitsewd vous nargue:

« C'est toi I'nomme qui utilise le Hokutoshinkerieas I'audace de me traiter de porc en plus?»
- « Qui un vrai porc mais je ne parle pas aveptess.»

- « Ca fait longtemps que j'ai pas vu un gibiersausace, je vais me faire un plaisir!!»

Que le combat commence:



FONCADE DE HEART: 3D6
DEFENSE POING: 11*
DEFENSGE POINTQ VITAUX: H*
ENDURANCE: 40

Votre propre défense face a ses attaques est de 8

*Dés gue vous loupez votre attaque, notez le papdngr actuel et :

Rendez-vous au 140

Si vous étes vainqueur:



Rendez-vous au 45

S

Une odeur de gaz vous réveille soudain! Du poisbee train de pénétrer dans votre chambre
sous forme de gaz, il vous faut absolument réagir!!

Si vous maitrisez la respiration Tenryu:
Rendez-vous au 52
Sinon:

Rendez-vous au 16

é

Les 2 hommes remarquent tout de suite les cicatggevotre poitrine, ils vous attaquent sans
tarder, pendant qu'un troisiéme court en diredieta ville:

GARDEQ DU KING
EPEE : 106
DEFENGE POING: 8
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 4
DEFENGE COLLECTIVE: 6
DEEENSE CONTRE LEUR ARME: 7
ENDURANCE: 20

Votre propre défense face a leurs attaques edd de 1

Si vous étes vainqueurs en moins de 4 assautg@ossissez a neutraliser le garde
avant qu'il ne donne l'alerte:

Rendez-vous au 99



Sinon:

Rendez-vous au 61

7

Bougeant a une vitesse surhumaine, vous vous Igexpean l'air et vous vous retrouvez derriére
votre agresseur sans que quiconque n'ai eu le téengen apercevoir ( -1 d'aura). D'une
chiquenaude vous envoyez voler le chef du groupenatres. Celui-ci se reléve, vous toise d'un
air mauvais, et vous lance:

« Je m'appelle Spade, souviens toi bien de ce Spage!»

Il vous tourne le dos, remonte dans le dragster kaepiel la bande est arrivée, pour enfin
disparaitre.

Vous vous approchez du vieillard pour vérifier gbat.

Rendez-vous au 38

8

Vous descendez dans le puit et vous jugez la pldgueton. Vous estimez son épaisseur a 3
meétre mais cela ne vous arrétera pas: concentraigt Yotre aura dans votre poing vous libérez
d'un seul coup votre énergie sur le bloc de b&tardébut vous pensez que votre coup n'a pas éte
suffisant mais bient6t les fissures apparaisselfgat jaillit formant un geyser!! Vous venez de
sauver tous les habitants de ce village et vousgmpar la méme occasion effacer tous vos
points de déshydratation et remplir une gourdeuctediére (5 gorgée)!

Toyo n'en crois pas ses yeux :
« Qui étes vous?»

- « Ecoutez moi bien, il ne faut absolument pasdpgepillards apprennent qu'il y a de I'eau ici
sinon vous serez en grand danger.»

- « Ne vous inquiétez pas, si c'était le cas jaibonne vieille Lucie!»
D'un geste elle exhibe une 22 long rifle, qui isecertes, mais qui parait en parfait état!

Apres un repas sommaire (+10 end) vous vous couciezure car vous savez qu'il vous faudra
partir le lendemain matin.



Rendez-vous au 75

7

Vous parvenez a saisir I'échelle en bout de coiraxtremis, et s'est avec précipitation que vous
faites voler la plaque d'égout qui vous barre kspge. La créature disparait dans la vase
radioactive, tandis que vous arrivez dans ce qubseétre le sous sol du chateau. Apercevant un
conduit d'aération au dessus de vous, vous votitefaa l'intérieur. Aprés avoir franchis le poste
des gardes incognito, vous sortez des conduitévaaund'un escalier qui semble mener au
deuxieme étage.

Rendez-vous au 4

10

Vous essayez de parer les coups de Shin tandivyous attaque avec ses milles mains:
votre défense contre son coup est de 7

Si vous réussissez a parer l'attaque vous pourr tge toucher son poing vital ou de lui porter
un coup de poing!

Défense de Shin: Coup de poing: 11, Point vital: 10
Si vous touchez le point vital de Shin:
Rendez-vous au 128

Sinon continuez le combat:

Rendez-vous au 12

11

La chance vous sourit: Les soldats ont stoppévéhicule et du coup vous assistez a une scene
étonnante:

Des hommes armés font barrage au convoi de I'adivé®, visiblement ce sont les parents des
femmes qui sont enfermées dans le camion, etilBaimbien décidés a se battre pour les libérer.



Lentement, les 4 soldats de I'armée divine descem#geleur véhicules.

« Rendez-nous nos femmes et nos sceurs monstres!»

Sans laisser aux soldats le temps de réagir, lEgugs résistants leurs décochent une volée de
fleches!

Malheureusement ces guerriers sont entrainésnad'atre eux devit toute les fleches a l'aide
d'un simple coup de cravache. C'est au tour dewirek de riposter, et leur riposte ne dure
gu'une fraction de seconde: 8 couteaux transpelegnbupe de rebelles! Il ne reste qu'un seul
opposant qui se jette sur les soldats un batomreaia. C'est a ce moment la que vous
commencez a courir dans sa direction: vous voutedajue le pauvre homme n'a pas la moindre
chance. Vos pires craintes se confirment lorsquedieureux s'effondre apres avoir été coupé
en deux par I'un des tortionnaires.

Vous approchez du camion sans vous presser, @esnament la que Lynn vous apercgois:

L'un des combattants s'adresse a vous:

« Tu es encore |'un de ces maris stupide qui deatcher sa femme. Mfff... tuez le!»
Les 3 guerrieros vous lancent, a votre tour 6 @awtecomment allez vous les éviter?
Si vous maitrisez le Nishi Shinku Ha:

Rendez-vous au 135

Si vous maitrisez le Hisso Keiko:

Rendez-vous au 92

Sinon tentez votre chance:

Si vous faites moins de 8 :
Rendez-vous au 68
8 ou plus:

Rendez-vous au 50



12

Maintenant que vous avez noté votre action, jetedés:
Si le chiffre est pair:

Rendez-vous au 98

S'il est impair:

Rendez-vous au 100

Si les points de vie de Shin sont tombé a 3 ou snoin

Rendez-vous au 128

13

Alors que vous arrivez au sommet d'une collineswayez au dessous de vous, 5 hommes
courir apres un vieillard. En écoutant les dires pleursuivants vous comprenez mieux leurs
intentions:

«Allez le vieux, tu vas nous les donner tes rizehsout de suite!»

- « Non, s'il vous plais, vous ne comprenez pagogs me laissez les planter nous pourrons avoir
de la nourriture dans quelques mois!»

- « Tu sais quoi? moi ¢a me donne envie de lesfé@otgut de suite ¢all»
Visiblement la vie du vieillard est en danger. Qeavous faire?

Voulez vous intervenir:

Rendez-vous au 25

Préférez vous faire demi tour? Jugeant que cel@ng concerne pas?

Rendez-vous au 11(8/ous gagnerez 1 point de déshydratation)

14

Vous marchez depuis maintenant deux heures lorsmusgevous apercevez que le désert se
termine par une montagne rocheuse. Vous n‘avezebathoix que de rebrousser chemin, vous



gagnez 2 points de déshydratation.

Rendez-vous au 118

15

Les 3 punks s'effondrent sur le sol et vous coetirdlavancer vers le colosse. Arrivé a 1 métre
de lui vous lui adressez la parole:

« Un conseil, pose la doucement sur le sol...»

- «Tu parles je vais la fracasser et aprés je mpm@i de toi!»

Au prix d'un point d'Aura, vous pratiquez le Hyadisiuken a une vitesse démentielle:

vOs poings fusent sans que personne autour deneoparviennent a les distinguer. Votre dernier
coup envoie valdinguer le géant qui lache Lynn, \gues vous empressez de rattraper au vol. Le
géant se reléve:

«Peuh, tes coups me chatouillent je vais te masdacr

- «Tu ne les sais pas encore mais tu es déja mort!»

Vous finissez a peine votre phrase que la téteédntgcommence déja a se déformer, ses bras se
tordent, son buste gonfle et vous vous éloigneaasddres bien lissue de cette danse macabre.
Z finit par exploser comme une baudruche répandesigiclées de sang tout autour de lui.

Le patriarche s'approche de vous les yeux agrgadik surprise:

«Le HokutoShinken, je n'aurais jamais cru le vaiimi

Peu de temps apres vous vous apprétez a repartir:

Le patriarche pour vous remercier vous donne unedgocontenant 5 gorgées d'eau: « Je vous
remercie...»

Vous effectuez un demi-tour pour partir, lorsquarh.g'appréte a vous suivre mais le patriarche
I'en empéche. C'est mieux ainsi, votre mode dsetfiait trop dangereux pour une petite fille de
son age.

En revanche, Bat, lui, vous colle comme votre omApEes tout, un peu de compagnie ne vous
fera pas de mal, au moins pour quelques temps!

Vous quittez le village et vous vous engagez damgtert.

Rendez-vous au 118



16

Vous suffoquez: retirez 8 points de vie de vottaltd/ous attrapez Bat dans vos bras et vous
vous précipitez vers la vitre que vous traversealgk® une chute de 10 metres, vous vous
réceptionnez sans encombre. Mais tandis que vaisnetevez vous sentez une piqdre au niveau
de votre cou. Vous vous retournez et vous voyes tlarue un homme vétu comme un officier
militaire tenant a la main une sarbacane. Vouseeta fléchette juchée dans votre cou, tout en
vous dirigeant vers lui, cependant l'effet du poisset trop fort: vous sombrez dans
l'inconscience:

Rendez-vous au 69

17

Dans l'incapacité de faire le moindre mouvemensyaenez la hache en pleine téte, se qui
coupe court a vos espoirs de revoir un jour Yuria
Votre aventure s'achéve ici!

18

Shin a pris une position de garde pendant que tamisz votre coup:

Vous vous envolez en espérant le surprendre miaig de méme et vous frappe d'un coup de
pied sauté. Lorsque vous atterrissez vos tendanbrds et des jambes sont sectionnés, vous
vous effondrez dans une mare de sang...

Votre combat s'achéve ici!

19

Vous marchez durant une heure ce qui augmente tadétlede déshydratation de 1, et vous vous
retrouvez en face d'une chaine rocheuse. Vousaurétez a faire demie-tour lorsque vous
remarquez une ouverture dans la roche qui voupéaiser a I'entrée d'une grotte.



Voulez vous vous risquer a l'intérieur:
Rendez-vous au 103
Ou préférez vous retourner sur vos pas:

Rendez-vous au 118

20

Shin a pris une position de garde pendant que temisz de lui porter votre coup:

Il esquive sans probléme votre technique et entprpbur vous transpercer de sa main : - 8
endurance.

Si vous étes encore en vie :

Rendez-vous au 12

21

Vous tentez le Hyakuretsuken ( - 1 aura) alorsgijnelltanément Shin essaie de vous
transpercer avec une attaque des milles mains:

Si votre habileté au poing est supérieur a 4:

Vous parvenez a déviez les coups de Shin par \apsg® coups de poings et vous frappez Shin a
tous les points vitaux pour terminer par lui expédin crocher du droit qui I'envoie voler contre
un pilier :

Rendez-vous au 128

En revanche si votre habileté est inférieure &Hin parvient a repousser vos coups et vous
empale avec ses mains a de multiples endroits: pentez 4d6 points de vie, si vous étes encore

vivant;

Rendez-vous au 12

22

Vous tentez de toucher Shin par votre aura (-1)aura

Si votre habileté aux points vitaux est supériéude vous atteignez ses points vitaux :



Rendez-vous au 128

Sinon: Shin ne vous laisse pas le temps d'attagjuarus fait son attaque des milles mains: 4d6 ,
si vous étes encore vivant:

Rendez-vous au 12

23

Vous passez une nuit reposante votre total d'&uratouve a son maximum. Si vous n‘aviez pas
pris de repas la journée derniére vous perdezr@pdiendurance.

Au matin vous descendez dans la salle, qui esimgeasvide, a I'exception d'un jeune garcon
assis tout seul & une table.

Si vous désirez lui parler:
Rendez-vous au 76
Si vous préférez engager la conversation avecrtedra

Rendez-vous au 141

24

Vous réussissez a éviter les rochers. 3 Silhoustiegssent du sommet de la falaise et se jette a
votre rencontre: ce sont des pillards du désennitmaflés dans des capes et chacun brandissant
un poignard acére, visiblement ils en veulent aéxantuelles vivres!

PILLARDG DU DEGERT

POIGNAKD : 1D6
DEFENGE POING: 8
DEFENGE POINTS VITAUX: 4
DEFENGE COLLECTIVE: 8
DEFENGE CONTRE LEUR ATTAGUE: 7
ENDURANCE: 17



Votre propre défense face a son attaque est de 10

Si vous étes vainqueur vous trouvez une boite dearwe et 1 litre d'essence dans
leur affaires:

Rendez-vous au 115

Vous descendez la colline et vous vous retrouveznmeez avec les 5 hommes belliqueux. Leur
chef, un homme d' 1 m 90, roux, commencgant a psekeheveux , s'adresse a vous:

« Tiens voila un débile qui a envie de mourir>skhs que rien ne le laisse présager, il vous
décoche un carreau de son arbaléte portative stuésmon bras gauche!

Si vous maitrisez le Nishi Shinku Ha:
Rendez-vous au 64

Si vous maitrisez le Hisso Keiko:
Rendez-vous au 7

Si vous maitrisez la respiration Tenryu:
Rendez-vous au 54

Si aucunes de ces arcanes ne vous sont familieres:



Rendez-vous au 74

26

Shin a pris une position de garde pendant que temisz de lui porter votre coup:

Défense de Shin au coup de poing: 11

Si vous échouez dans votre tentative il fonce sus\en un coup de pied que vous ne
reconnaissez que trop bien : c'est son fameux Naokoito Ken!! Vous vous effondrez sur le sol
les tendons des jambes et des bras sectionnés.e &@trbat est terminé...

Si vous parvenez a toucher Shin, vous pouvez agettiie combat:

Rendez-vous au 12

77

Apres avoir marché encore une bonne heure vousarau village de Bat. L'endroit vous semble
désert. « Eh, la vieille je suis revenu tu pourvaisir m'accueillir!!»

La voix de Bat résonne durant quelques secondedepabuffle du vent reprend sa litanie
incessante.

« Mes avis qu'ils sont tous parti...»

- «Non grand frere ils sont tous ici!»

Pendant que Taki affirme cela, Bat recoit un carlderriere la téte: un groupe d'enfant
entourent une femme assez agée pour étre la graredda Bat mais pas assez pour se laisser
malmener par un garnement!

« Alors ingrat c'est maintenant que tu reviens?»

- «Oh tu vas voir la vieille, je vais...»

Mais avant que Bat ait pu finir sa phrase une hdelbambin I'encercle: visiblement Bat a
manqué a tout le monde!

La vieille dame s'approche de vous en vous tendanimain accueillante:

«Bonjours monsieur je m'appelle Toyo c'est moimjaiccupe de tous ces enfants, je vous
remercie d'avoir pris soin de Taki.»

- « Ce n'est rien. Mais pourquoi restez vous viaes un tel endroit?»



- « En fait, nous avons commenceé a creuser unlpyptobleme est qu'un bloc de béton empéche
I'eau de s'écouler, j'ai tout essayé depuis méis pque est trop épaisse...»

Si vous maitrisez le souffle Tenryu ou le Horetsu:H

Rendez-vous au 8

Sinon vous ne pourrez rien faire pour aider cagdl... Et aprés avoir partagé un repas ( +10
end) avec Toyo vous repartez. Bat ne dis rien nais sentez qu'il a le coeur gros, cet enfant a

plus de sentiment que ce qu'il veut bien laissqragaitre...

Rendez-vous au 31

28

Vous parvenez en face d'une espéece d'aréne: un édgmgantesque portant des griffes
métalliques aux 2 mains s'amuse a affronter desmmiers sans défense. Il est en train de livrer
«combat» au huitieme combattant, les autres épampilés sur le sol, en différents morceaux.
Le pauvre esclave n'a pas la moindre chance et edesrautres il se fait trancher la téte par les
lames de son bourreau.

Si vous souhaitez vous mesurer a ce monstre:

Rendez-vous au 122

Si vous préférez continuer votre chemin:

Rendez-vous au 51

29

«Savez vous ou je pourrez trouver une ville capdblvendre de la nourriture pour plusieurs
jours?»

- « Oh, cela n'existe plus de nos jours et c'asbpipareil. Y a bien un endroit mais c'est
impossible d'aller la bas.»

Sur ces mystérieuses paroles, le barman retousngersses verres...

Si vous souhaitez faire du troc:

Rendez-vous au 121



Si vous préférez prendre une chambre pour la nuit:

Rendez-vous au 127

30

Vous ouvrez la cage qui retient prisonnier les @agt Lynn vous saute au cou:
«Ken! Je voulais tant te revoir, je t'ai cherchéqa et ces hommes m'ont capturé...»
- «Mais pourquoi Lynn?»

- KL L»

- « Ecoute moi bien, tu vas te cacher dans la,\8ll€lés que j'aurais fait ce que j'ai a faire je
viendrai te rechercher d’accord?»

- « Oui, tres bien Ken, je t'attendrai...»

Rendez-vous au 78

31

Vous entrez a nouveau dans la ville oasis en dwredu bar:
Si le mot «Cross» est inscrit sur votre feuille:
Rendez-vous au 57

Si les enfants de Toyo sont avec vous:

Rendez-vous au 138

Sinon:

Rendez-vous au 34



32

Vous ouvrez la cage qui retient prisonnier les eagt Lynn vous saute au cou:

«Ken! Je voulais tant te revoir, je t'ai cherchéqa et ces hommes m'ont capturé...»

- «Mais pourquoi Lynn?»

Vous étes interrompu par le hurlement d'une félgbi faisait parti des prisonniéres, deux
femmes tentent de la calmer, mais vous, vous sgvez'est inutile: elle a vu son pere se faire
couper en deux et rien ne changera jamais cela.

Vous touchez son point «Tenshin» et elle s'endort.

« Ca va aller elle va se calmer maintenant...»

- « Désormais cette fille est comme moi: seule andng...»

C'est la voix de Lynn : vous savez parfaitemengligua raison et que vous ne pouvez rien y
faire.

Voulez-vous faire payer a ces fanatiques et voodresa Godland?
Rendez-vous au 80

Ou préférez vous retourner a la ville-oasis?

(+ 2 déshydratation)

Rendez-vous au 31

33

Gréace a votre technique parfaite du Nishi Shinkuugas déviez la hache d'un coup de pied en
direction du punk de droite qui vous tiens pard'dies deux chaines, la hache le décapite ce qui
vous libére partiellement.

Le punk de gauche se jette sur vous:



PUNK

HACHE : 2D6 + 2
DEFENSGE POING: 7
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 5
ENDURANCE: 16

Votre propre défense contre son attaque est de : 10

Si vous triomphez:

Rendez-vous au 95

34

Vous retournez au bar et vous vous adressez awbarm

«Bonjour, lors de I'une de nos conversations voasier parlé d'une ville ou 'on pourrait
trouver des vivres pour plusieurs jours de quédlle g'agit il?»

- « C'est une ville plus au nord mais il est irutle vous y rendre: c'est la ville du King et celui
qui y rentre sans invitation en ressort les piesisadt...»

« Qu est elle, on ne sait jamais...»

- «Comme vous voulez... Il n'existe que deux moyeatsedndre la ville par le Nord Est ou le
Nord Ouest, vous marchez environs 5 kilometreoasvrouverez South Cross.»

-« S...South Croth????»

La croix du sud: c'était I'embleme de Shin I'hnomgquevous a volé Yuria, cela ne peut étre une
coincidence, le King c'est donc lui!!»

Votre sang bout en vous-méme, si vous avez raisos eela pourrait signifier pour vous de
retrouver Yuria... Yuria.

Cette fois ci Bat ne peut vous suivre, c'est beapitmop dangereux, vous lui expliquez qu'il lui
faudra vous attendre. Bat vous fait confiancepusrattendrait méme si vous deviez revenir dans
plusieurs années.



Vous posez la main sur la porte blindée du Barpas jetez un dernier regard a Bat : cette fois ci
il se pourrait bien que vous ne reveniez pas vidante combat...

Voulez-vous passer par le Nord-Est?
Rendez-vous au 133
Voulez-vous passer par le Nord-Ouest?

Rendez-vous au 40

35

L'homme vous demande de patienter. Pendant queattauglez vous ne remarquez pas que deux
autres gardes se sont discrétement placés au sarememparts de la ville: ils vous décochent 2
fleches dans la nuque et vous vous effondrez:

Votre aventure s'acheve ici...

36

Bat vous a attendu patiemment, dés qu'il voussaniir il vous demande:
«Alors ?»
- « Il n'y avait rien de trés important...»

Vous décider de dormir dans la grotte car le sdiédline a I'horizon. Vous vous réveillez tét (
vous récupérez votre total d'aura) et vous reprEnezute. Si vous n'avez rien avalé la veille: -3
end.

Au bout de 2 heures de route ( + 2 déshydratation} apercevez une grande ville:

Rendez-vous au 93

37

Vous reprenez lentement connaissance et vous caemptees vite que I'on vous a jeté dans une
sorte de cachot. «Pfff qu'est ce que t'as pu laiea pour que ces ploucs t'enferment ici?». C'est
la voix d'un jeune garcon situé dans votre doss\esiimez son age a 12 ans environs mais
I'expression de son visage vous dit qu'il a vutaeseurs qui I'ont fait marir tres vite. Sale et
affublé de lunettes, ce jeune homme ne paie pasitk mais vous sentez qu'il est plus intelligent



gu'il n'y parait. Vous entendez la voix de vos gardans le couloir sans que vous ne puissiez les
voir: « Lynn apporte lui de I'eau!». Une petitdefit'environs 10 ans apparait derrieres les
barreaux, elle est vétue de haillons roses et porteandeau sur le front. Elle s'appréte a vous
donner un verre d'eau lorsque le jeune garcoriteesjgr elle et I'attrape par le bras, le verre tan
convoité tombe a terre et se vide. « Vite idioegute que tu fais? prend lui les clefs vite!!»
Vous touchez le coude du gargon au niveau de son\atal «jakai» ce qui lui provoque une

vive douleur et le force a relacher la jeune fiRgis vous vous avancez vers la fillette et lui
demandez si elle peut vous apporter un nouveae dé&au. « Mais t'es débiles ou quoi pourquoi
ta fait ca ? C'était notre seule chance de satiah Vous lui répondez que si vous aviez fait
cela, c'est elle qui aurait été responsable deéasion et les gardiens lui auraient sGrement fai
payer. « Oh l'autre! Comment tu peux parler comana gotre époque? Je comprend pas
comment t'as pu survivre jusqu'a maintenant...»

Une heure s'écoule et vous en apprenez plus ser cainarade de cellule: il s'appelle Bat et a
I'en croire c'est le roi des voleurs et le géniéalasion. Un bruit de pas tire Bat de son
monologue et un groupe d’hommes ouvrent votreleekuDebout étranger, le patriarche veut te
Voir!»

On vous conduit dans le couloir ou six hommesesmgnt aux cotés d'un vieillard. Il prend la
parole: « Qu'étes vous venu faire ici?» Vous réparglie vous n'‘avez pas de destination précise
et que vous espériez trouver de l'eau. « Peulh urlesleur de la bande de Z!» s'exclame I'un des
gardiens. «Si cela est vrai il doit avoir sur lnitatouage en forme de Z, retirez lui son vétement.
Un homme vous retire votre veste vous exposang taug. « Oh ces cicatrices! Elles forme la
constellation de la Grande Ourse! Quel présagealleaur!»

Un hurlement retentit dans le couloir: « Alerte!dang de Z nous attaque!» On vous remet avec
précipitation dans votre cellule puis le groupedime quitte le couloir. «Pas de chance pour ce
village il vont tous se faire massacrer y commifillette, vient il faut trouver un moyen de se
tirer d'ici'» En pensant a la petite votre ne saadait qu'un tour: Vous saisissez les barreaux et
vous les déchirez comme du papier. N'ayant pasnimeate a perdre vous foncez dans le couloir.

Rendez-vous au 106



38

Le vieil homme est un peu choqué mais il n'a ilevous remercie chaleureusement et comme la
nuit est en train de tomber il vous propose deagartavec lui un maigre repas ( + 10 end)
autour du feu. Cette proposition réjouit Bat qunbée dans l'incapacité de penser a autre chose
gu'a manger! L'homme dit se nommer Misumi, et vexydique qu'il a été chargé par son village
de ramener ces quelques rizons afin de les replaptés. Bat prend la parole:

«Pourquoi tu ne les manges pas tout de suite 2e riz
- « Parce qu'en le plantant nous aurons des réadigue année, et tout le monde mangera a sa
faim, ainsi il n'y aura plus de disputes... Il faehper aussi au lendemain, pas seulement a

aujourd’'hui...»

Rapidement le vieux s'endort et aprés s'étre agsier€homme dort bien d'un sommeil profond,
Bat vous demande:

«Pourquoi tu te donnes tout ce mal pour ce viextqune connais pas, Ken? T'es pas obligé!»
- « Parce que cela fait longtemps que je n'avais y d'étre humains...»
Sur ces paroles, incompréhensibles pour Bat, vous gouchez.

Rendez-vous au 79

29

Vous saisissez les boomerangs que vous laissezt@uble sol.

« Tu es vraiment trés fort, mais vois tu, j'ai éusbn nombres de techniques meurtriéres et je
pense que tu n'as pas une chance sur mille deptienade moi'»

Rendez-vous au 139

40

Alors que vous marchez d'un bon train, votre piedfsncent Iégérement dans une cavité.

Vous venez de marcher sur un ancien champ de rdorggout le monde a oublié
I'emplacement! En ce qui vous concerne vous nbliengz plus, car c'est en plusieurs morceaux
gue vous terminez votre aventure...

“41

Vous marchez encore plusieurs heures mais visilriewweis aviez sur-estimé vos forces: vous



vous effondrez sur le sable brilant a cause du oead@gau et de nourriture. C'est ainsi que
s'achéve votre vie mais aussi 3000 ans d'histoitéakuto Shinken...

42

Vous vous couchez a la belle étoile, Bat a vosscoté

Jetez un 2d6 si vous faites moins de 7 alors usuwalous agresse afin de dérober vos biens !!

VOLEUR

COUTEAV : 1Dé
DEFENSGE POING: 7
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 4
ENDURANCE: 13

Votre propre défense face a cette attaque est de 10

Si vous triomphez vous pouvez alors continuer viotrie sans encombre.

Si vous faite plus 7 au moins, cela signifie quas/passez une nuit calme.

Au petit matin vous vous sentez revigoré par caiiede sommeil ( aura au maximum!). Avec
Bat vous décidez de retourner voir le barman giéja ouvert.

A l'intérieur, un jeune garcon est assis tout sauhe table.

Si vous souhaitez lui parler:

Rendez-vous au 76

Si vous préférer parler au barman:

Rendez-vous au 141

43

Vous pataugez dans les égouts de la ville, l'ofigigte est quasiment insupportable. Le liquide
qui coule a vos pied a une teinte vert maladif vquis inquiete au plus haut point. Tandis que
vous pressez le pas, une forme semble s'agiteeevious dans un bruit répugnant de succion:



guelque chose ou quelqu'un forme une bosse aflceuwtu liquide verdatre et fonce vers vous a
toute allure!!

Si vous n'étes pas d'un naturel curieux sauvez vous
Tentez votre chance:

Si vous faites un chiffre pair

Rendez-vous au 9

Si vous faites un chiffre impair:

Rendez-vous au 91

Lty

« On veut faire des affaires? Trés bien alor¢erefous un litre d'essence et on te laisse passer!»
Si vous avez ce litre et que vous souhaitez le elonn

Rendez-vous au 99

Si vous n'avez plus d'essence ou que vous ne $exipais en donner:

Rendez-vous au 35



Vous montez lentement les marches et une fois paraa sommet vous apercevez enfin votre
vieil adversaire:

« Alors Kenshiro ¢a fait un bail...»

Votre sang bout dans vos veine, vous vous appaéaezomplir ce dont vous réviez depuis 1 ans:
VOous récupérez tous vos points d'endurance ewtmipoints d'aura.

« Shin! Je suis revenu a quatre pattes de |'eofarte retrouver!»
- « Pour te faire encore tuer?»
- « Ou est Yuria?»

Shin vous fais un signe de téte et 10 metres emviderriere lui, vous percevez un tréne sur
lequel est assise Yuria. A sa vue vous ne pouvgEeher les larmes couler.

« Kenshiro je vais a nouveau t'envoyer en enfaetpeux rien contre mes techniques!»

Voici le combat le plus difficile de votre existencles points d’endurance de Shin sont de 30. A
chaque assaut vous allez noter la technique deatamule vous souhaitez utiliser:

Coup de poing simple, point vital, Hyakuretsukeanya Kassatsu, Hisso Keiko ou une parade
simple.



Rendez-vous au 12

46

Alors que vous venez de vaincre pas moins de 5 hesnia sergent vous fait part de sa surprise:

«Oh! Voici enfin un adversaire intéressant, laispezais m'en occuper moi-méme!»

TU VAS GOUTER A
MON ART DE TUER
QUIA

5ANG PE MILLIERS [

PE GUERILLEROS.

QE E@E NT MAD

TECHNIQUE DEQ MILLEQ COUTEAVX : 1Dé + 6%
DEFENSE POING: 10
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 7
ENDURANCE: 40

Votre propre défense face a cette attaque est de 7

* Les couteaux sont enduis de poison s'ils voussalet vous perdrez
automatiqguement 1 point de vie a chaque roundgujada fin du combat.

Si vous avez atteint un point vital ou que vouszea# tomber son total de vie a 1
ou moins:

Rendez-vous au 130



q7

«Oui vous pouvez toujours prendre une chambgtagk»
- « Qu'est ce que je vous dois pour cela?»
- «Oh rien! C'est la maison qui régale! Vous avaz bien fatigué avec votre ami, reposez vous!»

Cette compassion vous semble bien suspecte, pbudas savez aussi que c'est la une occasion
en or:

Allez vous accepter:
Rendez-vous au 70
Ou préférez vous partir?

Rendez-vous au 56

48

Apres encore 1 heure de marche le soleil déclitemazon. Vous décidez donc d'établir, Ia,
votre campement pour la nuit. Si vous n'avez nexéade la journée vous perdez 3 points
d'endurances.

Rendez-vous au 62



Le bar grouille de monde, des gens venus des qe@itre du pays se retrouvent ici, pour troquer
des informations ou des vivres. De plus c'estdesirares bar ou I'on puisse encore trouver de
I'alcool. Néanmoins lorsque vous jetez un cou dioeilbouteilles exposées vous vous apercevez
gu'il y a, parmi les divers alcool , aussi des bitles d'eau de Cologne...

Le bar ressemble plus a un bunker gu'a un baregblindées a l'entrée, un gigantesque coffre
fort situé derriére le comptoir, bref, autant diégdéts qui, a premiére vue, pourrait laisser penser
gu'on s'est trompé d'endroit!

Vous vous adossez au comptoir et vous appelezteamequi est en train d'essayer de raisonner
un géant de 3 meétres décidé a obtenir de la notgrjratuite.

Bat se tourne vers vous: « Voila I'occasion révavalr des vivres gratuites Ken!»
Voulez-vous écouter son conseil et calmer le cel®ss

Rendez-vous au 87

Ou préférez vous ne pas vous méler de cette &ffaire

Rendez-vous au 71

50

Vous parvenez a esquiver 5 couteaux mais l'unrd'entx se fiche dans votre épaule: vous
perdez 4 points d'endurance. Mais déja les soldats attaquent: faite face a 4 soldats de I'armée
divine!



QOLDATG DE L'ARMEE DIVINE

COUTEAV : 1Dé
DEFENSGE POING: 10
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 5
DEFENGE COLLECTIVE: 9
DEFENGE CONTRE LEUR PROPRE ATTAQUE: 7
ENDURANCE: 18

Votre propre défense face a leur attaque est de 10
Si vous étes vainqueurs:

Rendez-vous au 32

51

Vous avez a peu prés traversé la moitié de la latkgue vous apercevez 2 batiments, l'un a
votre gauche et l'autre a votre droite:

Si vous n'avez pas libéré Lynn de lI'armée divine:

Rendez-vous au 73

Sinon vous avez le choix:

Allez vous vous intéresser au batiment de gaucha tgir d'étre une prison:
Rendez-vous au 67

Ou bien a celui de droite qui est un bar-commerce:

Rendez-vous au 72

Mais si vous préférez continuer en direction duehéd du King:



Rendez-vous au 78

52

Grace a votre maitrise du souffle vous bloquezdaivos poumons et vous ne subissez aucun
dommage dt au poison, vous attrapez Bat dansrassebvous vous précipitez vers la vitre que
vous traversez. Malgré une chute de 10 metres waws réceptionnez sans encombre. Mais
tandis que vous vous relevez vous sentez une paginéveau de votre cou. Vous vous retournez
et vous voyez dans la rue un homme vétu commefiaieofmilitaire tenant a la main une
sarbacane. Vous retirez la flechette juchée datme ¢ou, tout en vous dirigeant vers lui,
cependant I'effet du poison est trop fort: vousls@xn dans l'inconscience:

Rendez-vous au 69

53

"Bravo homme du Hokuto tu as vu juste! Mais comedit nom de I'étoile de la mort est la
moindre des chose pour un dieu de la mort!»

«Bien je vais donc t'enseigner le point : Hiraiko!»

Une heure de démonstration vous suffit pour aseimoig nouveau point vital situé derriere la
nuque. Désormais, en plus des autres points vitbuous est possible d'utiliser celui-ci. Ce
point vous permet de controler l'adversaire ebsiswous battez contre un adversaire unique ce
point mettra, bien entendu, fin au combat. Towaldage de cette nouvelle technique réside en
fait dans le combat a plusieurs : il sera possililes de faire se retourner le membre touché par
ce point vital contre ses confreres. Dorénavantpus sera précisez la défense de chaque
adversaire contre sa propre technique.

Tout content de maitriser une nouvelle arme voager' pas remarqué que le vieil homme a
disparu!

Vous quittez la caverne en vous avec la certitugewvpus reverrez cet homme.

Rendez-vous au 36

54

Vous prenez une profonde inspiration au momenealnéf du groupe presse la détente de son
arbaléte: instantanément vos muscles se changerea 1 d'aura), et le carreau ne s'enfonce
dans votre bras droit que de quelques millimesass vous causer aucun dommages.

Atterrés, les 5 hommes vous observent incréduls®etuient a bord de leur dragster.



Vous vous approchez du vieillard pour vérifier gbat.

Rendez-vous au 38

55

Le colonel prend 2 boomerangs situés au niveaeslégaulettes, il vous les lance a une vitesse
gue vous ne soupgonniez pas!

Si vous maitrisez le Nishi Shinku Ha?

Rendez-vous au 39

Si vous maitrisez le Hisso Keiko?
Rendez-vous au 113
Sinon:

Rendez-vous au 102

56

Alors que vous sortez dans la rue, vous ressemepigdre a la base de votre cou. Vous vous
retournez et vous apercevez un homme vétu telfiolenfmilitaire. Vous vous dirigez vers lui,
pour lui expliquer que ce n'est pas poli de faggenre de choses, mais l'effet du poison est trop
fort:

Vous sombrez dans l'inconscience.

Rendez-vous au 69

57

Lorsque vous entrez dans le bar, le barman delaie, vous vous installez au comptoir :

« Etonné de me voir vivant? Je me doutais que gbes de meche avec cette armée. Alors voila,
en temps normal je vous aurais déja tué pour ceghmntraitrise mais la, j'ai besoins de vivres
alors vous allez m'indiquer la ville ou vous voasrhissez en nourriture et en eau.»

- « Oui...trés bien, cette ville est au nord de laendl n'y a que deux fagon d'y parvenir par le
nord ouest ou le nord est. Mais je vous décons#iflaller, c'est la ville du King et jamais



personne n'est revenu vivant de South Cross savsiryété invité...»

«South Cross??»

La croix du sud... le nom de cette ville corresporaotement au nom de I'embléme des éleves
du Nanto Seiken: I'art meurtrier de I'homme quisrawdérobé Yuria. Est-ce une coincidence?
Serais ce possible? Quoi qu'il en soit vous alersw rendre sans attendre.

Vous savez tres bien que cette fois-ci vous risgigeze pas revenir, alors vous ordonnez au
Barman de s'occuper de Bat jusqu'a votre retaBdrman trop heureux d'avoir encore la vie
sauve vous promet de veiller dessus.

« Ken... tu reviendras n'est ce pas?»

- « N'ai pas peur je reviendrai.»

Vous quittez I'oasis d'un pas déterminég, si vatteition est bonne, il se pourrait que cette ville
marque pour vous la fin d'un long calvaire.

Voulez-vous passer par le Nord-Est?
Rendez-vous au 133
Voulez-vous passer par le Nord-Ouest?

Rendez-vous au 40

58

Un seul bond lui a suffit pour franchir les 120 restqui vous séparent du toit de la prison, et
atterrissant dans un vacarme d'enfer, il vousteegeir le sol. Vu d'ici le sommet de la prison
ressemble a un gigantesque terrain sportif enteitgauts gradins. Vous vous relevez tandis que
le géant dépose Jackal qu'il tenait, en sécudigs don autre main.

- « Alors tu pensais que Devil n'était qu'une gedssite? Et bien tu vas étre surpris!!»

Devil se met en garde : il recule son poing gayebegu'a le faire venir au niveau de son menton,
tandis que son bras droit se tend devant lui lanmgande ouverte. Vous reconnaissez cette



position : c'est le Rakan Nioken!! Cette brute msgtait ce kung fu millénaire dont on a interdit
I'enseignement de par son caractére monstrueux?

Jackal semble s'amuser de votre étonnement:

« Devil est l'incarnation du diable, tu ne peuxire@ntre lui, je vais rester ici et te regarder
tranquillement crever!!»

Vous époussetez la poussiére de votre pantalamedp position:
«Si le Rakan Nioken est I'incarnation de Satarhesique le Hokuto Shinken est l'incarnation

d'Indra. Approche monstre, je ne te crains pas!»

Vous livrez un combat qui risque d'étre difficié effet, en plus de sa force, Devil maitrise un
kung fu qui lui permet d'augmenter la force de Baipeut ainsi provoquer de véritables
bourrasques. A chaque assauts jetez un dés:

Si le chiffre est impair Devil vous frappe de saing, sinon il utilise sa technique des vents: le
Fusatsu Kongo Ken.




DEVIL
POING : 2D6
FUSATQU KONGO KEN: 3Dé
DEFENSGE POING: 20
DEFENSGE POINTQ VITAUX: H
ENDURANCE: ??

Votre propre défense face a ses attaques est de 7
Si vous parvenez a toucher ses points vitaux:

Rendez-vous au 101

57

Vous avancez sans empressement, déterming, at.Séoeis savez trés bien que face a votre art
millénaire toute cette bande ne fait pas le pdiis, mais eux ne le savent pas, et déja 3 punks
s'avancent vers vous des battes de base-ball aifa.m

PUNKS
BATTE : 2Dé
DEFENSGE POING: 7
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 5
DEFENGE COLLECTIVE: 8
ENDURANCE: 15

Sivous les loupez votre défense est de 10 comtireattaque



N'oubliez pas que si a un moment votre habilet& dawe technique passe en dessous de 0 vous
devrez retrancher ce chiffre a votre jet de dés.

Si vous étes vainqueur@endez-vous au 15

60

Vous étiez sur le point de franchir la dernieréustalorsqu’un soldat caché derriere vous porte un
coup de poignard en plein coeur! Vous vous effondraadissant votre manque de vigilance!

Votre aventure s'acheve ici!

61

Malheureusement pour vous, vous n‘avez pas éte agsde et le garde a le temps de prévenir
toute les armées du King. A peine avez vous frandmtrée, que plusieurs volées de fleches
vous accueillent...

Votre aventure s'acheve ici...

62

Le lendemain matin vous repartez tres tot pouryesshéviter le soleil, reposé par cette nuit de
sommeil vous récupérez tous vos points d'aura.sM@neore 4 heures de marche (vous perdez 1
point de déshydratation) vous arrivez face a cezgus semble étre une grande ville.

«Ouf! On va enfin pouvoir manger!» Bat semble gethousiaste a la vue de cette ville, et méme
si vous n'en laissez rien paraitre, vous étes &ossi soulagé.

Rendez-vous au 93

63

Vous courrez a perdre haleine avec Bat a vos ¢dti@metot vous laissez le village loin derriére
VOUuS.

Au moment ou vous alliez vous retourner pour V@SIEEr que personne ne vous a suivi, une
lance vous transperce de part en part au niveaoalu. Alors qu'un goat métallique envahit
immédiatement votre bouche, vous voyez un punladehde de Z s'approcher de vous. Un
nuage rouge vous envahit pendant que I'homme gawwmé d'un couteau de boucher vers
Bat...



Utilisant la technique ancestrale du Hokuto vousissez sans difficulté la fleche entre l'index et
le majeur.

«Pour moi cette fleche bouge au ralentit!»

Trés satisfait de votre réplique, vous renvoydiglehe a son envoyeur au niveau de I'ceil gauche.
«J'al épargné ta vie, disparait!»

Le Chef tiens son visage ruisselant de sang eesrdesux mains, puis il reléve la téte vous
dévisage de son ceil valide, et vous lance: « Jepelle Spade, souviens toi bien de ce nom,
Spade!»

Il vous tourne le dos, remonte dans le dragst&g &quel la bande est arrivée, pour enfin
disparaitre.

Vous vous approchez du vieillard pour vérifier goat.

Rendez-vous au 38

65

Le barman se montre trés peu bavard et lorsqueluodemandez s'il connait un lieu ou il serait
possible d'avoir des vivres pour plusieurs jowpils répond simplement qu'il ne sait pas...
Curieusement vous le sentez plus nerveux qu'ilewveadt |'étre.

Souhaitez vous:

Echanger des vivres:

Rendez-vous au 82



Lui demander s'il y a un coin ou dormir:
Rendez-vous au 47
Si vous préférez partir:

Rendez-vous au 56

66

Shin se précipite sur vous bien décider a vousp@nter avec sa main:
Votre défense est de 8 contre ce coup:

Si vous réussissez a l'esquiver vous lui portezaup de poing a la poitrine qui lui cause 5 points
de vie, 8 si vous maitrisez le Horetsu Ha.

Si Shin parviens a vous touchez vous perdez 8 pdmwie, vous pouvez parer ce coup mais au
prix de 2 points d'habileté au poing et aux powitisux.

Rendez-vous au 12

67

La prison est, en fait, une énorme cage de feha&ss€e dans un immeuble. Pendant que vous
approchez de l'unique cellule, un homme assezlgvaétu d'un kimono violet, s'approche de
VOus:

« Alors tu voudrais libérer les otages?»

- « Si tu n'ouvre pas cette cage s'en est finode t

- « Vraiment? Tu me montres ¢ca?»

Vous vous mettez en position et fixez votre advegs#ans les yeux, ce guerrier roux semble
plus fort que ce qu'il n'y parait, vous ressentgrzaira : jamais avant vous n'aviez ressenti une
telle énergie négative. Préparez vous a vous litreotre adversaire n'est pas n'importe qui:

Jetez un dés a chaque assaut si vous faites dregtair il vous attaque avec le Gou Hadoken
qui est une boule d'énergie concentrée, sinonui$ \ataque avec l'autre technique.



AKUMA

@OV HADOKEN : 1D6 + 4
TATQU MAK] ZANKU KYAKU: RENDEZ-/0UQ AU 89
DEFENSGE POING: 10*
DEFENGE POINTQ VITAUX: 9%
ENDURANCE: 25

Votre propre défense face a ses attaques est de 8

* Si vous loupez une attague, notez le numérosdemcagraphe et :
Rendez-vous au 117

Si vous étes vainqueur:

Rendez-vous au 120

68

Vous n'avez pas le temps d'esquiver les couteaixi'entre eux vous transpercent la gorge: la
prochaine fois vous serez peut étre plus prudent...

Votre aventure s'acheve ici.

67

Vous étes, enchainé au niveau des poignets, etradispar un croc a boucher, lorsque vous
reprenez connaissance. Une armada se tient demasit wine centaine d’hommes, visiblement
des militaires, vous observent. Un géant portarii@éret rouge et une moustache prussienne,
s'approche de vous :

«Alors comme ¢a ta voulu jouer les malins? Behdig ymon gars on est plus malin que toi
apparemment : t'aurais jamais du t'en prendre ag da King! Maintenant t'as I'armée divine sur
les bras!Allez les gars faites vous plaisirs!»

A ces mots une dizaines d'hommes viennent versefotisacun a leurs tour ils vous rouent de
coups.



Vous encaissez sans broncher, puis, lorsque lesndizessé de vous passer a tabac (- 5
d'endurance)
vous leur dites:

- «V/0s coups ne m'atteignent pas!»

La comédie a assez duré, vous n'allez pas voseiaisiter ainsi! Utilisant votre force
surhumaine vous vous libérez des chaines en wnin$aisant face a vos assaillants:

«Bravo tu t'es libéré! Bien montrez moi donc ce go® votre entrainement!»

vous faites face a 5 adversaires vous devez combatt

QOLDATSG DE L'ARMEE DIVINE
COUTEAUX : D6 + 6
DEFENSGE POING: 10
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 7
DEFENGE COLLECTIVES: 10
DEEENSGE CONTRE LEUR PROPRE ATTAGUE: 9
ENDURANCE: 20

Votre propre défense face a leur attaque est de 8

Si vous triomphez:

Rendez-vous au 46

70

Vous obtenez une chambre a deux lits, ce dont n@tss pas mécontent.
Cela fait des mois que vous n‘avez pas dormi daris, wous sombrez dans le sommeil au
contact soyeux des draps...

Tentez votre chance, lancez 2d6:



Si vous faites - de 7:

Rendez-vous au 123

Si vous faites 7 ou +:

Rendez-vous au 5

+1

Vous préférez ne pas intervenir dans cette quegtfiealement le barman ne s'en sort pas trop
mal:

apres avoir volé au travers du comptoir au corttacte gifle du géant, le barman se reléve un
fusil & pompe dans les mains. «Ma patience a detes!»

La détonation ne fait méme pas sursauter les slguitcontinuent leur discutions comme si de
rien n'était! Le colosse, lui, s'écroule: il n‘apes de bouffe gratuite aujourd'hui. Le barman se
recoiffe et apres avoir posé son arme vous demsiihgeut faire quelque chose pour vous:

Si vous souhaitez engager la conversation:

Rendez-vous au 29

Si vous souhaitez échanger votre essence:

Rendez-vous au 121

Si vous souhaitez lui prendre une chambre pouuila n

Rendez-vous au 127

72

Vous entrez dans le bar qui est quasiment dé$extc@ption de 2 punks accoudés a une table au
fond de la salle. Vous vous installez au comptbie darman s'adresse a vous:

«Qui que puis je pour vous?»
- « Y at'il possibilité d'échanger de I'essent@»ic

- « Bien sdr monsieur voici nos tarifs: 1 litre t@une conserve ou une gourde d'eau (5 gorgee)»



Apres avoir fait les modifications que vous soubait’ous continuez la conversation en
remarquant que le comptoir a été détruit récemment:

« Ca a bardé ici non?»
- «Vous n'étiez pas ici il y a 2 jours?»
- « Non je viens a peine de rentrer»

- « Et bien le général Ox a tenté un coup d'étatreaotre roi et ¢ca été le chaos durant 2 jours.
Mais le Roi a rétablit I'ordre en défiant en dual & en I'exécutant...»

- «... Etlareine a t'elle été blessée???»

- « Non, non, non, vous savez le roi tient & laggiomme a la prunelle de ses yeux, il n'aurait
jamais permis qu'il lui arrive quoi que ce soit...»

Vous remerciez le barman et vous vous dirigez echateau :

Rendez-vous au 78

73

Vous regardez en direction de cette prison et @\ghnde surprise vous apercevez que Lynn
fait parti des prisonniers!
Vous n'avez plus le choix vous vous dirigez vengrison.

Rendez-vous au 67

74

Vous n'auriez peut étre pas da réagir de manigneilsive, car a bout portant, méme pour un
maitre du Hokutoshinken, esquiver un carreau d&tdast impossible! Le carreau pénétre dans
votre ceil droit, transpercant du méme coup votreezel. Au moins votre mort aura t'elle été
instantanée!

75

Vous étes réveillé en sursaut par le vrombissehenioteurs de motos! Vous vous habillez
rapidement parce que vous savez que cela signiidegpuit du village a attiré I'attention des
hyenes du désert!

Soudain un enfant cri, vous courez vers la soundeudlement en espérant intérieurement qu'il
n'est pas trop tard!



12 hommes sont rassemblés autour du puit, Toydaéuiace avec son fusil!
« Prenez une gorgée d'eau et filez d'ici: voug @leblier qu'il y a de I'eau ici'»

Vous espérez que votre menace suffira a les fairenhais au fond de vous méme vous savez
trés bien quelle sera leur décision, des situasndaires vous en avez vécu beaucoup.

Un des motards s'approche de vous:

« Pff c'est ¢a connard! J'suis un ancien boxeaig tapprendre, moi, a manquer de respect a la
bande de Jackal!»

Vous ne pouvez (ni ne désirez) éviter la confroomat

BOXER SANSG NOM (I VA MOURIR)

POING: 2
DEFENSE POING: 9
DEFENGE POINTQ VITAUX: 5
ENDURANCE: 20

Votre propre défense face a cette attaque est de 11

Si vous étes vainqueurdendez-vous au 85

76

Vous vous asseyez a la table du jeune garcon stp@mez conscience du fait que ce petit
garcon est quasiment aveugle, car il ne vous bwsiblament pas!

«Que fais tu ici, tout seul?»
L'enfant leve la téte et fixe son regard sur vous:
«Je me suis perdu dans le désert, je viens... chrelleH&ide pour mon village!»

En entendant la voix de I'enfant Bat s'approchia dable:



«Taki? C'est bien toi??!!»

- «Grand frere Bat!! C'est toi?!»

Taki se précipite alors sur Bat et fond en larmessdses bras:
«Que se passe t'il Taki? Que fais tu ici, qu'estriVé au village?».

- « Nous n'avons plus d'eau et tout le monde aé&jiaitvillage sauf nous et mamie! Je suis venu
chercher de l'aide et mes yeux se sont abiméssa daua réverbération du soleil sur le sable!»

Vous vous approchez de Taki et appuyez sur sori pibéh « kenmei» bientot il retrouvera la
vue, en attendant vous mettez un bandeau sur sepger les protéger.

«K... Ken...»

Vous lisez dans le regard de Bat qu'il aimerait\pues aidiez son village mais il est trop fier
pour vous le demander.

«Tres bien Taki nous allons aller a ton villageat ce que I'on peut faire.»

Bat ne décoche pas un mot mais son regard enrdjsslar ce qu'il ressent. Et ce gqu'il ressent c'est
de la gratitude.

Rendez-vous au 88

7

« Tu as réussis a survivre alors méme que nodsrtacapturé! Tu m'épates vraiment! Mais
avec moi ce sera un peu différent!»

Le colonel vous fait face: un charisme émane deessonne, et vous repérez tout de suite une
différence avec les autres membres de son orgams#tsemble que cet homme soit un habitué
des combats, votre instinct vous dit de ne pasus-gstimer...

Rendez-vous au 55

78

Vous voici devant le chateau du King, vous voustelbgue si vous entrez par la porte principale
un charmant comité d'accueil vous attendra... A viitoite vous remarquez une plaque d'égout.

Voulez-vous tenter votre chance par les égouts:



Rendez-vous au 43
Ou par l'entrée principale:

Rendez-vous au 132

79

Le lendemain vous repartez avant le lever du sokglosé par cette nuit de sommeil vous
récupérez tous vos points d'aura. A peine 1 hegones vous arrivez au village de Misumi. Vous

y étes accueillis en héros et Misumi est applapdigous les villageois.

«Ah je pense gqu'on va avoir droit a une chouettemfpense pas vrai Ken?»

Mais avant que Bat ait eu le temps de se demand#lieqécompense vous pourriez demander,
vous lui faite signe de partir: ces rizons sostdeules ressources de ces pauvres gens et vous ne
voulez pas les forcer a les partager.

« Mais Ken t'es cinglé? Faut toujours que tu tedsaavant la récompense?»

A peine vous étes vous éloignés du village, queuessement de motos parvient jusqu'a vous:
Les hommes qui avaient agresseés le vieillard sgedhit vers le village!

Sans attendre vous vous précipitez en directiovilthge:

Rendez-vous au 112

80

Vous utilisez le véhicule du commando et graceiadications des villageois vous ne tardez pas
a trouver Godland: C'est une véritable forteregsk§e au sommet d'une falaise! La nuit
commence a tomber ce qui arrange bien vos affaires.

Vous arrivez a I'entrée de la forteresse que delabats surveillent, arrivé a leurs niveau l'un
d'entre eux vous interpelle:

« Qui t'es toi? Je t'ai jamais vu ici!»

- «Je souhaite m'enrdler dans votre armée, j'aneotdire qu'on pouvait manger tous les jours si
on faisait parti de votre équipe»

- « C'est vrai mon gars, toi t'es intelligent, wab@ut du couloir et présente toi a l'instructeur
Mad, il te dira ce qu'il te faut faire»



Suivant scrupuleusement leurs conseils vous déleawtdins une vaste salle d'entrainement. Une
centaine de guerriers font toutes sortes d'exeycoas pompes au dessus d'un tapis de clous, de
I'escalade avec un boulet fixé aux chevilles, eh Isi0r, du self défense avec des armes réelles.

Au milieu de ce maelstrom humain, vous distinguehamme, en particulier, qui prend la
parole:

« Au pays de Dieu seul les étres supérieurs suriliv®us avez compris? Vous devez étres les
meilleurs tuer vos adversaires sans éprouver laan@ipitié. Si vous voulez étre élu vous devez
étre fort afin de batir le pays de Dieu. Car d&su qui nous a choisi pour cette guerre...»

- « Je ne me souviens pas de vous avoir choisi...»

Votre phrase a jeté un silence glaciale dans falgalle, tous les yeux sont rivés sur vous. Le
sergent Mad qui ne vous a pas repéré au milieetie foule demande:

« Qui a osé dire ¢a, qu'il se montre!l»

Vous faites un pas en avant:

« Le Dieu des morts!»

Deux novices tentent de vous attaquer par demigie vous avez repéré leur aura meurtriére
bien avant qu'il n'aient fait le moindre geste ssamus retournez vous les envoyez contre un mur
grace a deux coups de poings revers.

«Je vous ai dit que j'étais le Dieu des morts»

- « Tres bien voici un gibier réver montrez moigce vaut votre entrainement!»

5 soldats s'avancent vers vous:

QOLDATG DE L'ARMEE DIVINE

COUTEAVX : 1Dé + 6
DEFENSE POING: 10
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 7
DEFENGE COLLECTIVES: 10
DEFENGE CONTRE LEUR PROPRE ATTAGUE: 9
ENDURANCE: 20



Votre propre défense face a leur attaque est de 8

Si vous triomphez:

Rendez-vous au 46

&1

Vous avez tous les deux choisi de rester en gatd@us vous observez mutuellement sans
pouvoir trouver la faille dans la position adverse.

Choisissez une autre attaque:

Rendez-vous 128

&2

Le Barman vous dit qu'il troc 1 bouteille d'eawg{@gée) ou une conserve pour 1 repas contre 1
litre d'essence. Vous savez pertinemment que veaouaverez jamais mieux ailleurs, vous
acceptez donc la proposition choisissez ce que vauigz et rayez les litres d'essences.

Si vous souhaitez lui demander s'il a un endrodi@umir:

Rendez-vous au 47

Si vous préférez engager la conversation:

Rendez-vous au 65

Si vous souhaitez partir:

Rendez-vous au 56

83

Alors que vous alliez franchir la derniere statoes/ressentez une aura meurtriere, vous portez
alors un coup de pied qui détruit la statue eptarda méme occasion un garde dissimulé
derriere! Vous aviez vu juste: ce corridor de statait un piége!



«Tu as su repérer la bonne statue bravo! Tu serabgez fort!»
Si le mot «cross» est inscrit sur votre feuille:

Rendez-vous au 77

Sinon:

Rendez-vous au 111

&84

Shin se jette sur vous au moment ou vous effedeuelzsso Keiko: sa main ne rencontre que le
vide alors que vous vous trouvez déja dans son\mss frappez son point vital sans difficulté:

Rendez-vous au 128

85

Pendant votre combat contre le boxer la bandepeaféié pour se saisir de 2 enfants:
« Ecoute moi, on veut pas se battre contre taf clair? Donc inutile de nous suivre.»

Un homme aux cheveux long et affublé d'un cigaaisj alors de sa veste 2 batons de dynamite
gu'il allume. Il les glisses dans le dos des esfgutil relache. Les 2 enfants se mettent alors a
courir mais dans 2 directions opposées! Vous coausgi vite que vous pouvez et réussissez a
saisir I'un des jeunes garcons pour lui retirdrdon de dynamite, malheureusement vous
constatez, en vous retournant que vous ne panéenamais a temps prés du second pour le
sauver. Toyo attrape alors le petit enfant et jetteaton de dynamite aussi loin qu'elle le peut, |
souffle de I'explosion précipite tout le monde rag@xcepté vous méme. Alors que la fumée se
dissipe vous vous dirigez vers Toyo: elle git susdl, mourante. Bat se précipite vers elle le
cceur au bord des yeux, vous vous agenouillez pgés:d

« Mamie! Tu vas t'en sortir, ne t'en fais pas!»

- « Bat... Je sais pourquoi tu nous a quitté... c'@@itr laisser plus de nourriture pour tes petits
fréres... tu ... tu es tellement gentil ... Bat...»

Toyo expire son dernier souffle et tous les enfahisissent autour d'elle...

Apres avoir enterré Toyo et laissé les enfantsalielques mots en sa mémoire, vous vous
tournez vers Lynn et Bat:



«Lynn, Bat, prenez les enfants nous retournoreaais$...» (+2 déshydratation)

Rendez-vous au 31

86

Shin a pris une position de garde pendant que temisz de lui porter votre coup:

Heureusement pour vous c'est la premiere fois epitiicette attaque et il ignore totalement en
guoi elle consiste:

La défense de Shin contre ce coup est de 8:

Si vous le touchez:

Rendez-vous au 128

Si vous échouez, il en profite pour vous transpatteeses milles mains: 4d6
Si vous étes toujours vivant:

Rendez-vous au 12

&+

Jugeant que vous n'avez pas le droit de laisseonnéte homme se faire tuer, vous vous
approchez du géant et lui dite:

«Ce n'est pas trés glorieux de se servir de sa fooar terroriser les innocents!»

- « Viens la toi je vais t'écraser!»

Vous ne pouvez éviter le conflit:



CEANT AFFAME

POINGSG : 1D6 + 4
DEFENSGE POING: 9
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 4
ENDURANCE: 20

Votre propre défense face a son attaque est de 9

Apres avoir vaincu le géant, Bat se dirige vellsdaman:
«Alors ¢a vaut bien une récompense non?»

Le barman de mauvaise grace ouvre le coffre farésierriere lui et vous tends une boite de
conserve.

Bat s'indigne:

« C'est tout? Eh, le radin tu te fournis bien gtatnent quelque part non?»
- «Désolé mais les temps sont du...

Voulez vous lui troquer d'autres vivres:

Rendez-vous au 121

Préférez vous engager la conversation avec lui:

Rendez-vous au 29

Ou bien souhaitez vous lui demander une chambre:

Rendez-vous au 127



=11

Vous marchez durant toute la journée (+3 déshyiitvaleet vous décidez d'établir un campement
au coucher du soleil. Si vous n'avez pas mangeusdihui vous perdez 3 points d'endurance.

Rendez-vous au 27

&7

Akuma semble se dédoubler alors gu'il fonce susvawne dizaine de double apparaissent a ses
cOtés : vous vous protégez du coup qu'il porte szssentir aucune douleur tandis que tous les
doubles vous traversent comme s'il s'agissaitabunant d'air. Vous vous retournez vers votre
adversaire et a ce moment la vous ressentez uaalgiveur dans la poitrine: votre coeur a
explosé! Vous venez d'étre victime du terrible gain démon!

Votre aventure s'acheve ici!

70

Vous frappez Fox au point «Shinichi», désormaneipeut faire autrement que de parler:

« Ou est Jackal en ce moment?»

- « Comme il est au courant que tu le poursuistilparti vers Vilainy prison»

-« Ou est elle ?»

- « A une heure de route environs vers I'Est.»

- « Qu'est il allé faire la bas?»

- « Il a dit que la bas résidait son arme secréte...»

- « Tres bien et maintenant procédons a ta cond&mna»

D'un doigt vous touchez le point vital de Fox gkplese en milles fragments sanguinolents...
Vous partez sans tarder en direction de Vilaingqri

Rendez-vous au 126



11

Au moment ou vous alliez atteindre I'échelle, uattgomunies de griffe effilées, s'enfonce dans

votre mollet et vous traine dans la vase. Malgtéevimrce surhumaine vous ne parvenez pas a

vous libérer de I'étreinte de cette monstruosiggliquide ignoble envahit bient6t votre bouche et
vous finissez par perdre connaissance au miliemandices radioactives...

Votre aventure s'acheve ici...

72

D'un bond vous esquivez tous les couteaux (-1 aBray que vos adversaires soient
impressionnés ils ne s'en dirigent pas moins veus:\Maites face a 4 soldats de I'armée divine:

GOLDATS DE L'ARMEE DIVINE

COUTEAV : 1Dé
DEFENSE POING: 10
DEFENGE POINTS VITAUX: 5
DEFENGE COLLECTIVE: 9
DEFENGE CONTRE LEUR PROPRE ATTAQUE: 7
ENDURANCE: 18

Votre propre défense face a leur attaque est de 10
Si vous étes vainqueur:

Rendez-vous au 32

73

Vous entrez dans la ville et vous vous apercevé&ndait c'est un oasis: c'est I'un de ces rares
coins ou il y a un point d'eau. Les gens viennainé fdu troc afin d'essayer d'acheter de I'eau et
des vivres, biens au combien rare en cette éppggénucléaire. Une telle foule vous remet du
baume au cceur, cela fait trop longtemps que voyasgez seul au milieu des rochers, dans ce
désert aride. Depuis que toutes les mers ont 8éelad vous pensiez que ce type d'endroit
n'existait plus, aussi étes vous doublement heutt&woir trouvé ce lieu.



Au bout d'un certain temps Bat repaire le commeecdrale de la ville, c'est un bar qui sert pour
a peu prés a tout.

Si le mot «Cross» est inscrit sur votre feuillevdtsture:
Rendez-vous au 137
S'il n'y figure pas:

Rendez-vous au 49

74

Vous ne vous écartez pas assez rapidement : vesibiéntot enfouis sous des tonnes de
rochers...

Votre aventure s'acheve ici...

15

En voyant ses deux sbires hors d'état de nuiteatier du groupe semble moins rassuré!
Pourtant il se dirige tout de méme vers vous pous\anéantir!

SPADE

HACHE : 2D6 + 6
DEFENGE POING: 8
DEEENGE POINTS VITAUX: 6
ENDURANCE: 20

Votre propre défense face a leur attaque est de 8

Si vous triomphez:

Rendez-vous au 108



76

Vous partez a la recherche de la bande de Jaclsaliesmt la direction que les motards ont pris
en quittant le village. Au bout d'une heure de mear¢+1 déshydratation) vous arrivez dans un
petit hameau au moment ou retenti un cri. Vous \ammsochez du bruit discretement et vous
voyez au milieu d'une place déserte, entre deuxeintmhes détruits, un géant d'environs 2 m 50
qui vient a peine de terminer de massacrer toufaméle. Au moment ou il entreprend d'uriner
sur les dépouilles vous lui envoyer un coup quikee valser. A présent que vous l'observez de
face vous reconnaissez I'un des hommes de mairecéal:

FOX

FAUCILLEQ : 2D6
DEFENGE POING: 8
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 4
ENDURANCE: 23

Votre propre défense face a son attaque est de 9
Si vous étes vainqueur :

Rendez-vous au 134



T+

Grace a la respiration Tenryu vos forces se déntiplel aura) et vous brisez les chaines sans
difficulté, ce qui vous permet d'esquiver la hagbevous frole.

Les deux punks se jettent sur vous:

PUNK(

HACHE : 2D6 + 3
DEFENSGE POING: 7
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 5
DEFENSE COLLECTIVE: 6
ENDURANCE: 16

Votre propre défense face a leur attaque est de 10

Si vous triomphez:

Rendez-vous au 95

78

Si vous avez choisi:
Le coup de Poing:
Rendez-vous au 66
Le Hyakuretsuken:
Rendez-vous au 21
Le Tenya Kassatsu:

Rendez-vous au 22



Le Hisso Keiko:
Rendez-vous au 84
La parade:

Rendez-vous au 10

9

Vous voila donc dans la South Cross, la ville estuzoup plus grande que ce que vous ne
pensiez: vous vous trouvez a l'intersection d'ureéaur qui donne sur le nord, I'est et I'ouest de
la ville, qu'allez vous choisir?

Le Nord:

Rendez-vous au 51

L'Est:

Rendez-vous au 28

L'Ouest:

Rendez-vous au 114

100

Si vous avez choisi:
Le coup de Poing:

Rendez-vous au 26
Le Hyakuretsuken:

Rendez-vous au 20
Le Tenya Kassatsu:
Rendez-vous au 18

Le Hisso Keiko:



Rendez-vous au 86
La parade:

Rendez-vous au 81

101

Vous avez touché Devil en 7 points vitaux diffésemette attaque se nomme Shichi Shiseiten (
les 7 points de I'étoile de la mort).

Tandis que Devil se reléve les 7 points vitaux egeht, enfoncant ses cétes vers l'intérieur: c'est
la mort assurée!

Devil s'effondre mais trouve encore la force dsisabn «petit frere» dans la main, avant de
mourir. Ainsi saisit Jackal se retrouve prisonmi@ne prison inviolable. Vous approchant de lui
vous allumez I'un de ses batons de dynamites,qiee &ura, et vous le déposez devant la main
du colosse.

« Eh!! Attend, aide moi, libére moi, tu vas paslaisser la? Tu es le messie, tu as vaincu le
diable!! Aide moi!!»

Vous descendez lentement les marches de la tdackal disparait dans un feu d'artifice sinistre.
Vous avez vengé la mémoire de Toyo et détruit donenéoup deux dangers pour le monde, vous
pouvez étre fier de vous!!

Vous retournez a l'oasis:

Rendez-vous au 34.

102

Vous esquivez les boomerangs mais alors que vowsgzeles avoir évitez, ils reviennent vers
vous et vous blessent au niveau des jambes, vodezo2 points d'habileté au poing et aux points
vitaux.

«Mmm... Je peux lire tous tes mouvement, je peux mé@m@eoir comment tu vas bouger! Mais
je vais te montrer autre chose que mes boomerangs!»

Rendez-vous au 139



103

Cette caverne vous fait une drole d'impressioniguéfrez vous laisser Bat a I'entrée. Vous
ressentez une fraiche humidité qui contraste algnésmt avec la chaleur du dehors. Comme
toutes les cavernes I'odeur de décomposition viegéka pierre et d’humidité domine mais ici il y
a en plus l'odeur du sang. Vous en étes persuaddabieureusement, c'est une «fragrance» qui
vous est familiére. Vous arrivez bientét au bouladeaverne lorsque vous apercevez un homme
haut & peu prés de 2 métres , en habit de moin@anpan chapelet de méditation. En vous
approchant vous distinguez son visage: une barbatlj une chevelure en bataille et un regard
... inquiétant.

Vous le reconnaissez sans difficulté c'est le Yiethme qui vous a secouru il y a quelques
semaines maintenant!

« Heureux de constater que I'héritier est toujoiwant!»

Sa voix grave exprime une volonté sans faille massi autre chose, quelgue chose que vous ne
pouvez définir...

« Qui étes vous comment connaissez vous le Hokutk&ti?>

- « Cela n'a aucune importance... mon destin esukéhommes du Hokuto.» Souhaites tu
apprendre un nouveau point vital?

- « Pff je connais déja tous les points vitaux dips humain.»

- « Ne soit pas arrogant Kenshiro, je sais quetises étre trés fort mais, saches que quelque soit
notre force il y a toujours plus fort que nous.»

- « Quel effet aura ce point vital?»
- « Celui de contréler le cerveau d'une personnpptirras lui faire, faire, ce que tu désireras.»
- « Trés bien apprenez le moi»

- «Oh! ce n'est pas si simple, je vais te posemustion et si tu y réponds correctement je
t'apprendrai le point vital, sinon tu devras pastir

- «Posez votre question;»

- « C'est une énigme: Je suis une étoile: j'ai drs@at pourtant I'on ne me connait pas. Je suis
invisible et pourtant celui qui me voit ne voit plque moi! Quel est mon nom?»

Si vous pensez avoir trouvé I'énigme additionnaalaur numérique/alphabétique, de chacune
des lettres du mot et rendez vous au n° du paragreqrespondant.

Si vous ne trouvez pas:



Rendez-vous au 36

104

Vous débouchez dans un immense passage obsclm@tawne porte en acier renforcée, haute
de plusieurs dizaines de metres. L'odeur de laneadel dynamite vous parviens et vous
comprenez que l'explosion que vous avez ententhitré@tre qu'un baton d'explosif qui a éclaté
contre la porte, la détruisant totalement.

Au milieu de la fumée Jackal se dresse les brasadx comme s'il voulait protéger quelqu'un:

« Tu es venu pour enfermer a nouveau mon petérbtais je ne te laisserai pas faire, je le
protégerai au péril de ma viel»

Un monstre émerge, a son tour, de I'écran de fuilm@esure bien 20 metres et porte sur la
poitrine le tatouage d'une infame araignée rouge.

«C'est lui Devil, c'est lui qui ta enfermé!»

Le monstre se penche vers vous, en vous toisamteljard qui n'a rien d’humain.

« C'est toi qui ma enfermé, hein? Oui c'est toi!!»

Son souffle fétide vous étouffe alors que vousesaatl niveau de son visage, en vous apprétant a
lui donner un coup de pied. Mais d'un geste vifpills saisit de sa main titanesque, et vous

envois traverser le plafond du sous-sol (- 5 entiepn

Rendez-vous au 58

105

Cela fait déja 4 heures que vous marchez sansesp@r¢ombre d'un village, sous un soleil de
plomb.

Vous perdez 4 points de déshydratation. Qu'alles Yaire :

Persister vers le Nord:

Rendez-vous au 48

Revenir sur vous pas:



Rendez-vous au 118

Alors que vous sortez du batiment une vision ddwrs'impose a vous: une bande composée
d'une vingtaine de personnes, avec a sa téte mh dgd metres, a massacré la quasi totalité des
villageois. Seul un petit groupe de 6 personnetegeole patriarche. Pourtant, tout cela pourrait
sembler sans importance, en comparaison de larpersjue tient le chef du gang entre ses
mains. Lynn est tenue en l'air, telle une poupée géant menace de I'écraser si les villageois ne
cessent pas toute résistance.

« Allez donnez nous toutes vos vivres ou j'écrasmil de la petite!». Bat vous attrape le bras: «
Laisse tomber elle est déja morte de toute fagssans nous!».

Que souhaitez vous faire?



Allez vous laisser Lynn a son triste sort?
Rendez-vous au 63
Voulez vous la secourir?

Rendez-vous au 59

107

Vous marchez depuis maintenant deux heures lorsmugevous apercevez que le désert se
termine par un canyon. Vous n'avez d'autres choexdg rebrousser chemin, vous gagnez 2
points de déshydratation.

Rendez-vous au 118

108

Si vous avez choisi de ne pas tuer Spade en li/gamaou en détruisant ses mains:
Rendez-vous au 116
Sivous l'avez tué:

Rendez-vous au 3

107

Grace a votre maitrise du Horetsu Ha vous vodsdibsans probléme , ce qui vous permet
d'esquiver la hache qui vous frole.

Les deux punks se jettent sur vous:

PUNK(Q

HACHE : 2D6 + 3
DEFENSGE POING: 7
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 5
DEFENSE COLLECTIVE: 6
ENDURANCE: 16



Votre propre défense face a leur attaque est de 10

Si vous triomphez:

Rendez-vous au 95




Vous montez les marches de la tour pour arrivealdéiment dans un grand hangars. La salle est
entierement vide exceptée qu'elle est bordée &edeba gauche de statues de guerriers.

Vous avancez au milieu de ces mannequins de pieréés réagir au moindre piége:
Tentez votre chance:

Si vous faite moins de 6:

Rendez-vous au 60

Si vous faite au moins 6:

Rendez-vous au 83

111

« Avant de t'envoyer en enfer j'aimerai te poser guestion étranger: qu'est ce qui te pousse a
risquer ta vie en me défiant?»

- « Je suis un homme qui a tout perdu, mais quardig ce que font des fanatiques dans ton
espece, les larmes des enfants, c'est cela gaimeaé ici. Quand a toi, ton ambition se termine
icil»

Le colonel se met en garde et vous en faite de mémeiant le moindre de ses mouvements.

Rendez-vous au 55

112

C'est un véritable carnage! Tous les habitantgtintéduit en charpie et le vieux Misumi git
inconscient transpercé par une lance.

La Bande du chef se retourne vers vous: ils sornt@rs une dizaines.

«Alors le héros, on fait moins le malin maintengué je suis venu avec du renfort, hein? Tu vas
regretter de t'étre opposé aux bandes du King!»

A vrai dire, vous n'entendez plus ce que leur elsékn train de vous dire, car progressivement
une sourde colére monte et elle prend la plactostite reste:



«Enfoirés! Aujourd'hui vous avez perdu le droitvilae!»

Le chef du groupe fait un signe de téte et deuxrhesque vous n'aviez pas remarqué se sont
placés derriere vous, d'un geste souple ils vousient deux chaines qui vous emprisonnent les
bras vous rendant immobile!

«Alors tu peux plus rien faire?»

Riant aux éclats, le chef vous envois une hachetam plein visage:

Connaissez vous les arcanes:

Du Nishi Shinku Ha?

Rendez-vous au 33

De la respiration Tenryu?

Rendez-vous au 97

Du Horetsu Ha?

Rendez-vous au 109

Aucune de ces arcanes?

Rendez-vous au 17

113

D'un bond prodigieux vous esquivez les 2 boomeeangus vous retrouvez derriere le colonel
gui détecte immédiatement votre présence (-1 aura)

« Tu es vraiment trés fort, mais, vois tu, jaidéubon nombres de techniques meurtrieres et je
pense que tu n'as pas une chance sur mille deptienade moi'»

Rendez-vous au 139



114

Alors que vous approchez du chateau du King vosistag a un spectacle macabre. Un punk
maquillé comme un clown et armé d'un baton, prdaidipa observer un homme pendu, tenir en
equilibre sur les épaules de sa fille.

La jeune fille soutient son pére du mieux qu'eatgandis que I'horreur blafarde se gausse:

« Et bien si tu n'y met pas un peu du tiens il vaunm ton papa tu sais?Hahahaha!!»

La fillette ne tiendras plus trés longtemps et dktj@orde se resserre autour du cou de son pére.
Si vous désirez venir en aide a ces innocents:

Rendez-vous au 119

Si vous préférez continuer en direction du chatkaling:

Rendez-vous au 51

115

Apres une journée de marche harassante vous onge# sur le sable et profitez d'un sommeil
bien mérité (total d'aura au max) !
Si vous n'avez rien avalé aujourd’hui - 3 endurance

Rendez-vous au 125

116

Spade ne peut plus rien faire il se met alors & vegarder d'un air ahuri comme s'il ne parvenait
pas a comprendre ce qui vient de se passer.

«Qui es ce King pour qui vous travaillez?»
- « Si je te le dis tu me laisseras vivre?»
- « Si tu ne me le dis pas je te tue tout de suite»

- « D’accord, d’accord, King est un pratiquant denl§ Fu, il est invincible et tu es la sur son
secteur!»



Vous vous approchez de lui et vous enfoncez vog geuces dans ses tempes:
«Zankai Ken!»
-« Que... Que... Qu'est ce tu fais?»

- « Quand je retirerai mes doigts il te resteradades a vivre: réfléchis bien a tous les crimes
gue tu as commis au cour de ta vie!»

D'un geste sec vous retirez vos doigts. Spade salore a courir dans tous les sens en hurlant,
mais en vain: il explose au bout de 5 secondes...

Rendez-vous au 3

117

Alors gqu'il bloque votre coup, Akuma se baissenewur lui méme: il vous décoche un
formidable uppercut que vous ne pouvez absolumespprer: -5 points d'endurance...
Vous pouvez reprendre le combat!

118

Vous avez le choix de plusieurs directions:
Aller nord:

Rendez-vous au 105

A l'Est:

Rendez-vous au 107

A I'Ouest:

Rendez-vous au 14

Au Nord Est:

Rendez-vous au 13

Au Nord Ouest:

Rendez-vous au 19



119

Vous libérez I'hnomme de la corde qui I'enserre:
« Ha c'est toi I'enfoiré qui ose défier les baraie&ing?»
- « Hey face de craie, je ne fais que passer aloras faire comme si tu ne m'avais pas vu ok?»

- « Hahahaha, le King a déja lancé un avis de rebbkesur toi, tu es fais impossible de t'enfuir!!
Moi, Dia, je suis d'une autre envergure que cedaubpade!»

L'nomme fait tournoyer son baton a une vitesse @sgionnante:

DIA
BATON : 1Dé +5
DEFENSGE POING: 10
DEFENGE POINTS VITAUX: 8
ENDURANCE: 25

Votre propre défense face a ses attaques est de 9
Si vous étes vainqueur:

Rendez-vous au 51



120

Si Lynn fais parti des prisonniers:
Rendez-vous au 30
Sinon:

Rendez-vous au 124

121

Le barman vous indique ses prix: 1 litre d'esseocdre une repas ou une gourde d'eau (5
gorgées).

Lorsque vous aurez fait votre choix que désiremms\aire:
Engager la conversation:

Rendez-vous au 29

Demander une chambre:

Rendez-vous au 127

122

Vous entrez dans l'arene pendant que le tortiommm@mande qu'on lui apporte le prochain
combattant.

« Oh ...t'as l'air plus costaud que les autres ngjlmsj'ai combattu!»
- « Oui et je vais t'envoyer en enfer!»

- « T'es pas un gars de la ville toi! Sinon t'asitallement la trouille que t'oserais jamais me
défier!»

- « Comme on dit plus la mante religieuse est éaiplus elle cause!»

-« Quoi?! Je vais te hacher menu moi!!»



CLOVER
GRIFEES : 2D6
DEFENSGE POING: 9
DEEENSE POINTQ VITAUX: 6
ENDURANCE: 25

Votre propre défense face a ses attaques est de 9
Si vous étes vainqueur :

Rendez-vous au 51

123

Vous étes si fatigué que vous ne sentez pas |'alegaz qui envahit votre chambre: quelqu'un
est en train de diffuser du poison sans que vow®ug en aperceviez. Le poison pénétre

lentement dans votre cceur et vous mourrez safisasmes. Il semble que le gang du King ait
tout de méme réussi a se venger de la mort de Spade

Votre aventure s'acheve ici.



124

Vous ouvrez la cage qui retient prisonnier les esagt tous vous remercient chaleureusement.
L'un d'entre eux vous explique qu'ils avaient éfgturés par I'armée divine et menés ici pour
servir d'esclave au King. C'est ainsi qu'il trodedla main d'ceuvre pour construire la ville. Sur
ces mots les prisonniers s'éloignent avant deiigerégpérer. Et vous faites de méme:

Rendez-vous au 78

125

South Cross apparait enfin, telle un phare au mdila mer, la banniére flottant haut dans le
ciel. Vous entrez par la porte principale et 2 gardous arrétent:

Si le mot «cross» est inscrit sur votre feuillesomous avez éliminé I'armée divine:
Rendez-vous au 6

Les gardes vous demandent ce que vous voulez:

gu'allez vous répondre?

Que vous souhaitez parler au King:

Rendez-vous au 35

Que vous étes la pour acheter quelques vivres:

Rendez-vous au 44

126

Aprés avoir marché environs 1 heure, vous aperdavedson: C'est une tour imposante qui doit
mesurer dans 120 meétres, son sommet se termimbgparmes miradors qui ne sont plus utilisés
depuis bien longtemps...

Vous approchez de I'entrée, un homme est allondé naort, le second gardien est assis par
terre, I'air dément:

« Jackal est parti libérer le démon!! C'est ladimva tous mourir!!!»

Vous vous demandez, en votre for intérieur, de dasion il peut bien s'agir...



Si vous souhaitez rebrousser chemin tant qu'gestre temps: (-2 déshydratation)

Rendez-vous au 34

Si la perspective d'affronter un mystérieux démewaous effraies pas:

Rendez-vous au 129

177

« Une chambre oui, bien sir, ce sera 1 litre ehessla nuit.»

Si il vous reste au moins cette quantité d'essence

Rendez-vous au 23

Si vous n'avez plus d'essence vous serez obligeagker la nuit a la belle étoile:

Rendez-vous au 42




Si vous avez choisi la compétence: Suei Shin, aweg acquis la technique «main tranchante»
de Shin. Désormais lorsque vous frapperez un aaiveravec le poing vous lui causerez 10
points de dégats...

Shin se reléve péniblement et vous demande:

« Comment?»

- « Ce qui m'a permis de te vaincre c'est I'obeasgile tu m'as apprise!»

- « Combien de temps me reste t'il a vivre?»

- « Trois minutes.»

Vous vous dirigez vers Yuria mais elle a I'air agg@u évanoui, inquiet vous posez votre main
sur son visage: c'est une statue de cire!!

«Hahaha, oui Ken, notre combat n'est pas encarerter..»
Soudain Shin se met a pleurer:

« Notre combat n'aura jamais de fin Ken...»

- « Shin qu'est ce que ca veut dire??»

- « A cette époque j'ai offert a Yuria tout ce qumuvait offrir. Et puis j'ai pillé, j'ai volé...Mon
pouvoir a grandis et mon organisation s'est déypéemle facon inéluctable et puis... llya 2
jours mon général a fomenté un coup d'état, quérgaliqué aussi tét. Mais Yuria semblait
affectée par toute cette violence, alors nous ad@taité, ici méme, devant ce balcon qui
surplombe South Cross. J'ai expliqué a Yuria quepo@ d'état n'avait aucune importance que
j'allais tout reconstruire et méme lui construine touvelle ville, pour elle qui était une reine.
Mais elle n'en voulait pas. Elle m'a dit qu'ellesupportait plus d'étre la cause de tant de mort
innocente et la... elle a sauté du balcon...»

Shin s'approche du balcon puis poursuit:
- « J'ai pleuré, pour la premiere fois de ma waiegleuré. Jusqu'a la fin il n'y avait que toi Ken,
Moi je n'ai jamais réussi a conquérir son ceceur..t €ela a été inutile, cette ville que j'ai bataa |

force du poigné est devenu son tombeau. Regatdenleeau de Yuria! Mais méme cette ville, la
puissance, tout cela était vain...La seule chosg'gjugaiment désiré c'était

A ce moment la les points vitaux que vous avezpieagur la poitrine de Shin commencent a
exploser.

« I semble que mon heure est venue, mais cepdassbon Kung Fu qui me tueras, adieu



Kenshiro!»
Shin se jette du haut du balcon pour partager & deoYuria...

Rendez-vous au 142.

129

Vous traversez les couloirs de la prison: de @sittellules depuis longtemps désaffectées
pourrissent au soleil. Durant la grande catastroptie nombre de prisonniers ont péri irradiés ou
déchiquetés par le souffle atomique, parce quepeesn'a pris le temps de les transporter dans
un abris atomique. Toutes les cellules sont videss descendez donc au sous-sol dans le
quartier de haute sécurité, vous commencez a v@usuader si il y a encore quelqu'un dans cette
prison lorsque soudain vous entendez une explosion!

Rendez-vous au 104

130

Le sergent est a genou lorsque vous lui demandez:
«Ou est votre chef?»

- «Le colonel est dans une tour a I'extérieur dim&nt, mais tu ne pourras jamais le vaincre, il a
des pouvoirs surnaturels!»

Vous vous éloignez en direction de la tour. Autdeivous les hommes de I'armée divine s'écarte
respectueusement, apres tout vous venez de vigneeegent Mad, leur instructeur!

Le sergent se releve d'un coup et se jette sur. vous

« Ah hahaha ! Tu pensais peut étre que tu alknssbrtir parce que tu m'as épargné? Tu as loupé
ta seule chance, je vais te tuer!»

- « Tu n'as pas l'air de le comprendre mais tsirtiert!»
«Quais c'est ¢...»

Le ventre du sergent se met a exploser, laissaoe@ un trou béant. Sa téte se met aussi a
gonfler et le sergent s'écroule dans un geyseiaang



Vous contemplez une derniere fois son cadavre:
«Ordure, tu pensez peut étre que j'allais te laisse?»

Rendez-vous au 110

131

Le colonel git a terre, leur mentor mort, vous gayee les autres soldats fuirons sans demander
leur reste! Vous venez de détruire I'armée divin&ihg! Vous pouvez vous attendre a des
représailles de sa part! Néanmoins avant de partis emportez avec vous quelques vivres: 2
litres d'essences, 1 gourde d'eau, et 1 conserve.

Vous laissez derriere vous la base de I'arméealrtivous rentrez en direction de l'oasis :
+ 3 déshydratation!

Rendez-vous au 31

132

Vous franchissez I'entrée qui n'est apparemmendegagrar personne. Quand quelqu'un referme
la porte derriére vous:

Une dizaines de gardes se tenaient camouflés ‘@analler qui conduit au second étage: vous ne
pouvez faire autrement que d'affronter les 10 gdrde

GAKRDEQ
EPEE : 1D6 + 4
DEEENSE POING: 8
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 4
DEEENSE COLLECTIVE: 9
DEFENGE CONTRE LEURQ ARMEQ: 7
ENDURANCE: 17



Votre propre défense face a ses attaques est de 10
Si vous étes vainqueur:

Rendez-vous au 4

133

Vous vous trouvez entre deux falaises, ce seeaiibit réver pour vous tendre une
embuscade... Et tandis que vous réfléchissiez &@at de lourds rochers dévalent la falaise:

Testez votre chance:

Si vous faites 7 ou plus:
Rendez-vous au 24
Sinon:

Rendez-vous au 94

134

Si vous avez tué Fox:
Rendez-vous au 136
Si vous l'avez simplement neutralisé:

Rendez-vous au 90

135

D'un geste souple vous renvoyez tous les couteans les tétes de vos agresseurs, bilan: 3
soldats s'effondrent.

Le dernier vous toise d'un air supérieur:
«Cela fait une paye que je n‘avais plus rencontedgg'un d'aussi fort!»

- «Oui et je serai le dernier que tu rencontreras!»



Le soldat vous attaque:

QOLDAT DE L'ARMEE DIVINE

QARROT EN ACIER : *
DEFENSE POING: 10
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 5
ENDURANCE: 18

Votre propre défense face a cette attaque est de 10

* Si vous étes touché jetez 2 dés si vous faite gri7 alors cela signifie que le
garrot vous a décapité! Sinon vous perdez 8 pdistsdurance!

Si vous étes vainqueur:

Rendez-vous au 32

136

Le bras droit de Jackal est mort et malheureusepwntvous il constituait votre seul espoir de
retrouver la bande. Comprenant qu'il est désormatde de les poursuivre sans autre



information vous rebroussez chemin:

Rendez-vous au 34

137

Vous pénétrez dans le bar qui, aussi étrange daguisse paraitre, se trouve vide. L'endroit
ressemble plus a un bunker qu'a un bar: en edfbiadiman tire toutes ses provisions d'un
gigantesque coffre fort situé juste derriere saniir. Vous vous asseyez sur I'un des
tabourets:

Que souhaitez vous?

Engager la conversation:

Rendez-vous au 65

Echanger de I'essence contre des vivres:

Rendez-vous au 82

Lui demander s'il connait un lieu pour dormir:

Rendez-vous au 47

138

Vous arrivez dans le bar avec une douzaine d'exnfenbarman vous observe d'un ceil inquiet,
VOus Vous asseyiez en face de lui:

« J'aurais besoin d'un service voyez vous, il faiildue vous me gardiez ces enfants quelques
jour.»

- « Eh, j'suis pas une nounou moi!! Je suis dés@li& ¢ca va pas étre possible, vraiment!!»
Bat prend la parole:

«Vous voyez Ken est I'hnomme qui a exterminé ladbate Z, il pratique le Hokutoshinken un
kung fu terrifiant, vous devriez accepter...»

- « J'en ai rien a faire moi!l»
- « Vous étes vraiment s(r?»

- « Oui, oui n'insistez pas s'il vous plais...»



Vous attrapez le bras de I'hnomme et vous posee doigt sur son front.
« Et gu'est ce vous faites vous voulez ma mort?»

« Pas tout de suite! Dans un mois.»

«Comment? Mais c'est pas possible!!»

« Pour I'empécher il n'y a que moi.»

« Mais si vous ne revenez pas qu'est ce qui &eimer??»

« Alors tu mourras. Veilles a ce qu'ils ne manmjuke rien!»

Vous vous éloignez du bar déterminé a faire digpardackal et sa bande de la surface de cette
terre...

Rendez-vous au 96

139

Le colonel met les mains dans son dos, quand ieEsort, il porte a chaque mains des griffes
métalliques:

« J'ai appris au Vietnam un art martial, ultra nxéer: le Nanto muonken! Méme si tu arrives a
me fréler tu mourras découpé en rondelle!»



COLONEL DE L'ARMEE DIVINE

NANTO MUONKEN : 8
DEFENSGE POING: H
DEFENSGE POINTQ VITAUX: 10
ENDURANCE: 20

Votre propre défense face a cette attaque est de 8

A chaque fois que vous tenterez de parer cettgquataous perdrez 2 points
d'habileté au poing et au points vitaux.

Si vous étes vainqueur:

Rendez-vous au 131



140

Votre coup s'enfonce dans la graisse de Heartlsacsuser le moindre mal. Lui, en revanche,
vous frappe du plat de la main, ce qui vous éatastre le sol et vous fait cracher du sang : - 8
points de vie.

Vous pouvez continuer le combat

141

Vous adressant au barman, vous lui dite:
«Dites moi de quel endroit nous parliez vous hier?»
- « Oh, vous feriez mieux de ne pas vous y intéressoyez moi!!»

Avant que le barman ait achevé sa phrase, troisriemtiranchissent la porte du bar. Trois
militaires s'approchent du bar en prenant le teti@pgous jeter un coup d'ceil patibulaire:

«Des femmes aujourd’'hui?»
- « Ah non pas aujourd'hui, désolé!»

Les trois hommes s'éloignent et quittent finalentetiar. Bat sort a fin d'observer leurs départ.
Soudain il revient vers vous en hurlant presque:

«Ken! lls ont Lynn!! Je l'aie vu dans leur camids,ont un tas de femme et Lynn est avec eux!!»
- «Lynn? Que fais elle 1a?»

Le barman remarque votre inquiétude :

« Alors 1a, vous n'avez pas de chance! Si c'eshuarie a vous, dites lui adieu car elle vient d'étre
enlevée par I'armée divine du King! Ces gars stamoiens bérets rouges, faut pas rigoler avec

eux, ce sont tous des tueurs fanatiques, laisgdzetd»

Laisser tomber n'est pas envisageable pour vousiilcaa bien une chose que vous ne supportez
pas, c'est que I'on touche aux enfants, et caettéeadivine va I'apprendre a ses dépends!

Vous vous précipitez dehors en interdisant a Batodis suivre. Peut étre parviendrez vous a les
rattraper avant qu'ils ne rentrent a leur base.»

Rendez-vous au 11



142

Vous enterrez Shin et vous quittez la South Cross.

Vous vous retrouvez a nouveau seul avec un sentidestnistesse effroyable. Votre seule raison
de vivre vient de cesser d'exister...Qu'allez vous f#ésormais?

Et puis vous repensez a Bat et & Lynn qui vousddtet. Vous ne pouvez les abandonner, vous
devez vivre pour eux et pour tous les innocentslgyar le monde attendent votre venue...

Parce que vous étes le seul et unique successetoldiioshinken et que dans le Hokutoshinken
il n'y a pas de place pour le désespoir!!!













