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Introduction
Mot de l’auteur

Après l’écriture de la grande aventure « Secrets de famille » en 

août 2016, j’ai fait jouer des scénarios Cthulhu. Le rapport entre le 

kimono et le poulpe ? Les courts scénarios de Tristan Lhomme dans 

sa publication « Le Musée de l’Homme ». J’avais enfi n sous les yeux 

une structure éclairante pour écrire des scénarios courts et indépen-

dants. J’ai donc voulu faire de même pour L5A. J’ai même rajouté un 

mince fi l directeur pour les MJ courageux et désireux de transformer 

ce recueil d’aventures en une grande campagne.

J’ai commencé l’écriture de ce recueil fi n septembre 2016 et l’ai 

terminé le 17 mai 2017. Ce furent des temps de durée variable pour 

écrire chaque scénario, allant d’une journée (scénario #4) à deux 

mois et demi (scénario #9). Les autres chapitres ont été écrits au fur 

et à mesure qu’avançait le projet. Le temps des relectures, la prise en 

compte des retours des testeurs sur chaque partie, le recrutement des 

illustrateurs et la coordination des illustrations furent eux aussi des 

temps variables. Au fi nal, c’est l’aboutissement d’un projet collectif 

que je fus heureux de mener à bien.

Ma plus grande fierté est d’avoir évité le cliché du scénario 

Souillure/Outremonde pour le Clan du Crabe. Elle est même d’avoir 

évité tout court cette thématique, hélas trop présente dans l’ensemble 

des scénarios déjà disponibles. Je ne voulais pas que L5A soit réduit à 

ce type d’aventures. Je voulais que chaque scénario ait sa singularité 

pour apporter à cet excellent jeu des thèmes peu explorés et lui don-

ner, je l’espère, un regain d’intérêt.

D’ailleurs, si vous trouvez que les noms de mes PNJ sont originaux, 

c’est normal. Sachez que je les ai écrits pour qu’ils sonnent asiatiques 

et non en me basant sur de véritables prénoms. En effet, L5A est un 

monde imaginaire. Mes joueurs s’y connaissant mieux que moi en 

langue japonaise, parfois le hasard a voulu que la signifi cation d’un 

nom de PNJ soit en phase avec le scénario. Un exemple ? Shine veut 

dire « meurs ». Pour un exorciste Toritaka, c’est tout trouvé !

Je dédie cet ouvrage à Shawn Carman, le directeur de la quatrième 

édition du Livre des Cinq Anneaux. Je ne le connais qu’à travers cette 

œuvre et les messages qu’il laissait sur les forums. J’ai toujours appré-

cié chez M. Carman sa structure éditoriale claire, sa vision réaliste sur 

le jeu de rôle et son ton libre parfois employé. Le professionnalisme 

de M. Carman m’a apporté la liberté et la confi ance que je cherchais 

dans mon écriture. Peut-être un jour lira-t-il le français ou peut-être 

un jour Esprit de Famille sera-t-il traduit en anglais ?

Mon travail est terminé, ce recueil est dorénavant le vôtre. Jouez-le 

tel quel car il est prévu pour, ou piochez dedans ce qui vous intéresse 

car c’est toujours possible. Merci à vous d’avoir participé à Esprit de 

Famille, de le lire et d’y jouer. Je vous souhaite d’excellentes parties !

Sébastien Mège, auteur.

Que contient ce livre ?
Le but d’Esprit de Famille est d’exploiter le côté spirituel du jeu de 

rôle le Livre des Cinq Anneaux. Toutes les informations utiles et réfé-

rences complémentaires ont été intégrées dans les aventures pour ne 

nécessiter que le Livre de base de la 4e édition.

Abréviations : Livre de base (Ldb), PJ (Personnage-Joueur), PNJ 

(Personnage Non-Joueur), MJ (Maître ou Meneur de Jeu), Livre des 

Cinq Anneaux (L5A).

POUR LE PJ

Le Livre du Feu : Création de personnage présente au PJ le 

contexte dans lequel son personnage va évoluer. Le PJ s’imprégnera 

de l’ambiance des aventures au travers des informations déjà sues par 

son personnage, un quiz et de nouvelles règles. Il connaîtra l’essentiel 

de la Guerre des Esprits, époque de prédilection d’Esprit de Famille.

Le Livre de la Terre : Nouvelles se constitue de deux nouvelles 

pour aborder le poids des traditions et le rapport avec le monde sur-

naturel. Ces nouvelles peuvent même servir de cadre historique pour 

les PJ ou d’aventures pour le MJ. Elles peuvent être indifféremment 

lues par les PJ ou le MJ.

POUR LE MJ

Le Livre de l’Air : Maîtriser Esprit de Famille contient toutes 

les informations essentielles pour maîtriser les aventures. Il renferme 

quelques secrets et donne toutes les cartes au MJ pour que ce dernier 

puisse organiser sa table de jeu.

Le Livre de l’Eau : Scénarios renferme l’ensemble des scéna-

rios. Le MJ lira des histoires inédites, variées et présentées de façon 

standardisée pour faciliter l’ergonomie de la maîtrise. Chaque scéna-

rio possède son lot de combat, de coutume, d’enquête, de diplomatie 

et de spiritualité. Chacun a été rédigé pour correspondre à un Clan 

Majeur différent, pour prendre parfois en compte des factions consi-

dérées comme plus secondaires et pour être très souvent jouable en 

une seule séance de 7 h de jeu.

Le Livre du Vide : Mener une campagne ? analyse le lien entre 

tous les scénarios pour les relier en une grande campagne. Il décor-

tique les aventures pour servir de complément d’aide à la maîtrise. 

Il fournit bon nombre d’idées supplémentaires pour utiliser les scé-

narios pour sa propre campagne et traite de la manière dont chacun 

peut s’inscrire dans une époque autre que la Guerre des Esprits.
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Historique
UNE MISSIVE IMPÉRIALE

MAGISTRATURE DE JADE

Histoire oFFicielle

La Magistrature de Jade est le pendant magique de la Magistrature 

d’Émeraude. Elle a en charge la gestion des affaires spirituelles de 

Rokugan et s’assure qu’aucune magie illégale ne soit utilisée. Depuis 

sa création, le Clan du Phénix considère que cette institution est une 

insulte envers son autorité absolue en matière de magie. Il n’a eu de 

cesse de la décrédibiliser, si bien que l’histoire de la Magistrature de 

Jade est parsemée de trous et de troubles.

En conséquence, entre deux époques d’oubli, les Magistrats de Jade 

doivent rebâtir des bases et transmettre leur savoir aux futures géné-

rations. Il peut très bien arriver que le savoir et les traditions diffèrent 

souvent d’une époque à l’autre.

Néanmoins, même après une longue absence, les archives d’une 

telle institution sont rarement détruites dans leur intégralité. Il subsiste 

Création de personnage

« Kuni Kaze Ji-sama,
Mon devoir d’information envers l’Empire m’oblige à vous faire part des étranges événements actuels. Depuis quelque temps, 

d’inquiétants rapports me parviennent de tout Rokugan au sujet d’apparitions d’esprits. La récente situation du Clan du Blaireau n’est 
hélas pas un cas isolé. Tous les Clans, Majeurs ou Mineurs, doivent faire face au retour de leurs ancêtres et d’esprits divers. J’ose même 
vous dire qu’il en va de même dans les régions qu’on préférerait oublier car tenues par des fraternités de rônins.

Notre honorable société se base sur le respect des ancêtres et de nos supérieurs. Quand les premiers donnent des ordres contraires aux 
seconds, que e a égeance le samouraï va-t-il choisir ? Quand les quere es du passé viennent jeter le trouble dans la paix présente, quel 
avenir serein peut-on encore envisager ? Quand les fami es sont déchirées entre tradition et loi, quel jugement doit-on apporter ? Je ne 
fais qu’énumérer une partie des épineux dilemmes présents. Une conséquence directe est de constater l’augmentation des seppuku car les 
samouraïs se sentent trop déchirés pour choisir. A ons-nous laisser notre société courir à sa perte ?

Vous savez comme moi que l’usage de la force contre les esprits n’est pas la bonne solution. Il convient de trouver pourquoi ces esprits se 
manifestent dans notre monde, Ningen-do, et comment les aider à rejoindre Meido, le Royaume de l’Attente. La situation s’étant généralisée 
à tout Rokugan, il nous faudra compter sur tous les samouraïs compétents et dignes de confi ance pour résoudre cette crise. Comme il est 
déjà arrivé dans l’histoire de notre Empire, l’a égeance envers son Clan doit s’e� acer au profi t d’une cause plus grande et commune. Les 
moines sont également les bienvenus pour le soutien spirituel.

En votre qualité de Magistrat de Jade, régent des a� aires surnature es et spiritue es de l’Empire d’Émeraude, veui ez envoyer des 
samouraïs et des moines capables de co aborer pour apaiser les esprits. Que les Fortunes vei ent sur vous… et vos respectables ancêtres 
aussi. 

- Miya Sekincho, Héraut de l’Empereur »

toujours des copies des rapports des Magistrats et des partisans qui 

défendent la réhabilitation de la Magistrature de Jade. La restauration 

de la Magistrature de Jade en mai 1131 par Toturi Ier le prouve. Après 

cinq siècles d’oubli, la plus haute institution magique de Rokugan 

retrouve son statut offi ciel.

Pour en savoir plus, les joueurs peuvent lire les pages de l’Empire 

d’Émeraude (pour la 3e éd.) p.118 et l’Empire d’Émeraude (pour la 4e 

éd.) p.96.

Histoires iNveNtÉes

Les faits ci-dessous ont été inventés pour les besoins d’Esprit de 

Famille. Ils ont été volontairement détachés pour permettre aux tables de 

jeu de retrouver rapidement les informations dont elles auraient besoin.
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Toturi Ier a nommé Parchemins de Jade, les documents légitimant 

le renouveau de la Magistrature de Jade.

Asahina Mekotori, un célèbre tailleur, a stylisé toutes les tenues de 

l’institution, du yoriki jusqu’au Champion.

Kuni Kaze Ji est un Magistrat de Jade. Sa dernière affaire a été 

couronnée de succès dans la ville de Takaoka (voir la publication 

Premières missions, scénario #3). Kaze Ji sera le supérieur des PJ, 

tout au long des aventures.

JOUER PENDANT LA GUERRE DES ESPRITS

le recueil D’AveNtures esPrit De FAMille s’iNscrit DANs 

l’ÉPoque De lA Guerre Des esPrits (1132-1150). Il offre néan-

moins suffi samment de souplesse pour s’adapter à n’importe quelle 

époque. Les joueurs débutants sur les Cinq Anneaux ne seront pas 

noyés sous les détails chronologiques. Chaque aventure leur donnera 

l’occasion de parfaire leur connaissance sur les Cinq Anneaux.

Voici une courte présentation de la Guerre des Esprits.

Des milliers d’esprits déferlent sur Rokugan à travers la Porte de 

l’Oubli, un portail spirituel. En 1133, le portail est fi nalement détruit 

après une âpre bataille contre le terrifi ant ennemi appelé le Néant. 

À cause de la fermeture du portail, les esprits sont piégés à Rokugan, 

incapables de retourner chez eux. La Guerre des Esprits commence 

réellement en 1138 quand le revenant tyrannique Hantei XVI, sur-

nommé le Chrysanthème d’Acier, déclare la guerre à l’Empereur 

héroïque, Toturi Ier, lui aussi esprit. C’est une période tumultueuse de 

reconstruction et de conciliation avec les esprits. Les joueurs sont au 

premier plan et plongés dans les riches ouvertures de la Guerre des 

Esprits.

Les joueurs trouveront ci-dessous quelques indications pour mieux 

défi nir leur personnage.

YORIKI (AssistANt) De MAGistrAt De JADe. La présence d’innom-

brables esprits provoque bien des bouleversements dans la société 

de Rokugan. Vous aurez pour rôle principal d’apaiser les esprits pié-

gés en Ningen-do (Rokugan). Vous serez donc yoriki de Magistrat 

de Jade. Le scénario #1 « Le repos des morts » vous mettra face aux 

devoirs et responsabilités du yoriki.

eNJeu Des YORIKI. Comme expliqué plus haut, la Magistrature de 

Jade est loin d’avoir une histoire continue. Pendant la Guerre des 

Esprits, la Magistrature de Jade est en cours de reformation. Son plus 

grand défi  est de redorer son image. En effet, le précédent Champion 

de Jade, Kitsu Okura était souillé (voir encart), pas très heureux pour 

le plus haut responsable en charge de lutter contre la Souillure… Les 

enjeux sont donc de taille pour tous les administrés de la Magistrature 

de Jade. Les possibilités sont fort nombreuses et ouvertes ! La popu-

lation de Rokugan s’étonnera peut-être dans un premier temps de la 

venue de ce nouveau type de yoriki, encore inconnu.

rÈGles « De JADe ». La renaissance de la Magistrature de Jade 

pose la question de l’accès aux Voies Alternatives de Champion de 

Jade, Légionnaire de Jade et Magistrat de Jade (Ldb p.256). Après 

tant de siècles passés dans l’oubli, y a-t-il encore un sensei capable 

d’enseigner ces Techniques ? Faut-il les réétudier ? Les parchemins 

d’enseignement ont-ils tous survécu au temps et aux jalousies ? Avant 

d’utiliser ces règles, le joueur devrait d’abord en parler à son MJ. Le 

MJ pourra dans un premier temps refuser d’utiliser ces règles pour 

confi er une mission à son PJ-yoriki, afi n que, dans un second temps, 

ce dernier redécouvre les parchemins ou un sensei capable d’ensei-

gner les Techniques secrètes de la Magistrature.

PÈLERINAGE SPIRITUEL

Une autre orientation de PJ est d’effectuer son pèlerinage spirituel 

(musha shugyo) dans tout Rokugan. Le contexte de la Guerre des 

Esprits vous conduit à vous poser des questions sur l’Ordre Céleste. 

L’étude sur les liens familiaux au sein des différents Clans pourrait 

être un exemple de quête d’Illumination.

Courte chronologie de la Magistrature de Jade
La chronologie offi cielle ci-dessous met en avant les trous de l’histoire de la 

Magistrature de Jade et les noms des Champions de Jade.

 ? - ? : Kuni Tokaji

514 ? - ? : Seppun Matashi

658 - 664 : Yogo Yoshi

664 - 1131 : La Magistrature de Jade est vacante et oubliée de tous.

1129 - Mai 1131 : Akodo Toturi monte sur le trône sous le nom Empereur Toturi Ier. Il 

découvre des textes mentionnant la Magistrature de Jade et décide de restaurer 

cette institution.

Mai 1131 : Le Chancelier Impérial Takuan organise un Tournoi de Jade pour rétablir 

le poste de Champion de Jade. Kitsu Okura remporte le tournoi.

Juillet 1132 : Toturi Ier demande aux magistrats de la Licorne de forcer le Clan du 

Lion à répondre de ses crimes. Le Clan de la Licorne accuse le Clan du Lion de 

pratiquer la maho. Une bataille éclate entre ces deux Clans. La Souillure du Lion 

devient fl agrante lorsqu’un Oni apparaît dans leurs rangs. Le Champion de Jade 

Kitsu Okura a joué un rôle majeur dans la corruption du Lion. Il est destitué de ses 

fonctions de Champion de Jade. Ces événements sont nommés Tempêtes sur le 

Château Matsu.

Août 1132 – 1138 : Le poste de Champion de Jade est laissé vacant.

1138 - 1158 : Kuni Utagu devient Champion de Jade (période de la Guerre 

des Esprits). Il est formé comme Chasseur de Sorcières Kuni. Ses actions 

intransigeantes contre la maho lui valent le respect. Jusqu’à sa mort en 1158, il ne 

contractera jamais la Souillure.

1158 - 1169 : Asahina Sekawa

1169 - ? : Kuni Daigo

1188 - 1199 : Asahina Nanae

1199 : Isawa Kaname
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Quiz : Quel esprit êtes-vous ?
Ce quiz vous préparera au contexte des aventures d’Esprit de 

famille. Les réponses vous donneront des pistes d’interprétation et 

des idées de règles pour la création de votre personnage.

1 - LA PREMIÈRE CHOSE QUE JE FAIS LE MATIN EST :

7 Adresser ma prière aux ancêtres.

> Saluer le soleil.

= Aiguiser mon arme.

< Englober du regard la pièce pour prendre conscience de mon 

environnement.

: Traîner encore cinq minutes sous le futon.

2 – JE RÉDIGE UNE LETTRE À L’ATTENTION D’UN 
SAMOURAÏ :

: Pas besoin de faire des pleins et des déliés. Entre gens de même 

caste, on se comprend.

> J’emploie des métaphores pour faire comprendre mon point de vue.

= Je demande à la jeune génération ce qu’elle pense de ma lettre.

< Je reste dans le factuel.

7 Je me fais relire par des scribes compétents.

3 – DES ENFANTS SONT À L’ORIGINE DE FAUSSES RUMEURS 
DE MAHO :

> J’en reste là et ne mentionne pas la blague des enfants dans mon 

rapport.

= Je les gronde. Je suis aussi samouraï pour inculquer les valeurs.

7 J’en réfère à leurs parents. À eux de les punir.

: J’en suspends un par les pieds à un arbre. Les parents le détacheront.

< J’essaie de comprendre avec les parents pourquoi les enfants ont agi 

de cette manière. 

4 – UN HEIMIN DÉCÈDE :

> J’adresse personnellement une prière pour que cette demi-vie se 

réincarne comme il faut.

7 Et alors ? Il y a des morts tous les jours.

: Vivement que les obsèques se terminent. J’ai faim, moi !

< Je m’assure que les doshin enregistrent bien la mort de ce heimin.

= Je demande aux moines de prier pour lui.

5 – UN COURTISAN PROFITE DE L’ABSENCE DE SON RIVAL 
POUR S’ATTIRER LES FAVEURS DU DAIMYO :

7 Il n’y a rien de plus normal.

= Je prends la défense du rival.

> Les paroles sont belles. Qu’en est-il des actes ?

: J’éternue sans retenue en plein discours.

< Je fais quérir immédiatement le rival pour qu’il puisse se défendre.

6 – UNE DIZAINE DE BUSHI COMPÉTENTS ARRÊTENT 
DE FORCE UN SHUGENJA SOI-DISANT HORS-LA-LOI. LE 
SHUGENJA LES MASSACRE EN QUELQUES SORTS.

= C’est une belle démonstration de magie. J’applaudis avant 

d’entamer la conversation avec le shugenja.

7 Je poursuis l’arrestation… à mes risques et périls.

: Ouais, ben tout ça, ce ne sont pas mes affaires.

> Utiliser les kami de la sorte ne leur fait pas honneur.

< Je suis sûr qu’il ne s’agit que d’un malheureux malentendu.

7 – UN DE MES ANCÊTRES, AU PASSÉ A PRIORI DOUTEUX, 
RÉCLAME MON AIDE :

= Qu’est-ce que j’y gagne ?

: Pas le temps de m’occuper de lui. J’ai mes propres affaires à régler 

avant.

> Je cherche d’abord à connaître la vérité sur son passé avant de l’aider.

7 J’obtempère aveuglément à sa requête. Un ancêtre est forcément 

plus honorable que moi.

< Je le mets en relation avec les personnes désirées. Le reste ne 

m’appartient pas.

8 – UN SHUGENJA VEUT M’AIDER MAIS SE TROMPE DANS 
L’EFFET DÉSIRÉ. LE PRÉJUDICE SUBI EST TRÈS MINEUR.

= Je savais que la magie n’avait rien de fi able.

7 Je rédige un rapport à son sensei.

> Le shugenja demande. Les kami disposent.

< L’erreur est humaine, je passe outre.

: Je déchire le parchemin de Sort du shugenja.

9 – L’ÉLÉMENT LE PLUS ÉVIDENT D’UN TEMPLE EST :

7 La Terre car la bâtisse de pierre est belle.

> Le Vide car la puissance des Royaumes Spirituels habite le temple.

< Le Feu car on en ressort éclairé.

: L’Eau car au fond tous les temples se ressemblent.

= L’Air car les murmures des priants parcourent les salles de 

recueillement.

10 – VOUS TROUVEZ UN ARTEFACT MAGIQUE (NEMURANAÏ) 
SANS AUCUNE INSCRIPTION. PERSONNE NE VOUS ÉPIE :

> Je libère le kami du nemuranaï, rendant l’objet sans propriétés 

magiques.

= C’est le mien !

: Je le revends une fortune au marché noir.

< Je rends l’artefact magique à son propriétaire, après avoir négocié 

ferme.

7 Je rends l’artefact magique à son propriétaire, sans rien demander 

en échange.
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RÉPONSES AU QUIZ

7  esPrit trADitioNNel

1-3 : La tradition est un bien grand mot. Toute votre enfance, on 

a essayé de vous faire croire que grâce à elle, vous vous en sortiriez 

mieux dans la vie. Mais vous n’êtes pas dupe. Même avec tout le 

carcan hermétique de la société, Rokugan a obligatoirement changé 

depuis l’Aube de l’Empire. Qu’on ne vienne donc pas vous dire que 

tout est fi gé !

4-8 : La tradition a du bon quand elle œuvre pour le bien commun. 

Dans certains cercles, on vous traiterait d’anarchiste et dans d’autres 

de libre penseur. Entre les deux, vous faites des efforts pour concilier 

ce qu’on vous a toujours enseigné et ce que le bon sens vous dicte.

9-10 : Vous êtes fi dèle aux traditions rokugani. Votre daimyo dit, 

vous obéissez. Un inférieur vous regarde de travers, vous le châtiez. Si 

vous ne réfl échissez pas au sens de la tradition, il est sûr que vous vous 

sentirez enfermé par elle.

Idées de règles : Clan de la Grue, du Lion, du Phénix, du Mille-

pattes, Familles Impériales, Avantage Sage, Connaissance : Histoire.

= esPrit MoDerNe

1-3 : Vive la révolution ! Vive l’anarchie ! Allons cramer les grandes 

bibliothèques, remplies de théories fumeuses sur le savoir-vivre, le 

savoir-être et le savoir-faire ! Place à la jeune génération qui n’a que 

faire d’écouter la morale des vieux ! L’avenir appartient à ceux qui se 

lèvent tôt… et il est déjà midi.

4-8 : Si tout était fi gé, pourquoi donc encore discuter ? Ce simple 

constat fait naître en vous un esprit critique. Vous ne cherchez pas à 

détruire le passé. Vous cherchez à le comprendre. Telle ou telle loi était 

sûrement de bon aloi à son époque. Mais aujourd’hui, qu’en est-il ? 

Vous vous inscrivez dans l’air de votre temps avec le danger de ne plus 

être en phase avec votre passé.

9-10 : Vous utilisez la tradition pour parvenir à vos fins. Là où 

durant votre jeunesse tout cramer était une évidence, votre égoïsme 

et votre expérience utilisent les mœurs actuelles pour manipuler les 

foules. Une tradition a bien une origine. Pourquoi donc ne pas se 

créer sa propre tradition aujourd’hui ? Vous cachez vos mensonges en 

évitant les questions d’éthique et de moralité.

Idées de règles : Art de la magie (Faveurs), Désavantage Incroyant, 

Désavantage Momoku, Désavantage Matérialiste, Clan de la Mante 

ou de la Licorne.

> esPrit sPirituel

1-3 : Les esprits sont une invention pour donner de faux espoirs 

après la mort. Parce que tout le monde sait qu’après la mort, il n’y 

a plus rien. Si les esprits existaient, ils vous auraient aidé le jour où 

vous en aviez besoin. Malheureusement, à cause des normes rokugani, 

vous êtes obligé de vous taire sous peine d’être frappé d’athéisme. Les 

Fortunes vous en sont témoins…

4-8 : Vous vénérez vos ancêtres et participez aux cérémonies. Votre 

activité spirituelle connaît des hauts et des bas, mais jamais il ne vous 

viendrait à l’idée d’abandonner cette part dans votre vie. Vous savez 

qu’un jour vous vous réincarnerez selon vos actions passées.

9-10 : Les affaires des mortels ne vous intéressent plus. Vous aidez 

les vôtres que pour mieux les conduire vers le chemin de l’Illumina-

tion. Vous êtes du côté des esprits et écoutez leurs revendications.

Idées de règles : Désavantage Incroyant, Désavantage Trouble élé-

mentaire, Avantages de sous-type spirituels au choix, Compétences 

Spirituelles, Clan du Scorpion, du Bœuf, Écoles de moine.

: esPrit iMMAture

1-3 : Il vous arrive d’avoir des pulsions sous le coup de la colère, 

de l’injustice ou d’une puissante émotion. Votre première réaction est 

de réagir par les armes, l’insulte ou d’abuser de votre position. Fort 

heureusement, vous arrivez à vous contenir à temps, sans rien laisser 

transparaître à vos interlocuteurs.

4-8 : « Aie un peu du plomb dans la tête ! », vous avez entendu ça 

partout. De vos supérieurs, de votre famille et de vos amis. Tous se 

lient contre vous et vous demandent de réfl échir avant d’agir. Vous 

avez probablement quelques relations qui vous ont tiré de mauvais 

pas, mais combien de temps encore vont-elles vous protéger ?

9-10 : Dès qu’une situation ne vous plaît pas, vous le dites ou vous 

passez à autre chose. Vous ne mesurez pas la portée de vos actes. Les 

conséquences de votre comportement insouciant sont pour les autres. 

Pas pour vous. Pour vous, un samouraï est au-dessus des lois. Il est 

libre de ses actes. Il n’a pas à se conformer à de quelconques restric-

tions. Aux autres de le comprendre.

Idées de règles : Désavantage Asocial, Désavantage Obtus, 

Désavantage Cancanier, Clan du Blaireau, Clan de la Tortue.

< esPrit De coNciliAtioN

1-3 : Les problèmes des esprits ne sont pas les vôtres. Vous êtes un 

mortel et avez suffi samment à faire avec vos propres soucis. Chacun 

voit midi à sa porte et vous ne voulez rien entendre aux esprits. 

Jusqu’au jour ou par contrainte et à cause d’eux, un de vos soucis 

concerne un esprit. Pour être tranquille, vous êtes obligé de vous en 

occuper… en râlant et en le faisant savoir.

4-8 : On raconte tellement de choses sur les esprits. Par peur ou 

devoir, il vaut mieux s’en occuper. Mais face à ces cas surnaturels, 

vous vous sentez démuni. Vous espérez compenser votre maladresse 

par votre bonne volonté.

9-10 : De par votre éducation ou votre propre expérience, vous 

avez toujours été attentif aux esprits. Leurs problèmes sont les vôtres. 

Pour apaiser les esprits tourmentés ou satisfaire les ancêtres, vous 

vous plierez en quatre… au sens propre s’il le faut.

Idées de règles : Désavantage Phobie : Esprits, Écoles de shu-

genja, Clan du Lion, du Phénix, du Faucon, du Dragon, du Singe, 

Connaissance : Ancêtres.
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Aspects techniques
RANGS ET POINTS D’EXPÉRIENCE

Créez un nouveau personnage Rang 2 avec 150 points de 

Réputation (Ldb, p.104). La limite des Avantages est conseillée à 15 

points et celle des Désavantages à 10 points.

Votre MJ a la possibilité de relier toutes les aventures pour en faire 

une campagne. Dans cette optique, l’intelligence de jeu, l’utilisation 

de l’univers de L5A et les bonnes idées sont autant récompensées que 

les combats, si ce n’est plus. En effet, que vous remportiez un ou plu-

sieurs combats, vous ne récolterez qu’un seul Point d’Expérience. Au 

total, vous pourrez obtenir jusqu’à 4 Points d’Expérience par aventure.

Les huit premières aventures d’Esprit de Famille sont conçues pour 

des personnages Rangs 2 et les deux derniers pour des Rangs 3.

MÉTHODE DE CRÉATION RAPIDE

Nous vous proposons une méthode pour créer rapidement un per-

sonnage de Rang 2.

> Tous les Anneaux sont à 2.

> Appliquez les bonus de Famille et d’École.

> Ajustez les Anneaux pour obtenir 120 points.

> Respectez l’équilibre du jeu avec des Rangs identiques pour les 

Traits d’un même Anneau. La seule exception peut être parce 

qu’un bonus de Famille ou d’École augmente un Trait, tandis 

que l’autre lui est inférieur.

> Mettez 4 Rangs dans les sept Compétences d’École. Si une École 

comporte six compétences d’École, rajoutez-en une avec 4 Rangs. 

Cette Compétence ne sera toujours pas considérée comme une 

Compétence d’École.

> Ajoutez une Spécialisation à une Compétence.

> Choisissez les Avantages et les Désavantages de votre personnage, 

qui additionnés doivent être égal à 0.

Enfin, ajustez votre personnage pour augmenter ses Rangs de 

Compétence en retirant le même nombre dans une autre Compétence 

afi n que l’ensemble (Anneaux, Compétences, Spécialisation ajoutée, 

Avantages et Désavantages) soit égal à 0. Vous pouvez faire de même 

avec les Spécialisations, en respectant les règles des Spécialisations 

(Ldb, p.133).

CLANS, ÉCOLES ET COMPÉTENCES

La thématique de ce recueil renvoie aux esprits peuplant les 

Royaumes Spirituels et aux coutumes familiales. Les thématiques de 

la Souillure, du Kolat, de l’Ombre Rampante et des gaïjins sont très 

peu abordées. Les nezumi et les naga ne sont pas abordés.

Le Clan de l’Araignée n’est pas accessible aux joueurs. À part cette 

restriction, tous les Clans et Écoles sont jouables. Chaque aventure 

met en avant un ou plusieurs Clans. Parmi les Clans Mineurs, une 

place de premier plan a été faite pour le Blaireau, le Faucon, le Singe 

et le Mille-pattes. Les moines et la Famille Kaiu sont également mis 

en avant. La rédaction des aventures tient compte du fait que le Clan 

de la Mante est un Clan Majeur pendant la Guerre des Esprits.

La table devrait comporter au moins un PJ possédant une école 

spécialisée dans la magie et le spirituel. Un PJ shugenja s’impose 

comme incontournable. Pourtant, les Écoles de Bushi Toritaka, de 

Chasseur de Sorcières Kuni et les Écoles de moine privilégiant l’ap-

proche spirituelle à l’approche martiale, constituent de bons choix 

pour pallier à l’absence de shugenja.

Le choix des Compétences comptera beaucoup plus dans les scé-

narios que les Écoles elles-mêmes. Le tableau ci-après répertorie les 

Compétences les plus utiles par aventure.

se PArtAGer les coMPÉteNces ? L’homogénéité d’un groupe 

de PJ réside dans l’hétérogénéité de ses pouvoirs pour équilibrer les 

forces et les faiblesses d’une table de jeu. Chaque scénario d’Esprit 

de Famille s’appuie sur des Compétences spécifi ques. Il serait souhai-

table que vous vous répartissiez les Compétences pour répondre aux 

besoins des aventures et ne pas vous retrouver bloqués à cause d’un 

jet impossible à réussir.

Il n’y a pas de bonne ou de mauvaise méthode pour constituer 

votre table. Certains MJ préféreront durcir la diffi culté en interdisant 

certaines Compétences récurrentes à l’aventure. D’autres privilégie-

ront l’optimisation pour exploiter toutes les facettes scénaristiques.

Entre deux aventures, les Points d’Expérience acquis peuvent être 

dépensés dans les Compétences rencontrées ou dans celles à venir. 

Pour rappel, un seul Rang de Compétence suffi t pour exploser les 10… 

Il convient donc de discuter de ces aspects avec les autres joueurs et 

votre MJ pour défi nir l’orientation de votre table.

coNNAissANce : clAN (celui Du scÉNArio). Chaque PJ apparte-

nant aux Clans de l’aventure sera le moteur de l’histoire. Posséder la 

Compétence Connaissance : Clan (celui du scénario) est idéal pour 

débloquer la plupart des situations.

UN VIDE À 3 ?

Les Augmentations permettent de classer les informations par 

pertinence. Plus vous mettrez des Augmentations, plus les réponses 

seront précises.

De base, le nombre d’Augmentations est limité par votre Rang de 

Vide. Vu la puissance d’un personnage de Rang 2, un Vide à 3 est tout 

à fait concevable. Comme chaque aventure requiert l’utilisation spéci-

fi que de certaines Compétences, quatre niveaux d’informations (celui 

de base, plus celui des trois Augmentations réussies) sont prévus. Un 

PJ avec un Vide 3 réussissant son jet dans les Compétences en ques-

tion obtiendra toutes les informations.

Pour autant, rien ne vous oblige à mettre au moins 3 Rangs en Vide. 

D’une part, le Vide coûte cher et n’est pas l’augmentation d’Anneau 

la plus logique selon l’École choisie, bien que le Vide soit toujours 

utile. D’autre part, les forces et faiblesses de votre personnage doivent 

prévaloir sur l’optimisation de jeu. Après tout, l’expérience viendra 

avec les aventures et vous serez par la suite plus à même de personna-

liser votre personnage.

Un PJ shugenja est le plus susceptible d’augmenter son Vide 

jusqu’à 3. Il y aurait même tout intérêt pour les avantages procurés. 

S’il possède les Compétences spécifi ques au scénario, c’est encore 

mieux pour faire avancer l’histoire.
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Nouve es règles
L’ÉCOLE DU PARADOXE

Le Vide se manifeste comme bon lui semble. C’est le seul Élément 

qui n’est pas héréditaire. Les ishi, shugenja du Vide, interprètent ce 

phénomène selon la nature même du Vide : à la fois lien et séparation. 

Plus d’une fois un shugenja du Vide s’est vu spontanément doté des 

capacités pour pratiquer la magie du Vide, ishiken-do. Ces candidats 

sont alors pris en charge par le Clan du Phénix pour être formés aux 

dangers et mystères du Vide.

Mais parmi eux, certains présentent des capacités limitées dans le 

Vide et de bonnes aptitudes dans les autres Éléments. Des théories 

sur l’équilibre des Éléments sont avancées, sans qu’aucune ne soit 

confi rmée. L’enseignement traditionnel du Vide par le Phénix est trop 

poussé pour les nouveaux venus. Ces derniers sont bien souvent inca-

pables d’en maîtriser les subtilités contrairement aux véritables ishi. 

Les Clans du Phénix et du Dragon ont donc créé une école de shu-

genja, spécialement adaptée pour ces élèves.

Cette école est construite sur des terres non alignées de Rokugan. 

Le môn du Vide est peint sur les murs et est brodé sur les kimonos 

des élèves à la place du môn de Clan. Le Clan du Phénix estime 

que rompre ses liens avec Rokugan et ses origines, permet à l’élève 

de développer plus effi cacement ses propres capacités. La neutralité 

de l’école permet de s’affranchir des problématiques de Clans et de 

politique. Les shugenja de cette école doivent offi ciellement renoncer 

aux privilèges de leur position et jurer fi délité à une famille vassale du 

Clan du Phénix ou du Dragon. Cette perte de statut (de samouraï à 

ji-samouraï, Ldb, p.95) permet de ne pas froisser les susceptibilités 

des daimyo ou des supérieurs tout en garantissant au shugenja un cer-

tain respect social. Certains élèves préfèrent même devenir rônin pour 

éviter toute ambiguïté.

Le Vide étant tout et rien à la fois, il est extrêmement diffi cile de le 

défi nir. Les mots n’ont que peu de poids. On entendra rarement un 

sensei de la nouvelle école ou un de ses élèves parler en des termes 

définitifs. Avec eux, tout paraît toujours incertain, ce qui est pro-

bablement leur seule certitude. De plus, leur curiosité les pousse à 

approfondir les mystères infi nis du Vide, ne serait-ce que pour com-

prendre ce qui leur arrive. Ces contradictions ont donné son but à 

l’école et son nom, l’École du Paradoxe.

Quand les élèves sortent de l’école, la question du port du môn 

se pose. Les sensei savent que porter le môn du Vide ne garantit pas 

toujours une bonne protection sociale aux élèves devenus rônins à 

leur entrée. En réalité, ces élèves talentueux sont devenus rônins par 

convenance sociale et non par faute. Pour l’École du Paradoxe, ils 

sont toujours des samouraïs à part entière. Les sensei reproposent à 

ces faux rônins d’intégrer une famille vassale des Clans du Phénix ou 

du Dragon puisqu’ils ont dorénavant prouvé leur valeur. Peu d’élèves 

refusent, heureux de « retrouver » un statut de noble, même mineur.

ÉCOLE DE BASE : TISSEUR DE LIENS [SHUGENJA]

L’École du Paradoxe accueille toute personne sensible à la magie 

du Vide. Offi cieusement, c’est la deuxième école du Vide du Phénix. 

L’emplacement de l’école n’est pas un secret puisqu’il est partagé 

entre les Clans du Phénix, du Dragon et de la Confrérie de Shinsei.

Mais les sensei préfèrent ne pas le divulguer. Ils ne veulent pas 

se heurter davantage aux réalités politiques, sociales et claniques de 

Rokugan. Ils déploient déjà suffi samment d’efforts pour convaincre 

les familles de leur confi er l’éducation de leur enfant, ce n’est pas 

pour devoir gérer en plus les visites familiales. Au cours de son éduca-

tion d’ishi, l’enfant voit rarement ses parents et ses amis. Il a le droit 

à trois autorisations de sortie par an, généralement pour les fêtes 

religieuses importantes ou pour les grands rendez-vous familiaux. 

Les sensei prennent alors bien soin de conduire les enfants vers les 

parents et non l’inverse.

Les premiers élèves se nommèrent eux-mêmes Tisseurs de liens. Ils 

voyaient davantage le Vide comme un élément qui les rassemble, au 

vu de leurs origines différentes, plutôt qu’un élément qui les sépare. 

L’expression est restée.

L’enseignement de l’école s’articule principalement autour de 

la grande polyvalence des élèves avec chaque Élément. À mi-che-

min entre connaissances et révélations, les élèves puisent dans les 

Éléments le savoir dont ils ont besoin. L’éducation des élèves est 

complétée par des cours de diplomatie et de cérémonie du thé. Ces 

deux cours ont pour objectif de prendre à contre-pied un auditoire 

méprisant qui se baserait exclusivement sur la position sociale par-

fois ambigüe des élèves. Ces cours permettent d’assouplir les barrières 

sociales en surprenant agréablement l’auditoire par des remarques 

courtoises et raffi nées. Enfi n, l’École du Paradoxe est en terres non 

alignées aux nombreux dangers. Les élèves doivent bien souvent déve-

lopper leurs propres forces.

Bonus de fami e
L’École du Paradoxe propose uniquement un bonus d’école. Qu’en est-il du bonus 

de Famille quand un élève rejoint cette école ? En fait, l'élève conserve le bonus 

de Famille à laquelle il appartient déjà.

Mais la divination est un des aspects courants du Vide et peut intervenir dans le 

bonus de Famille. En voici un exemple.

Il se peut qu’un Sort de divination révèle à un sensei de l’École du Paradoxe 

l'existence d'un enfant avec des prédispositions pour devenir ishi. Le sensei 

rend alors visite aux parents pour obtenir la garde et l’éducation de l’enfant. 

De par son jeune âge, l’enfant ne possède pas encore son bonus de Famille. 

Quand il intègre l’École du Paradoxe, les sensei l’encadrent pour qu’il devienne 

un shugenja du Vide et le laisse suffisamment libre pour qu’il s’accomplisse 

lui-même. L’élève développera alors son propre bonus de Famille. En termes de 

règles, le personnage du joueur acquiert +1 dans un Trait au choix (pour rappel, le 

Vide est un Anneau, non un Trait).
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Bonus : Vide +1.

Compétences : Art de la magie (Recherche de Sorts), Cérémonie 

du thé, Chasse, Connaissance : Éléments, Étiquette, une 

Compétence de Connaissance et une Compétence au choix.

Honneur : 4,5

Équipement : Vêtements discrets et robustes, wakizashi, 1 Arme (à 

choisir parmi : hast, bâtons, couteaux, sabres (ninja-to interdit), 

arcs et lances), nécessaire de voyage, 3 koku.

Affi nité / Défi cience : Aucune / Aucune.

Technique : Connaître l’inconnu.

Vous avez appris à ressentir toutes les formes de magie et grâce à 

elles vous cherchez les mots pour les défi nir. Vous gagnez un Sort 

de Vide à chaque Rang et vous ne pouvez pas apprendre d’autres 

Sorts de Vide autrement (sauf si vous possédez l’Avantage 

Ishiken-do). En dépensant un Emplacement de Sort, vous 

obtenez +1g0 dans une Compétence de Connaissance Noble. 

Vous pouvez dépenser plusieurs Emplacements de Sorts de cette 

manière jusqu’à un maximum égal à votre Vide.

Sorts : Sensation, Communion, Invocation, six Sorts non-Vide (et 

au moins un de chaque Élément non-Vide) et le Sort de Vide 

obtenu par la Technique.

VOIE ALTERNATIVE : DEVIN SPONTANÉ [MOINE]

Au départ, des moines souffraient d’absences répétées. Ils se dépla-

çaient, agissaient ou parlaient sans en garder le moindre souvenir 

l’instant d’après. Ces perturbations avaient beau être minimes, elles 

étaient suffi samment pesantes pour que ces moines se sentent à part. 

La Confrérie de Shinsei a constaté le phénomène sans parvenir à l’ex-

pliquer. Le nombre réduit de moines atteints par ce mal n’a pas aidé 

pour trouver de l’aide auprès des Clans du Dragon et du Phénix.

Cependant la demande n’est pas restée sans suite car des shugenja 

du Phénix sont venus pour vérifi er. La Confrérie se souvient encore 

de ces shugenja singuliers qui cachaient leurs yeux sous un bandeau. 

Ces shugenja s’exprimaient de façon évasive et refusaient d’employer 

des mots à caractère défi nitif comme « étude, confi rmer, certain ou 

connaissance ». Ils restaient toujours dans l’approximation. Encore 

aujourd’hui, beaucoup de moines supérieurs s’énervent à tort pensant 

que le Clan du Phénix leur cache la vérité. En effet, le Clan du Phénix 

est souvent avare en explications sur le sujet. Il n’a partagé ses décou-

vertes qu’avec quelques maîtres importants de la Confrérie.

Les shugenja Phénix venus observer le mal de ces moines étaient 

des shugenja du Vide, des ishi. Leur hypothèse la plus probante 

évoque un don de prescience. A priori, ce sixième sens se dévelop-

perait à force de se fondre dans le flot du Vide. L’effet est autant 

positif pour le moine que pour ses proches. Avec l’aide conjuguée de 

la Confrérie, des Clans du Phénix et du Dragon, ces moines sont pris 

en charge par l’École du Paradoxe. Comme le Clan du Phénix garde 

la main mise sur toute affaire concernant le Vide, il a façonné l’École 

du Paradoxe sur le principe des enseignements complémentaires de 

la Garde Élémentaire et de la Légion Élémentaire. Des shugenja du 

Vide et des moines se côtoient au quotidien. On retrouve le schéma 

du duo cher au Phénix, qui au lieu d’être shugenja/bushi est devenu 

shugenja/moine.

Rang : 2

Remplace : Moine de la Confrérie ou de Clan 2.

Conditions d’admission : Vide 4, Connaissance : Éléments 3, une 

Compétence Spirituelle à 3.

Technique : Sixième sens. Votre sixième sens vous prévient 

instinctivement de tout danger. Vous êtes même capable de 

voir brièvement le futur pour aider vos alliés. Vous remplacez 

défi nitivement le Trait Réfl exes par votre Anneau de Vide pour 

les Jets d’Initiative. Le Jet d’Initiative devient donc Vide + Rang 

de Réputation / Vide. De plus, quand un shugenja allié et situé 

dans votre champ de vision lance un Sort de Vide, vous obtenez 

un Point de Vide temporaire. Pour une Action Libre, si vous 

dépensez un Point de Vide temporaire, un allié situé à -9 m gagne 

une Spécialisation gratuite pour une Compétence dans laquelle 

il possède au moins un Rang. L’effet est cumulable et dure un 

nombre de Rounds égal à son Anneau de Vide.

Vous ne pouvez pas gagner plus de Points de Vide temporaires 

avec cette Technique que votre Rang d’École de Moine. Les 

Points de Vide ainsi gagnés et non dépensés sont perdus à la fi n 

de l’escarmouche.
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COMPÉTENCE GLOBALE : SPIRITUELLE

Esprit de Famille regroupe des aventures 

à caractère spirituel. Un MJ et PJ désireux 

d’approfondir ce domaine devraient se concer-

ter sur l’accès à une nouvelle Compétence 

Globale : Compétence Spirituelle. Pour que cette 

Compétence Globale soit considérée comme une 

Compétence d’École, substituez-là à une autre 

Compétence Globale ou à une Compétence libre.

La  Compétence  Globa l e  Sp i r i tue l l e 

regroupe : Art de la magie, Cérémonie du thé, 

Connaissance : Ancêtres, Connaissance : Éléments, 

Connaissance : Fortunes et kami, Connaissance : 

Kami, Connaissance : Maho*, Connaissance : 

Royaumes Spirituels, Connaissance : Théologie, 

Divination et Méditation.

* = Compétence Dégradante.

Note : Art de la magie ne permet pas à un 

non-shugenja de lancer des Sorts. Le MJ doit veil-

ler à ce que l’utilisation de cette compétence ne 

supplée pas la puissance d’un shugenja.

AVANTAGES

BÉNÉDictioN De MiKAto [sPirituel] (4 points)

Condition : Rônin.

Mikato, l’obscure Fortune Mineure des rônins, accorde sa protec-

tion aux rônins. Le personnage bénéfi cie de +1g0 en Compétence 

Sociale vis-à-vis des samouraïs de Clan et +1 par Rang de Réputation 

dans une compétence de marchand ou dégradante au choix. Si le per-

sonnage devient samouraï de Clan, Mikato l’abandonne.

coNteMPlAtiF [sPirituel] (3 points)

Vous passez beaucoup de temps à vous interroger sur l’uni-

vers. Chaque fois que vous effectuez un Jet sans Compétence sur 

des Compétences Spirituelles, on considère en fait que vous disposez 

de 1 Rang dans la Compétence en question.

Les personnages du Dragon, du Phénix, du Faucon, shugenja et 

moines peuvent acheter cet Avantage pour un point de moins. Les 

Avantages Sage et Contemplatif ne se cumulent pas entre eux.

curieuX [MeNtAl] (3 / 6 / 9 points)

Des sujets vous intéressent plus que d’autres mais faute de temps, 

de réelle motivation ou de moyens, vous ne réussissez pas à les appro-

fondir correctement. Choisissez une Compétence pour chaque Rang 

de cet Avantage. Quand vous effectuez un Jet sans Compétences dans 

l’une de vos Compétences sélectionnées, vous rajoutez votre Rang de 

Réputation au total de votre Jet.

Les personnages Licorne et Mante peuvent acheter cet Avantage 

pour un point de moins.

iNsPirÉ[sPirituel] (4 points)

Il y a des moments où on croirait que vos actions sont guidées par 

les Fortunes ou autres entités spirituelles. Choisissez une compétence 

dans laquelle vous avez déjà au moins un Rang. Le choix de cette 

compétence est ferme et défi nitif. Quand vous dépensez un Point de 

Vide dans cette Compétence, vous bénéfi ciez de +3g1 à votre jet, au 

lieu du +1g1 habituel.

Cet Avantage ne se cumule pas avec l’Avantage Risque-tout et ne 

peut être choisi qu’une seule fois.

liÉ Au BAs PeuPle [sociAl] (4 points)

Condition : Rônin, Clan de la Tortue.

Votre statut de samouraï est considéré par les autres samouraïs 

comme inexistant ou dégradant par votre naissance, votre faible 

prestige ou vos actions. De fait, le bas peuple vous considère avec 

bienveillance. Vous bénéficiez de +1g1 aux Jets de Compétence 

Sociale avec les heimin et hinin. Vous ne perdez pas d’Honneur ou de 

Gloire si un samouraï vous trouve avec ces castes puisqu’il vous déni-

gre déjà d’avant.

MÉDiuM [sPirituel] (4 points. màj 4e éd.)

Vous entretenez un lien très étroit avec les Royaumes Spirituels 

situés au-delà du vôtre. Bien que vous ayez toujours besoin de passer 

au travers d’un Portail pour vous rendre physiquement dans les autres 

Royaumes Spirituels, vous pouvez néanmoins projeter votre propre 

esprit dans celui de votre choix. Au prix de gros efforts de concen-

tration, représentés par un jet réussi en Connaissance (Royaumes 

Spirituels) / Vide ND30, votre esprit pénètre et interagit normale-

ment dans le Royaume Spirituel désiré. La durée de concentration est 

d’environ une heure et le MJ a le dernier mot concernant l’ensemble 

des possibilités de jeu. Votre projection spirituelle est malléable. 

Chaque fois que vous rencontrez d’autres esprits dans cet état, ils 

vous traitent comme l’un des leurs, sauf si vous leur révélez votre sta-

tut d’étranger.

Il
l. 

A
nn

a 
« T

as
ia

 »
 D

em
ar

ch
i  



21

DÉSAVANTAGES

ÉDucAtioN ABrÉGÉe [MeNtAl] (4 points)

Apprendre a toujours été un problème, que ce soit par fainéantise 

ou parce que vous n’aviez pas les mêmes chances et moyens d’appren-

tissage que les autres. Vous perdez une compétence au choix parmi 

celles de votre École au Rang 1.

Ce désavantage donne un point de plus pour les Clans Mineurs.

MAtÉriAliste [sPirituel] (3/7 points)

Votre vision du monde est très pragmatique et matérialiste. Vous ne 

croyez qu’en vos cinq sens et le reste vous échappe ou vous refusez de 

le voir.

Avec 3 points, le coût en Points d’Expérience est doublé pour 

toutes les Compétences Spirituelles. Si votre école vous donne accès à 

une Compétence Spirituelle, vous devez obligatoirement dépenser un 

Point d’Expérience supplémentaire dans celle-ci pour obtenir votre 

premier Rang.

Avec 7 points, en plus du malus ci-dessus, vous commencez le jeu 

avec un seul point de Vide, au lieu des 2 habituels.

Ce Désavantage donne un point de plus pour les personnages hei-

min, moine et Clan du Blaireau.

Mou [PHYsique] (6 points)

Vous ne savez pas réagir d’instinct quand une escarmouche survient. 

Dans le meilleur des cas, vous êtes mou, dans le pire des cas, vous êtes 

un lâche. Tous vos jets d’Initiative subissent un malus de -1g1.

Ce Désavantage donne un point de plus pour les courtisans.

trouBle ÉlÉMeNtAire [sPirituel] (4 points)

Que ce soit dû à un enseignement pauvre, un manque de compré-

hension ou simplement une absence naturelle d’harmonie avec votre 

âme, vous êtes incapable de percer les plus profonds mystères de 

l’univers.

Choisissez un Élément (Air, Terre, Feu, Eau et Vide). Vous n’ap-

prendrez jamais de Kiho et de Kata de cet élément et vous ne pourrez 

adopter la Posture de cet élément qu’une seule fois par session de jeu 

(Air - Défense, Terre – Esquive, Feu - Assaut, Eau – Attaque et Vide - 

Centre). De plus, si vous sélectionnez le Vide, vous ne pourrez jamais 

prendre les Avantages Ishiken-do ou Versatilité du Vide.

Ce Désavantage donne un point de plus pour les personnages 

moines, shugenja et Clan du Blaireau, quel que soit l’élément. Il 

donne un point de plus pour les bushi si le joueur opte pour l’Eau.

Décentré
Trouble élémentaire est fortement inspiré du Désavantage « Uncentered » 

(Décentré) dans Book of Void, p.192. Je trouvais dommage que cette excellente 

idée de règle ne soit pas développée pour les autres Éléments, aussi ai-je proposé 

ci-contre ma version.

SORTS

soiN Du corPs

Anneau / Maîtrise : Eau 1

Portée : Contact

Zone d’effet : 1 individu ciblé

Durée : Instantanée

Augmentations : +1 Rang de Blessures par Augmentation.

Le shugenja en appelle à l’eau de la cible pour accélérer le pro-

cessus de guérison. Ce Sort restaure chez la cible un Rang entier de 

Blessures, en commençant par le Rang le plus bas. Il ne peut pas 

ramener à la vie une personne décédée.

Les joueurs devraient noter les « Rangs de Blessures » au-delà de 

la mort du samouraï pour résoudre les effets de « Soin du corps », 

notamment lors de l’utilisation du Sort « Volonté absolue ». 

Nuit iNversÉe

Anneau / Maîtrise : Feu 3

Portée : Personnel

Zone d’effet : Le shugenja

Durée : Voir descriptif.

Augmentations : Durée (+1 Aug.), Spécialisation (+1 Aug.).

La Famille Moshi n’a pas d’égale dans tout Rokugan pour sa dévo-

tion envers le Soleil. Elle a développé un Sort pour être éclairée de 

l’intérieur afi n de mieux voir son environnement. En dehors de la 

Famille Moshi, rares sont ceux qui ont reçu l’enseignement de ce Sort.

Du coucher au lever du soleil, le shugenja voit comme en plein jour, 

sauf qu’il voit le monde en négatif, c’est-à-dire que les couleurs sont 

inversées. S’il fait entièrement nuit ou noir, le shugenja voit parfaite-

ment. La durée de cette version du Sort est d’une heure.

Du lever au coucher du soleil, le shugenja gagne Xg0 en Enquête 

où X représente son Rang dans son Anneau de Feu. Chaque 

Augmentation octroie une Spécialisation au choix pour la Compétence 

Enquête. La durée de cette version du Sort est instantanée.

Douleur iNversÉe

Anneau / Maîtrise : Vide 2

Portée : Rayon de 3 m

Zone d’effet : 2 individus consentants

Durée : 1 Round

Augmentations : Portée (+1 Aug.), Durée (+1 Aug.), Arrêter le 

Sort (+3 Aug.)

La douleur d’un ami n’est fi nalement qu’une douleur globale dans 

un groupe soudé. Le shugenja cible deux individus (qui peut être lui-

même) et tous doivent être à portée du Sort. Les deux individus ciblés 

échangent leurs malus de Blessures jusqu’à la fi n du Sort. Les malus 

échangés persistent tant que les individus ciblés ne subissent pas de 

malus de Blessure supérieur à celui nouvellement acquis. Lorsque tel 

n’est plus le cas, il faut prendre en compte le malus de Blessure le 

plus élevé. Le shugenja peut mettre volontairement un terme au Sort 

(Action Libre) s’il a mis 3 Aug. lors de son Jet d’Incantation.
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rÉuNir les DiFFÉreNces

Anneau / Maîtrise : Vide 2

Portée : Contact

Zone d’effet : 1 individu

Durée : 2 Rounds

Augmentations : Durée (+1 Aug.)

Les shugenja Tisseurs de liens de l’Ecole du Paradoxe ont une 

approche globale de tous les Éléments. Contrairement à l’écrasante 

majorité des autres shugenja, les Tisseurs de liens tiennent plus du 

généraliste que du spécialiste. Ces shugenja ont de fait une meilleure 

interaction entre les Éléments. Le Sort Réunir les différences est l’une 

de leurs créations. Comme les ishi sont rares, l’École du Paradoxe met 

librement ce Sort à la disposition de tous les ishi.

Le Vide harmonise toutes les différences pour leur donner forme 

commune. Choisissez deux Éléments non opposés. Le Vide n’a pas 

d’élément opposé et ne peut donc pas être choisi. Les emplacements 

de Sorts des deux Éléments choisis se confondent en une seule et 

même réserve magique. Vous pouvez donc lancer des Sorts des deux 

éléments depuis cette réserve magique, en dépensant indifféremment 

un emplacement de Sort d’un élément ou de l’autre. Vous devez néan-

moins garder la trace des emplacements de Sorts utilisés car, quand 

ce Sort prend fi n, les emplacements de Sorts utilisés sont déduits de 

leurs Éléments respectifs.

PieDs terreuX

Anneau / Maîtrise : Terre (Voyage) 2

Portée : Contact

Zone d’effet : 1 créature

Durée : 1H

Augmentations : Durée (+1 Aug.), Endurance (+1g0 / 2 Aug.)

Cette prière est l’exemple même des échanges interculturels entre 

Clans Mineurs. Les Kitsune créèrent cette prière pour s’affranchir 

des contraintes de déplacement liées à leur habitat forestier. Le Clan 

du Singe possède également des forêts à surveiller et fi t l’acquisition 

d’une copie de la prière. En 1131, un shugenja Fusake présenta aux 

Kitsune ses améliorations. La nouvelle prière fut bien accueillie par 

les créateurs d’origine. Les Clans du Renard et du Singe étaient fi ers 

de leur découverte commune en marge des Clans Majeurs. Un accord 

muet de non-divulgation aux Clans Majeurs, sonnant comme une 

petite revanche, s’est naturellement imposé à eux.

Le Sort fonctionne uniquement dans un environnement où 

l’Élément de la Terre est majoritairement présent (plaine, forêt, mon-

tagne, caverne…). La terre se mêle aux pieds de la cible, les rendant 

souples et argileux. La cible ne subit plus aucun malus à ses dépla-

cements et attaques à cause d’un terrain médiocre ou difficile. Si 

elle possède au moins 1 Rang en Athlétisme, elle bénéficie égale-

ment des Spécialisations Course et Escalade. Enfi n, par tranche de 

2 Augmentations, la cible obtient +1g0 pour contrer les effets de 

Fatigue, faim et soif, à cause d’un voyage ininterrompu pendant au 

moins une heure.

KIHO

KiHo De Feu : lA MAiN De luMiÈre

Anneau / Maîtrise : Feu 3

Type : Karmique

Le personnage fait rejaillir son chi de Feu dans une de ses mains. 

La main choisie éclaire comme une lanterne pendant 1 h ou jusqu’à 

ce que le personnage utilise sa main à des fi ns autre que l’utilisation 

de ce Kiho.



23

Convocation 
à la Magistrature de Jade

Votre personnage a été convoqué par Kuni Kaze-Ji, à la Magistrature 

de Jade à Otosan Uchi. Il se souvient de ses cours parlant d’Otosan 

Uchi, capitale de l’Empire d’Émeraude.

LES LEÇONS DU SENSEÏ : OTOSAN UCHI

Otosan Uchi a été construite sur le lieu même où se déroula le 

Tournoi des Kami qui vit Hantei devenir le premier Empereur de 

Rokugan. Peu de temps après, des murs furent construits pour pro-

téger le site sacré. Cette enceinte aux couleurs de jade fut renforcée 

magiquement par Isawa lui-même dans sa portion est et par la 

Famille Kuni dans sa portion ouest. On l’appelle les Murs Enchantés.

À l’intérieur se trouve Ekohikei ou Cité Intérieure. Elle abrite 

les puissants de l’Empire, les ambassades des Clans, les Familles 

Impériales et tous ceux jouissant d’un immense prestige. Au centre 

d’Ekohikei se dresse un autre site fortement protégé : la Cité Interdite, 

demeure du pouvoir central et de l’Empereur. Les samouraïs les plus 

puissants de Rokugan ont une résidence dans la Cité Intérieure. Une 

autorisation dûment recommandée est requise pour pénétrer dans le 

plus haut lieu d’histoire, de spiritualité et de prestige de Rokugan. Il 

en va de même pour pénétrer dans le reste d’Ekohikei, mais le statut 

des samouraïs qui y vivent est légèrement moindre que ceux de la Cité 

Interdite.

À l’extérieur se trouve Toshisoto ou Cité Extérieure. Elle est éga-

lement entourée de murs fortifi és mais qui n’ont rien de magique 

contrairement aux Murs Enchantés. Aucune autorisation n’est requise 

pour pénétrer dans Toshisoto qui s’est formée autour d’Ekohikei. On 

y trouve toutes les populations rokugani, tous les établissements pos-

sibles, le port, les commerces et toute la vie d’une capitale.

LOCALISATION DE LA MAGISTRATURE DE JADE

Vu l’importance et le prestige d’Ekohikei, je ne pouvais placer 

qu’ici la Magistrature de Jade. Quand Kuni Kaze Ji convoque votre 

personnage, ce dernier reçoit dûment les autorisations pour pénétrer 

dans Ekohikei. Sans elles, les Gardes Seppun seront intransigeants. Ils 

entendent des vertes et des pas mûres tous les jours, aussi ils reste-

ront sourds à tout argument. Pas de justifi catifs, pas le droit de passer. 

Ekohikei est réservée à l’élite des samouraïs. Il est déjà prestigieux en 

soit d’y pénétrer pour y accomplir son devoir de yoriki de Jade.

De plus, l’autorisation que Kaze Ji n’est valable que 2 h. Ca laisse 

juste le temps à votre personnage de pénétrer dans Ekohikei, de s’en-

tretenir avec Kaze Ji et de repartir. Les Gardes Seppun veilleront à 

ce que personne ne déborde pas sur le temps imparti. Ils protègent 

Ekohikei et patrouillent dans le lieu. Ils ne sont pas là pour être com-

plaisants ou arrangeants.

ENTREVUE AVEC KUNI KAZE JI

Le Magistrat de Jade Kuni Kaze Ji reçoit votre personnage dans 

une grande salle d’audience. Plusieurs autres samouraïs (les autres 

PJ) se trouvent comme le vôtre assis en seiza sur les tatamis.

Kaze Ji a environ vingt-cinq ans, un pendentif avec une pierre de 

jade pur autour du cou et un kimono aux couleurs blanc et jade. Le 

Môn Impérial est du côté de son cœur, signe de son attachement à 

sa fonction et de son détachement par rapport au Clan du Crabe. Il 

s’adresse à l’assistance par ces mots :

« Ah, samouraïs-san ! Je suis très heureux que vous ayez accepté de 

rejoindre notre belle institution. Le Champion de Jade, Kuni Utagu m’a 

confi é à vous. Je serai votre supérieur à qui vous devrez rendre compte. 

Comme je sais votre temps compté au vu de vos autorisations, j’irai droit 

au but.

Vous ne pourrez pénétrer dans Ekohikei que lorsque je vous convoquerai 

et ici, à la Magistrature de Jade, vous travaillerez tous dans le même bureau, 

faute de place. En effet, nous sommes actuellement en train de faire quelques 

travaux de rénovation du fait du renouveau de notre institution.

Pour l’heure, je vous envoie dans les Terres du Clan du Blaireau. Vous 

avez peut-être entendu dire que des esprits s’y entassent en masse. Il est de 

notre devoir de savoir pourquoi et de les aider à rejoindre Meido, le Royaume 

de l’Attente.

Voici les autorisations dont vous aurez besoin pour vous rendre et vous 

annoncer devant le Clan du Blaireau. On ne connaît presque rien de ce 

Clan Mineur dirigé par Ichiro Dosugo. Des questions ? »

(C’est le début du scénario #1. Faites connaissance avec la 

Magistrature de Jade, de Kuni Kaze Ji et des autres personnages).

Quand tous les yoriki quittent Ekohikei pour gagner le Clan du 

Blaireau, Kaze Ji lance : « J’ai toute confi ance dans le jugement de vos 

supérieurs qui vous ont recommandé. Aussi, je ne doute pas du succès de 

cette mission.

Normalement, ça devrait bien se passer… »





Livre 
de la Terre 

Ill. Gwenaelle Soullard



26

OTOSAN UCHI

L’été touchait à sa � n. Dame Amaterasu, dans un excès de zèle, avait 
brillé plus fort au-dessus d’Otosan Uchi. La chaleur pesait dans les rues 
qu’une brise venant de la Baie du Soleil Doré peinait à rafraîchir. Rares 
étaient ceux qui s’aventuraient hors de leur demeure après l’heure du 
Dragon1, tant la chaleur était étou� ante. Les volets des maisons res-
taient fermés, donnant à la capitale des airs de ville fantôme. Malgré 
tout, ce matin-là, il était une humble bâtisse dont les fenêtres et les 
portes étaient grandes ouvertes depuis la première heure. Le dojo de 
l’Esprit Vivant se préparait à un événement particulier. Le senseï 
Kamajiro-sama2 allait transmettre son titre. Tous les élèves qui avaient 
appris ou perfectionné le maniement du sabre entre les murs de ce dojo 
seraient là dans quelques heures pour honorer la retraite du maître 
Kamajiro et accueillir celui qui aura la lourde tâche de lui succéder. 
Kamajiro-sama avait enseigné l’art du kenjutsu à de prestigieux samou-
raïs, notamment des Gardes Seppun ou des Duellistes Kakita devenus 
célèbres par la suite.

YUKIHIRO

Le senpaï1  Yukihiro s’était levé aux aurores. Seul dans sa chambre, il 
avait roulé son futon et s’était apprêté pour ce grand jour. La lumière 
du jour commençait à éclairer la pièce, mais Yukihiro n’y prêtait pas 
attention, trop préoccupé à parfaire consciencieusement sa tenue.

Il avait revêtu le keiko-gi2 blanc que sa mère Tomoe-chan3 lui avait 
o� ert. Tout en nouant les attaches une à une, Yukihiro se remémorait 
le jour où il avait reçu ce présent de sa mère. Ce jour-là, ses yeux bril-
laient de � erté à la vue de la simple feuille de papier de riz enveloppant 
le vêtement soigneusement plié. C’était le jour où il reçut son grade de 
menkyo kaiden4 de la part de Kamajiro, son père.

Depuis ce jour, l’habit était resté plié, attendant l’heure où il accom-
pagnerait Yukihiro sur le parquet du dojo. En passant les manches, 
Yukihiro avait senti la raideur du tissu encore neuf. Il ne serait pas aussi 
à l’aise que dans sa vieille veste élimée, qui avait fait toutes les séances 
d’entraînement avec lui, mais cela importait peu. Il aurait voulu que sa 
mère soit là pour le voir, mais d’après le protocole elle ne pourrait pas 
assister à la cérémonie. Cela importait peu, quoi qu’il en soit, c’est pour 
elle qu’il porterait ce keiko-gi.

Yukihiro était assis en seïsa5 sur le parquet laqué du dojo depuis déjà 
quarante longues minutes. Il se tenait là à la droite de l’assemblée de 

1 Élève le plus haut gradé servant comme assistant du senseï (profes-
seur). Le « ï «est pour mieux correspondre à la prononciation japonaise.

2 Vêtement d’entraînement, abusivement appelé « kimono ».
3 Chan : su�  xe japonais marquant la proximité a� ective entre deux 

personnes. Employé pour les femmes. 
4 Niveau de maîtrise le plus élevé dans les écoles de sabre. Peut être 

considéré comme un 9e dan. Ne pas confondre ce grade avec le titre de 
senseï qui, lui, confère le droit d’enseigner.

5 Position d’attente agenouillée.

ses élèves, à sa place de senpaï. Son bokken6 attendait à sa gauche et ses 
mains reposaient sur le tissu sombre de son hakama7. Dans quelques 
instants, il irait rejoindre son grand frère Tadashi au centre de l’aire 
d’entraînement, qui exécutait en ce moment des katas de iaï-jutsu. 
Yukihiro restait immobile malgré ses genoux endoloris par la dureté du 
sol et ses jambes engourdies par la position inconfortable. Il se concen-
trait sur la prestation de Tadashi, rendant à peine audible sa respiration. 
Le senpaï attendait juste le moment où sa présence serait requise. Le 
visage impassible, il observait Tadashi évoluer au centre du dojo face 
à l’assemblée de notables et surtout face à leur père, Kamajiro-sensei, 
seul juge de la prestation de Tadashi. Les gestes de son frère étaient pré-
cis et les coupes très académiques. Tout était parfait. Peut-être un peu 
trop. Quelque chose semblait ne pas tourner rond, mais Yukihiro ne 
parvenait pas à savoir quoi. 

Tadashi exécutait les katas tel que le protocole le demandait. Après 
tout, il s’agissait de katas de iaï-jutsu et rien n’était plus codi� é que les 
katas de iaï-jutsu. Tadashi fendait l’air avec « Kaze o Bunkatzu », le 
katana emblématique de l’Ecole de l’Esprit Vivant, dont le nom signi-
� ait « celle qui fend le vent ». En tant que prétendant au titre de sensei, 
il était un des rares ayant l’honneur de sortir de sa saya8 la lame ances-
trale. Parce que Yukihiro ne serait que senpaï, il ne connaîtrait jamais la 
douce sensation d’enserrer la tsuka9 de cette relique.

Tadashi venait de � nir son dernier kata et rengainait solennellement 
« Kaze o Bunkatzu ». Le geste était précis. Kamajiro-sensei détourna un 
instant le regard de Tadashi et � xa brièvement Yukihiro. D’un hoche-
ment de tête presque imperceptible, il lui signi� a qu’il devait rejoindre 
son frère au centre du dojo.

Tadashi remit le katana du dojo sur son présentoir et saisi le bokken 
qu’il avait laissé sur le bord du tatami. Yukihiro se plaça aux côtés de 
Tadashi. Comme un seul homme, les deux frères saluèrent leur père et 
les autres dignitaires présents. Puis, les deux frères se � rent face. Avant 
de s’incliner, Yukihiro croisa le regard de Tadashi et n’y reconnu aucune 
expression familière.

Yukihiro se mit en garde. Lorsque son bokken toucha celui 
de Tadashi il eut l’impression de toucher un bloc de pierre 
inamovible. A ce moment il sut que Tadashi allait être impla-
cable. La voix de Kamajiro-sensei annonça le début du premier 
kata de ken-jutsu et un premier kiaï10 retenti. Les deux frères 
s’échangeaient des coups avec une grande maîtrise, mais la vio-
lence de ces échanges n’avait rien à voir avec les entraînements 
quotidiens, si bien que Yukihiro avait laissé le contrôle de 
son corps à ses instincts. Ses automatismes suivaient la trame 
séculaire des katas, mais ce qui devait être une simple choré-
graphie académique se transformait en un inattendu règlement 

6 Sabre de bois utilisé lors des entraînements de ken-jutsu.
7 Jupe culotte traditionnelle que portent les samouraïs et les prati-

quants d’art martiaux haut gradés.
8 Fourreau.
9 Manche du katana.
10 Cri de combat qui précède ou accompagne l’application d’une 

technique. Ce cri est utilisé notamment pour marquer une volonté 
d’action, ou bien pour perturber la concentration de l’adversaire.

Nouve e floraison
Texte : Benjamin « Akuma Sensei » Mourgues

Illustrations : Meidelev
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de compte. Les coups de Tadashi étaient redoutables, précis et puis-
sants. Yukihiro parait, esquivait et contre-attaquait avec virtuosité, mais 
il n’arrivait pas à reprendre le dessus. Son frère ne lui laissait aucune 
ouverture. 

Déjà quarante minutes d’a� rontement acharné. Le corps de Yukihiro 
n’était que sou� rance. Il n’en laissait pourtant rien paraître. Il rendait 
coup pour coup, mais il avait l’impression de frapper sur une enclume. 
Il avait beau connaître son frère par cœur, du fait de toutes les années 
d’entraînement en commun, il peinait à repousser les assauts.

Lors d’une passe d’arme, la tête de Yukihiro se retrouva sans pro-
tection. Au-dessus, le bokken de Tadashi était brandi. Il s’abattit avec 
force et, dans un ré� exe de survie, Yukihiro dévia le coup en levant son 
bokken. La violence extrême du coup de Tadashi se répercuta dans la 
main de Yukihiro. Celui-ci sentit comme un éclair lui traverser le poi-
gnet. Il déploya toute sa volonté pour étou� er le cri que la douleur lui 
arrachait des entrailles. Il savait son poignet brisé. Pour autant il ne 
ralentit pas le rythme. Il ne voulait pas que Tadashi remarque à quel 
point il était a� aibli.
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Les katas de l’Ecole de l’Esprit Vivant étaient connus pour � gurer 
parmi les plus longs et les plus intenses. Cela faisait déjà quelques 
minutes que le nom d’un neuvième kata avait résonné dans le dojo 
et pourtant les coups de Tadashi ne faiblissaient pas. La douleur irra-
diait tout le bras de Yukihiro. Soudain, un craquement sinistre se � t 
entendre. Le bokken de Yukihiro venait de se briser. Épuisé, Yukihiro 
mit un genou à terre. Il n’avait plus la force de continuer le kata. 
Malgré sa volonté il savait que son corps ne pourrait pas aller plus 
loin. Il sentit le bokken de son frère se poser sur sa nuque en même 
temps qu’il entendit le kiaï � nal. Kamajiro-sensei se leva et d’un geste 
de la main signala la � n de la présentation. Tadashi s’agenouilla devant 
Yukihiro et le salua. Il détourna rapidement son regard et se tourna 
vers Kamajiro-sama. Malgré la sobriété du salut de Tadashi à son 
égard, Yukihiro eut le temps de remarquer une expression de mal-être 
sur le visage de son grand frère.

Yukihiro salua l’assemblée et retourna s’agenouiller en silence à la 
place qui était et sera encore la sienne, celle de senpaï, l’assistant du 
maître. En apparence, Yukihiro regardait l’assemblée mais intérieure-
ment il contemplait le vide, incapable de se concentrer sur autre chose 
à cause de l’immense douleur dans son bras. L’allocution de Kamajiro, 
passant o�  ciellement le � ambeau à Tadashi, résonnait comme un 
brouhaha autour de lui. Il ne comprenait pas ce qui avait animé son 
frère durant la présentation. Il y avait toujours eu une rivalité entre 
eux, mais rien qui aurait pu pousser son frère à une telle extrémité. 
Il savait que Tadashi lui avait brisé le poignet sous le choc. Pourtant, 
Tadashi n’avait même pas émis la moindre hésitation et avait continué 
à enchaîner les coups sans répit.

De toute façon, Tadashi était l’aîné. Quoi qu’il se soit passé au cours 
de la présentation, nul ne pouvait remettre en cause son titre de senseï. 
Celui-ci lui était réservé dès sa naissance. Tadashi n’avait rien à prou-
ver, ni à mériter. C’était là le privilège du droit d’aînesse. Il en était 
ainsi dans la société rokugani depuis l’époque où les Kami marchaient 
aux côtés des mortels. En ce jour, la tradition familiale perdurerait. 
Kamajiro s’était retiré, Tadashi était devenu senseï et Yukihiro restait 
senpaï.

KAMAJIRO 

Kamajiro, les yeux encore fermés, sentait la douce caresse matinale 
de Dame Amaterasu sur sa joue. Malgré les événements de la journée 
à venir, il se sentait apaisé. Il se leva calmement. Il remarqua le futon 
enroulé à côté du sien. Tomoe, sa douce épouse, s’était levée depuis 
déjà quelques temps et avait pris soin de ne pas le réveiller.

Le jardin exhalait des parfums d’iris et de lotus blanc. Les jeunes 
pousses de bambou donnaient à ce bouquet � oral un peu de fraîcheur. 
Cette matinée estivale annonçait sa part de renouveau. Kamajiro se 
laissait envoûter par les fragrances du jardin, lorsqu’une appétissante 
odeur de riz cuit vint le tirer de sa rêverie. Il sourit et se rendit à la 
cuisine. La maison était silencieuse, à l’exception des petits tintements 
de bols en porcelaine qui provenaient du rez-de-chaussée. Tomoe-
chan avait sûrement entendu son mari se lever et elle lui préparait son 
petit-déjeuner.

Les années ont passé, mais elle restait toujours la même. Toujours 
apprêtée comme si elle devait accueillir un daimyo dans sa demeure. 
Toujours aussi attentionnée pour son mari et ses deux � ls. Aujourd’hui, 
alors que Kamajiro allait abandonner son titre de senseï, il se ren-
dait compte à quel point toutes ses petites attentions du quotidien 
l’avaient accompagné.

Il s’assit en face de Tomoe et la grati� a d’un « Bonjour, petite � eur 
du matin ». Surprise par cette espièglerie, elle leva les yeux et remar-
qua avec étonnement le sourire malicieux de son époux. Elle rougit et 
lui répondit par un sourire timide. Kamajiro se saisit de la théière et 
remplit leurs tasses. Il mangea son petit-déjeuner avec gourmandise, 
savourant chaque bouchée et se délectant de chaque saveur.

Après l’avoir remercié pour ce délicieux repas, Kamajiro se leva et 
vint embrasser tendrement Tomoe sur le front. Tout en s’éloignant vers 
le jardin, il lui dit sur un ton solennel : « Tomoe-chan, aujourd’hui est 
un grand jour. Ce matin tu as déjeuné avec le senseï du dojo, ce soir tu 
dîneras avec un simple vieillard ». Puis, il se mit à rire.

Dehors, il s’assit face au petit bassin où nageaient trois belles 
carpes. Une petite douleur à ses genoux lui rappela son âge et il prit 
conscience que, la veille, il avait donné son tout dernier cours. Il ferma 
les yeux, laissant les premiers rayons de soleil réchau� er son visage. Il 
se laissa bercer par les clapotis de l’eau et le murmure du vent dans les 
bambous, l’air était calme. C’était une belle journée pour faire perdu-
rer les traditions.

Le sensei sursauta au bruit soudain émis par la queue d’une carpe 
ayant battu l’eau à la surface. Il reprit ses esprits. Il se leva et alla cher-
cher son écritoire, une feuille de papier de riz, un encrier et un pinceau. 
Il s’installa à la même place, prit une inspiration et écrivit d’une traite :

« Le chêne est vieux,
Un éclair déchire le ciel.
Nouvelle � oraison. »
Il posa son pinceau, jeta un regard satisfait à son œuvre et prit une 

profonde respiration. Il laissa de nouveau son esprit vagabonder au 
gré des fragrances matinales du jardin. Les jeunes pousses de bambou 
exhalaient des notes douces et acidulées, alors que les bourgeons des 
lotus aromatisaient l’air de touches complexes et enivrantes. Les cou-
ronnes de ces derniers, légèrement dentelées et teintées d’un rose pâle, 
présageaient d’une belle � oraison cette année. Un rayon de lumière 
perça entre les feuillages, Dame Amaterasu rappelait à Kamajiro qu’il 
devait bientôt se rendre au dojo pour léguer son titre à Tadashi. Il 
s’adressa à elle en regardant le ciel : « Que tu es cruelle, Amaterasu. 
Es-tu si pressée que ça de me voir replier le rouleau de toute une vie 
d’enseignement ? » Puis, baissant la tête, il murmura à lui-même : 
« Après tout, tu as raison, il va bientôt être l’heure. Allons Kamajiro, 
soulève ta vielle carcasse. Tu ne voudrais pas que la cérémonie com-
mence sans toi ? »

Kamajiro-senseï était agenouillé dos au Kamia11. Les portraits de 
ses aïeux, les précédents senseï, observaient d’un œil sévère la presta-
tion de Tadashi. Kamajiro se demandait qui serait le portraitiste que 
ses � ls allaient choisir pour lui après qu’il eut rejoint ses ancêtres dans 
le royaume des esprits. Qu’importait l’artiste, après tout il ne serait 
plus là pour s’admirer sur le mur des ancêtres. Il espérait juste que 
son portrait serait un tant soit peu souriant, contrairement à celui de 
son arrière grand-oncle Fujita-sensei, dont le regard accusateur l’avait 
toujours fait douter de lui. Un kiaï vint le tirer de ses pensées. La lame 
du katana de Tadashi venait de se stopper net à un shaku12 du tatami. 
Cette distance codifiée simulait la décapitation de son adversaire 
imaginaire et par conséquent, la � n du kata. De plus, Tadashi venait 
d’exécuter le dernier des katas de iaï-jutsu.

11 Mur d’honneur du dojo, traditionnellement positionné à l’Est, 
sur lequel sont présentés les anciens maîtres et parfois les règles de 
conduites de l’école.

12 Unité de longueur, environ 30 cm.
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Kamajiro était plutôt satisfait de la performance de Tadashi. Le iaï-
jutsu de son élève était très académique. Peut-être un peu trop, mais 
c’était là l’esprit critique du vieux senseï qui s’exprimait. Kamajiro 
était tout de même surpris de voir avec quelle facilité son � ls aîné avait 
manié Kaze o Bunkatsu, « celle qui fend le vent ». La lame portait d’ail-
leurs mal son nom à cause de sa lourdeur. Kamajiro se souvenait de la 
di�  culté qu’il avait vécu avec cette arme trop lourde, quarante-trois ans 
plus tôt, lorsqu’il était à la place de Tadashi, face à son père, le redouté 
Yoshio-senseï. Il comprit aux mines impressionnées des quelques 
notables de l’assistance qu’après la démonstration des katas de iaï-jutsu, 
Tadashi avait complètement légitimé son statut de senseï. Kamajiro � t 
un signe de tête à Yukihiro, a� n que les deux frères présentent ensemble 
les katas de ken-jutsu.

Kamajiro salua ses deux � ls et annonça le nom du premier kata à 
présenter. Les deux combattants se saluèrent et se mirent en garde. 
L’échange était dynamique, vif et précis. Tandis que le maître était on 
ne peut plus satisfait de ses deux élèves, c’était bien le père qui éprou-
vait le plus de � erté devant ces deux prodiges. Pourtant quelque chose 
le dérangeait. Il lui semblait que derrière chaque coup porté se cachait 
une réelle volonté de toucher, voire de blesser. 

La présentation de simples katas devenait un règlement de compte. 
Tadashi semblait frapper de toutes ses forces. Ses coups étaient précis 
et d’une incroyable puissance. Yukihiro était en di�  culté, mais n’en 
laissait rien paraître. Soudain, un coup plus rapide que prévu, vint le 
heurter de façon incongrue. Kamajiro remarqua une légère grimace de 
douleur sur le visage de Yukihiro et vit le poignet de son � ls prendre un 
angle non conventionnel. Il comprit que Tadashi venait de le lui briser. 
Il serait désormais di�  cile pour Yukihiro de continuer la présentation. 
Pourtant durant les enchaînements suivants il ne sembla pas sou� rir le 
moins du monde. Kamajiro pensait : « Comment peut-il faire cela ? Il 
est vrai que j’ai toujours été dur avec lui pour l’endurcir dans sa future 
position de senpaï. Mais de là à ignorer une telle douleur, je ne l’en 
aurais jamais cru capable ! »

Kamajiro commençait à douter de son jugement. Yukihiro aurait-il 
été plus digne d’être senseï que Tadashi ? Il assistait impuissant à une 
correction. Tadashi assénait son frère de coups plus violents les uns que 
les autres. Kamajiro ne reconnaissait pas son enseignement, il ne recon-
naissait pas son � ls aîné. Il aurait voulu arrêter là la présentation, arrêter 
le massacre, mais qu’en aurait-il été de son enseignement ?

Si le senseï lui-même désapprouvait ses propres techniques, qui plus 
est lorsqu’elles étaient présentées par son héritier, quelle image donne-
rait-il de son école ? Quelle légitimité l’héritier aurait-il donc ? L’autorité 
de Kamajiro en tant que senseï aurait été complètement remise en 
cause. Dans tout Rokugan, le nom de Kamajiro aurait été synonyme de 
déshonneur, incapable de transmettre son savoir à son héritier. Tadashi 
aurait dû vivre dans la honte de son père. Yukihiro aurait été considéré 
comme un piètre substitut de sensei. Toute la réputation du dojo de 
l’Esprit Vivant aurait été marqué du sceau de l’incompétence, jetant le 
discrédit sur les élèves, aussi prestigieux fussent-ils.

Ce matin, au bord du bassin, Kamajiro pensait que la transmission 
serait une simple formalité. Dans sa tête, tout était clair. L’aîné Tadashi 
serai sensei et le cadet Yukihiro, le senpaï.

Mais à présent, Kamajiro mesurait combien son jugement pesait son 

poids. Le poids des traditions, de l’honneur, de la famille et des élèves. 
Les notables n’étaient pas là que pour se divertir. Ils étaient aussi là pour 
rappeler muettement au sensei que les traditions devaient être respec-
tées. L’aîné devait être sensei et le cadet le senpaï. Il en était ainsi.

Kamajiro était condamné à regarder Yukihiro se faire humilier 
devant toute la haute société. Il contenait sa douleur et s’e� orçait de 
faire bonne � gure. Il lui devenait insupportable d’arborer ce sourire � gé. 
Sa gorge se nouait. Quand un courtisan vint lui chuchoter un compli-
ment à l’égard de Tadashi, Kamajiro, sans réellement écouter, acquiesça 
instinctivement.

Il observa son � ls aîné. Le regard de Tadashi était vide de toute émo-
tion. Il frappait implacablement. Kamajiro pensait : « Qu’est devenu 
mon � ls ? Comment lui, d’ordinaire si calme et introverti, avait-il pu 
changer à ce point ? Quelle magie assez puissante avait pris le contrôle 
de son être ? » Kamajiro avait l’impression qu’un oni s’était emparé de 
son � ls, faisant de lui un étranger.

Mais il était désormais trop tard. Selon la tradition, dans quelques 
minutes, Kamajiro abandonnerait le dojo de son école à ce démon. 
Soudain, un craquement retentit. Il vit le bokken de Yukihiro se bri-
ser et vit le cadet s’écrouler. Le père dut se contenir pour ne pas porter 
secours à son � ls sur le tatami. Son cœur arrêta de battre un instant 
lorsqu’il vit le bokken de Tadashi s’abattre sur son frère et se stopper net 
sur sa nuque.

Il réalisa alors l’erreur de son jugement. Tadashi maîtrisait l’e�  ca-
cité des techniques mais Yukihiro faisait montre d’une bien plus grande 
détermination. Face aux di�  cultés, Yukihiro s’était révélé capable de 
les a� ronter avec stoïcisme, tandis que Tadashi n’avait pas encore été 
confronté à ce genre de situation. Qu’en sera-t-il le jour où il le sera ? 
Là, Tadashi allait y être plongé directement, sans avoir prouvé sa capa-
cité à y faire face. Tout simplement parce qu’il était né en premier.

Malheureusement, il était désormais trop tard. Le bokken de Tadashi 
sur la nuque de son frère marquait la � n de la présentation et sa place 
de nouveau sensei. Kamajiro devrait abandonner le dojo de son école 
à ce démon. Son regard comme ses pensées allaient vers Yukihiro : 
« Pardonne-moi Yukihiro de te laisser à la merci de ton bourreau. Je n’ai 
pas su voir la vraie nature de ton frère. Je la vois désormais. Tu étais le 
seul digne d’être senseï. Tu es la victime de mon manque d’audace et de 
courage qui m’ont retenu de braver la tradition au pro� t de l’honneur. 
Sauras-tu un jour me pardonner, mon � ls ? ».

Tadashi s’agenouilla face à Yukihiro et le salua, puis, il s’inclina vers 
le Kamia, Kamajiro-senseï et en� n les invités. Kamajiro s’attendait à 
voir de la haine dans le regard de son héritier, mais il ne décela que de la 
sou� rance et du doute. C’est alors qu’il prit conscience que Tadashi ne 
voulait pas de cet héritage et qu’il n’en avait jamais voulu.

Kamajiro salua, le sourire encore figé sur son visage. Il remit à 
Tadashi le précieux rouleau de parchemin, que les senseïs de l’école 
transmettent à leur successeur. Il se retira, laissant le nouveau senseï 
prendre possession de son dojo.
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TADASHI

La nuit commençait à blanchir. Une bouteille vide roulait sur le 
sol. Le saké n’avait en rien calmé la nervosité de Tadashi, il n’avait fait 
qu’engourdir son corps et son esprit. La cérémonie o�  cielle pour la 
transmission allait débuter dans quelques heures et Tadashi n’avait pas 
fermé l’œil depuis la veille. Tadashi rassembla ses forces pour se redres-
ser et tituba jusqu’à une vasque remplie d’eau fraîche, dans laquelle il 
plongea la tête tout entière. La fraîcheur de l’eau lui traversa tout le 
corps et dissipa les brumes de l’alcool. Il se redressa d’un seul coup et 
prit une profonde respiration. L’eau ruisselait sur le visage de Tadashi. 
Il se tenait face à la fenêtre de sa chambre, son regard se perdait dans 
le lointain. La maison était encore silencieuse et Tadashi se noyait dans 
ses pensées.

Il est l’aîné et c’est à lui que revenait l’honneur d’hériter du titre de 
senseï. En réalité, c’était un honneur dont il ne voulait pas ! Pourquoi 
avait-il fallu que Yukihiro naisse après lui ? Yukihiro était meilleur que 
lui au sabre. Il ferait à coup sûr un meilleur senseï. Il avait la maîtrise 
technique, le goût du partage et surtout il aimait la pratique du sabre. 
De plus, sa compétence était reconnue unanimement par les élèves à 
qui il prodiguait ses conseils avisés. Cette reconnaissance allait bien 
au-delà de l’enceinte du dojo, peut-être même jusqu’aux portes du 
Palais Impérial. En un mot, Yukihiro était né pour être senseï.

Il avait reçu, avec son frère depuis leur plus jeune âge, l’apprentissage 
du sabre par leur père. Celui-ci avait entraîné Tadashi à être son héritier 
et Yukihiro à rester un éternel élève. L’enseignement de Kamajiro-senseï 
avait toujours été dur, en particulier avec Yukihiro. Pourtant, lui était 
curieux et désireux d’apprendre. Mais Kamajiro-senseï ne prodiguait 
ses conseils qu’à celui qui devait perpétuer son art dans l’enceinte de 
ce dojo. 

Tadashi se souvenait de ces longues soirées en tête à tête avec son 
père, à répéter des mouvements jusqu’à l’épuisement. C’est durant ces 
séances d’entraînement particulières que son père lui enseignait les 
arcanes de l’École de l’Esprit Vivant. A cette époque, Yukihiro, était 
trop jeune élève pour susciter l’intérêt d’un senseï trop préoccupé à par-
faire son héritage. Bien conscient de cela, il laissait volontairement la 
porte du dojo entrouverte, pour laisser à Yukihiro la possibilité d’obser-
ver les exercices et ainsi écouter les conseils de leur père. Tadashi savait 
que son frère aurait tellement aimé que leur père soit � er de lui. Au lieu 
de cela, le cadet n’avait eu droit au mieux qu’à des tapes d’encourage-
ments sur l’épaule de la part de son senseï. Même dans ces rares cas, la 
tape s’accompagnait de remarques sévères sur la précision de ses frappes 
ou la justesse de ses positions.

Tadashi avait été, bien malgré lui, le centre de toutes les attentions 
d’un père trop attaché aux traditions. Au � l des années, il se sentait de 
plus en plus coupable d’accaparer ainsi l’a� ection de son père, alors que 
son jeune frère suait sang et eau tous les jours dans le dojo en nourris-
sant le vain espoir de voir une petite étincelle de � erté dans le regard de 
celui qu’il admirait le plus au monde. Tadashi n’avait jamais avoué ce 
sentiment de culpabilité à son frère. À vrai dire, il ne s’était jamais vrai-
ment con� é à lui et il était désormais trop tard pour le faire. Trop peur 
de dévoiler des faiblesses dans un monde où une seule chose compte : 
entretenir son image. Il était l’aîné et ce fardeau lui avait été o� ert avec 
le poids de l’honneur de la famille. Cet honneur qui allait se jouer sur 
le tatami du dojo dans quelques heures. Il deviendrait le nouveau senseï 
et Yukihiro serait son dévoué senpaï.

Une odeur de riz montait de la cuisine. Reprenant ses esprits, il 
reconnut le parfum légèrement acidulé caractéristique du vinaigre de 
riz que sa mère avait l’habitude de lui servir depuis qu’il était petit. 
D’ordinaire il aurait esquissé un sourire et se serait précipité dans les 
escaliers pour être le premier à se servir.

Mais pas ce matin. Aujourd’hui, Tadashi se préparerait et irait direc-
tement au dojo. Toutes ses pensées nocturnes lui avaient coupé la faim. 
Il sortirait par le jardin pour ne pas o� rir au regard de sa mère le spec-
tacle d’un � ls en proie au doute. 

Quand vint l’heure de la présentation des katas, le dojo était bondé 
de notables, d’anciens et nouveaux élèves. Kamajiro-senseï remit à son 
héritier la lame ancestrale, « Kaze o Bunkatsu ». Tadashi se mit alors en 
position, au centre du tatami. Son père annonça le premier kata. Tout 
en s’exécutant, Tadashi récitait les conseils de son père, se concentrant 
sur ses déplacements, ses positions et la précision de ses coupes.

« Respirer ! La respiration est la clé de la maîtrise de soi et de celle du 
sabre. » Tadashi combattait des adversaires invisibles depuis déjà près de qua-
rante minutes. Le tressage du tsuka-ito13 de Kaze o Bunkatsu commençait à 
lui brûler la paume de la main et les ornements de la tsuba14 lui blessaient le 
dessus du pouce. Maudite soit cette lame. Il s’agissait du sabre de son aïeul, 
forgé il y a plus de dix générations par les artisans Doji. Elle était légère-
ment plus longue que son propre katana et ô combien plus lourde. Tadashi 
présentait des kata de iaï-jutsu pour lesquels il devait montrer précision de 
coupes et maîtrise de soi avec une arme dont il n’avait jamais eu le droit de 
se servir au préalable. « Kaze o Bunkatsu » n’était enlevé de son présentoir 
que pour les événements o�  ciels. Bien sûr qu’elle était magni� que. Sa ligne 
de trempe si parfaitement naturelle, sa courbure si harmonieuse et les re� ets 
légèrement moirés de l’acier feuilleté de la lame témoignaient de la grande 
qualité du travail de forge. Le tressage du tsuka-ito très sobre lui confé-
rait une sorte d’humilité. En� n, les � eurs de sakura15 de la tsuba � nement 
dorées lui donnaient un côté léger et délicat. Les Sept Fortunes savaient ce 
que Tadashi aurait sacri� é pour avoir le droit d’utiliser, à ce moment-là, son 
bon vieux iaï-to16. Mais il s’agissait de la cérémonie de transmission et il était 
de tradition que le nouveau senseï présente ses kata avec l’arme familiale.

« Concentration et précision ! » Au début des katas, quand Tadashi 
tirait la lame de la saya17, il sentait que la pointe frottait sur le koï-
gushi18. À chaque fois, entraîné par le mouvement de coupe et le poids 
de la lame, il manquait de justesse de s’entailler la main. Maudite 
lame ! Il employait toute sa force, lors des coupes � nales, pour stopper 
sa course a exactement un shaku du tatami, tel que Kamajiro-senseï 
n’avait de cesse de le marteler. Ses avant-bras commençaient à tétaniser 
sous les innombrables coupes qu’il venait de faire dans le vide. Maudite 
lame ! Ses épaules étaient aussi engourdies que lors des longues séances 
de suburi19 que son père a� ectionnait, tout particulièrement les jours 
où l’entraînement avaient été dur et où, faute d’imagination, il ne trou-
vait rien de plus intéressant à imposer à ses élèves. Tadashi poussa un 
dernier kiaï libérateur. Il venait de trancher la tête de son adversaire 
imaginaire et renvoyait calmement la lame dans sa saya, où elle repose-
rait jusqu’à la prochaine génération de senseï. En� n ! C’en était en� n 
� ni de la lourde lame familiale ! Tadashi se releva et retira le katana de 
sa ceinture. Il salua ses ancêtres dont les portraits sévères ne semblaient 
pas avoir apprécié sa prestation. Lorsqu’il releva les yeux, il vit que 
Kamajiro-senseï faisait un léger signe de tête en direction de son frère. 
Tadashi ne pourrait pas reprendre son sou�  e. Le senseï avait parlé et 
ordonné d’enchaîner avec les katas en kumitachi20.

13 Ruban de toile, de soie ou de cuir entourant la poignée du katana.
14 Garde d’un katana de forme approximativement circulaire, sou-

vent ornée des héraldiques du clan du propriétaire du sabre.
15 Cerisier du Japon.
16 Sabre non tranchant utilisé lors des entraînements de iaï-jutsu.
17 Fourreau du katana.
18 La « bouche de carpe », l’ouverture de la saya par laquelle on glisse 

la lame.
19 Exercice répétitif de coupe dans le vide qui a pour but le renfor-

cement musculaire.
20 Pratique des kata à deux.
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« Prendre le centre ! » Le bokken de Tadashi lui paraissait tellement 
léger par rapport au katana familial. Au moment où le bokken de 
Yukihiro vint prendre contact avec le sien, leurs regards se croisèrent. 
Le visage inexpressif de son petit frère lui glaça le sang. Ses mains se 
crispèrent sur le sabre de bois. Au fond de lui il implora son frère : 
« Pardonne-moi mon frère de te voler encore ce que tu mérites plus que 
moi. Je tâcherai d’être un partenaire à la hauteur de ton ken-jutsu et de 
l’enseignement de notre père. »

« Hajime21 ! » Kamajiro-senseï donna le signal du début des katas. Les 
bokken s’entrechoquèrent et les kiaï se mirent à résonner dans le dojo.

« Chaque coupe doit être lancée comme si c’était la dernière.  » 
Kamajiro-senseï avait si souvent fait remarquer à Tadashi la médiocrité 
de son attitude : « Martialité ! Combativité ! Stabilité ! Rien... Tu n’as 
rien de tout ça. Si tu t’obstines à ignorer mes paroles tu n’arriveras à 
rien. » De son côté, son frère lui rendait coup pour coup.Au bout de 
quelques échanges, Tadashi compris que son partenaire allait au-delà 
d’une simple démonstration de techniques. Il commença à douter de 
l’issue de cette cérémonie, qui était devenue un règlement de compte. Il 
était clair que Yukihiro ne ralentirait pas le rythme et qu’il irait jusqu’à 
l’a� rontement. Tadashi n’avait aucune chance de faire bonne � gure face 
à un tel adversaire. Il n’avait jamais été à son niveau. Yukihiro était mar-
tial, il maîtrisait la technique et au � l des années avait développé son 
propre style : plus instinctif, plus rapide et plus imprévisible. Il cassait 
le rythme des katas, ce qui les rendait plus dynamiques et plus réalistes. 
Ce jour-là, Yukihiro était au meilleur de sa forme, Tadashi ne pou-
vait donc compter que sur la précision de ses techniques et sur toutes 
les leçons que Kamajiro s’était employé à lui répéter inlassablement, 
jusqu’à ce qu’elles deviennent des murmures résonnants dans son esprit.

« D’abord le corps, après le sabre. » Il se forçait à abaisser son centre 
de gravité pour gagner en stabilité face à la rapidité du bokken de son 
frère. Il sentait les muscles de ses cuisses tétaniser. Soudain il sentit que 
le bokken de Yukihiro lui frôla l’oreille. Seul un ré� exe de survie lui 
permis d’éviter le coup.Déstabilisé par le mouvement de retrait qu’il 
avait dû faire, il laissa son arme s’abattre sur son adversaire, laissant 
ses instincts prendre le contrôle de son corps. Il ne mesura pas la force 
qu’il avait mise dans cette frappe. Au moment de l’impact, il ressentit 
une étrange vibration et vit le visage de Yukihiro se crisper. Il baissa 
les yeux et remarqua la forme inhabituelle du poignet de son frère. Ce 
coup lui avait brisé l’articulation. Il ne pourrait pas continuer ainsi, 
la douleur devait être insoutenable. Pourtant, Yukihiro continuait de 
répondre à ses coups. Il semblait ignorer la douleur. Tadashi s’attendait 
à tout instant que Kamajiro-senseï mette un terme à la présentation. 
Qu’attendait-il ? Était-il prêt à voir ses � ls s’entre-tuer simplement pour 
ne pas perdre la face ? Jusqu’à quand allait-il laisser son propre � ls souf-
frir ainsi inutilement ?

« Le regard, le sabre et la distance d’engagement. » Les échanges de 
coups avaient redoublé d’intensité. Tadashi ne sentait plus son corps. 
Si son frère avait le poignet brisé, lui avait son corps meurtri par les 
précédentes quarante minutes de katas de iaï-jutsu. Tadashi avait l’im-
pression que son bokken était aussi lourd qu’un tetsubo22. Chaque 
mouvement lui demandait un e� ort surhumain. Ses jambes ne le sou-
tiendraient pas très longtemps. Cela faisait plus d’une heure que les 
deux frères suaient toute l’eau de leur corps sur le tatami du dojo. C’est 
alors que dans un élan ultime, il élança son arme et sous le choc, le 
bokken de Yukihiro se brisa. Il observa, impuissant, son frère s’écrouler. 
Était-il encore conscient ? Il vit avec soulagement que son petit frère 
respirait encore. Il ne savait pas trop comment faire, le kata n’était pas 

21 Littéralement « Commencement ». Ordre de commencer un exer-
cice, une présentation ou un combat

22 Lourde matraque cloutée

� ni et Yukihiro ne pourrait plus continuer. Spontanément il abaissa 
son bokken sur la nuque de son frère, simulant une ultime coupe. Il 
sentit un relâchement dans tout son corps. La présentation était désor-
mais � nie et toute la pression retombait d’un seul coup.Il ramena son 
bokken sur sa ceinture et s’agenouilla près de son frère. Calmement, il 
posa ses mains sur le tatami et pencha son buste solennellement. Il se 
redressa, des gouttes de sueur ruisselaient sur tout son visage. Personne 
ne remarqua que parmi elles une larme coulait le long de sa joue.

TOMOE 

Les derniers invités avaient quitté le dojo, non sans avoir félicité le 
nouveau senseï. Dame Amaterasu s’en allait calmement par-delà l’ho-
rizon. Un parfum douceâtre d’épices emplissait la cuisine. Tomoe-chan, 
d’un geste ample et harmonieux, remuait la soupe qui mijotait sur le 
feu. Elle était restée là, seule dans la maison, depuis que son époux 
l’avait tendrement embrassé le matin même.

Elle s’était efforcée de rendre cette journée ordinaire, s’attelant 
consciencieusement à accomplir des tâches triviales. Elle avait pris son 
temps pour préparer soigneusement le repas du soir. Tout d’abord, elle 
avait sorti la pierre à aiguiser et l’avait posé sur le plan de travail. Puis, 
elle avait lentement réa� ûté le � l de la lame de son couteau de cuisine. 
Elle avait découpé, avec une précision chirurgicale, des cubes de tofu, 
qu’elle avait ensuite laissés mariner dans une de ces sauces dont elle 
seule avait le secret. Ensuite, elle avait � nement ciselé des algues de 
la baie de Sunda Mizu Mura, achetées la veille à un marchant Yasuki. 
Enfin, Tomoe avait préparé le bouillon de sa soupe avec des épices 
qu’elle avait dosées méticuleusement.

Pourtant, malgré tous ces e� orts pour banaliser cette journée, depuis 
le matin, elle n’avait cessé de s’inquiéter. Tout d’abord pour Yukihiro, 
son petit guerrier. Il s’était tellement investi dans le dojo. Tomoe avait 
soigné tous ses bleus et ses ampoules. Elle savait à quel point il aurait 
fait un bon senseï et à quel point il était meurtri de n’avoir droit qu’à la 
place du senpaï. Ensuite pour Tadashi, son grand rêveur. Tomoe avait 
si souvent séché ses larmes au sortir du dojo. Tadashi avait malheu-
reusement subi les ambitions de son père. Il aurait tout fait pour ne 
pas décevoir son senseï, pourvu que ce ne fût pas d’en hériter le titre. 
Pourtant, Tomoe savait que cette sensibilité ferait de lui un grand senseï. 
En� n pour Kamajiro-kun23, son… tout, qu’elle avait toujours soutenu. 
Lorsqu’il doutait de lui, alors que les tatamis étaient vides et que les 
gens se moquaient de ses techniques. Lorsque les élèves se pressaient 
aux portes du dojo et s’entraînaient même jusqu’au milieu de la rue, ce 
qui avait attiré les foudres des autres senseï. Il venait d’abandonner ce 
pourquoi il avait consacré sa vie. Secrètement, Tomoe espérait désor-
mais partager plus de moments avec lui.

Des bruits de pas résonnèrent sous le préau. Elle reconnut la 
démarche des hommes qui arrivaient. Elle sourit. Aussi éprouvante 
qu’ait pu être la journée, elle savait que les épices de sa soupe redon-
neraient le sourire à ses trois samouraïs, que le temps soignerait les 
blessures et que rien ne briserait l’esprit de famille.

23 Kun : su�  xe japonais marquant la proximité a� ective. Employé 
pour les hommes 
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PROLOGUE

Les chutes de neige du mois du Bœuf1 faisaient souffrir 
hommes et bêtes. Bientôt, le mois du Tigre2 aggraverait la 
rudesse de l’hiver et empêcherait la population de se déplacer à 
travers l’Empire d’Émeraude. Heureusement que les récoltes de 
l’automne dernier furent particulièrement abondantes ! Cette 
année, l’Empire échapperait à la famine.

Ce constat libéra l’esprit du daimyo de la Famille Shosuro, 
du Clan du Scorpion, pour se concentrer sur une conséquence 
directe des rigueurs climatiques. Avec toute la neige et la glace 
accumulées sur les voies de communication impériales, les 
traditionnels Palais d’Hiver de chaque Clan s’étaient avérés pro-
fondément décevants puisque vides de courtisans. Là où chaque 
hiver était une succession de joutes verbales et d’intrigues poli-
tiques, celui de cette année s’était résumé, aux yeux du Scorpion, 
à de simples discussions. Le Palais d’Hiver du Clan avait été 
anémié et représentait malheureusement une occasion manquée 
sur les plans politique et diplomatique.

Le daimyo du Clan du Scorpion et son Conseil n’avaient pas 
attendu la � n de l’hiver pour pallier à cette carence politique 
et mirent en place une solution. Cette dernière donnerait au 
Scorpion l’initiative diplomatique. La famille Shosuro serait en 
première ligne pour porter les intérêts du Clan.

Mais cette fois point d’assassins tapis dans l’ombre ou de poi-
sons dans les coupes de saké. L’o� ensive se ferait en plein jour ! 
L’arme choisie serait le théâtre kabuki.

Cet art théâtral à la mise en scène � amboyante parlait à toutes 
les castes. Sa popularité servirait les intérêts du Clan. Autant 
laisser le nô aux conservateurs du Phénix et aux prétentieux de 
la Grue !

D’abord, il convenait de choisir le champ de bataille. La cité 
de Ryoko Owari apparaissait comme idéale puisque le daimyo 
de la Famille Shosuro aimait à la comparer à une scène de 
théâtre grandeur nature.

Seul un général particulièrement brillant était capable de réus-
sir le coup d’éclat souhaité. Or ce genre de choix avait toujours 
été complexe à faire. En l’occurrence, le général devait être un 
dramaturge. Comme les rangs de la Famille Shosuro ne man-
quaient pas d’auteurs et d’acteurs de talents, le daimyo trouva 
rapidement le créateur d’exception dont il avait besoin et le 
convoqua en urgence.

1 Février.
2 Mars, dernier mois de l’année dans L5A (inspiré du calendrier 

japonais où leur premier janvier correspond plus ou moins à notre pre-
mier avril).

Un futur classique !
Texte : Marc Axcerias

Illustrations : Anna Demarchi et Carmen De Murga Miralles

Lorsque le daimyo Shosuro rentra dans ses appartements, un 
homme assez jeune l’attendait agenouillé. L’invité portait un 
maquillage discret et un demi-masque à la décoration ra�  née. 
Il s’inclina devant le seigneur, dès que celui-ci pénétra dans la 
pièce avec son escorte. Il le salua simplement : « ohayō gozai-
masu3 Shosuro-sama4. Merci pour votre invitation et l’intérêt 
que vous portez à mon travail. »

Le daimyo pris place en face de son hôte. La distance pro-
tocolaire séparant les deux hommes était peu importante. 
Cette entrevue discrète ne s’embarrassait pas des codes sociaux 
habituels. Le daimyo répondit  : « ohayō gozaimasu Shosuro 
Shôta-san5.. Bienvenue dans mes appartements privés, j’espère 
que votre voyage n’a pas été trop éprouvant. »

« J’ai besoin que vous soyez en parfaite santé ! En e� et, j’ai 
pensé à vous pour organiser ce qui sera immanquablement le 
plus grand événement de ce printemps : vous serez le maître 
de cérémonie en charge de l’inauguration du nouveau théâtre 
kabuki de Ryoko Owari. La tâche sera lourde car vous devrez 
préparer la cérémonie d’inauguration du théâtre tout en écrivant 
une pièce originale spécialement prévue pour cet événement. Ce 
sera une première dans une première ! »

Sans mots dire, son interlocuteur s’inclina profondément, 
puis après un bref instant de ré� exion demanda : « Dōmo ari-
gatō6 Shosuro-sama ! J’espère me montrer digne de cet honneur. 
Puis-je connaître le délai dont je dispose et le type de pièce de 
théâtre que vous désirez ? »

Le chef de la famille Shosuro se caressa le menton, l’air 
absorbé : « Malheureusement le délai imparti sera court. La 
pièce devra être écrite pour la première moitié du mois du 
Lièvre7. Vous devez comprendre que cet événement s’inscrit 
dans le cadre d’une o� ensive diplomatique destinée à compenser 
la désastreuse perte de temps dû à l’hiver trop rigoureux. »

« Quant à la nature de la pièce, ce sera une œuvre dans le 
style kabuki pour toucher aussi bien les élites de l’Empire que 
les couches populaires. À travers la représentation théâtrale, le 
Champion du Clan et son Conseil ambitionnent quelque chose 
de plus sérieux. J’oserais dire quelque chose de plus frappant 
encore qu’un divertissement, même de qualité exceptionnelle. 

3 Bonjour, en japonais.
4 En japonais, su�  xe honori� que, réservé aux supérieurs ou aux 

aînés.
5 En japonais, su�  xe courant de politesse.
6 Merci, en japonais.
7 Avril, premier mois de l’année dans L5A.
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Avec votre talent inégalé, nous savons que vous saurez répondre 
à nos attentes. »

« Cette pièce devra être une attaque subtile contre l’un de nos 
adversaires. Elle devra lui faire comprendre à travers une œuvre 
édi� ante que nous connaissons ses secrets les plus intimes et que 
les légendes colportées par l’histoire impériale n’impressionnent 
pas le Clan du Scorpion. »

« C’est un exercice littéraire particulièrement risqué. L’échec 
n’est pas permis ! Il n’y aura pas de seconde chance. Vous me 
comprenez, n’est-ce pas ? »

La silhouette du dramaturge demeurait parfaitement immo-
bile et silencieuse. L’homme n’exprimait rien. Le daimyo de la 
Famille Shosuro l’observait attentivement, remarquant que le 
regard de son invité n’était plus posé sur lui. En fait, l’écrivain 
semblait perdu dans le vague. Shosuro Shôta reprit ses esprits : 
« Hai8, Shosuro-sama ! Je comprends la nature de l’enjeu et la 
responsabilité qui m’incombe. »

Le daimyo reprit la parole : « C’est heureux. Pour vous aider 
dans l’écriture de cette œuvre, vous pourrez béné� cier de notre 
soutien total. Toute la documentation nécessaire sera mise à 
votre disposition sans restriction. Vous béné� cierez aussi de tous 
les serviteurs utiles pour vous assister dans la préparation de 
l’inauguration du futur théâtre. »

8 Oui, en japonais.

Shosuro Shôta s’inclina profondément en signe de gratitude. 
Son supérieur ajouta avec une dose d’ironie dans la voix : « On 
dit que vous fourmillez sans cesse d’idées originales. Ce projet 
de pièce vous évoque-t-il déjà quelque chose ? »

L’intéressé acquiesça : « C’est un honneur et un dé�  tout à 
fait passionnant. La pièce devra montrer aux spectateurs que 
l’on n’échappe pas aux conséquences de ses mensonges et que la 
vérité, comme la vengeance, est un plat qui peut aussi se dégus-
ter froid… même au printemps ! »
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CHAPITRE 1

Ce vingtième jour du mois du Lièvre resterait dans les 
mémoires de tous les amateurs de théâtre kabuki et des acteurs 
de l’école de comédie de la Famille Shosuro. En e� et, tous les 
ingrédients avaient été réunis pour que l’inauguration du tout 
nouveau théâtre kabuki de la ville de Ryoko Owari soit un 
triomphe mémorable  ! Cette prouesse artistique serait bien-
tôt relayée à travers l’Empire par l’ensemble des courtisans des 
Clans Majeurs, invités pour l’occasion. On prétendait même 
que certains membres de la Cour Impériale, en particulier des 
kuge9 de la Famille Otomo avaient daigné faire le déplacement.

L’inauguration avait duré toute la journée. Le maître de céré-
monie Shosuro Shôta n’avait ménagé ni le temps, ni l’argent 
pour que ce moment soit inoubliable. Il jouait sa réputation et 
celle de sa Famille ! 

Le Champion du Clan du Scorpion et le daimyo de la Famille 
Shosuro avaient annoncé que Shosuro Shôta ferait jouer sa nou-
velle pièce pour l’avènement de ce nouveau « temple » dédié 
à l’art théâtral. La pièce intitulée Le Délice coupable des vrais 
mensonges et des fausses vérités, intriguait déjà les critiques 
d’autant qu’une cérémonie shūmei10 était prévue à l’issue de la 
première représentation. Devait-elle concerner le nouvel acteur 
fétiche de l’École des Comédiens Shosuro, le brillant et � am-
boyant Shosuro Kōsuke ?

Ce dernier avait refusé toute entrevue pour ménager le 
suspense. Les employés du théâtre avaient même tendu l’iwai-
maku11 pour marquer le caractère exceptionnel de cette journée. 
Le public semblait déjà conquis avant même d’avoir assisté à la 
pièce.

Du haut de ses trente ans, Shosuro Shôta n’avait jamais connu 
de jour plus faste. On le disait inspiré par Benten, la Fortune de 
l’Amour Romantique et des Arts. Tous l’adoraient et désiraient 
s’attirer ses faveurs ou au moins lui soutirer quelques mots.

Mais derrière l’élégant demi-masque de tissu et sous le fard 
du maquillage, Shôta a�  chait un sourire de façade et ne se lais-
sait pas griser par l’ivresse du succès. Intérieurement, il était las 

9  Appellation de la haute noblesse parmi les samouraïs.
10  Shūmei (En japonais : 襲名�littéralement «  succession de 

nom »).
Ce terme désigne une importante cérémonie de baptême dans le 

milieu du théâtre kabuki. En général, un ou plusieurs acteurs parti-
cipent à cette cérémonie durant laquelle ils prennent de nouveaux 
noms de scène. Dans la tradition du théâtre kabuki, les noms de 
scène nouvellement portés sont souvent ceux du père de l’acteur, de 
son grand-père ou de son maître. Ces noms se transmettent de généra-
tion en génération au sein des lignées d’acteurs et revêtent une grande 
importance tant sur le plan du prestige que de l’honorabilité. Souvent, 
les acteurs portent au moins trois noms au cours de leur carrière, leur 
participation à un shūmei constitue le passage dans un nouveau cha-
pitre de leur carrière de comédien.

11 Iwai-maku : Il s’agit d’un grand rideau employé dans les théâtres 
kabuki spécialement réservé aux occasions ou célébrations importantes, 
par exemple, lors d’une cérémonie Shūmei.

et ne se sentait pas d’humeur. Les compliments glissaient sur lui 
au point qu’il les trouvait fades. Ses yeux, regardant le présent 
comme une lointaine réalité, se cachaient derrière un regard 
grave, paraissant contempler la mélancolie du passé.

 Le dramaturge Scorpion avait pris congé de la foule de ses 
admirateurs en prétextant un malaise. Il jouait la comédie à 
la perfection, comptant sur la complicité de ses serviteurs de 
confiance. Ces derniers l’installèrent dans son palanquin et 
gagnèrent la demeure de leur maître sur la Colline de l’Ex-
cellence au cœur du quartier noble. La demeure lui avait été 
o� erte par l’une de ses admiratrices fortunées de la Famille Doji.

Arrivé au seuil de sa maison, Shôta descendit du palanquin. Il 
entra dans le tsuboniwa12 puis observa la bâtisse endormie aux 
fenêtres sombres. La petite cascade arti� cielle du bassin d’eau 
jouait avec le roseau à bascule. Le lieu respirait la paix loin du 
bouillonnement festif de la Cité des Mensonges.

Malgré cela, Shôta savait que ce soir, la sérénité le fuirait une 
fois encore.

Le jeune disciple Shosuro Naoki se précipita vers son sensei13 
dès qu’il le vit entrer. Il s’agenouilla et le salua très respectueu-
sement : « Bienvenue dans votre demeure, Maître ! Au nom de 
l’ensemble de vos disciples et de vos serviteurs, veuillez recevoir 
nos compliments. Votre brillant succès d’aujourd’hui emplit 
nos cœurs de joie ! »

En temps normal, l’accueil de son disciple favori aurait autant 
réjoui qu’amusé Shosuro Shôta sensei, sauf ce soir. Le maître 
répondit à son disciple d’un ton poli et sec : « Dōmo arigatō, 
Naoki-san ». Puis il enchaina immédiatement : « Mon hôte 
est-il arrivé ? » Le jeune disciple sentit toute joie s’évanouir de 
son cœur et son ventre se contracta sous l’e� et d’une sourde 
inquiétude : « Hai sensei, je crois… ». L’agacement pointa chez 
le maître : « Comment ça ? Tu crois ? ». Timidement, l’apprenti 
s’expliqua : « Il s’agit d’un moine qui prétend venir à votre 
demande. Mais pour être franc, il ne m’inspire guère con� ance. 
Il a tout l’air d’un errant un peu pouilleux et il m’a tendu un 
courrier d’invitation que vous auriez envoyé à son monastère. ». 
Shosuro Shôta le coupa de façon abrupte : « Baka14 ! Tu ne sais 
plus reconnaître mon écriture et mon môn15 ? ».

12 Tsuboniwa (En japonais : 坪庭) : Il s’agit d’un type de jardin 
de petite super� cie. En e� et le mot tsubo 坪 désigne une unité de 
mesure japonaise correspondant à la surface d’environ deux Tatami, 
c’est à dire 3,24m². Le terme niwa, signi� e jardin. L’origine des tsubo-
niwa daterait de l’époque Heian (794-1185). Le tsuboniwa fait o�  ce 
de jardin d’agrément ou de jardin d’accueil dans les entrées de maisons 
japonaises. On y trouve des ornements tels qu’une lanterne, un bassin 
et des pierres. Ce type de jardin est souvent enclos dans une cour inté-
rieure, ceint de murs ou de palissades.

13 Maître ou professeur, en japonais.
14 Idiot, en japonais.
15 Armoirie, dans L5A.
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En guise de réponse, Naoki tendit humblement la missive 
en question. Les brutales ondées de printemps avaient racorni 
la belle lettre artistiquement rédigée il y a quelques mois. La 
poussière avait terni les couleurs des encres et quelques déchi-
rures témoignaient d’un long voyage entre l’expéditeur et son 
destinataire. La main pâle du sensei saisit prestement et avec 
grâce le morceau de papier abîmé. Shôta marmonna sous son 
demi-masque quelque chose où il était question de malédiction, 
de bonze et d’autres choses que son disciple ne put entendre. 
Naoki avait déjà vu son maître s’emporter, mais il redoutait bien 
d’avantage ses colères froides, d’autant plus si les motifs de ces 
dernières lui semblaient inexpliqués.

Toujours respectueusement incliné, il � xait les pieds de son 
maître et lui indiqua où se trouvait le moine : « Dans la pièce 
destinée aux invités, près du tokonoma16 où vous avez placé le 
bel ikebana17 de dame Doji Atsuko et l’impeccable calligraphie 
de dame Bayushi Akie. Votre invité n’a point voulu du thé que 
je lui ai proposé. Il n’a souhaité qu’un peu d’eau chaude pour 
consommer une sorte de tisane qu’il a apportée dans son maigre 
bagage. » La voix de Naoki, bien qu’empreinte d’un profond 
respect, ne trahissait pas ses craintes. Son attitude faisait hon-
neur à l’enseignement reçu en tant que futur acteur de la Famille 
Shosuro.

Le disciple risqua discrètement un coup d’œil vers le visage 
de son sensei. Ce dernier le remarqua et d’un ton calme compli-
menta son disciple : « Tu as bien agi ! Rassemble les serviteurs et 
dis-leurs que je leur accorde quartier libre jusqu’à demain matin. 
Qu’ils aillent en ville s’amuser et pro� ter de la fête ! Par contre 
ce soir, reste auprès de moi Naoki-san. Sois à portée de voix et 
assures-toi d’avoir de l’eau chaude à disposition. Je vais présenter 
mes respects à mon invité. »

Shôta se rendit directement vers la washitsu18 où le moine 
patientait. Il décida de ne pas prendre de torche pour entrete-
nir sa vision nocturne, comme l’enseignait l’Ecole Shosuro. En 
outre, connaissant par cœur la topographie de son jardin, Shôta 
n’eut aucun mal à rejoindre la faible lumière émanant de l’alcôve.

16 Tokonoma (En japonais : 床の間) : Élément très important de 
la décoration intérieure des maisons japonaises. Il s’agit d’une petite 
alcôve au plancher surélevé, où sont exposées di� érentes formes de 
décorations telles que des calligraphies, des estampes, des plantes (ike-
bana, bonsaï…), des statuettes, etc.

17 Art � oral, en japonais.
18 Washitsu (En japonais  : 和室)  : Pièce(s) typiquement japo-

naise(s) dont le sol est recouvert de tatamis. La taille de ses pièces 
dépend du nombre de tatamis. Ainsi, l’aire d’un tatami, le jō (91 cm 
x 182 cm soit 1,6562 m2), sert d’unité de mesure pour la surface des 
washitsu. Ces pièces sont séparées par des portes coulissantes (dont les 
panneaux sont souvent en papier) appelées Shōji.
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Arrivé tout près du shōji, il enleva ses zōri19 et se mit à genou. 
Il � t ensuite doucement coulisser le panneau de bois aux car-
reaux de papier. La lueur frémissante émanant du andon20 posé 
sur le côté du tokonoma laissait fugacement apercevoir l’ike-
bana et la calligraphie accrochée au milieu du mur de l’alcôve. 
Placée à droite dans la washitsu, cette dernière faisait une taille 
d’environ un tatami et demi et s’intégrait harmonieusement au 
reste de la pièce. Une profonde impression de tranquillité et 
d’intimité se dégageait du lieu.

Tout en � nissant d’ouvrir le shōji, Shosuro Shôta cherchait du 
regard son invité et nota rapidement la présence d’une ombre 
faisant face au tokonoma. Il l’observa plus attentivement. Il 
s’agissait d’un homme de bonne taille, mais pas un « géant » 
comme certains samouraïs du Clan du Crabe. Son corps parais-
sait d’abord athlétique puis la vue de ses joues légèrement 
creusées con� rmait plutôt la pratique d’une vie ascétique. Le 
moine attendait en position zazen21, certainement plongé dans 
sa méditation nocturne. Son crâne rasé, sa barbe de quelques 
jours et son kesa22 de couleur sombre et terne sous-entendaient 
que l’habit faisait bien le moine !

Shôta se releva puis marcha d’un pas calme et déterminé vers 
le centre de la pièce sans chercher à dissimuler sa présence. Face 
à son invité, dos à l’alcôve, il s’agenouilla et se présenta tout en 
s’inclinant : « Konbanwa23 vénérable moine ! Soyez le bienvenu 
dans ma modeste demeure. Je suis Shosuro Shôta, votre hôte ». 

Le religieux ouvrit immédiatement les yeux et changea pres-
tement la position de ses jambes pour s’asseoir sur ses genoux 

19 Zōri (En japonais : 草履) : Modèle de sandales japonaises consti-
tué d’une semelle plate généralement fabriquée en paille de riz (ou en 
jonc) sur sa partie supérieure et en cuir sur sa partie inférieure. Deux 
lanières passent entre le gros orteil et le second orteil, puis se séparent 
pour s’arrimer sur le côté de la semelle. Les zōri sont fréquemment 
portées avec des chaussettes séparant le gros orteil des autres orteils, 
connues sous le nom de tabi.

20 Andon (En japonais 行灯) : Lampe faite de papier étendu sur 

un cadre de bambou, de métal ou de bois. La lumière est produite 

grâce à la combustion de l’huile dans un support de pierre ou de céra-

mique. L’andon existe dans différente versions : portative, placée sur 

un pied ou fi xée sur un mur. La plupart de ces lampes ont une forme 

de boîte verticale dotée d’un support intérieur pour permettre la com-

bustion et produire de la lumière.

21 Zazen (En japonais 座禅) : Za signifi e « assis » et zen «médi-

tation». Il s’agit de la posture de méditation assise employée dans la 

pratique du bouddhisme zen.

22 Kesa (En japonais 袈裟, du sanskrit kasaya, « couleur ocre ») : 

désigne la robe des moines et moniales bouddhistes. Il s’agit à l’ori-

gine d’une bande de tissu teinte en ocre, constituée de plusieurs pièces 

assemblées. Elle se drape autour du corps, passant sous le bras droit, 

un pan reposant sur l’épaule gauche. Dans le Bouddhisme japonais, la 

couleur se situe plutôt dans les tons noirs ou gris, parfois brun, à cause 

du recours à des pigments bon marché. Les moines de base étaient 

ainsi connus comme kuro-e (en japonais 黒�), « habit noir ». Pendant 

les ères Edo et Meiji, les kesa étaient parfois cousues de pièces tirées 

d’anciens costumes de théâtre Nô/Noh.

23 Bonsoir, en japonais.

en position seiza24 puis s’inclina profondément à son tour. Il lui 
répondit d’une voix calme : « Konbanwa Shosuro-sama ! Je suis 
le frère Sōgen de l’honorable Ordre du Repos Paisible, branche 
de la très vénérable Confrérie de Shinsei. Je vous prie de 
pardonner mon impolitesse, mais comme j’ai commis la mala-
dresse d’arriver trop tôt, votre jeune disciple m’a aimablement 
accueilli, mené ici et prié de vous attendre. Je me suis donc per-
mis de méditer et ne vous ai pas entendu arriver. »

Le Shosuro esquissa un sourire que la lueur de l’andon laissait 
à peine deviner puis ajouta : « Je ne désirais nullement vous 
e� rayer ou vous placer dans l’embarras. Vous êtes mon invité 
et je suis fort honoré que votre Ordre ait répondu à ma requête. 
Je suis conscient que vous devez être très sollicité et que la ville 
de Ryoko Owari est fort éloignée de votre monastère ! Si éloi-
gnée que je me languissais de votre réponse. Vous comprendrez 
donc ma joie lorsque je reçus la réponse positive de votre supé-
rieur ! Dōmo arigatō gozaimasu ». Shôta s’inclina profondément 
devant son interlocuteur qui lui répondit de même. 

Le religieux reprit : « Cheminer à pied sur les routes impé-
riales au printemps n’est certes pas la chose la plus reposante à 
cause des pluies fréquentes. Mais quand le but du voyage est cer-
tain et la nécessité avérée, pour mes frères comme pour moi, nul 
chemin terrestre ne saurait nous empêcher de guider les âmes en 
peine vers la Voie du Repos et de l’Illumination. La nature de 
votre problème et le dévouement que je porte à mon sacerdoce 
m’ont conduit à vous rencontrer au plus vite, quitte à devancer 
le délai annoncé par notre abbé, le vénérable Ikkyu ». Il s’in-
terrompit un court instant, baissa légèrement le regard pour 
reprendre sa concentration et poursuivit : « Quant à notre délai 
de réponse, il est dû à l’intense ré� exion que votre missive a 
suscité parmi l’ensemble des membres de notre communauté ». 
Shôta l’interrompit en usant d’un ton presque onctueux : « Y 
compris vous, Sōgen-san ? ». Le moine soutint son regard tout 
en lui répondant avec gravité : « Y compris moi Shosuro-sama… 
y compris moi ».

Sōgen continua : « Chaque cas soumis est unique. Le pour 
et le contre doivent être pesés. En ce qui vous concerne, est-on 
bien en présence d’une a� aire impliquant un yōkai25. Si oui, 
quelle est sa nature ? Si non, a-t-on a� aire à une rupture de l’har-
monie du yin et du yang chez le sujet ? Serait-ce là, la cause de 
votre indicible mélancolie ? Le vénérable Ikkyu nous enseigne 
que notre Ordre se doit d’étudier minutieusement chaque cas, 

24 Seiza (En japonais 正座, « s’asseoir correctement ») : Terme 
japonais pour désigner la façon traditionnelle de s’asseoir au Japon. 
Une personne assise dans le style seiza est agenouillée tout en reposant 
ses fesses sur ses talons, Les chevilles sont tournées vers l’extérieur du 
corps. Le dos est gardé droit, mais détendu.

25 Yōkai (En japonais 妖怪, « esprit », « fantôme », « démon », 
« apparition étrange »). Le mot japonais dérive du chinois : 妖怪 ; 
pinyin : yāoguài signi� ant littéralement « monstre bizarre ». Ce mot 
désigne di� érents types de créatures surnaturelles dans le folklore japo-
nais. On trouve aussi comme synonyme le mot mononoke (en japonais 
物の怪) qui porte le sens de « monstre », « fantôme » ou « esprit ».
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parce que derrière se trouve obligatoirement une histoire di� é-
rente. Votre histoire est la clef qui permettra de résoudre votre 
problème ».

Toujours avec sa voix doucereuse, Shôta intervint  : 
« L’histoire… comme au théâtre nô ou kabuki. Elle est essen-
tielle du début jusqu’à la � n… quelle que soit cette � n. Au fond, 
tout est question d’équilibre ! ». Le moine plissa légèrement ses 
yeux pour se concentrer davantage sur le visage de Shôta. Puis, 
il répondit avec une pointe d’enthousiasme dans la voix : « Hai ! 
Exactement, Shosuro-sama » Le dramaturge inclina légèrement 
la tête, laissant entendre qu’il prenait cette ré� exion comme 
un compliment. Il ajouta de nouveau sur le même ton : « Mais 
Sōgen-san, j’ai la conviction que votre long délai de réponse 
n’est pas entièrement dû aux raisons évoquées, ni même aux 
intempéries. Je pressens que vous ne me dîtes pas tout ». Le 
moine resta impassible tout en soutenant le regard de Shôta. Les 
deux hommes se jaugeaient, voulant déceler les intentions de 
l’autre sans dévoiler les siennes. Le religieux rompit le silence : 
« Selon vous, quel secret chercherais-je à dissimuler à votre 
sagacité ? ».

Shôta opina du chef et leva très brièvement les yeux au ciel 
avant de � xer à nouveau Sōgen avec un large sourire. C’était 
ce genre de sourire que les détracteurs du Clan du Scorpion 
jugeaient vicieux. Shôta demanda doucement : « Ôtez-moi d’un 
doute. En tant que moine, vous avez l’obligation de ne pas men-
tir, nous sommes bien d’accord ? ». Son vis-à-vis acquiesça en 
silence. Shôta durcit alors le ton : « Donc, dois-je comprendre 
qu’il vous semble normal de me faire patienter ? Pourtant, vous 
n’ignorez rien de mon rang ni de mon statut au sein du Clan du 
Scorpion, n’est-ce pas ? ».

À la grande surprise du Shosuro, le visage du moine resta 
impassible et son attitude ne trahissait aucune faiblesse face à 
la question et au ton menaçant. Au contraire, Shôta dut lutter 
pour masquer la stupeur causée par ce coup porté à son égo ! 
Décidément, son invité l’intriguait de plus en plus, au point 
qu’il en vint à s’interroger sur sa capacité à déceler ses intentions 
cachées  ! C’était pourtant un exercice auquel il était rompu 
depuis son plus jeune âge !

Sōgen lui répondit d’une voix à la fois ferme et ironique : 
« Vous êtes très perspicace Shosuro-sama. Vous devriez songer à 
une carrière de magistrat ! Il est vrai que tous ceux qui étudièrent 
votre requête furent plus que circonspects. Comprenez-nous, 
l’Ordre du Repos Paisible n’avait plus de sollicitation du Clan 
du Scorpion depuis au moins trois cent ans. »

« Mais ça vous le saviez ! Je vous prie donc d’entendre les 
doutes de notre abbé, le vénérable Ikkyu. Il craint légitimement 
la sournoise et mortelle piqûre de votre Clan. Rappelez-vous. 
J’évoquais plus tôt qu’avec l’apparition des revenants se cachait 
une histoire qui menait, bien souvent, à un triste et souvent 
terrible secret. Si vous souhaitez toujours l’aide de notre Ordre, 
alors vous devrez me livrer votre histoire et certains des secrets 
qui y sont liés. »

« Or, il est de notoriété publique que connaître les secrets 
d’un membre de votre Clan, équivaudrait à un suicide qui n’au-
rait rien de glorieux. En conséquence, je ne sais comment vous 
aider s’il devait m’en coûter la vie ou celle de mes frères. C’est 
bien cela que vous désiriez m’entendre dire, n’est-ce pas ? ».

Shôta approuva de la tête. La sincérité de Sōgen l’avait tou-
chée, bousculé même. À fréquenter l’univers de faux-semblants 
du théâtre ainsi que les intrigues de Cour, il n’était plus habitué 
à une telle franchise. Sōgen venait de lui rappeler que même le 
plus doué des samouraïs du Clan du Scorpion ne pouvait échap-
per aux conséquences de ses propres mensonges. En dé� nitive, 
Shôta se devait de les a� ronter. Ce fut une révélation brutale 
pour lui qui prit conscience d’avoir été battu à son propre jeu.

Le maître des lieux avait oublié à quel point il pouvait être 
bon de dire la vérité lorsqu’elle servait un dialogue sincère et 
constructif. Le religieux ne l’avait pas attaqué pour l’humilier 
mais au contraire pour l’édi� er. Manifestement, cet homme sou-
haitait réellement l’aider, sans en retirer un quelconque pro� t. 
Dans l’Empire d’Émeraude, il n’y avait bien que les moines de 
la Confrérie de Shinsei pour agir de manière aussi désintéressée.

Shôta eut alors la profonde intuition que donner sa con� ance 
à cet étrange moine serait sa seule porte de sortie. Sa missive 
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à l’Ordre du Repos Paisible avait été un premier pas. A présent, il 
devait directement s’exposer pour faire le deuxième. D’une voix plus 
faible qu’il n’aurait voulu, le Scorpion rassura le moine : « Hôshi26, 
ne vous méprenez pas. Il n’était nullement dans mes intentions de 
causer du tort à vous ou à votre ordre. Vos paroles de vérité m’ont 
touché. Au risque de vous surprendre, un membre du Clan du 
Scorpion digne de ce nom sait apprécier la vérité quand il la ren-
contre. Car, plus que tout autre, il en connaît la valeur ! ».

Le moine demeurait silencieux. Shôta s’arrêta un instant. Il ins-
pira, cligna longuement des yeux comme pour retrouver un peu 
de concentration et reprit : « Sōgen-san, vous êtes e� ectivement le 
genre d’homme qui s’astreint à cheminer sur la Voie de l’Illumina-
tion en toute circonstance… au risque de froisser l’amour-propre de 
votre hôte. Soit. »

« Puisque je sens chez vous la volonté de m’aider, soyez assuré que 
je ne vous cacherai rien de ce qui est en rapport avec mon a� aire. Je 
vous le redis également, ni vous ni votre Ordre ne mettrez vos vies 
en jeu en acceptant de m’aider. Je n’emploierai contre vous aucune 
des ruses ou arti� ces de mon Clan, ni n’ordonnerai d’assassinats. 
D’ailleurs, la vision du sang m’insupporte ».

Sōgen remercia son hôte par une grande inclination : « Dōmo 
arigatō gozaimasu Shosuro-sama. On vous dit grand dramaturge 
et excellent acteur. Pourtant, je décèle chez vous l’accent de la 

26 Hôshi (En japonais 法師) : Terme désignant un moine boudd-
histe / bonze.

vérité. C’est entendu, j’accomplirai mon sacerdoce et vous porterai 
assistance ».

Sur ces mots, Sōgen se replaça en position zazen. Shôta tenta de 
l’imiter en lui demandant si le rituel d’invocation pouvait commen-
cer, ce à quoi le religieux répondit avec un sourire détendu : « Mais 
nous avons commencé depuis longtemps déjà. Prenez une posture 
confortable. Soyez simplement attentif et répondez à mes questions. 
Si vous désirez boire du thé, je vous saurais gré de bien vouloir le 
faire maintenant a� n de ne pas perturber le rituel. Je ne vous accom-
pagnerai pas car j’ai bu à mon arrivée un matcha27 spécialement 
élaboré pour m’aider dans mon o�  ce ».

Shosuro Shôta appela Naoki resté à portée de voix. Le jeune dis-
ciple apparut sur le seuil de la pièce, servit son maître puis, sur son 
geste, laissa la théière en fonte toute chaude. Au moment de quitter 
la pièce, son sensei l’autorisa à rejoindre les autres pour pro� ter des 
festivités. Le disciple interpréta cette permission comme un ordre. Il 
s’assura que la maison était sûre et pris congé de son maître.

27 Matcha (En japonais 抹茶)  : Thé vert en poudre finement 
moulu et broyé entre deux meules en pierre. Il est employé pour la 
cérémonie du thé japonaise et comme colorant ou arôme naturel avec 
des aliments tels que le mochi (gâteaux à base de riz gluant), les soba, 
(pâtes de sarrasin), la crème glacée au thé vert, etc. L’orthograhe « mat-
cha » a été retenue pour conserver un son proche de la prononciation 
à avoir. La transcription Hepburn est en réalité «maccha» ou la double 
consonne « c » se prononce « tch ».
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CHAPITRE 2

La maisonnée silencieuse respirait la tranquillité. Sōgen se 
concentra en fermant les yeux tout en modulant sa respira-
tion, puis questionna son interlocuteur : « Shosuro-sama, vous 
m’avez dit tout à l’heure que la vision du sang vous insupportait. 
Avez-vous reçu des blessures suite à une agression ou peut-être 
lors d’un combat ? ».

Ce dernier porta sa tasse de thé à ses lèvres et but une gor-
gée pour mieux ré� échir à la question. Il se racla légèrement la 
gorge, avant d’a�  rmer : « Certes, j’ai été formé à l’art du ken-
jutsu28, mais je n’ai jamais eu à livrer de duels et encore moins à 
combattre sur les champs de batailles de l’Empire ». La concen-
tration de Sōgen faisait rouler quelques gouttes de sueur sur son 
crâne lisse : « Étrange. Décrivez-moi votre actuel état de santé et 
les symptômes qui l’accompagnent ? ».

Shôta leva brièvement les yeux au ciel comme il en avait l’ha-
bitude pour aller repêcher des souvenirs : « Depuis le mois du 
Tigre précédent jusqu’à ce mois du Serpent29, je me suis régu-
lièrement senti mal. J’avais déjà ressenti de pareilles douleurs 
il y a douze ans, plusieurs mois après mon gempukku30. Ma 
sou� rance ou mon mal-être, je ne sais comment l’appeler, fut 
terrible, surtout pendant le mois du Tigre. Le mal m’a presque 
terrassé et empêché de tenir mes obligations sociales tandis que 
mon jôruri31 Saibankan monogatari triomphait au Palais d’Hi-
ver organisé par la Famille Doji ! »

« Les symptômes récurrents se traduisent par une perte de 
l’appétit. Étrangement, certains plats que j’aime depuis ma plus 
tendre enfance ne me suscitent au mieux que de la lassitude et 
au pire du dégoût. Par exemple, il y a à peine trois jours, je 
mangeais de belles brochettes grillées à base de truites marinées 
quand, horreur ! j’eus l’impression de mâcher de la chair de 
gibier et de voir du sang dégouliner de ma bouche jusque sur 
mes vêtements. »

« Mais l’instant d’après, il n’en était rien. Une autre fois, j’ai 
presque défailli en humant l’odeur d’un cadavre en décomposi-
tion sur d’excellents sushi de première fraîcheur ! ».

Sōgen entendait la détresse de cet homme. Il percevait aussi 
que le Scorpion commençait à se dévoiler peu à peu. Il laissa 
cette âme en peine s’épancher :

28 Maniement du sabre.
29 Juin.
30 Gempukku. Le son « m » seul n’existe pas en japonais. 

« Gempukku » est un aberration des européens et des américains 
(transformation du n en m devant p, b, m). C’est « genpuku » en japo-
nais avec un seul « k ». Mais, pour obtenir un son proche de celui en 
japonais, l’orthographe avec un « m » a été conservée.

31  Jōruri (En japonais 浄瑠璃) : Genre de spectacle traditionnel 
japonais apparu au XVIe sous forme de déclamation épique, accompa-
gnée au shamisen et qui a donné naissance au spectacle de marionnettes 
appelé aussi bunraku.

« Le matin, je me sens fatigué comme si j’avais travaillé toute 
la nuit. Je me réveille souvent suite à des cauchemars dont il ne 
me reste que quelques bribes indicibles. Je ressens comme une 
immense douleur au niveau du ventre. Je me réveille en sur-
saut croyant être éventré. Dans le même temps, si mon corps a 
accepté de la nourriture, j’ai l’impression que mon nombril me 
tire, au point de faire éclater mon ventre ! ».

L’état physique du dignitaire Scorpion était très bas. Une 
observation un peu fine montrait que sous le maquillage se 
dissimulait un visage émacié. Comme si Shôta avait deviné les 
pensées du moine, il retira son demi-masque. Sōgen put à loi-
sir observer les cernes profondes et sombres qui encerclaient le 
visage gracieux et épuisé de son hôte. Un point, au moins, le 
rassurait. Ce dernier restait lucide et su�  samment conscient 
de son état pour ne pas être diagnostiqué fou ou en passe de 
l’être. Sōgen élimina donc intérieurement certains spécimens 
de yûrei32. Il poursuivit son diagnostic en demandant : « Pour 
quels motifs suspectez-vous l’action d’un yûrei ? ». La réponse 
fut sans appel : « Je crois parfois entendre un ou des murmures 
et ne parviens jamais à en distinguer les propos. Mais ne croyez 
pas que ce soit le pire ».

Shôta marqua un arrêt et se recroquevilla légèrement tandis 
qu’il prenait sa tête entre ses mains. Il hoqueta puis d’une voix 
blanche poursuivit : « Le pire, c’est quand je suis saisi d’une 
mélancolie indé� nissable. Je me sens alors vide avec l’impression 
que mon cœur m’a été arraché. Regardez-moi bien, Sōgen-san. 
Je ne suis qu’un décor de théâtre usé dont les coups de peinture 
et les tentures entretiennent encore l’illusion. Mais plus pour 
très longtemps, je le sens. Voyez ! Mon vrai visage est celui de la 
déréliction ! »

« Comme je l’ai déjà dit tout à l’heure, la vue du sang me 
répugne et m’e� raie depuis l’année de mes dix-sept ans, peu de 
temps après mon gempukku ! Belle ironie, n’est-ce pas ? Je suis 
sensé être devenu un homme depuis ce jour mais je ne suis pas 
plus viril qu’un � chu onnagata33. » 

Sōgen n’en crut pas ses yeux. La coqueluche des plus fins 
esthètes de l’Empire s’abandonnait littéralement devant lui !

32 Fantômes.
33 L’onnagata (En japonais 女方)  ou oyama (En japonais 

女形) littéralement « forme féminine » : Onnagata est le terme dési-
gnant un acteur qui interprète un rôle féminin pour exprimer de 
manière stylisée le cœur de la femme. Cette technique fut mise au 
point au XVIIe par l’acteur de kabuki Ukon Genzaemon pour se 
conformer à l’interdiction imposée aux femmes de monter sur scène. 
Régulièrement utilisée pour des acteurs de théâtre kabuki et de danse 
classique japonaise, l’onnagata peut aussi être appliqué à des acteurs du 
théâtre nô/noh.
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Pendant tout le discours de Shôta, le moine resta � gé en posi-
tion zazen. Il avait attentivement écouté la détresse de cette 
âme perdue. Ses deux mains reposaient sur ses jambes l’une sur 
l’autre, paumes tournées vers le haut et les doigts allongés. A 
cet instant Sōgen adoptait la mudrā34 de la concentration, tirant 
son ki35 depuis son bas ventre pour le faire circuler dans tout 
son corps. Son visage n’avait rien de paisible. Il affichait au 
contraire des traits tendus sous l’e� ort d’une intense concen-
tration. Shôta en était étrangement apaisé. Il retrouva un peu 
de calme et sécha ses larmes. Le moine continuait à marmonner 
d’une voix profonde et légèrement gutturale des mantras seule-
ment connus de son Ordre.

Soudain, il ouvrit ses yeux. Ses pupilles avaient entièrement 
disparu et laissaient place à une légère lumière blanche. Une 
impression de puissance et de majesté se dégageait du moine.

Shosuro Shôta avait eu beau voir, entendre et connaître bien 
des choses du fait de son rang élevé, il fut pour la première fois 
depuis bien longtemps impressionné par le spectacle qui s’of-
frait à lui. Jamais il ne se serait attendu à ce qu’un simple moine 
avec sa robe usée puisse dégager autant d’autorité et de force ! Il 
en était bouche bée !

La silhouette d’ombre et de lumière en face de lui prit la 
parole : « Hommage à Emma Ô36 ! Reine des Réincarnations. 
Hommage à Shinsei dans la langue des kami, des naga et celle 
des hommes ! Ô sagesse fugace qui se réfugie dans l’au-delà 
et accompagne le sou�  e vital de chaque être, toi qui traverse 
Ningen-dô, Chikushô-dô, Meidô et éveille à l’Illumination ! 
Aide l’humble serviteur des morts pour que les vivants aveugles 
et sourds puissent entendre la vérité des trépassés ! Pour que 
le cycle des réincarnations s’accomplisse et que le karma soit 
restauré ! ».

Shôta était tétanisé par le timbre de cette voix qui n’avait rien 
d’humain. La voix ne sortait pas de la gorge du moine mais 
de l’au-delà  ! Elle était grave, puissante et sereine. Elle dit  : 
« Shosuro Shôta, � ls de Shosuro Shigeru et de Doji Aneko, ton 
intuition était bonne ! Ta sou� rance comme ta destinée sont 
liées à un yûrei ! Cependant, ne crois pas qu’un simple exor-
cisme te débarrassera de ton tourmenteur car l’harmonie qui 
jadis vous liait est rompue. Un lien puissant existe encore. Sache 

34 Mudrā (En devanâgarî : मुद्रा, qui signi� e « signe » ou « sceau », 
en pali : muddā) est un mot sanskrit qui désigne une position codi-
� ée et symbolique des mains d’une personne (danseur, yogi) ou de 
la représentation artistique (peinture, sculpture) d’un personnage ou 
d’une divinité. L’origine des mudrās est très ancienne et se rattache 
à la culture védique. Dans l’art bouddhique, les représentations de 
Bouddhas et des Bodhisattvas utilisent un nombre restreint de mudrās, 
associés à une posture du corps (asana). Les mudrās sont générale-
ment classés en quatre catégories : (1) les gestes associés aux déités, aux 
démons et aux grands personnages, hindous et bouddhistes ; (2) ceux 
liés aux pratiques tantriques – indiennes, chinoises, japonaises et tibé-
taines ; (3) les gestes de méditation du yoga ; et en� n (4) ceux relevant 
des arts de la scène.

35 Energie mystique, parcourant le corps.
36 Emma Ô : Dans L5A, Fortune du Royaume de l’Attente et des 

Morts.

Scorpion qu’en cet instant, tes doutes et tes craintes me sont 
connus ! ».

Vu de l’extérieur, Shôta avait l’air en transe, le teint livide et 
complètement muet. La voix se teintait d’une inquiétante iro-
nie, en faisant �  de toutes les règles sociales si chères à l’élite de 
l’Empire : « Tu crains maladivement le sang tout simplement 
parce que tu en es couvert et que tu saignes abondamment ! 
Dans d’autres lieux, ta vie est semblable à la longue agonie de 
ton fantôme. Ton ventre te fait sou� rir parce qu’en dehors de 
ton monde d’illusion, tu es éventré. À d’autres moments, le 
dégoût ressenti pour ce que tu aimais manger jadis est compa-
rable à l’absence de désirs matériels d’un fantôme. Tu devrais 
voir cette étrange et macabre symétrie, Scorpion ! Haha ! C’est 
un e� et qu’on ne verrait pas sur l’une de tes scènes de théâtre ! 
Deux intestins sortis de leurs corps et s’enroulant tels deux ser-
pents ! Toi et ton fantôme êtes reliés par un bien étrange cordon 
ombilical ! »

Shôta sentit la caresse de l’e� roi. Il exsudait de grosses gouttes 
de sueur froide tout en grelottant et son ventre le tiraillait. Il se 
voyait éventré alors qu’il n’en était rien. Sa bouche s’imprégnait 
du goût du sang, alors qu’elle était sèche. Son nez s’emplissait 
de l’odeur nauséabonde des re� ux gastriques, alors qu’il était 
rempli de morve. Shôta bégayait de peur en s’adressant à la 
voix : « De quoi a l’air mon fantôme ? ».

La voix tonna : « Question pertinente, Scorpion ! Ton fan-
tôme porte de beaux habits de cour aux couleurs rouges et 
noires de ton Clan. Son môn est celui de ta Famille ! C’est un 
Shosuro au visage masqué par un nômen37. »

Shôta se trouvait au comble du malaise. Son ventre et ses 
intestins le faisaient sou� rir. Il passa d’une déchirure abdomi-
nale à une douloureuse colique aigüe. Malgré ses tourments 
physiques, il continuait d’interroger tout en réfléchissant à 
haute voix : « Un nômen ? À quoi ressemble-t-il ? Est-ce un  
masque de Tengu38 au teint rouge et au nez ridiculement long ? 

37 Nômen : Masque porté par les acteurs de théâtre nô. Les masques 
du théâtre nô se répartissent en cinq catégories : les masques d’esprits, 
d’hommes, de femmes, de démons et de vieillards. Ils sont sculptés 
dans du bois de cyprès (hinoki) et peints. Il existe soixante masques de 
base. Mais au total, il en existe 250 types di� érents. Dans le nô, seuls 
les acteurs principaux portent des masques de bois laqué dont les traits 
et expressions définissent le personnage et traduisent l’atmosphère 
d’une pièce. La lenteur hiératique des mouvements associée à la beauté 
des costumes permet à l’acteur de communiquer des émotions diverses 
sous l’aspect inchangé du visage. Les mouvements de tête de l’acteur, 
préétablis par un code et des conventions, expriment la diversité des 
états d’âmes. Ces attitudes sont valorisées par des jeux d’ombres et de 
lumière.

38  Tengu (En japonais 天狗, « chien céleste ») : Type de créatures 
légendaires de la religion populaire japonaise. Ils sont tour à tour consi-
dérés comme des dieux shinto (kami) ou comme des yōkai. Á l’origine 
les tengu prenaient la forme de rapaces, et sont traditionnellement 
représentés avec des caractéristiques à la fois humaines et aviaires. Ainsi, 
dans les représentations les plus anciennes, les tengu sont dépeints avec 
des becs, mais ce trait a souvent été humanisé en un nez anormalement 
long, qui est à l’heure actuelle généralement considéré comme la carac-
téristique dé� nissant le tengu dans l’imaginaire populaire.
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Ou bien encore un masque d’Ôbeshimi39 représentant un roi 
des enfers ? S’il porte des cornes et un visage grimaçant, c’est 
peut-être un masque du démon féminin Hannya40. Ah ! je sais ! 
Le visage ne serait-il pas celui d’un yase-otoko41, avec son teint 
terne, ses pommettes saillantes et la mine d’un homme qui subit 
les a� res de l’enfer ? ».

Une ombre démesurée s’étirait depuis la silhouette lumi-
neuse du moine. Elle avait englobé la pièce du sol au plafond et 
dansait en riant. Un inquiétant jeu d’ombres et de lumières se 
jouait dans l’espace con� né et mal dé� ni d’une pièce qui avait 
totalement disparu. La réponse de la voix cingla aux oreilles 
de Shôta : « Non, Scorpion ! Tu es dans l’erreur ! Ces masques 
ne font que re� éter tes soucis présents, tu devrais te retourner 
sur ton passé ! En cet instant, tu n’es ni un marionnettiste de 
Cour, ni un manipulateur de rumeurs et encore moins un dra-
maturge. Toi et ton fantôme êtes des acteurs devant les kamis au 
regard impitoyable et attentif. Ce soir, joue ton plus grand rôle, 
montre vraiment qui tu es ! Le nômen porté par ton fantôme 
présente un visage ovale régulier, lisse et avec des traits presque 
e� acés. Sa � ne bouche est ouverte et ses lèvres sont soulignées 
de rouge. Ses sourcils relevés, légèrement froncés, expriment 
une profonde tristesse. Ton fantôme se tourne vers moi et me 
� xe ».

À ces mots le cœur de Shôta s’emballa. Sa voix trahissait une 
vive émotion prête à exploser : « Le teint du masque chûjô42 
est-il bien d’un beau bistre clair ? Au sommet de son crâne, 

39 Ôbeshimi : Démon particulièrement malé� que qui se présente 
comme une menace pour l’ensemble du genre humain. De tous les 
masques nô, c’est celui dont les traits ont été les plus outrés a� n d’ex-
primer l’âpre brutalité de cette créature. Son visage de démon en colère 
est en forme de poire avec sa longue bouche serrée, hermétiquement 
fermée, creusant les joues. Son menton est crispé, remontant son nez 
dilaté aux narines retroussées. Ses gros yeux sont globuleux, rapprochés 
et abrités sous d’épais sourcils noirs froncés. Le front du masque est 
étroit et lisse.

40 Hannya (En japonais 般若の面)  : est, dans les légendes 
japonaises, l’esprit d’une femme revenue sur terre pour assouvir sa ven-
geance. Sa haine et sa rancune sont si tenaces qu’elle est devenue un 
démon. Les masques représentant Hannya sont parmi les plus célèbres 
dans le monde. Ce type de masque est souvent peint en rouge ou en 
vert. Hannya porte des cornes et sa bouche est aussi ornée de quatre 
crocs acérés.

41 Yase-otoko (En japonais 痩男) où l’homme émacié. Le masque 
représente un homme au visage très amaigri et au teint terne avec ses 
pommettes saillantes. Il personni� e l’esprit de l’homme mort qui subit 
les a� res de l’enfer à cause de ses pêchés passés. Le masque yase-otoko 
entre dans la catégorie des esprits. Ses traits anguleux renforcent le 
caractère fantomatique du masque, expriment l’angoisse et suggèrent la 
grande détresse du personnage.

42 Chûjô (En japonais中将) : Ce modèle de masque représente 
un jeune homme de l’aristocratie de l’époque classique Heian (VIIIe 

– XIIe). On le reconnaît à la position de ses sourcils qui indique par 
convention son appartenance à la noblesse et exprime aussi une impres-
sion de mélancolie ou de tristesse.

porte-t-il un tate-eboshi43 à la mode de la Cour Impériale ? 
Revêt-il aussi un sokutai44, dont la base noire est rehaussée de 
rouge ? Je vous en supplie, est-ce bien ce masque ? » 

La voix d’outre-tombe con� rma : « La description est par-
faitement juste. Son sokutai est à dominante noire mais cette 
couleur est comme transcendée par l’e� et moiré du brocart. Le 
rouge ne fait que rehausser et contraster l’habit. »

« Ton fantôme se tient à tes côtés. Il a cessé de me regarder 
et pose son regard dans ta direction. Il est en position seiza et 
plus digne que tu ne l’es en cet instant. Hoho ! devant lui se 

43 Tate-eboshi ou eboshi « droit » : est une variante appartenant 
à une famille de couvre-chefs appelés eboshi. Ce type de coi� e mascu-
line est apparu à l’époque Heian et était à l’origine destiné aux nobles 
et aux fonctionnaires. Ces coi� es sont devenues par la suite l’apanage 
des prêtres Shinto. L’eboshi se présentait sous la forme d’une sorte de 
toque souple fabriquée en � n tissu de soie. Plus tardivement, certains 
modèles furent conçus en papier renforcé d’une couche de laque noire. 
La hauteur, l’aspect « dressé » du tate-eboshi s’explique par le style de 
coi� ure porté par l’aristocratie de la période Heian. Les hommes por-
taient les cheveux longs qui étaient tressés en nattes droites attachées 
pour être dissimulées dans la coi� e.

44 Sokutai : Signi� e littéralement « nouer la ceinture ». Plus qu’un 
vêtement, ce terme désigne à l’origine une façon de s’habiller et désigne 
dans son acceptation courante le costume de cour (en particulier 
durant la période Heian) porté par les hauts dignitaires et par les fonc-
tionnaires civils ou militaires. Cette tenue comportait environ huit à 
neuf couches de vêtements dont un pantalon de dessous (ôgushi) et un 
pantalon de dessus (ue no hakama), ainsi que six ou sept vestes assez 
courtes dont le shitagasame s’achevait par derrière en traîne. Sur le tout, 
on rajoutait une tunique à très larges manches (hoeki no hô) fermée 
sur le côté pour les civils et ouverte pour les militaires. En� n pour la 
touche � nale, le port d’une ceinture, souvent ornée de pierres, d’un 
baudrier avec son sabre et d’une coi� ure comme le tate-eboshi.
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trouvent une lame ensanglantée, une tasse de thé, sur sa gauche 
des feuilles de riz et des pinceaux accompagnés de leur insépa-
rable pierre à encre. Fais un quart de tour sur la droite et tu lui 
feras face ».

Shôta se tourna face à cet interlocuteur invisible et inaudible 
pour lui. Il plissait quand même ses yeux pour voir au-delà du 
réel et en� n observer la source de ses tourments.

Mais rien !
Il avait beau être un artiste de talent, il ne possédait pas le don 

d’être en lien avec les Royaumes Spirituels. Il marmonna entre 
ses lèvres serrées : « Pourquoi n’est-il pas vêtu du blanc de la 
mort ? Ce n’est pas logique. Après tant d’années ? ».

La voix s’impatienta : « Les morts, les revenants et les démons 
n’ont que faire des paroles à la dérobée ! Nous ne sommes pas 
dans la Cour d’un Palais d’Hiver  ! Tu trouves illogique que 
ton fantôme ne porte pas l’étoffe blanche ? Très logique au 
contraire ! Quand je te regarde avec ses yeux, tu es aussi éventré 
qu’il l’est… et tu n’as pas pour autant revêtu l’habit blanc de la 
mort et du deuil ! »

« Ne cache rien à ton fantôme car il a décidé que le temps des 
secrets était révolu ! Tu as reconnu le masque chûjô et le soku-
tai qu’il porte. Tu sais qui il est et nous savons que tu sais. Lui 
comme moi savons lire dans le cœur des âmes !  »

« Il te � xe toujours. Il plonge sa main droite au niveau de 
sa poitrine. Son bras à l’air d’être aspiré par les pans de son 
habit de cour ! Hoho ! quel terrible et bien étrange spectacle. Il 
arrache son cœur encore palpitant de sa poitrine, le frotte sur 
la pierre à encre avant de le replacer comme si de rien n’était ! 
Héhé ! il a le cœur sec car ses mains ne sont ni rougies ni pois-
seuses et, pourtant, sa pierre à encre paraît s’être bien gorgée de 
son sang ! Ton fantôme se saisit d’une feuille de riz, de son pin-
ceau et se met à écrire ».

Le samurai du Scorpion risqua une question : « Qu’écrit-il ? ». 
L’autre reprit son récit : « Ses gestes sont précis et rapides. Il 
me montre la feuille. Quelle belle calligraphie écrite en kanji de 
sang ! Voici son haïku :

Soleil rouge
Séparation à l’aube
Frères du néant ».

CHAPITRE 3

Shôta ne pensait plus à son ventre. La douleur morale succédait à la 
douleur physique. Il n’en croyait pas ses oreilles. Abattu par les révé-
lations, il avoua presqu’en hurlant : « C’est impossible ! Ce haïku fût 
écrit par mon frère ! Seuls Père, Mère et moi le connaissions ! ». Son 
visage exprimait un profond désarroi mêlé de tristesse. Fini le � er et 
arrogant aristocrate, � ni la gloire et la reconnaissance sociale, place 
à un pauvre hère pris dans les tourments de sa conscience : « Pardon 
mon frère ! Pardon Shôta. Je suis désolé ! Je t’implore, je n’ai jamais 
oublié ton sacri� ce. J’aurais dû être à ta place. C’est moi, ton misérable 
frère, qui aurait dû prendre mes responsabilités ». Sitôt après, Shôta se 
prosterna devant l’espace vide face à lui.

La voix interpella le Shosuro à la manière d’un sensei vigilant sur-
veillant un cancre : « Ton frère fantôme opine du chef et approuve tes 
paroles. Mais dis-moi, pourquoi l’as-tu appelé Shôta ? Porterait-il le 
même prénom que toi ? Étrange non ? ».

Le Scorpion sou�  a de lassitude : « Vous aviez raison, Sōgen-san, 
ou qui que vous soyez en ce moment. Cette nuit est celle de la vérité 
toute nue. Je vais me conformer à la volonté de mon défunt frère et 
à celle des kamis. Je ne dissimulerai rien... et je vais faire ce qu’aucun 
membre de mon Clan ne fait. J’o� re mon visage sans masque et sans 
fards. J’ouvre mon cœur pour le rétablissement de l’harmonie ». Sur ce, 
il joignit le geste à la parole. Il sortit de sa manche une simple éto� e 
blanche, la trempa dans l’eau tiède de la théière et se démaquilla entiè-
rement. Les traits à nu de son visage étaient encore plus marqués par la 
fatigue et les soucis que Sōgen ne l’avait pensé plus tôt.

En� n, Shôta respira une grande bou� ée d’air et d’une voix calme, 
il reprit  : « Avant ma cérémonie de gempukku, mon prénom était 
Kujaku (le paon). Mon frère s’appelait Kôrô (exploit) ». Le moine 
intervint rapidement : « Ton geste et tes aveux plaisent à ton frère. Il 
retire son masque. Son visage nu me regarde. Oh ! Mais je comprends 
maintenant ! Vous êtes jumeaux ! ».

L’air imperturbable, le Shosuro poursuivit son récit : « Notre venue 
au monde avait été célébrée comme un événement particulièrement 
faste ! Nos parents avaient remarqué très tôt que nous nous ressem-
blions en tous points, à une exception près : je me laissais facilement 
emporté par l’orgueil, tandis que mon frère restait humble et trouvait 
les mots pour me canaliser. Nous suivîmes ensemble l’enseignement de 
l’Ecole Shosuro. »

« Nous passâmes ensemble notre gempukku. Comme il est de tra-
dition, j’abandonnais mon nom d’enfant Kujaku pour prendre mon 
nom d’adulte. Je choisis celui de Katsuo (le victorieux). Mon jumeau 
abandonna Kôrô pour celui de Shôta, prénom qui n’avait pas de 
signi� cation particulière. Il avait déjà compris à ce moment-là que le 
véritable mérite n’était pas attaché au sens du prénom mais aux actes 
de celui qui le porte. Déjà à cette époque, j’a�  chais la couleur de mon 
regrettable orgueil par le nom que je me choisis. La roue du paon 
continuait à me faire tourner la tête. »

« Par la suite, mon frère se révéla être un merveilleux acteur. De 
nombreux sensei de l’Ecole Shosuro le pressentaient comme l’un des 
plus fameux acteurs de sa génération et même au-delà ! ».

L’évocation de ses souvenirs faisait remonter en Shôta une grande 
culpabilité sur ce qu’il n’avait pas encore dit. Il but une tasse de thé 
pour contenir une larme, avant de reprendre :

« De mon côté, je béné� ciais aussi d’une reconnaissance comparable 
à la sienne.»

« Mais à la di� érence de mon frère, ce fut dans l’écriture et la mise 
en scène que mon talent se révéla. Raconter des histoires, susciter des 
émotions par mes récits, tenir en haleine le spectateur, créer un fugace 
univers miniature, guider les spectateurs dans les méandres de mon 
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imaginaire, pousser la ré� exion de mon public, égayer la vie de mes 
admirateurs : tel était mon don. Ce dernier fût repéré très tôt, bien 
avant mon gempukku. On me poussa pour que je puisse porter le plus 
haut possible mon art. À l’âge de quatorze ans, deux de mes créations 
pour des spectacles de bunraku45 étaient déjà jouées au Palais d’Hiver 
de notre Clan ! Tous ces succès avaient sournoisement � ni par m’in-
toxiquer. Mes maîtres acceptèrent trop facilement mon détestable 
comportement à cause de mes succès précoces. Ils imaginaient, je sup-
pose, que cela rendrait plus supportable leur implacable tutelle et leur 
rigide pédagogie. Quelle erreur de leur part ! En y repensant, la honte 
m’étreint. L’orgueil ! ô funeste pêché ! avait déjà achevé d’empoison-
ner mon esprit immature. Bien qu’ayant accompli ma cérémonie de 
gempukku, je manquais terriblement de maturité. Malgré ma stricte 
éducation, je perdais de vue mon devoir et mon bon sens. Le décor de 
ma vie était planté pour que sa tragédie se déroule inexorablement. »

« Peu de temps après mon passage à l’âge d’homme, je m’émancipais 
et � t mes preuves dans toutes les demandes que ma Famille exigeait de 
moi. Moulé dans la vertu de la Loyauté si chère à mon Clan, celui-ci 
reconnaissait publiquement mes talents. Dans mon domaine, je deve-
nais peu à peu une référence au sein de la Famille Shosuro. Mon 
assurance personnelle se muait en su�  sance contribuant à forti� er 
mon orgueil de plus en plus démesuré. »

« Pour le malheur de tous ! »
« Un jour, le daimyo de la Famille Shosuro me convoqua en per-

sonne pour me demander d’écrire une pièce de théâtre kabuki, comme 
ce fut le cas pour ma toute dernière création : Le Délice coupable des 

45 Bunraku (文楽) : c’est un type de théâtre japonais datant du 
XVIIe siècle où les personnages sont représentés par des marionnettes 
de grande taille, manipulées à vue. Le bunraku est interprété par un 
récitant qui chante tous les rôles, accompagné d’un joueur de shamisen 
à ses côtés, et par trois manipulateurs pour chaque marionnette. Les 
marionnettistes sont visibles du public.

vrais mensonges et des fausses vérités. Mais en ce temps-là, à la dif-
férence d’aujourd’hui, je n’avais que dix-sept ans, une maturité digne 
d’un gamin de douze ans et déjà plus de cent ans d’arrogance accumu-
lée ! »

« Lors de l’audience, mon daimyo avait réuni un petit comité, com-
posé de quelques hauts dignitaires de la Famille Bayushi. J’étais rompu 
à ce genre de rencontres, aussi je parvins à contrôler mon anxiété. Tout 
bien considéré, j’aurais dû échouer à ce test de con� ance. Ce pauvre 
Shôta-chan46 serait encore des nôtres ».

Intérieurement, le dramaturge réalisa combien il regrettait ses actes. 
Tant de choix qu’il aurait aimé refaire dans sa vie. Tant de décisions 
qu’il n’aurait jamais dû prendre. Tant de conseils qu’il aurait dû écou-
ter. Il prenait conscience de la gravité de son erreur et à quel point les 
paroles apaisantes de son frère lui manquaient. En public, il était au 
faîte de sa gloire. Dans l’intimité, il plongeait inexorablement dans un 
abîme remplit de désillusions.

Shôta essuya ses larmes achevant de détremper son mouchoir. Il se 
racla légèrement la gorge et s’exprima d’une voix plus claire : « Mon 
seigneur et les membres de son assemblée restreinte me demandèrent 
un exercice que vous trouverez peu honorable, sans être honteux, dans 
le cadre des luttes de pouvoir entre Clans Majeurs. Ma mission consis-
tait à écrire et à monter une pièce de kabuki pour rétablir certaines 
vérités historiques sur la glorieuse légende attachée au héros d’un Clan 
rival. Par pitié, ne demandez pas plus de détails à propos de ce Clan et 
sur la pièce elle-même ! »

«  Le tout était techniquement à ma portée. Pour y arriver, je 
m’appuyais sur notre excellent réseau de renseignements pour faire 
comprendre au spectateur que la légende bien connue était loin de la 
vérité o�  cielle. »

« On m’avait précisé que l’attaque ou la critique, appelez-la comme 
vous le souhaitez, se devait d’être subtile. Les buts recherchés n’étaient 
ni la di� amation ni l’insulte, mais d’éveiller la gêne et le doute dans 
les rangs du Clan visé. Grâce à cette manœuvre, les courtisans de la 
Famille Bayushi auraient plus de facilité à obtenir les négociations sou-
haitées lors du Palais d’Hiver où se jouait ma pièce. »

« Je devais surtout éviter de provoquer la colère de la cible, sous 
peine de voir celle-ci partir en guerre contre mon Clan. Je n’avais donc 
pas le droit à l’erreur. »

« Je me lançais à corps perdu dans le travail. Au fur et à mesure, 
j’étais submergé par la créativité. Je m’abreuvais jusqu’à l’écœurement 
de tous les épisodes discutables du passé légendaire de notre proie, 
grâce aux informations inépuisables récoltées par nos meilleurs agents. 
Normalement, mes travaux auraient dû être suivis et mon travail � nal 
relu. »

« Malheureusement, la fatalité frappa à ce moment. Les conditions 
politiques et climatiques � rent que la date du Palais d’Hiver se trouva 
avancée d’un mois. Faute de temps et d’implication, mes mandants 
ne purent lire qu’une version inachevée de mon travail. D’ailleurs, ils 
m’agaçaient tellement qu’à l’époque je les surnommais “ces � chus cen-
seurs «. »

« Ma vanité me faisait perdre l’essentiel de vue. De mon côté, chaque 
fois que mes censeurs me corrigeaient, je les censurais à mon tour pour 
remettre le texte d’origine. De toutes les manières, je ne leur soumet-
tais que la suite du texte sans leur faire part de mes corrections. De leur 
côté, les daimyos des Familles Shosuro et Bayushi étaient pris dans l’ur-
gence et ils ne purent relire en profondeur mon texte � nal. Ils me � rent 
con� ance et se reposèrent sur ma maturité... ».

Le dramaturge étou� a un sanglot, avant de con� er : « Ô quelle erreur 
et quelle trahison de ma part ! La pièce fut jouée comme convenu lors 
du Palais d’Hiver. À la � n, les acteurs et moi-même crûmes au suc-

46 En japonais, su�  xe d’a� ection, réservé à des proches.
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cès face aux applaudissements enthousiastes. Hélas, ce temps ne dura 
pas. Un éminent samouraï du Clan visé hurla que ce drame était une 
insulte ! Joignant alors le geste à la parole, il blessa sérieusement l’acteur 
principal. Le Clan organisateur du Palais d’Hiver avait une position 
neutre dans l’a� aire entre mon Clan et notre cible. Il empêcha l’inci-
dent de tourner au massacre ! »

« Mais le Clan offensé exigea d’abord ma tête, avant celles des 
daimyos des Familles Bayushi et Shosuro. Franchement, je ne pouvais 
pas le blâmer. Ma mort était méritée car j’avais complètement sublimé 
subtilités et insultes en un véritable chef-d’œuvre maudit. Je m’étais 
� nalement trop éloigné du but initialement � xé. À cause de ma vanité 
et de supérieurs dépassés, je plaçais directement mon Clan dans une 
position très délicate. »

« Par tous les kamis ! On m’avait con� é un matériau d’une excep-
tionnelle richesse, pleine de vérités tragiques et fulgurantes, et je l’avais 
transformé en un horrible drame aux répercussions désastreuses. Je 
m’attendais à un immense succès et je me retrouvais à l’origine d’une 
guerre avec mon nom e� acé des Archives Impériales à tout jamais ! »

« Ce fût l’unique représentation de cette pièce. »
« On me rapatria directement à Kyuden Bayushi et l’on me mit au 

secret pendant quelques semaines. Les diplomates du Clan réussirent à 
rattraper mon impardonnable faute. Le prix du compromis, pour évi-
ter une guerre, était modique : je devais m’excuser auprès de tous ceux 
que ma folle attitude avait blessés et faire seppuku. Le jour de ma mort 
était � xé et la préparation du rituel funéraire, prête. Tout aurait dû � nir 
ainsi, c’eût été juste. »

« Mais le destin, cet incroyable metteur en scène, avait prévu un 
retournement de situation des plus tragiques. La veille de mon sep-
puku fut le pire moment de mon existence car mon daimyo de Famille 
daigna me visiter pour m’apprendre qu’en accord avec son homologue 
de la Famille Bayushi, je vivrai ! Tous deux estimaient qu’en dépit de 
mon impardonnable faute, je possédais un don créatif hors du com-
mun. Dès lors, les deux Familles les plus puissantes du Scorpion 
avaient élaboré un plan ou un mensonge de plus, appelez-le comme 
vous le souhaitez, pour me sauver de mon seppuku. »

« Pour donner le change à la partie o� ensée, un autre devait se sacri-
� er. Etant jumeaux, mon doux frère Shôta se soumit à cette obligation. 
Aux yeux du Clan du Scorpion, la loyauté passe avant tout. Le lende-
main, mon jumeau s’ouvrit le ventre à ma place et moi je pris la sienne 
en tant qu’acteur. Pour parfaire le plan, les Bayushi et les Shosuro me 
faisaient passer de dramaturge prometteur au statut d’auteur maudit. 
Au regard de la société, il était donc logique que le frère du coupable, 
subisse une baisse de son talent. La tromperie était facile puisque mon 
frère et moi avions été formés à la même école. Parallèlement, rumeurs 
et pressions orchestrées par les agents du Clan � rent le reste pour entre-
tenir la supercherie. Mes parents faisaient partie des rares à connaître 
la vérité. »

« Le jour où le pauvre Shôta prit ma place, je vis mes parents pour la 
dernière fois. Non seulement mon attitude immature les avait humiliés 
mais, pire que tout, je leur retirais le seul être digne d’être considéré 
comme leur � ls ! ».

Shosuro Katsuo, alias Shosuro Shôta en public, s’arrêta de parler, 
la voix étranglée par le chagrin et le remords. Ses sanglots étaient les 
seuls bruits dans cette bulle de ténèbres. Katsuo désirait sincèrement 
se racheter. Il puisa dans ses dernières forces pour achever sa confes-
sion : « Quand je revis Shôta-chan avant la cérémonie du seppuku, je 
ne perçus chez lui nul ressentiment. Il écrivit le haïku funèbre que vous 
avez récité tout à l’heure. Depuis, j’ai ré� échi à la raison pour laquelle 
le spectre de mon frère ne porte pas la couleur blanche du deuil. C’est 
parce qu’au fond, il se moquait bien des conventions. Il savait que 
même par-delà la mort, il resterait toujours quelque chose de lui en 
moi. »

« Plus j’y pense et plus je me dis qu’il a considéré le seppuku comme 
la grande scène � nale d’une pièce. Sa mort a été mise en scène et c’était 
une duperie, un rôle de plus. Alors, je comprends que la seule chose 
qui ait été sincère dans toute cette mascarade fut son poème funèbre et 
tout ce qu’il n’a pu me dire la veille avant de partir. Faites comprendre 
à mon frère, s’il vous plaît, que je ne l’ai jamais oublié et que j’accom-
plirai tout ce qu’il jugera bon de me demander ».

La silhouette de Sōgen commençait à perdre en carrure et la lumière 
qui en émanait se mettait à faiblir. La voix répondit toujours avec ce 
ton d’essence surnaturelle : « Shosuro Katsuo, ton frère Shôta te sourit 
et s’incline pour saluer ton authentique sincérité ! Il écrit de nouveau 
avec son sang » : « Katsuo-chan écrit notre tragique et édi� ante histoire, 
mais reste vigilant car je ne veux pas ta mort. Ne me retiens plus par 
tes sentiments de honte et de culpabilité. Tu dois assumer ta culpa-
bilité comme ta gloire légitime. Libère-nous en créant une nouvelle 
pièce, que nous puissions nous retrouver en d’autres réincarnations. 
Transmets mon dernier haïku à nos parents, qu’ils puissent eux aussi 
être en paix avec leurs deux � ls :

Jumeaux ré� échis
Nuages blancs sur l’étang
Frères du ciel47 ».
L’ombre se rétrécit et redevint le prolongement naturel de Sōgen. 

La pièce retrouvait ses proportions avec le faible éclairage de la bougie. 
Dehors, il faisait encore nuit. Shosuro Katsuo lâcha un long soupir de 
soulagement et d’épuisement. Face à lui gisait Sōgen qui s’était e� on-
dré sur le sol, complètement vidé sous l’e� et du rituel. Le Scorpion, au 
comble de la fatigue, se laissa également choir. Il s’endormit immé-
diatement sur le tatami. Cette nuit-là, ni d’horribles cauchemars ni 
d’incompréhensibles murmures ne vinrent le hanter. Il n’y eut rien que 
le silence d’une nuit apaisée par le pardon.

47 Ce haïku a été écrit par Nicolas LEMARIN in Ploc la revue 
du haïku n°47 de novembre 2013 Association pour la promotion du 
haïku.Il
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EPILOGUE

Sōgen était rentré au temple sans encombre depuis cinq jours. Il en 
pro� ta pour se reposer un peu et méditer sur les derniers événements. 
Il ressentait une grande joie alliée à une grande paix intérieure pour 
avoir bien rempli son o�  ce. Grâce à lui, l’Ordre du Repos Paisible 
avait rétabli un peu de l’harmonie entre le monde des morts et celui 
des vivants.

Le sixième jour, Sōgen présenta son rapport à son sensei Ikkyu. Ce 
dernier l’accueillit avec un grand sourire et lui proposa du thé. Son 
disciple s’agenouilla et le salua respectueusement, front sur le sol. Le 
vénérable prit la parole : « Sōgen-san, je suis heureux que mes prières 
aient été entendues. J’ai ouïe dire que ta rencontre avec Shosuro-sama 
s’était bien passée et, à en juger par sa donation, tu as triomphé de 
toutes les épreuves ! À quel type de yûrei avions-nous a� aire ? ».

Le jeune moine se redressa et accepta le bol de thé que lui o� rit 
son maître. Après en avoir bu une gorgée, il répondit d’un air calme 
et concentré : « Ikkyu sensei, la situation s’avéra bien meilleure que 
ce que nous avions craint. Le yûrei était en réalité un boryô48. De par 
sa nature, il ne nourrissait aucune rancœur à l’encontre de Shosuro 
Katsuo, alias Shosuro Shôta. Le boryô était le frère jumeau de notre 
nouveau bienfaiteur. La culpabilité de ce dernier, doublée de l’inson-
dable tristesse pour la perte de son frère, contribuaient puissamment à 
retenir le yûrei entre notre monde et celui des morts ».

Ikkyu intervint  : « Ce sont effectivement des ancres puissantes 
pour les esprits que les pensées. Mais pour quelle raison le boryô est-il 
apparu maintenant, après douze ans de silence ? ». Sōgen suggéra : « Je 
pense que les récents événements dans lesquels Shosuro Katsuo était 
partie prenante sont la cause de tout. Lorsque je l’ai rencontré, il venait 
d’inaugurer le nouveau théâtre de la Cité des Mensonges tout en pré-
sentant sa nouvelle pièce de kabuki. Or, en me basant sur sa confession 
et en assistant à une représentation de sa dernière création, Le Délice 
coupable des vrais mensonges et des fausses vérités, le doute n’était plus 
permis ! »

« Cette œuvre était à peu près similaire, en particulier au niveau du 
fond, à celle maudite qu’il écrivit par le passé. Le boryô ne nourrissait 
aucune rancune et ne souhaitait pas pousser son frère au seppuku, au 
contraire. Il voulait l’aider à ce que tous deux trouvent la paix. Shosuro 
Katsuo a mûri pendant ces douze années. Désormais, les attaques de 
nature politique portées par sa pièce sont devenues bien trop subtiles 
pour que quiconque puisse s’en o� enser ouvertement ».

48 Boryô ou le fantôme nostalgique : C’est la situation de certains 
humains qui décèdent sans rancœur mais qui sont encore trop reliés au 
monde terrestre pour trouver le repos dé� nitif.

Le vénérable plissa légèrement les yeux puis demanda : « Par quel 
moyen as-tu convaincu les deux jumeaux de couper en� n le cordon, 
si je puis m’exprimer ainsi ? ». Sōgen con� rma : « Vous pouvez vous 
exprimer ainsi, maître. Ils étaient comme reliés par un cordon. Le 
boryô était de son vivant un homme de bien. Il a trouvé une solution 
qui le satisfaisait et je l’ai transmise à Shosuro Katsuo lors de ma transe. 
Pour que les deux frères soient libres, le dramaturge doit écrire leur 
histoire commune pour en faire une grande pièce de théâtre kabuki ».

Ikkyu rebondit immédiatement : « Ton vieux maître avait raison, 
Sōgen-san ! Tu étais bien l’homme de la situation. J’ai toujours dit aux 
frères de notre Ordre qui doutaient de toi que seul un ancien membre 
du Clan du Scorpion était à même d’en résoudre les problèmes ! Nous 
sommes tous � ers de toi. Une dernière question : crois-tu que Shosuro-
sama sera à même de tenir sa promesse ? »

Sōgen répondit avec le ton de l’évidence : « J’ai laissé mon passé 
derrière moi de Yogo Kurogane en rentrant dans votre Ordre. Votre 
enseignement m’a permis d’apaiser une âme et j’en suis heureux. Ayez 
con� ance, sensei. Shosuro Shôta est certainement l’un des plus grands 
dramaturges vivants dans l’Empire. Je n’y connais pas grand-chose en 
pièces de théâtre, mais je crois que ce sera un futur classique ! ».

Il
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Le recueil Esprit de Famille regroupe des aventures indépendantes. 

Son titre est autant à prendre au sens fi guré, par l’expression indiquant 

une coutume familiale, qu’au sens propre, désignant une personne 

décédée et revenant dans le monde des mortels. Ce recueil d’aventures 

joue sur ces deux tableaux pour explorer la richesse de L5A.

4e édition et Rang 2. Les aventures sont conçues à partir de 

l’ensemble des publications et des règles de la 4e édition. Toutes les 

informations utiles sont intégrées aux aventures pour ne nécessiter que 

le Livre de base de la 4e édition. Au départ, les joueurs créent leur per-

sonnage au Rang 2. Ils fi niront légèrement après le Rang 3.

Aventures indépendantes. Une à trois factions interviennent dans 

chaque aventure. Elles sont notées dans le titre afi n que vous puis-

siez aisément les incorporer dans vos propres parties. Les aventures 

sont indépendantes et peuvent facilement s’intégrer à vos campagnes 

personnelles.

Campagne. Les aventures sont présentées dans l’ordre le plus 

logique pour une campagne. Pour plus de détails, consultez le Livre du 

Vide « Mener une campagne ? ».

 Epoques
La Guerre des Esprits et les festivals de Rokugan sont des contextes 

propices à l’immersion pour les aventures.

LA GUERRE DES ESPRITS

La Guerre des Esprits (1132-1150. Voir Chroniques Impériales, p.217) 

est l’époque idéale pour intégrer ce recueil d’aventures dans la chro-

nologie offi cielle. Ce contexte sert de décor aux aventures, même si 

les PJ ne prendront pas part aux événements majeurs de cette époque. 

Ces aventures s’inspirent librement de la chronologie offi cielle. Elles 

proposent cependant des dates précises pour les MJ expérimentés qui 

souhaitent utiliser la chronologie offi cielle.

En quelques mots, les origines de la Guerre des Esprits commencent 

en 1132 quand les esprits ancestraux franchissent le portail magique 

de la Porte de l’Oubli et foulent le sol de Ningen-do. En 1133, les 

esprits s’allient aux rokugani pour vaincre l’Ombre Rampante. Durant 

la bataille, la Porte de l’Oubli est détruite et les esprits se retrouvent 

piégés à Ningen-do. C’est la fi n de la période appelée l’Ère de l’Empe-

reur disparu ou La Guerre contre l’Ombre (1130-1133. Voir Chroniques 

Impériales, p.183). Les esprits constatent des différences entre les 

traditions de leur temps et les coutumes du présent. La plus grande 

différence est que l’Empire est dirigé par Toturi Ier et non plus par la 

dynastie Hantei. Certains se sentent insultés et d’autres s’en moquent, 

créant de graves troubles dans la société rokugani. Vers la fi n de l’an-

née 1136, le nom de Hantei XVI est clamé haut et fort par les esprits 

rebelles.

La Guerre des Esprits commence réellement en 1138 quand le reve-

nant tyrannique Hantei XVI, surnommé le Chrysanthème d’Acier, 

déclare la guerre à l’Empereur héroïque Toturi Ier, lui-même esprit.

Esprit de Famille met en scène plusieurs aventures avec des esprits 

et des ancêtres. L’apparition de ces revenants en Ningen-do est direc-

tement due à la Porte de l’Oubli. Une fois celle-ci détruite, les esprits 

restèrent piégés à Ningen-do. Les esprits virent là l’occasion de fi nir ce 

qu’ils n’avaient pu achever de leur vivant. Ils ont de vieilles querelles 

à régler, des torts à redresser, des revendications à faire valoir à l’en-

contre de Rokugan dans lequel ils ne se reconnaissent plus, bref, un 

« quelque chose » à terminer. Tant que la raison pour laquelle ils restent 

à Ningen-do ne trouve pas d’issue favorable, ces esprits continueront 

de hanter Rokugan. La force ne sera donc pas l’alliée des PJ mais il leur 

faudra parfois se défendre contre la colère des esprits.

Pour apaiser les tensions entre les mortels et les esprits, l’Empereur 

Toturi Ier demande à ces derniers de se soumettre à un rituel créé par 

le Clan du Phénix en 1136. Ce rituel permet aux esprits de redeve-

nir mortel afi n qu’ils puissent faire seppuku. Certains l’acceptent et 

d’autres s’y refusent. Beaucoup restent à Ningen-do pour diverses rai-

sons. Ces esprits sont au cœur des aventures et causent des soucis aux 

PJ. Ces derniers devront aider les âmes errantes à retrouver le chemin 

vers Meido, le Royaume de l’Attente. Pendant ce temps, Rokugan est 

déchiré : faut-il s’allier à Hantei XVI ou à Toturi Ier ? Les PJ ne sont pas 

obligés de choisir leur camp dès le début. Le dernier scénario, à Otosan 

Uchi, leur donnera justement l’occasion de faire ce choix, fort de leurs 

expériences passées.

En 1150, la Guerre des esprits s’achève. Pour aider les esprits 

à reposer en paix, le Clan du Phénix ouvre un portail spirituel vers 

Meido en bas de la Falaise des Larmes Dorées, proche d’Otosan Uchi. 

Les esprits s’y jettent, donnant son nom à l’endroit : le Grand Saut.

LES FESTIVALS DE ROKUGAN

Le calendrier rokugani est riche en festivals spirituels. Chacun d’eux 

peut servir de contexte aux aventures. Le Festival Bon et le Festival des 

Fleurs de cerisier se prêtent tout particulièrement aux aventures.

Maîtriser Esprit de Fami e
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le FestivAl BoN

La grande fête des ancêtres a lieu chaque année le 28e jour du Chien 

(octobre). Les rokugani prient leurs aïeux lors des cérémonies. Le lien 

entre ce festival et les aventures est le suivant : la dévotion des rokugani 

attire les ancêtres vers Ningen-do et s’ancrent dans la réalité des mor-

tels. Ces esprits profi tent alors de leur retour dans le monde des vivants 

pour fi nir un « quelque chose » inachevé de leur vivant.

Contrairement à la Guerre des Esprits où chaque revenant est 

quasiment libre de ses faits et gestes, du fait de la minceur entre les 

frontières des Royaumes Spirituels, les âmes qui reviennent pendant le 

Festival Bon sont intimement liées à un samouraï précis et pieux. Leur 

périmètre d’action sera donc restreint à ce samouraï. Dans le meilleur 

des cas, le samouraï se sentira galvanisé par les conseils de son ancêtre. 

Dans le pire des cas, il sera possédé. Dans tous les cas, les proches du 

samouraï remarqueront son changement de comportement.

Au cours de l’aventure, le MJ devra préciser qu’un Festival 

Bon a eu lieu récemment. Les PJ devront alors faire le rappro-

chement entre le changement de comportement et le festival pour 

découvrir la vérité.

La répétition de ce contexte risque de rendre les aventures prévi-

sibles. Une puissante émotion (amour, vengeance, haine, pardon…) 

ou un événement majeur (naissance, gempukku, mariage, nomination, 

tournoi, mort…) peut alors être à l’origine du retour d’un esprit. Les 

aventures prennent en compte ces aspects car ces derniers modèlent 

la psychologie des esprits. Il est alors possible de dialoguer et de 

comprendre ces âmes troublées au lieu d’essayer de s’en débarrasser 

vainement par la force.

Le MJ peut combiner la Guerre des Esprits avec le Festival Bon 

pour donner un semblant de normalité dans un contexte de guerre et 

en proie à l’irrationalité.

le FestivAl Des Fleurs De cerisier

Le Festival des Fleurs de Cerisier est le plus vieux festival fl oral de 

Rokugan. Il fut créé le jour où Hantei planta un cerisier dans les jardins 

d’Otosan Uchi pour célébrer la naissance de son fi ls, Hantei Genji.

Les shugenja et moines sont bien plus nombreux et fréquents dans 

ce festival à caractère moins politique. Les vrais dévots s’assoient et 

méditent sous un arbre jusqu’à ce que les dernières fl eurs soient tom-

bées. La tradition rapporte que la dernière fl eur tombera sur l’individu 

le plus pur. La beauté, les arts et les haïkus emplissent les journées 

et divertissent l’assemblée. Une joie réelle s’installe dans le cœur des 

samouraïs.

Le festival se déroule le 23e jour du Serpent (mai) en bordure du 

Lac des Pétales de Fleurs de Cerisier, à la pointe sud-est de Shinomen 

Mori. Le lac appartenait autrefois à la province Toritaka avant d’être 

aujourd’hui dans une terre non alignée. Le village d’à côté, la Fleur de 

Cerisier Enneigée (Cherry Blossom Snow), est célèbre pour son saké 

éponyme. Il est dirigé par la famille Yasuki.

Progression des PJ
DU RANG 2 AU RANG 3

Le scénario #1 est pour des Rang 2 nouvellement créés. Les 

scénarios #2 à #8 sont également pour des Rangs 2. Au début du 

scénario #9, les PJ devraient atteindre le Rang 3. Les neuvième et 

dixième scénarios sont donc conçus pour des Rangs 3.

POINTS D’EXPÉRIENCE ET RÉCOMPENSES DIVERSES

La distribution des Points d’Expérience est calculée pour une pro-

gression lente et constante (Ldb, p.300). Elle permet aux joueurs de 

développer leur personnage au rythme des aventures tout en respectant 

la diffi culté prévue.

L’utilisation de l’univers de L5A et les bonnes idées sont récom-

pensées au même titre que les combats, si ce n’est plus. Que les PJ 

remportent un ou plusieurs combats, ils ne récolteront qu’un seul 

Point d’Expérience. Il leur faudra réfl échir pour trouver des solutions 

aux confl its de l’aventure s’ils veulent obtenir toutes les récompenses. 

Au besoin, un PNJ sert souvent de joker pour débloquer l’aventure.

Mais dans ce cas, vous ne devrez pas accorder aux PJ l’ensemble des 

Points d’Expérience. C’est aux PJ de faire le travail, pas aux PNJ.

Vous pourrez distribuer 3 à 4 Points d’Expérience par PJ à la 

fi n de chaque scénario.

Des faveurs et des rancœurs agrémenteront les relations des PJ avec 

les personnages notables. Les PJ obtiendront des objets de faible ou de 

grande valeur, tels que des nemuranaï inédits. Certains seront seule-

ment disponibles pour une aventure tandis que les autres pourront être 

conservés par les PJ. Les personnages pourront gagner jusqu’à +3,0 

Points de Statut s’ils décident d’être loyaux envers la Magistrature de 

Jade.

OBJETS UNIQUES

Certaines aventures présentent un objet unique en récompense. 

Comme son nom l’indique, un seul PJ pourra en bénéfi cier s’il réalise 

une action méritoire. Quatre objets uniques peuvent être acquis sur 

l’ensemble du recueil. Il s’agit de :

8 Le Tambour de l’Eau (scénario #2).

8 La Lanterne des Brumes (scénario #4, accessible dans le scénario 

#9).

8 La Bougie du Tao (scénario #5).

8 Le Kimono des surprises (scénario #9, peut éventuellement être 

distribué à tous les PJ).

8 Les quatre cloches du monastère (scénario #10, nemuranaï 

statique).

IMPLIQUER LES PJ

Le moyen le plus simple pour souder les PJ et les impliquer dans les 

aventures, est de leur faire jouer des yoriki de Jade au service de Kuni 

Kaze Ji, un Magistrat de Jade.

Chaque scénario se déroule dans un ou plusieurs Clan. Si un 

PJ appartient à l’un des Clans, il deviendra le moteur de l’histoire. 

L’encart spécifi que « Impliquer les PJ » au début de chaque scénario 

vous aidera vis-à-vis de ce PJ. Si vous n’avez pas de PJ pour le Clan 

où se déroule l’aventure, un PNJ important est prévu pour impliquer 

les PJ. La plupart du temps les PJ devront aider ce PNJ à résoudre le 

confl it de l’aventure.

GARDER LES SURPRISES

Certaines informations sont volontairement cachées aux joueurs 

pour garder la surprise. De nouvelles règles sont proposées aux joueurs 

à la fi n de certaines aventures pour les récompenser. À la fi n du scéna-

rio #8, les PJ passeront au Rang 3. Ils pourront étoffer leur personnage 

avec ces nouvelles règles.
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Sources
SOURCES OFFICIELLES

Les aventures s’inspirent de l’ensemble des parutions américaines 

(VO) de la 4e édition du Livre des Cinq Anneaux. Vous trouverez 

ci-dessous les références à consulter pour chaque aventure. Si le livre 

existe en français (VF), son titre est en français sinon le titre est en 

anglais.

Comme un seul tiers des publications américaines de la 4e édi-

tion sont traduites, les indications utiles seront précisées dans chaque 

aventure.

#1 #2 #3 #4 #5
Diffi culté ●❍❍ ●●● ●●❍ ●●❍ ●●❍

Durée 6 h 8 h 6 h 5 h 6 h

Combat ●❍❍ ●●❍ ❍❍❍ ●●❍ ❍❍❍

Coutume ●●❍ ❍❍❍ ❍❍❍ ●❍❍ ●●❍

Enquête ❍❍❍ ❍❍❍ ●●● ●❍❍ ❍❍❍

Magie ●●❍ ●●● ●●❍ ●●● ●●❍

Social ●●❍ ●●❍ ●●❍ ❍❍❍ ●●●

LdB 215, 362 34-35 - - 320

Empire d’Émeraude 75 82, Chap 10, 232, 236 - - -

Chroniques Impériales - - - - -

Clans Majeurs - 126 - 18, 28, 40-41 -

Sword and Fan - 95 - - -

Book of Fire - - 61, 184 - -

Book of Void 72, 118, 27 - 41 43 -

Book of Water - - 123 - -

Book of Earth - - - - -

Secrets de l’Empire 14 - - - -

Imperial Archives - - - - -

Ennemis de l’Empire 188 - - 241 251

 Histoires de fantômes 
Les archives de la Magistrature de Jade renferment des rapports par-

tiels concernant des histoires de fantômes. Ces aides de jeu sont plus 

ou moins déconnectées des scénarios dans lesquelles elles sont présen-

tées. Les fantômes vont et viennent au gré du temps… et des pages. 

Voici les titres des rapports :

8 L’onsen Samitto.

8 Le choix d’une mère responsable.

8 La légende du capitaine Kawaki.
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#1 #2 #3 #4 #5
Diffi culté ●❍❍ ●●● ●●❍ ●●❍ ●●❍

Durée 6 h 8 h 6 h 5 h 6 h

Combat ●❍❍ ●●❍ ❍❍❍ ●●❍ ❍❍❍

Coutume ●●❍ ❍❍❍ ❍❍❍ ●❍❍ ●●❍

Enquête ❍❍❍ ❍❍❍ ●●● ●❍❍ ❍❍❍

Magie ●●❍ ●●● ●●❍ ●●● ●●❍

Social ●●❍ ●●❍ ●●❍ ❍❍❍ ●●●

LdB 215, 362 34-35 - - 320

Empire d’Émeraude 75 82, Chap 10, 232, 236 - - -

Chroniques Impériales - - - - -

Clans Majeurs - 126 - 18, 28, 40-41 -

Sword and Fan - 95 - - -

Book of Fire - - 61, 184 - -

Book of Void 72, 118, 27 - 41 43 -

Book of Water - - 123 - -

Book of Earth - - - - -

Secrets de l’Empire 14 - - - -

Imperial Archives - - - - -

Ennemis de l’Empire 188 - - 241 251

#6 #7 #8 #9 #10
●❍❍ ●●❍ ●●❍ ●●● ●●● Diffi culté

10 h 7 h ���8 h 12 h 15 h Durée

●●● ●❍❍ ❍❍❍ ❍❍❍ ●●❍ Combat

❍❍❍ ●❍❍ ●❍❍ ●❍❍ ❍❍❍ Coutume

●❍❍ ●●❍ ●●❍ ●●● ●●❍ Enquête

●❍❍ ❍❍❍ ●●❍ ❍❍❍ ●●● Magie

●●❍ ●●● ●●❍ ●●● ❍❍❍ Social

224, 341, 362 (CM13), 
367 (G12) 34-35 - -

13, 21, 36, 
41 (cristal sacré) LdB

96, 185 (Toku), 245 82, Chap 10, 232, 236 - - 179, 186 (Le Dragon 
de l’Ombre) Empire d’Émeraude

- - 41 231 Bataille de la Porte 
de l’Oubli (p.193, 219) Chroniques Impériales

- 180, 197 16, 178 66, 97, 254-258 - Clans Majeurs

58 - - - - Sword and Fan

- - 61, 184 - - Book of Fire

- - 41 43 - Book of Void

- - 118 - - Book of Water

37, 194 - - - - Book of Earth

88 - - 120 - Secrets de l’Empire

- - 66 - - Imperial Archives

188, 241 - - - 35, 129 Ennemis de l’Empire

8 #5 Grue : Les tourments de l’âme. Les PNJ sont Yoshino Naoki 

(le daimyo), Yoshino Atemi (épouse du daimyo), Yabu (hatamoto 

du daimyo), Jo (moine supérieur), Kowa (moine et ancien 

shugenja Lion qui parle aux esprits - Sodan-senzo), Isawa Ichiko 

(la bibliothécaire) et Samui Takagi (magistrat local).

8 #10 Humanité : L’eau de là. Les PNJ sont Jo (moine supérieur) et 

Isawa Ichiko (la bibliothécaire).

Ce décor libre de droits est en téléchargement gratuit sur le site de 

La Voix de Rokugan (en français).

http://www.voixrokugan.org/download/webzine-takaoka

TAKAOKA : UNE VILLE CRÉÉE PAR DES FANS

Takaoka est une modeste ville fl uviale créée par l’association fran-

çaise La Voix de Rokugan. C’est un endroit générique où il fait bon 

vivre. La ville présente des divertissements et installations relatifs à sa 

taille. Les aventures reprennent les éléments essentiels de la ville pour 

une prise en main immédiate. Deux aventures ont cette ville pour 

décor. Les PJ rencontreront des PNJ offi ciels de Takaoka.
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#1  Blaireau - Moine :
Le repos des morts

Le Clan du Blaireau et tout Rokugan ont oublié que le but secret du 

Clan du Blaireau était de protéger le tombeau de Ryoshun, le Dixième 

Kami. La tombe est un portail spirituel qui absorbe les âmes invisibles 

des défunts pour les emmener à Meido, le Royaume de l’Attente. Il y 

a un mois, une arche magique protégeant la tombe (un torii) s’est bri-

sée à cause du froid et du manque d’entretien. L’amincissement des 

barrières spirituelles a permis à des Tsuno de rejoindre Rokugan. Leur 

présence perturbe énormément les émanations magiques de la tombe. 

La conséquence directe est que les esprits deviennent visibles. En réa-

lité, le Clan du Blaireau a toujours connu une déferlante d’esprits dans 

ses canyons tortueux mais l’ignorait.

Le Clan du Blaireau réclame l’aide des PJ, des yoriki de jade. Les PJ 

vont devoir faire face à l’asocialité et au fort manque de spiritualité du 

Clan du Blaireau. Le groupe piste ensuite les esprits dans les glaciales 

montagnes environnantes. Les PJ découvrent le trafi c illégal du fi ls du 

Champion avec des étrangers (gaïjins) et fi nissent enfi n par trouver la 

tombe oubliée de Ryoshun.

L’exploration de la tombe rappellera à tous le véritable but du Clan 

du Blaireau. La victoire contre les Tsuno rétablira l’équilibre des éma-

nations magiques. Les PJ n’auront plus qu’à débattre des questions 

morales et matérielles du trafi c avec les gaïjins. Devront-ils dénoncer le 

fi ls d’un Champion de Clan Mineur ?

#2  Licorne - Dragon : 
La pureté de l’âme

Il y a 30 ans, Moto Sunto était un gouverneur provincial qui avait 

à cœur de faire reconnaître son Clan dans l’Empire. Après trois écra-

santes victoires contre Mirumoto Tosha, il dut obéir à son Champion 

de mauvaise grâce et cesser les hostilités. Il mourut avec un sentiment 

d’injustice car ses hauts faits d’armes n’avaient apporté aucune recon-

naissance sociale à son Clan.

Actuellement, Moto Shagaï et Mirumoto Gasuke sont les petits-

fi ls respectifs de Moto Sunto et de Mirumoto Tosha. Ils dirigent les 

provinces de leur grand-père et ont fait la paix. Cette situation est 

insupportable aux yeux de Sunto. Il profi te de la puissance de la prière 

matinale aux ancêtres pour posséder son petit-fi ls. Il élabore alors une 

stratégie pour déclarer la guerre à Mirumoto Gasuke.

Mirumoto Gasuke n’est pas un militaire. Il demande de l’aide aux 

PJ dans son entreprise diplomatique pour mettre fi n à cette guerre. Les 

PJ vont être directement confrontés au Bushido. Ils devront gérer les 

escarmouches frontalières, la mort inexpliquée du hatamoto Licorne 

en terres Dragon, sauver le hatamoto Dragon et réussir une épreuve 

spirituelle.

Lors du combat de masse fi nal, Gasuke accepte sa défaite. Tosha 

prend possession de son petit-fi ls et Sunto reconnaît son ancien adver-

saire. Les PJ doivent en appeler aux traditions Licorne pour trouver 

une réelle solution pacifi que. S’ils le font, Sunto et Gasuke rejoindront 

enfi n Yomi. S’ils ne le font pas, les deux petits-fi ls risquent de ne plus 

jamais retrouver leur état normal..

#3  Phénix : 
Voler de ses propres ailes

L’INPI (L’Innovation des Nemuranaï et Prières Isawa), le plus grand 

festival de magie de Rokugan, est organisé tous les quatre ans par la 

Magistrature de Jade et le Conseil Élémentaire. Les shugenja pré-

sentent leurs nouveaux Sorts et nemuranaïs pour que leurs créations 

soient offi ciellement validées par les plus hautes autorités magiques de 

Rokugan.

Isawa Rosunage est un responsable chargé d’assurer la confi den-

tialité des dossiers des participants. C’est un shugenja cupide qui a 

créé un petit réseau de contrebande magique avec son complice Isawa 

Topun. Tous deux détournent les commandes des créations récem-

ment validées et les vendent à bas prix pour leur propre compte.

Cette année, Isawa Hasori a obtenu la validation de son sort. Mais 

Rosunage a détourné ce sort. Une enquête pour fraude est ouverte et 

confi ée au shugenja Asako Ako. Ako engage les PJ comme yoriki.

L’enquête des PJ les conduira dans les sphères des riches, des 

anarchistes superfi ciels et à enfreindre les convenances sociales pour 

comprendre le réseau clandestin de Rosunage. Ils feront la connais-

sance d’un vieux Phénix qui regrette sa jeunesse… en tant que ninja ! 

Quand l’identité des deux coupables sera connue, quel jugement les 

PJ rendront-ils ? Tuer les deux shugenja serait logique car ce sont des 

criminels.

Mais les shugenja sont rares. Peut-être que le Clan du Phénix aurait 

besoin de leurs talents atypiques ? Le vieux Phénix saura sans doute 

quoi faire des samouraïs félons.

Synopsis



57

#4  Lion - Faucon : 
Les halos de la va ée

Au VIe siècle, des soldats Lion furent pris en embuscade par un 

Oni dans les montagnes Seikitsu. Durant le combat, le sergent Akodo 

Tatori ordonna à ses hommes de combattre tandis qu’il s’enfuyait dans 

une grotte. L’Oni et les soldats s’entretuèrent. Dans la grotte, le sergent 

franchit un portail magique sans s’en rendre compte. Il se retrouva 

dans la vallée du futur Clan du Faucon, créé en 834.

Les PJ sont perdus dans les montagnes Seikitsu. Ils rencontrent les 

défunts soldats Lion qui attendent le retour de leur sergent. Les esprits 

ne pensent pas un seul instant que leur sergent ait pu les trahir. Pour 

eux, le sergent reviendra, c’est une certitude.

Les PJ doivent aider ces esprits têtus à retrouver le chemin vers 

Meido. Ils découvrent un artefact magique (nemuranaï) propre au 

Clan du Faucon et le portail dans la grotte. L’exorciste Toritaka 

Shine les reçoit à Shiro Toritaka. Il leur révèle qu’il ne faut pas mentir 

aux esprits sous peine de les voir se transformer en esprits affamés. 

Malheureusement les informations dont il dispose sur Akodo Tatori 

sont antérieures à la création du Clan du Faucon et d’une authenticité 

très contestable.

Les PJ doivent engager leur honneur devant un supérieur Lion pour 

que ce dernier atteste de la trahison du sergent Akodo Tatori. Ainsi, la 

lâcheté du sergent ne rejaillira pas sur son loyal escadron et les soldats 

défunts pourront enfi n rejoindre Meido en paix.

#5  Grue : 
Les tourments de l’âme

De son vivant, Kakita Notara a toujours estimé que sa sœur Kakita 

Mineko lui avait volé Kakita Hocho, son premier amour durant son ado-

lescence. Hocho et Mineko se marièrent, sans que personne ne découvre la 

jalousie de Notara envers sa sœur. Plus tard, lors d’un duel iaijutsu, Notara 

et Tarasu s’affrontèrent. Le duel se conclut par une frappe karmique qui 

lia leurs âmes. Notara et Tarasu vécurent de leur côté et moururent vieux.

À Meido, Notara contracta la Souillure pour se venger de sa sœur. Elle 

revint à Ningen-do sous la forme d’un Koku no seishin, une Âme Vide 

cherchant vainement le chemin de la rédemption. Hocho est en train de 

mourir de vieillesse. Notara pense à tort qu’en absorbant l’âme de Hocho 

au moment de la mort de celui-ci, ils seront mariés à jamais.

Mais si Notara absorbe l’âme de Hocho, Tarasu sera lui aussi perdu à 

cause du lien karmique qui les unit. Tarasu cherche donc Notara pour la 

ramener à la raison. Sa nature d’esprit le rend perturbé. Il provoque des 

duels iaijustu partout en Terres Grue, laissant blessés et cadavres derrière 

lui. La rumeur le surnomme le Trancheur Bleu.

Les PJ doivent arrêter les duels illégaux du Trancheur Bleu. Ils appren-

dront l’histoire de Notara en parlant à sa famille et devront défendre leur 

autorité devant une population sceptique. Plus les PJ comprendront les 

liens entre les protagonistes, plus ils seront à même de trouver la meilleure 

solution pour que Notara, Tarasu, Hocho et Mineko rejoignent Meido 

en paix. Sinon, l’aventure peut se clore sur un sanglant et tragique drame 

familial.
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#6  Scorpion - Singe - Esprits : 
Vigilance perpétue e

Les Parchemins de Jade viennent d’être retrouvés. Grâce à eux, la 

Magistrature de Jade réaffi rme devant tout Rokugan son autorité sur 

les affaires magiques et spirituelles. Les rouleaux sont conservés au 

Donjon Vigilant, siège du Clan du Singe. Devant le regain d’autorité 

des Magistrats de Jade, des Tsuno veulent s’emparer des rouleaux. Si 

ces derniers disparaissent, la Magistrature de Jade deviendra moins 

puissante. Les mauvais esprits, comme les Tsuno, auront plus de liber-

tés pour continuer leurs actions de massacre ou de corruption sur 

Ningen-do (Rokugan).

Les Tsuno ont rassemblé une immense armée d’esprits entraînés 

au combat. Aidés par leurs complices Shosuro à l’intérieur du Donjon 

Vigilant, ils attaquent la forteresse du Clan du Singe de nuit. L’objectif 

des Tsuno est de tout massacrer. L’objectif pour les Scorpion est de 

récupérer les Parchemins de Jade.

L’objectif pour les PJ, des yoriki de Jade, est d’empêcher la réus-

site de ces deux plans. Ils vont devoir organiser les défenses du fort, 

protéger la femme du Champion du Clan du Singe, demander l’aide 

des Lion, se défaire des traîtres Scorpion et venir à bout des agressifs 

Tsuno.

Le lever du jour annonce la fi n du combat. La victoire des PJ sera 

acclamée par le Champion du Clan du Singe et des hauts dignitaires 

de la Cour Impériale. Cette reconnaissance leur vaudra des alliés et 

des ennemis hauts placés. Désormais, les PJ sont connus de la Cour 

Impériale et entrent malgré eux dans le jeu cruel et hypocrite des 

courtisans.

#7  Mante : 
Scandales à la cour

Yoritomo Tisaru est le gouverneur de la Cité de la Foudre, la deu-

xième ville la plus importante du Clan de la Mante. Il doit choisir 

une école de shugenja pour sa fi lle de huit ans. Isawa Yuta et Asahina 

Daruta lui proposent les écoles de leurs Clans.

Mais Tisaru trouve dommageable de ne pas faire profi ter son Clan 

des talents de sa fi lle. Il invite les PJ, des karo de la Magistrature de 

Jade, pour faire offi ce de négociateurs à leurs dépens auprès d’Isawa 

Yuta et d’Asahina Daruta. Tisaru considère que si les PJ se rangent à 

son avis et ont de bons arguments, Yuta et Daruta devront s’incliner.

Tisaru commandite le vol du chaton de Yuta et l’erreur de livraison 

des livres de Daruta. Les deux scandales éclatent et, par des prétextes 

habiles, Tisaru charge les PJ d’enquêter sur ces problèmes. Malgré 

quelques imprévus dans les plans de Tisaru, les PJ récupèrent le chaton 

et les livres. Ces derniers représentent les bons arguments recherchés. 

En échange de leur restitution auprès de leurs propriétaires, Yuta et 

Daruta devraient abandonner leurs projets pour la fi lle de Tisaru.

Mais juste avant l’échange, Daruta voit clair dans le jeu de Tisaru. 

Il fait une contre-proposition aux PJ. Quel choix les PJ feront-ils pour 

l’éducation spirituelle de la fi lle de Tisaru  ?

#8  Crabe - Mi e-pattes - Fami es 
Impériales : A votre santé !

Il y a longtemps, le Clan du Tanuki (raton laveur) vivait au nord 

de Shinomen Mori. Il était connu pour ses histoires d’esprits à dor-

mir debout et son talent pour brasser et boire le saké. Il transmit aux 

Kaiu sa brasserie Brumazur et le secret de fabrication de son saké, 

l’Impériale.

Pendant le régime corrompu du Gozoku (de 375 à 435), un décret 

de Hantei VI jugea illégale l’activité de Brumazur. Ce décret fut abrogé 

des années plus tard par un décret de l’Impératrice Hantei VII.

Actuellement, le karo d’Emeraude Otomo Raigo a retrouvé le décret 

de Hantei VI. Il n’a pas connaissance du décret de Hantei VII. Kaiu 

Ganesa, le maître brasseur de Brumazur, s’oppose farouchement au 

décret de Hantei VI. Raigo invoque la loi, Ganesa invoque la tradition. 

Le confl it a débouché sur de violents combats entre soldats Otomo et 

fantassins Hida.

Le Festival des Fleurs de cerisier ouvre ses portes dans une semaine. 

Le saké l’Impériale y sera servi. Les PJ interprètent des karo de jade 

et sont invités au festival. L’organisatrice Moshi Notami les supplie de 

mettre un terme au confl it.

Les PJ endossent le rôle d’arbitres pour apporter la paix entre 

Raigo et Ganesa. Ils seront discrètement aidés par Fureheshu Torame, 

un changeforme raton laveur. Celui-ci leur transmet des énigmes à 

résoudre pour comprendre le passé. L’attitude pacifi que des PJ sera la 

clef pour venir à bout des esprits bouillants de Raigo et Ganesa. Ces 

derniers ne cherchent qu’à en découdre. Juste avant le combat fi nal, 

quels arguments les PJ avanceront-ils pour défi nitivement réconcilier 

les deux factions ?

#9  Dynastie Impériale : 
Pour le bien de tous

L’Impératrice Kaede a fauté avec le Chancelier Impérial Otomo 

Iwo. Pire, celui-ci est un ennemi de son mari, l’Empereur Toturi Ier. 

L’égarement de Kaede l’a poussé à offrir un éventail à Iwo, en gage de 

leur folle nuit d’amour. Aujourd’hui cet éventail est la preuve irréfu-

table de son adultère. Iwo s’en sert pour faire chanter l’Impératrice afi n 

qu’Otomo Ateno, son frère, ne soit plus contraint de céder des terres à 

la dynastie Toturi. Kaede a demandé à Bayushi Yojiro, le Champion du 

Clan du Scorpion, de mettre fi n discrètement au chantage.

Bayushi Yojiro travaille avec Shosuro Akata pour retrouver l’éven-

tail. Celui-ci est caché dans la poche magique du Haori des Surprises, 

un nemuranaï mineur commandé par Otomo Ateno. Ne sachant où se 

trouve le kimono, Shosuro Akata utilise comme levier psychologique 

la phobie du sang d’Ateno pour forcer ce dernier à rendre le kimono.

Pendant ce temps, les PJ doivent célébrer le mariage d’Ateno avec 

Toturi Hayako, dont le but est d’apaiser les tensions politiques. Le 

mariage est annulé à cause de l’assassinat de Hayako, la veille de ses 

noces, par Shosuro Akata. Les PJ sont chargés de trouver le coupable. 

S’ils ne font pas appel à la Méthode Kitsuki, ils trouveront le coupable 

tout désigné, Bayushi Juri. 

Mais dans le cas contraire, ils retrouveront le haori et Shosuro 

Akata. Dans la grande scène fi nale, les PJ devront faire un choix moral. 

Voudront-ils connaître le fi n mot de l’histoire et endosser le déshonneur 

de la vérité comme le Clan du Scorpion, ou conserver leur honneur 

tout en étant frustrés ?
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#10  Humanité : 
L’eau de là

Le Kolat a construit il y a des siècles un monastère pour y cacher ses 

secrets et des armes contre le Néant. Le Néant (l’Ombre Rampante) 

a profité d’un tremblement de terre pour s’emparer du monastère, 

aujourd’hui oublié de tous.

De nos jours, croyant à tort que le Néant a déserté le lieu, le Kolat a 

envoyé un de ses agents de la Secte de Jade pour récupérer les secrets 

du monastère. Entre temps, le Néant a piégé l’historien Mirumoto 

Hasuke, qui dans un rare instant de lucidité contacte les PJ au moyen 

d’un texte codé.

Le moine supérieur Jo contacte aussi les PJ. Il n’arrive pas à répondre 

au désir de l’esprit d’une gentille mamy. Cette dernière veut réentendre 

le son pur de la cloche du monastère de sa jeunesse avant de rejoindre 

Meido.

Mais elle confond le monastère de Jo avec celui occupé par le Néant.

Les PJ vont devoir fouiller dans un passé oublié de tous, reprendre la 

traque d’un Chasseur de primes contre un agent du Kolat, comprendre 

le message codé et délivrer Hasuke. Ils vont vivre des instants d’horreur 

dans le village aux mains de l’Ombre Rampante. Leur survie sera en jeu 

et leur temps sera compté avant l’arrivée des renforts.

À la fi n de l’aventure, les PJ grimperont jusqu’au monastère où le 

Néant déchaînera sur eux toute sa puissance. Leur seule chance d’en 

réchapper sera de rétablir rapidement le puissant artefact magique du 

monastère... au son pur. Si de plus les PJ trouvent la cache secrète du 

Kolat, leur prestige sera doublé. Ce n’est pas tous les jours que des 

samouraïs pourront se vanter d’avoir vaincu d’un seul coup, deux des 

ennemis les plus dangereux de Rokugan !
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Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Le but de l’aventure est d’aider une déferlante d’esprits dans les ravins 

du Clan du Blaireau à rejoindre Meido.

IMPLIQUER LES PJ

Depuis un mois, le Clan du Blaireau est confronté à une déferlante 

d’esprits inoffensifs, appartenant autrefois aux Clans de la Licorne et 

du Dragon. Habituellement, le Clan du Blaireau règle ses problèmes 

par la force.

Mais face aux ancêtres, le respect s’impose. Le Clan du Blaireau ne 

sait pas comment réagir. Il réclame l’aide de la Magistrature de Jade 

(Ldb, p.28). Le Magistrat de Jade Kuni Kaze Ji envoie les PJ enquêter 

et résoudre le problème, en les nommant yoriki.

D’autres exemples d’accroches  : un PJ, trop attaché au monde spi-

rituel, est envoyé dans le Clan du Blaireau qui valorise la force  ; un 

PJ délaisse le monde spirituel et se voit contraint d’aider le Clan du 

Blaireau à résoudre son problème  ; enfi n un PJ doit aider le Clan du 

Blaireau pour rembourser sa dette (au choix) envers Kuni Kaze Ji.

Au cours du scénario, les PJ seront confrontés aux chocs culturels 

entre Rokugan et les Terres Brûlées. Des PJ du Clan de la Licorne, de 

la Mante ou de la Tortue feront d’excellents intermédiaires entre les PJ 

et les étrangers de Rokugan.

PJ Blaireau – PJ Moine
Le Champion Ichiro Dosugo envoie le PJ demander de l’aide à la Magistrature de 

Jade. Vous êtes libre de donner les éléments de votre choix à ce PJ, sachant que 

comme son Clan, il ignore l’existence de la tombe de Ryoshun.

Le supérieur du PJ Moine a entendu parler de la vague d’esprits affl uant dans le 

Clan du Blaireau. Il l’envoie pour lui apprendre l’humilité auprès d’un Clan Mineur 

ou au contraire, pour que le PJ s’ouvre davantage au monde spirituel.

Partie 1 : Auparavant
BREFS RAPPELS

clAN Du BlAireAu

Ichiro Domogu gagne un tournoi de force organisé par l’Empereur 

Hantei II en 110. Il fonde le Clan du Blaireau. Le but offi ciel de ce 

Clan est de défendre le nord-ouest de l’Empire des invasions gaïjins, 

en protégeant le Col de l’Infortune. Son but secret est de défendre 

la tombe de Ryoshun, le Dixième Kami. Ce secret fut tellement bien 

gardé qu’il fi nit par sombrer dans l’oubli au sein même du Clan du 

Blaireau ! De fait, plus personne ne connaît la véritable raison de la 

création de ce Clan. Pendant dix siècles le Clan du Blaireau resta très 

petit en taille et en prestige, à tel point qu’il en est même oublié de 

Rokugan. Seule une ligne de recettes dans les impôts impériaux men-

tionne son existence. Les comptables supposèrent à tort que cette 

recette masquait des pots-de-vin, ne pensant pas un seul instant qu’il 

s’agissait réellement d’un Clan Mineur.

Le Clan du Blaireau valorise la force physique par-dessus tout. 

S’aider grâce à la magie est mal perçu, si bien que les samouraïs du 

Blaireau méprisent l’existence des shugenja. Le Clan du Blaireau est 

attaché aux ancêtres mais n’entend rien aux deux autres aspects de la 

religion (kami et Fortunes, et Tao de Shinsei). Les shugenja Blaireau se 

comptent donc sur les doigts d’une main dans toute l’histoire du Clan 

et vivent exilés du Clan.

rYosHuN

Ryoshun est le Dixième Kami totalement dévoré par l’estomac 

de son père le Seigneur Lune (Ldb, p.14). Pendant 1132 ans, il resta 

inconnu de Ningen-do. Seuls les plus puissants shugenja du Vide 

sentaient une présence puissante à côté d’Emma-O, la Fortune de la 

Mort, lorsqu’ils scrutaient Meido, le Royaume de l’Attente. Le rôle de 

Ryoshun est très similaire et complémentaire avec celui d’Emma-O. 

Tous deux travaillent de concert pour guider, sauver et juger les âmes 

des défunts.

Le Dixième Kami Ryoshun se fait connaître de Rokugan lors de la 

Bataille de la Porte de l’Oubli, soit juste avant la Guerre des Esprits 

(1132-1150).

uNe DÉFerlANte D’esPrits

La tombe de Ryoshun, le Dixième Kami, est aussi un portail vers 

Meido. Les courants magiques de la tombe « aspirent » les âmes 

défuntes et les enveloppent de leurs auras, rendant les esprits invisibles. 

La tombe de Ryoshun est entourée de torii, des arches magiques de 

protection.

#1 Le repos des morts

BLAIREAU - MOINE
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âmes visibles. En réalité, le Clan du Blaireau a toujours connu une 

déferlante d’esprits, sauf qu’il n’en avait pas conscience.

Depuis un mois, le phénomène s’est amplifié dans les canyons 

tortueux du Clan du Blaireau. Compte tenu de la proximité géogra-

phique, les Clans de la Licorne, du Dragon et la Famille Soshi sont 

les plus représentés parmi les esprits. Les autres Clans, les heimin et 

les hinin sont également présents. Aucun ne parle et tous fl ottent mol-

lement jusqu’à un même lieu perdu dans les montagnes. Ils rejoignent 

Meido à travers le portail de la tombe où ils seront jugés par Emma-O..

Or, comme le Clan du Blaireau a oublié la tombe depuis des siècles, 

les torii ne sont plus entretenus. Le manque d’entretien et l’érosion 

ont eu raison du bois et de sa peinture laquée rouge et noire. Il y a un 

peu plus d’un mois, l’une des arches s’est brisée. La protection de la 

tombe est affaiblie. Les barrières entre les Royaumes Spirituels sont 

amoindries.

Des Tsuno (Ldb, p.41 et 330) ont profi té de cette faiblesse pour éta-

blir leur repaire à proximité du haut lieu magique. Leur but n’est que 

destruction, comme tous les habitants du Royaume du Massacre.

Des corbeaux arc-en-ciel (voir Annexes) survolent la tombe et le 

portail tels des geôliers. Ils ont bloqué les Tsuno à l’intérieur de la 

tombe et les âmes défuntes à l’extérieur. La concentration d’autant 

d’esprits devant le portail perturbe les courants magiques, rendant ces 
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Partie 2 : Chocs culturels
GAÏJINS EN VUE !

Les PJ arrivent dans les dédales tortueux des montagnes du Clan du 

Blaireau. Ils entendent des cris de bataille. Le Clan du Blaireau est en 

train de combattre des pilleurs étrangers (gaïjins. Voir Annexes). Les 

samouraïs Blaireau n’ont pas forcément besoin d’aide. Ils honoreront 

leur devoir grâce à leur courage et à leur puissante musculature.

Si les PJ combattent du côté du Blaireau durant quelques passes 

d’armes, ils seront davantage impliqués dans l’aventure et seront mieux 

vus par leurs hôtes..

LA PROCESSION DES ESPRITS

Une grande procession d’esprits fl otte dans le canyon. Les esprits 

sont facilement reconnaissables à leur silhouette bleutée et leur absence 

de pieds. Les esprits ne répondent pas aux PJ et poursuivent leur route 

en direction du Clan du Blaireau. Ils sont pacifi ques, mais si un PJ leur 

manque de respect, ils déchaîneront alors leurs terribles foudres.

Connaissance : Royaumes Spirituels / Intelligence, Art de la 

magie / Intelligence

ND15 : Ces esprits sont mort récemment.

+1 Aug. : De nouveaux esprits apparaissent constamment, comme 

s’ils étaient cachés derrière un voile invisible et s’habillaient progressi-

vement de bleu.

UN ACCUEIL GLACIAL

Après avoir gravi un étroit chemin de roche en compagnie des 

esprits, les PJ arrivent enfi n sur un plateau venté. Shiro Ichiro, la for-

teresse principale du Clan du Blaireau est bâtie sur ce plateau. Les 

esprits contournent le château pour se perdre dans les montagnes par 

un autre chemin. Un samouraï du Clan du Blaireau vient à la rencontre 

des PJ et leur prie de se présenter sans délai devant Ichiro Dosugo, le 

Champion de Clan. Les PJ auront tout le loisir d’étudier les esprits 

après le tournoi des Grands Jeux.

Ichiro Dosugo reçoit les PJ assisté de son fi ls aîné et adulte Ichiro 

Kenobo et du sensei Tashimi Banki. Ces trois samouraïs sont grands et 

massifs, au moins aussi robustes que les samouraïs du Crabe. Le père 

comme le fi ls sont courtois et factuels. Le sensei se tait. Il n’y a aucune 

chaleur ni hostilité dans leurs paroles. Le Champion Dosugo informe 

les PJ que le grand tournoi annuel de leur Clan, les Grands Jeux, se 

déroule en ce moment même. Il les invite à y participer.

Les froideurs du Champion et de son fi ls peuvent déranger des PJ 

sensibles à l’étiquette. C’est tout de même le Clan du Blaireau qui a 

demandé leur aide et ils sont accueillis comme des intrus ! En compa-

raison, même le Clan du Crabe est civilisé et courtois !

Or, justement, d’après l’étiquette du Clan du Blaireau, les PJ doivent 

faire leurs preuves pour être acceptés. Un Jet réussi en Connaissance : 

Histoire / Intelligence, Etiquette / Intuition ND20, leur rappellera 

que le Clan du Blaireau voue une grande admiration à la force. Il n’y a 

qu’à constater les carrures massives des samouraïs Blaireau.

Si les PJ ne sont pas intervenus contre les pilleurs gaïjins, refuser de 

participer aux Grands Jeux leur ferait perdre la face devant le Clan du 

Blaireau. Les PJ sont donc fortement invités à participer, afi n de briser 

la glace avec ce Clan très asocial.

TOURNOI DES GRANDS JEUX

AttituDe Du clAN Du BlAireAu

Les Grands Jeux se passent dans la cour intérieure du château et sur 

le plateau venté. Ils sont chaque année un moment de grande fête et de 

rencontres entre daimyos du Clan. C’est également pendant cet événe-

ment sportif annuel que se déroulent les gempukku.

Le classement des Grands Jeux détermine la place d’un samouraï 

dans le Clan, y compris celle des invités. Le fort esprit de compétition 

des Blaireau entraîne le prestige et la reconnaissance dus aux vain-

queurs. Ceux-là accéderont à des postes importants et seront respectés 

par les leurs. Dans le cas d’envoyés (comme les PJ), ils seront écou-

tés et leur statut de yoriki de Jade sera enfi n reconnu. Les perdants ne 

seront pas pour autant dénigrés. Ils seront toujours considérés suivant 

leur classement.

coMPÉtiteurs

Une trentaine de samouraïs participe aux Grands Jeux. Parmi eux, 

cinq se distingueront particulièrement. Des samouraïs extérieurs 

au Clan du Blaireau peuvent participer au tournoi, surtout s’ils pro-

viennent de Clans Mineurs et possèdent de fortes aptitudes physiques.

8 Ichiro Ratu, responsable des bains publics (onsen)

8 Fureheshu Torame, ravitailleur

8 Ichiro Renji, adolescente passant son gempukku

8 Ichiro Saka, adolescente passant son gempukku

8 Ichiro Nakato, veilleur du chemin des Guetteurs

Un PJ perspicace aura noté la présence de deux familles vassales au 

sein du Clan du Blaireau : Tashimi et Fureheshu. La chose est singu-

lière au vu du faible nombre de samouraïs de ce Clan. Pourtant, pour 

le Clan du Blaireau, la création de ces deux familles vassales n’a rien 

d’étrange. Tout comme le fondateur du Clan, les fondateurs de ces 

deux familles sont considérés comme des héros parmi les Blaireaux.

Au cinquième siècle, Ichiro Fureheshu tua à mains nues un Oni. Il 

fonda la Famille vassale Fureheshu portant haut en couleur la tradition 

de la lutte à mains nues. En 1126, Ichiro Tashimi fut le seul survivant 

de l’École de Bushi Ichiro à la suite du combat contre le terrifiant 

Hideo no Oni. Le but de la Famille Tashimi est de perpétuer les ensei-

gnements de l’École de Bushi Ichiro.

ePreuves et clAsseMeNt

Pour remporter chaque épreuve, il faut réussir un Jet de 

Compétence appropriée ND15. Les points de victoire accordés par 

épreuve et par Augmentation sur le Jet de Compétence reflètent la 

culture du Clan du Blaireau. Plus l’épreuve rapporte de points, plus 

l’épreuve confère du respect par le Clan du Blaireau.

DIALOGUE AUX BAINS PUBLICS

Les montagnes déchiquetées du Clan du Blaireau sont parcourues 

par des volcans en activité. Le Clan du Blaireau exploite ces sources 

naturelles d’eau chaude en bains publics. Le classement des épreuves 

des Grands Jeux se retrouve dans la répartition des baigneurs. D’un 

côté les gagnants, de l’autre le reste des participants.
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Maintenant que le Clan du Blaireau situe les PJ, il est ouvert au 

dialogue. Comme il est très petit, les autorités du Clan se mêlent facile-

ment aux gagnants. Selon leur classement, les PJ auront des interlocuteurs 

différents. Il se peut donc que les PJ ne se baignent pas avec le Champion 

Ichiro Dosugo, son fi ls Ichiro Kenobo ou le sensei Tashimi Banki.

L’interlocuteur des PJ dira ce qu’il sait à propos des esprits, même si 

ce n’est pas grand-chose. Les esprits envahissent leur canyon depuis un 

mois pour une raison inconnue. Ils sont pacifi ques et ne touchent même 

pas aux offrandes. Ils convergent tous vers un lieu inhabité des montagnes 

et disparaissent dans les parois rocheuses. Ne sachant que faire, Dosugo 

réclame de l’aide. Pendant la discussion, les PJ apprennent que le Clan du 

Blaireau n’a pas de shugenja et n’entend rien aux affaires spirituelles.

Epreuve ND15
Jet de Compétence 
pour l’épreuve

Points 
de victoire

Points de victoire 
supplémentaire par Aug.

Lutte Jiujutsu (Lutte) 20 +4

Soulever la pierre 
la plus lourde

Jiujutsu (Armes 
improvisées)

15 +3

Jeter une lance au loin Athlétisme (Lancer) 15 +3

Tir à la corde Jiujutsu (Lutte) 10 +2

Couper du bois 
avec une grande hache (ono)

Armes lourdes (Ono) 10 +2

Bras de fer Jiujutsu (Arts martiaux)
10 +2

Gagner une course 
en étant lesté

Athlétisme (Course) 5 +1

Classement Total
Ichiro Saka 136

Ichiro Renji 113

Ichiro Ratu 112

Ichiro Nakato 82

Fureheshu Torame 66
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Partie 3 : De surprises en surprises
PISTER LES ESPRITS

Les esprits convergent vers un seul et même lieu avant de dispa-

raître dans une paroi rocheuse. Pour les retrouver, les PJ devront 

explorer les tunnels pour savoir où se rendent les esprits. Contre 

Art  de la magie / Intelligence ou Connaissance Royaumes 

Spirituels / Intelligence ND15, le PJ aura conscience que des cou-

rants magiques parcourent les montagnes. Les esprits remontent 

ces courants jusqu’à la source. +1 Aug. : Les magies de Meido, le 

Royaume de l’Attente, et du Vide forment ces courants. Le cas est tout 

à fait singulier et exceptionnel.

L’exploration des grottes est laissée à votre appréciation. Quelques 

exemples pour pimenter le voyage souterrain entre Jets de Chasse ou 

Athlétisme : tunnels immergés, animaux défendant leur territoire, 

champignons toxiques, chaleur étouffante due aux volcans, vapeurs 

asphyxiantes. Simples questions : les PJ ont-ils de la lumière ? Du maté-

riel d’escalade ? Au besoin, le Clan du Blaireau fournira et Fureheshu 

Torame peut être leur guide.

Suivre les courants magiques ou les esprits est diffi cile. Les esprits 

passent outre les limitations physiques comme la roche, les rivières ou 

les vapeurs toxiques. Les courants magiques n’ont pas partout la même 

intensité pour être « pistés » magiquement.

Au bout du compte, les PJ se perdent dans les tunnels et entendent 

les bribes d’une conversation. Le ton est posé, deux voix masculines 

dialoguent en rokugani et dans une langue inconnue (mekhem, langue 

des Terres Brûlées).

TRAFIC ILLÉGAL

Pris eN FlAGrANt DÉlit

Cachés derrière des rochers, les PJ feraient mieux d’éteindre leurs 

torches s’ils veulent épier la conversation.

Ils surprennent Ichiro Kenobo, le fi ls du Champion, en plein tra-

fi c avec des gaïjins ! Kenobo porte une broche gaïjins (une fi bule), à 

l’apparence d’une double spirale. Cette broche sert de moyen de 

reconnaissance entre Kenobo et les gaïjins. Ces derniers ont la peau 

mate, des vêtements colorés, portent le cimeterre et la barbe. Ils ne 

ressemblent ni de visage, ni de vêtements à ceux qui ont attaqué les 

PJ lors de leur l’arrivée en Terres Blaireau. Chacun des deux camps 

possède ses propres gardes du corps. Kenobo connaît parfaitement la 

langue de l’étranger (le mekhem). Il échange des sacs de riz contre des 

caisses en bois, remplies d’objets et de produits gaïjins.

Produits gaïjins
Les caisses gaïjins renferment des produits exotiques. Les normes sociales 

rokugani et la curiosité des samouraïs rentrent souvent en contradiction. Acquérir 

un bien exotique peut être source d’illégalité, de mépris, de prestige ou de richesse 

en fonction de la perception des samouraïs concernés.

Vous trouverez ci-dessous une liste non exhaustive du contenu des caisses. 

D’autres produits sont décrits dans Les Clans Majeurs, p.127.

8 Longue-vue

8 Tapis colorés

8 Epée longue et épée courte

8 Boucliers

8  Lampe en cuivre allongée (celle 

d’Aladdin)

8 Livres

8 Bouteilles de vin rouge

8 Boussole et sextant

8 Statuettes en ivoire

Pour donner encore plus dans l’exotisme, Kenobo vient de troquer des armes 

rokugani ou des œuvres d’art contre un seul objet : un tapis volant. Cet objet 

est investi de magie gaïjin, donc contraire aux lois rokugani. Vous trouverez la 

description du tapis volant dans Book of Air, p.127.

Les PJ feraient mieux de rester cachés. Même s’ils ont réussi les 

épreuves des Grands Jeux, ils n’ont pas l’autorité pour confondre le fi ls 

d’un Champion de Clan Mineur. Mieux que quiconque, les PJ savent 

qu’en cas de combat, ils ne feront pas le poids contre l’impressionnante 

force des gardes Blaireau. D’ailleurs, Kenobo n’hésitera pas à employer 

les armes pour tuer les PJ et sauvegarder son trafi c. Qui donc se sou-

cierait d’envoyés dans un des coins les plus reculés de Rokugan, dont 

personne n’a jamais entendu parler ? Même le Clan du Blaireau est 

inconnu ! Kenobo fera disparaître les traces des PJ. Ensuite, Dosugo 

réitérera la demande d’aide auprès du Magistrat de Jade Kuni Kaze Ji, 

prétextant que les envoyés ne sont toujours pas arrivés.

ArrivÉe Des esPrits

Un événement imprévu va mettre prématurément un terme au tra-

fi c. Trois esprits bleutés traversent la grotte. Ils n’ont que faire des 

rokugani et des étrangers. Ils poursuivent indifféremment leur route à 

travers un autre tunnel.

Un vent de panique s’empare des gaïjins. Ces derniers sortent leurs 

cimeterres. Les gardes de Kenobo répondent de même. Quelques 

passes d’armes sont échangées avant que ne résonne la voix toni-

truante de Kenobo. Quelques mots en langue étrangère et en rokugani 

pour que les gardes abaissent leur dai-tsushi, et les deux camps cessent 

les hostilités. Toutefois les gaïjins restent paniqués. Ils prennent les sacs 

de riz et s’enfuient dans les tunnels. Kenobo ordonne aux siens de 

prendre les caisses et s’en retourne pour Shiro Ichiro.
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lA FiBule De KeNoBo

Durant le bref échange de passes d’armes, la fi bule personnelle de 

Kenobo s’est dégrafée. Elle servait simplement d’ornementation plutôt 

que de mécanisme de fermeture pour le haori (Ldb, p.207). La fi bule est 

en métal. La première spirale représente le môn du Clan du Blaireau et 

la deuxième un fi n chat dont les oreilles pointues s’étirent par de longs 

poils (un caracal). Le caracal ne vit pas à Rokugan. La fi bule est une 

preuve évidente du trafi c illégal du fi ls du Champion.

Mais la ramasser n’est pas si simple. Un PJ superstitieux et conser-

vateur, attaché à l’Honneur (Honneur 5,0+) ou à l’étiquette pourrait 

être scandalisé qu’un objet gaïjin soit frappé d’un môn rokugani ! Il 

pourrait même avoir un cas de conscience entre détruire l’objet 

gaïjin ou le conserver car il s’agit de la fi bule personnelle du fi ls du 

Champion. Est-ce qu’en touchant directement l’objet, le PJ souillera 

ses ancêtres ? S’emparer de la fi bule avec un mouchoir serait alors une 

moindre solution.

QUEL CHEMIN PRENDRE ?

Les gaïjins et Kenobo connaissent les tunnels, les PJ non. Ils peuvent 

suivre les uns ou les autres à leurs risques et périls. En revanche, la 

lumière bleutée des esprits s’éloigne dans un tunnel. Si les PJ la suivent, 

ils ont encore une chance d’accomplir leur mission.
Il
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Partie 4 : Révélations

DÉCOUVERTE DE LA TOMBE DE RYOSHUN

rAsseMBleMeNt

En suivant les esprits, les PJ se rapprochent de la source des courants 

magiques. Plus ils avancent, plus ils ressentent d’étranges vibrations 

dans leur corps. Le vent glacial fouette leur visage, signe d’une remon-

tée à la surface.

Un immense temple vétuste est au centre dans une grande cuvette 

à la surface. L’architecture est celle des premiers temps, à l’Aube 

de l’Empire. L’endroit est silencieux, balayé par un vent sec et gla-

cial. La terre est recouverte de neige, légèrement mouchetée par des 

empreintes d’animaux. Une foule bleutée d’esprits est rassemblée au 

pied des hautes colonnes entourant le temple. À un endroit, le cercle 

des colonnes est rompu : un torii gît brisé dans la neige. Au-dessus, de 

petites tâches multicolores volent dans les airs ou se perchent au som-

met des colonnes.

8 Enquête (Sens de l’Observation) / Perception ND15. Le PJ 

reconnaît a priori un oiseau dans les taches colorées car aucun 

animal connu ne correspond à cette description. +1 Aug. : Aucun 

oiseau ne vole au-dessus du temple.

8 Athlétisme (Escalade) / Force ND20. Le PJ escalade une colonne 

verglacée. Un oiseau multicolore est perché au sommet. C’est un 

corbeau ordinaire, excepté son plumage arc-en-ciel et non noir.

8 Connaissance : Histoire, Nature /  Intel l igence, 

Théologie / Vide, Art de la Magie / Vide ou un Jet de Vide.

Donnez automatiquement toutes les informations à un PJ Moine.

ND25 : Le PJ se remémore une partie de l’histoire de Rokugan. 

Quand Shinsei, le moine fondateur de la religion à Rokugan, alla 

combattre Fu Leng, le Kami Déchu, il était accompagné d’un 

corbeau. À l’origine, le corbeau était multicolore mais en revenant 

du combat, son plumage devint complètement noir. Le corbeau 

est perçu comme un prédicateur du danger et comme un guide 

spirituel.

+1 Aug. : Les corbeaux ont fui le temple. Quelque chose les 

effraie.

le rÔle Des corBeAuX

Les corbeaux arc-en-ciel sont des animaux ordinaires imprégnés des 

puissantes émanations magiques du lieu. En temps normal, ils servent 

plus ou moins de guides spirituels aux âmes défuntes pour les mener 

vers le portail conduisant à Meido. Ce portail est la tombe de Ryoshun 

lui-même. Les corbeaux sont très intelligents et, face aux Tsuno, ils 

se surent impuissants. Ils ont donc fui sur les colonnes à l’extérieur 

où leur cercle dresse une barrière protectrice invisible. Les Tsuno ne 

peuvent plus sortir du temple et les esprits sont freinés pour y rentrer.

En effet, les pouvoirs des corbeaux restent faibles. La puissance de 

certains esprits ou des courants magiques a souvent raison d’eux. Les 

Tsuno dévorent les esprits trop attirés à rejoindre Meido. La situa-

tion empire à mesure que les esprits s’entassent devant le temple. Le 

fl ux magique du portail est grandement perturbé et n’enveloppe plus 

les âmes défuntes. Celles-ci deviennent alors visibles aux yeux des 

rokugani. Plus le phénomène perdurera, plus la distance où les âmes 

deviennent visibles augmentera. Pour l’instant, seul le Clan du Blaireau 

est touché. À terme, le nord du Clan de la Licorne connaîtra le même 

sort et ainsi de suite.

le toMBeAu De rYosHuN

Une grande plaque commémorative, fendue par le temps, est gra-

vée dans le porche du temple. Elle a été clouée dans un renfoncement 

pour être mieux protégée des intempéries. Elle dit : « A notre bien 

aimé Ryoshun. Puisse-t-il reposer en paix et guider nos âmes 

jusqu’à lui. – Hantei ». Quelque chose de diffi cilement lisible est 

écrit après « Hantei », mais quoi ?

Les vibrations des PJ se sont apaisées. Ils ressentent les effets des 

puissants courants magiques du lieu. Accordez-leur un Point de 

Vide supplémentaire (pas d’emplacement de sort) à chacun 

tant qu’ils sont dans le temple. La bâtisse est vide et silencieuse. Si 

les PJ se laissent emporter par le courant, ils déboucheront dans une 

grande salle mortuaire. Au centre de la salle, une immense pierre tom-

bale horizontale mentionne simplement : Ryoshun, le Dixième Kami.

Les peintures passées étaient autrefois de gris et de blanc. Il y a peu 

d’ornements dans l’architecture de cette salle, ressemblant fortement 

aux salles de prières des moines. Un peu de poussière et des corniches 

fendillées par le froid témoignent d’un manque d’entretien.

8 Connaissance : Royaumes Spirituels / Vide, Théologie / Vide 

ND20 : Les couleurs grises et blanches sont associées à Meido. 

+1 Aug. : D’indésirables émanations de Toshigoku, le Royaume 

du Massacre, perturbent les magies du Vide et de Meido dans la 

salle.

8 Enquête (Sens de l’Observation) / Perception ou Chasse 

(Pistage) / Perception ND10 : Le sol est lacéré par des griffes 

de lion. +1 Aug : Des poils fauves et noirs s’éparpillent sur le sol. 

Ils ne viennent pas d’un lion ordinaire.

Un nombre réduit d’esprits entre dans la salle. Il se dirige vers la 

pierre tombale.

Connaissance : Royaumes Spirituels / Vide, Théologie / Vide

ND15 : Quand l’esprit traverse la pierre, les PJ voit derrière le 

halo magique, des esprits chauves-souris bienveillants l’accueillant 

(Koumori, Voir Ennemis de l’Empire, p.251).

+1 Aug. : Le PJ distingue un grand esprit humanoïde. C’est 

Ryoshun lui-même (Voir la couverture de Book of Void).

COMBAT FINAL

Au moment décidé, les Tsuno sortent de derrière les piliers de la 

salle et attaquent les PJ par surprise. Utilisez la fi che Tsuno présentée 

en Annexes du scénario #6.

Initiative !

Pour augmenter l’intensité du combat, un Tsuno en retrait est en 

train de dévorer un esprit. Les PJ doivent abattre ce Tsuno pour ne pas 

perdre cet esprit. Combien de Rounds auront-ils et combien d’esprits 

les PJ réussiront-ils à sauver ?

La mort des Tsuno supprime les perturbations de Toshigoku. Les 

corbeaux laissent passer les esprits pour que ces derniers rejoignent le 

portail conduisant à Meido.
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Partie 5 : Fin de la partie
AUX RAPPORTS

La découverte majeure de la tombe de Ryoshun va provoquer une 

vague de curiosité et rappeler à tout Rokugan l’existence du Clan du 

Blaireau. Les PJ devront faire deux rapports. Le premier, auprès des 

autorités du Clan du Blaireau. Le second, auprès de la Magistrature 

de Jade.

questioN PiÈGe De DosuGo

Les autorités du Clan du Blaireau écoutent attentivement les PJ. 

Concernant la tombe de Ryoshun, toutes les dispositions seront prises 

pour protéger et rénover le lieu. Le Champion Ichiro Dosugo y postera 

des gardes.

Au cours de l’explication des PJ, Dosugo demandera : « Avez-

vous fait des découvertes particulières dans les grottes, que vous voudriez me 

montrer ? » Dosugo sait que son fi ls a perdu sa fi bule personnelle dans 

la grotte du lieu du trafi c. Quand Kenobo s’est rendu compte de la dis-

parition de sa fi bule, il a rebroussé chemin.

Mais les PJ l’ont ramassé entre temps et ont continué de suivre la 

lumière bleue des esprits. La seule explication pour Dosugo et Kenobo 

est que les PJ sont en possession de la fi bule, vu qu’ils sont a priori les 

seules personnes à avoir fréquenté le secteur de la grotte du trafi c.

Le Clan du Blaireau ne peut survivre sans ses voisins rokugani et 

ceux des Terres Brulées. Se priver de cette dernière ressource serait 

dommageable au Clan. C’est aussi un moyen de se protéger d’une 

attaque de ces tribus des Terres Brûlées en se liant d’amitié avec elles. 

Le début du scénario prouve que certaines tribus des Terres Brûlées 

restent hostiles à toute tentative diplomatique.

Le trafi c illégal de Kenobo avec les gaïjins est donc une nécessité 

pour la survie du Clan. L’orientation-piège du Champion de Clan 

est l’ultime épreuve de force… mentale. Si les PJ ne comprennent 

pas l’allusion de la question-piège de Dosugo, accordez-leur un Jet 

Courtisan (Manipulation) / Intelligence ND10 :

8 Bonne réponse : Rendre la fi bule et ne rien dire sur le trafi c est 

la seule et unique bonne réponse. Une grande fête en l’honneur 

des PJ sera alors célébrée. Même les PJ qui n’étaient pas acceptés 

au début de l’aventure, à cause de leurs médiocres résultats aux 

Grands Jeux, le seront dorénavant. Le Clan du Blaireau a beau 

être fermé, il n’en est pas pour autant irrespectueux.

8 Mauvaise réponse : Les PJ dévoilent le trafi c ou font chanter le 

Clan du Blaireau. Ils seront reconduits à la frontière nord du Clan 

de la Licorne. Ils ne seront plus les bienvenus… pour peu qu’ils 

reviennent un jour en ces terres isolées et perdues.

Les PJ peuvent aussi rendre d’eux-mêmes la fi bule. Que vont-ils 

dire alors ? Vont-ils couvrir le fi ls, le trahir ou inventer une réponse 

fausse et convenable pour ne rien dévoiler ? La réponse attendue par le 

Champion du Blaireau reste la même que ci-dessus.

recoNNAissANce Des PJ

Le Magistrat de Jade Kuni Kaze Ji félicitera les PJ pour leur 

découverte majeure. Les Clans de Rokugan vont accorder au Clan 

du Blaireau ressources et moyens pour la protection de la tombe 

du Dixième Kami. Les PJ seront conviés à une grande fête en leur 

honneur.

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points. 

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Etre accepté par le Clan du Blaireau (gagner au moins 
60 points aux Grands jeux) 

+1 PE

Avoir vaincu les Tsuno +1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
Avoir réussi au moins cinq épreuves +

Remporter les Grands Jeux ++ +

Découvrir la tombe de Ryoshun ++ ++

Trafi quer avec les gaïjins (en fonction 
de l’historique du PJ)

- - - -

Ne pas participer aux Grands Jeux - - - -

Faveurs et rancœurs
Contrairement à d’autres Clans dont l’influence s’étend sur tout 

Rokugan, le Clan du Blaireau ne peut agir que sur son propre 

territoire. De plus, il n’a rien à offrir. Il est totalement isolé de 

Rokugan, minuscule et son accueil ne l’aide guère à se faire des 

amis. Sa plus grande richesse est le temple de Ryoshun. Les 

onsen, les objets gaïjins et les corbeaux arc-en-ciel rajoutent de 

la valeur au Clan.

La relation PJ-Clan du Blaireau dépendra surtout du silence des PJ 

sur le trafi c gaïjins du Clan du Blaireau.

Dans l’affirmative, les PJ seront toujours bien accueillis 

et auront facilement accès à la tombe de Ryoshun. Les 

PJ obtiennent l’Avantage Relations : Clan du Blaireau 

(Dévouement 4 points).

Dans la négative, mieux vaut pour eux qu’ils ne remettent 

jamais les pieds dans ces montagnes. Les PJ obtiennent Ennemi 

Juré : Clan du Blaireau.

stAtut 

Il est rare dans L5A de voir son statut augmenté. Généralement on 

naît avec une position sociale et on y reste. Les actions valorisantes 

augmentent davantage la Gloire que le Statut.

Mais la découverte de la tombe de Ryoshun est un événement si 

extraordinaire qu’il s’accompagne d’une augmentation de statut. Kuni 

Kaze Ji plaide en faveur des PJ. Les PJ gagnent +1 en Statut. Un 

rônin peut donc même retrouver son statut de samouraï, s’il trouve un 

daimyo à servir. Qui sera ce dernier ?
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Partie 6 : Annexes
GAÏJINS

Les gaïjins (terme péjoratif et hostile à l’encontre de l’étranger) ont 

des traits anguleux, le teint mat et sont aussi grands que les samou-

raïs du Crabe. Ils portent des hauts amples non ouverts (chemises) et 

des bas bouffants (pantalons) aux couleurs différentes. Aucun môn 

n’est brodé sur leurs vêtements au tissu épais (coton). Lors de l’es-

carmouche, les gaïjins brandissent de grands bouts de métal tout droit 

(épée longue) sortis du fourreau et se protègent derrière des ronds de 

bois (bouclier).

L’objectif de ces gaïjins est de piller les ressources du Clan du 

Blaireau. Ils n’ont rien à voir avec les commerçants avec lesquels 

trafi que Ichiro Kenobo. Ils parlent leur mehkem maternel et pas le 

rokugani.

Parce qu’ils sont gaïjins, leurs apparences et leurs équipements sont 

clairement bizarres pour un rokugani. Les rokugani sont dérangés par 

ces inconnues, excepté ceux de la Licorne, de la Mante ou de la Tortue. 

Pour les autres, ces gaïjins sont des inférieurs et ne sont pas des êtres 

humains. Même un hinin (paria de la société rokugani) est mieux res-

pecté qu’un gaïjis car au moins, il appartient et il reconnaît l’Ordre 

Céleste.

• ATHLÉTISME* (ESCALADE) 3
• CHASSE (SURVIE) 3
• CONNAISSANCE : ROKUGAN* 1
• DÉFENSE* 2
• DISCRÉTION 2

• EQUITATION* 2
• ENQUÊTE* 2
• ESCRIME* 3
• LANCES* 2

TECHNIQUE D’ÉCOLE

RANG 1 : FORMÉ POUR LA GUERRE : Ajoutez votre Rang d’Ecole 
aux Jets influençant votre esprit pour vous soustraire à vos 
devoirs (Peur, Jets d’Opposition Sociale comme Intimidation 
ou Tentation). Soustrayez votre Rang d’Ecole à vos malus 
de Rangs de Blessures. Quand vous attaquez avec une 
Compétence d’Ecole, si vous dépensez un Point de Vide pour 
augmenter votre Jet, vous obtenez un bonus de +2g1, au lieu 
du +1g1 habituel.

AVANTAGE : GRAND VOYAGEUR.
DÉSAVANTAGES : LIEN DE DÉPENDANCE.

EQUIPEMENT GAÏJIN : Armure légère, grand bouclier en bois, 
épée longue, épée courte, vêtements solides en coton, dague, 
bottes, arc long, nécessaire de voyage, 3 cuivre.

* = compétence d’école

SOLDAT DU GUET

Rang : 1 

Terres Brûlées

Intégrité : 3,5 Renommée : 1  Statut : 1 Infâmie : 0

Rokugan

Honneur : 2,3 Statut : 0  Gloire : 0,5 Infâmie : 10

 AIR : 3  TERRE : 2  FEU : 2 EAU : 2 VIDE : 2
     � �

INITIATIVE : 4G3.
ATTAQUE : 
8 EPÉE LONGUE 5G3. DÉGÂTS 5G2.

ND D’ARMURE : 30 (DONT +5 ARMURE LÉGÈRE ET +5 BOUCLIER)
BLESSURES : 
0-10 ; 
11-14 (+2) ; 
15-18 (+4)  ; 
19-22 (+9) ; 
23-26 (+14) ; 
27-30 (+19. Les actions de mouvement passent au cran 
au-dessus de la normale) ; 
31-34 (+39. 1 point de Vide pour agir avec au maximum des 
Actions Gratuites) ; 
35-38 (HORS DE COMBAT) ; 
39+ (MORT).
RÉDUCTION : 3

MJ expérimenté : Règles gaïjins
L’ensemble du système technique pour les gaïjins est identique à celui des 

rokugani, à de légères adaptations près. Il est téléchargeable librement en anglais 

et en .pdf sur le site d’Alderac Entertainment Group (AEG).

Les Compétences Escrime et Archerie sont les équivalents respectifs des 

Compétences Kenjutsuet Kyujutsu. L’épée longue, l’épée courte et l’arc long sont 

les équivalents respectifs du katana, du wakizashi et du yumi. L’Intégrité et la 

Renommée sont les équivalents respectifs d’Honneur et de Gloire. On divise par 

deux les scores des deux premiers (arrondir au supérieur) pour les convertir selon 

les perceptions des rokugani… et inversement. Le cuivre remplace le koku.

Grand bouclier en bois

Les règles sur le bouclier présentées dans la fi che Gaïjins simplifi ent le système 

en accordant au bouclier un bonus au ND d’Armure de +5 et pas de malus pour le 

port du bouclier.

Les MJ expérimentés trouveront ci-après la conversion complète quand un 

personnage est équipé d’un bouclier.

Le porteur d’un bouclier souffre des pénalités associées au malus à deux armes, 

y compris sur ses Jets d’Athlétisme. Il ne bénéfi cie pas du bonus au ND d’Armure 

conféré par l’utilisation conjointe de deux armes (Ldb, p.141). À moins d’une 

Technique, il n’est pas possible de porter une attaque avec un bouclier.

8  Mot-clef : Grande

8  Bonus au ND d’Armure : +7

8  Réduction : 3

Défense (Bouclier) : L’acquisition de la Spécialisation Bouclier permet de doubler 

le bonus du bouclier en Posture d’Esquive.
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CORBEAU ARC-EN-CIEL

Shinsei, le moine fondateur de la religion de Rokugan, était accom-

pagné d’un corbeau lorsqu’il affronta Fu Leng durant la Première 

Guerre. Les discrets et sages Kenku, la race ancestrale de l’Air, res-

semble à des humanoïdes en forme de corbeaux. Ces similitudes ont 

accordé au corbeau une réputation de spiritualité. Parce que l’espèce 

du corbeau arc-en-ciel n’a pas été confrontée à la Première Guerre, son 

plumage est resté multicolore.

Les corbeaux sont considérés comme porteurs de bons présages. 

Il arrive souvent qu’après avoir vu un corbeau, un rokugani se sente 

apaisé ou éclairé sur les choix à prendre. Pourtant, les corbeaux 

aperçus peuvent n’être que de simples oiseaux ordinaires et non des 

changeformes bienveillants comme les Koumori.

Cette espèce se nourrit de mousses, de lichens, de jeunes pousses 

des arbres nains et de pommes de pin. Même si aucun corbeau arc-

en-ciel n’a été aperçu ailleurs que dans les glaciales montagnes du 

Blaireau, il saura parfaitement s’adapter au climat des autres régions 

de Rokugan. Le naturaliste constatera alors que les couleurs de son 

plumage proches des températures locales deviendront légèrement plus 

vives que les autres.

Comme tous les corvus, le corbeau arc-en-ciel est un animal très 

intelligent. Il est de plus paisible et amical. Certains pensent même être 

capables de le domestiquer tandis que d’autres affi rment qu’il n’en 

fait qu’à sa tête. La vérité est peut-être entre les deux… et source de 

sagesse.

 AIR : 3  TERRE : 1  FEU : 2 EAU : 1
   Intelligence : 4 

INITIATIVE : 3G3.
ATTAQUE : 
8 BEC 3G2 (ACTION COMPLEXE). DÉGÂTS 2G2.

ND D’ARMURE : 20
BLESSURES : 4 (+5) ; 8 (MORT).

CAPACITÉS SPÉCIALES

Bon présage : Quand une personne, quelle que soit sa caste, doit 

mesurer le pour et le contre d’un choix épineux, elle devient indécise 

et n’a plus les idées claires. Si le corbeau estime que cette personne 

doit être aidée, il l’aide à discerner les conséquences du pour et du 

contre. Le corbeau ne prend pas parti, le choix revient à la personne. 

Le discernement prend diverses formes dans l’esprit de la personne : 

un mot, une image, un son, un goût, une rencontre, etc. Un Jet de 

Divination / Vide ND10 peut aider la personne à mieux interpréter 

les signes envoyés par le corbeau.

Vivacité : 3 (en vol uniquement).
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VOIE ALTERNATIVE : GARDE MORTUAIRE ICHIRO [VARIABLE]

Un des paradoxes du Clan du Blaireau est de n’avoir jamais été porté 

sur les affaires spirituelles, tout en ayant le devoir secret de protéger la 

tombe du Dixième Kami veillant sur les âmes. Le corbeau arc-en-ciel 

est imprégné des émanations de la tombe de Ryoshun. Il ressent l’ab-

sence de spiritualité du Clan du Blaireau. Il préférera accompagner un 

rokugani dans sa vie, plutôt que de le laisser sombrer dans le matéria-

lisme ou l’athéisme. Son but est de le guider vers l’Illumination.

Depuis que le Clan du Blaireau a retrouvé son devoir de protéger la 

tombe de Ryoshun, le Champion du Blaireau a posté des gardes pour 

protéger le lieu sacré. Des moines sont également venus et ont été 

curieusement bien acceptés dans le Clan du Blaireau. Un fi n obser-

vateur émettra l’hypothèse que c’est sans doute dû au fait que les 

moines arrivants sont plus attachés aux choses de la vie et moins à 

celles de l’esprit.

Le fait d’être directement confronté aux questions de spiritualité 

suscitera beaucoup d’interrogations dans le Clan du Blaireau. La rela-

tion entre samouraïs traditionnels de ce Clan et les Gardes mortuaires 

Ichiro, moines inclus, sera fonction des personnes elles-mêmes. À 

cause de l’éloignement géographique de la tombe et de l’historique 

du Clan, une scission risque d’avoir lieu. Le nombre ridiculement 

petit d’individus au sein du Clan du Blaireau n’évitera peut-être pas 

un éventuel éclatement en son sein. Les Gardes mortuaires Ichiro 

seront-ils suffi samment pédagogues pour faire comprendre à leurs 

semblables qu’ils ne sont pas des shugenja ? Les autres samouraïs du 

Clan réussiront-ils à être suffi samment ouverts pour comprendre l’im-

portance du Tao de Shinsei ?

Le corbeau : Croâ est-il ?
Le PJ doit avoir conscience que cette Voie Alternative diffère des autres car il ne s’agit 

pas à proprement parler d’une Technique. La Technique n’est pas transmise grâce au 

savoir d’un professeur (sensei) à un élève. Elle est la résultante d’un manque spirituel 

comblé par les faveurs d’un corbeau bienveillant. Il n’y a donc aucun mérite à recevoir 

« l’enseignement » de cette Technique. Un PJ devrait donc adopter une attitude d’humilité 

(vertu de la Compassion) et chercher à être en adéquation avec son corbeau (vertu de 

l’Honnêteté).

Si jamais le corbeau s’envole, les effets sont-ils toujours conservés ? Tout dépend de la 

manière dont le corbeau quitte le PJ. Si le PJ ne fait aucun effort pour mieux comprendre 

l’univers (exemples : une interprétation matérialiste, ne pas augmenter les Rangs dans ses 

Compétences Spirituelles, chercher sa propre Gloire), le corbeau sera las et quittera le PJ. 

À sa mort, l’âme du PJ devra répondre de sa nonchalance devant Emma-O, la Fortune de 

la Mort. Dans le cas contraire, le corbeau considèrera que le PJ est capable de voler de 

ses propres ailes vers l’Illumination. Le PJ conservera les effets de la Technique même en 

l’absence du corbeau.

Dans le cas où le corbeau est tué, là encore, le MJ est libre d’adapter les aspects techniques 

en fonction des circonstances de la mort du corbeau. Le PJ devrait se sentir démoralisé 

pendant un mois (exemples : -1g0 à ses Jets et impossibilité d’accéder à sa Technique). S’il 

prie pour le repos de son corbeau, peut-être qu’un autre viendra l’épauler ?

Le corbeau est un animal très intelligent et mystérieux. Il a volontairement choisi d’aider 

le PJ. Sa communication et sa pédagogie dépendent de sa personnalité. Au besoin, 

des Jets en Élevage : Corbeau / Vide peuvent aider le PJ dans la compréhension des 

directives à suivre. Le Sort Infl uence de la nature peut ne pas fonctionner. Après tout, il 

serait impropre qu’une personne extérieure interfère avec « l’enseignement » du maître.

Rang : 3

Remplace : Bushi Ichiro 3, Moine de la Confrérie 3

Conditions d’admission : Vide 2-, Elevage : Corbeau 3. Ne doit pas 

être un shugenja, ni posséder l’Avantage Illumination.

Spécial : Au moment où le personnage acquiert cette Voie Alternative, son 

Vide ne doit pas être supérieur à 2. Par la suite, il peut augmenter son 

Vide tout en bénéfi ciant des effets de la Voie Alternative. Le corbeau 

ne veut pas pénaliser celui qu’il veut aider. La balise d’École s’adapte 

donc au PJ : [Bushi] pour un Bushi Ichiro et [Moine] pour un moine 

de la Confrérie.

Technique : Compagnon de Shinsei. Le corbeau fut le fidèle 

compagnon spirituel de Shinsei. Sa présence vous ouvre le chemin vers 

l’Illumination. Vous obtenez une Augmentation Gratuite sur tous 

vos Jets de Compétences Spirituelles. De plus, augmenter votre 

Vide ne demande que x5 pour le Rang suivant au lieu du x6 habituel.
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Au beau milieu de la nuit, le moine Mushi contemplait l’étrangeté de la scène. Un cadavre di� icilement identifi able et couvert 
de vives rougeurs flottait au bord du bain principal de l’onsen Samitto. Kaku, le jeune commis de l’onsen, ne s’était pas trompé 

Au beau milieu de la nuit, le moine Mushi contemplait l’étrangeté de la scène. Un cadavre di� icilement identifi able et couvert 
de vives rougeurs flottait au bord du bain principal de l’onsen Samitto. Kaku, le jeune commis de l’onsen, ne s’était pas trompé 

Au beau milieu de la nuit, le moine Mushi contemplait l’étrangeté de la scène. Un cadavre di� icilement identifi able et couvert 

en parlant de « catastrophe » et « d’horribles choses ». Un brûlé dans de l’eau ! Pour Garudo, le propriétaire du onsen, 
de vives rougeurs flottait au bord du bain principal de l’onsen Samitto. Kaku, le jeune commis de l’onsen, ne s’était pas trompé 
en parlant de « catastrophe » et « d’horribles choses ». Un brûlé dans de l’eau ! Pour Garudo, le propriétaire du onsen, 
de vives rougeurs flottait au bord du bain principal de l’onsen Samitto. Kaku, le jeune commis de l’onsen, ne s’était pas trompé 

c’était à n’y rien comprendre.
Mais pas pour Mushi.
Il pensa immédiatement à cet étranger à la peau sombre qui entourait ses yeux d’une peinture blanche. L’inconnu était arrivé 

depuis peu dans le vi age. Il disait venir des confi ns de l’Empire et rechercher un monastère oublié. La dernière fois qu’il avait 
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Il pensa immédiatement à cet étranger à la peau sombre qui entourait ses yeux d’une peinture blanche. L’inconnu était arrivé 

été aperçu, il se dirigeait vers l’onsen. Les gens du coin voyaient en lui un présage aussi sombre que sa peau.
depuis peu dans le vi age. Il disait venir des confi ns de l’Empire et rechercher un monastère oublié. La dernière fois qu’il avait 
été aperçu, il se dirigeait vers l’onsen. Les gens du coin voyaient en lui un présage aussi sombre que sa peau.
depuis peu dans le vi age. Il disait venir des confi ns de l’Empire et rechercher un monastère oublié. La dernière fois qu’il avait 

Kaku maintenait le cadavre du bout de son bâton pour que Mushi l’examinât plus attentivement. Garudo s’agitait en tout 
sens, pressentant malheurs et mauvaise fortune sur lui et son établissement. Par bonheur, les clients de l’onsen dormaient tous 

Kaku maintenait le cadavre du bout de son bâton pour que Mushi l’examinât plus attentivement. Garudo s’agitait en tout 
sens, pressentant malheurs et mauvaise fortune sur lui et son établissement. Par bonheur, les clients de l’onsen dormaient tous 

Kaku maintenait le cadavre du bout de son bâton pour que Mushi l’examinât plus attentivement. Garudo s’agitait en tout 

dans leur chambre, aux étages. Si Mushi pouvait régler cette histoire cette nuit, sa réputation serait sauve. Il répondit au regard 
interrogateur du moine :
dans leur chambre, aux étages. Si Mushi pouvait régler cette histoire cette nuit, sa réputation serait sauve. Il répondit au regard 
interrogateur du moine :
dans leur chambre, aux étages. Si Mushi pouvait régler cette histoire cette nuit, sa réputation serait sauve. Il répondit au regard 

« - C’est l’un de mes clients. Un habitué. C’est comme si quelque chose... l’avait fait boui ir vivant. »
Autour d’eux, une fi ne vapeur d’eau les enveloppait sans bruit. Mushi remarqua la naissance d’un fi n nuage blanc autour du 

cadavre. Il se précipita vers son sac. Les � èses de l’accident ou de l’assassinat furent d’emblée balayées. Il y avait une entité ici 
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Autour d’eux, une fi ne vapeur d’eau les enveloppait sans bruit. Mushi remarqua la naissance d’un fi n nuage blanc autour du 

et il était de son devoir de l’exorciser. Il préconisa à Garudo :
« - Faites révei er tout le monde et évacuer immédiatement l’onsen.
- Comment ?, s’e� raya Garudo.
- Tout de suite !, ordonna Mushi ».
Le moine a umait déjà plusieurs bâtons d’encens. Il tira de son sac des pinceaux, les plongea dans l’encrier et ca igraphia 

des symboles protecteurs sur un long rouleau. Comme Garudo restait encore interdit, « l’imbécile » se dit Mushi, Mushi dut le 
Le moine a umait déjà plusieurs bâtons d’encens. Il tira de son sac des pinceaux, les plongea dans l’encrier et ca igraphia 
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« - Votre onsen est hanté par un esprit vengeur, un mononoke, dont j’ignore tout et dont je redoute la puissance. Vous 
comprenez maintenant, Garudo-sama ? »
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Le sang du propriétaire ne fi t qu’un tour quand il sentit brusquement une augmentation anormale de la température autour 
de lui. De longs fi lets de brume glissèrent hors du bassin, étou� èrent les encens et craquelèrent le papier. Mushi dut lâcher 
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Le sang du propriétaire ne fi t qu’un tour quand il sentit brusquement une augmentation anormale de la température autour 

son pinceau devenu brûlant, avant même d’avoir fi ni son exorcisme. Le rouleau tomba en cendres à ses pieds. La vapeur 
de lui. De longs fi lets de brume glissèrent hors du bassin, étou� èrent les encens et craquelèrent le papier. Mushi dut lâcher 
son pinceau devenu brûlant, avant même d’avoir fi ni son exorcisme. Le rouleau tomba en cendres à ses pieds. La vapeur 
de lui. De longs fi lets de brume glissèrent hors du bassin, étou� èrent les encens et craquelèrent le papier. Mushi dut lâcher 

environnante leur brûlait les poumons. Garudo sonna la cloche d’alerte pour faire évacuer l’onsen. Dans la panique générale, 
personne ne remarqua que Kaku hurlait la tête contre le sol en se tenant la nuque. Mushi su� oquait. Il crut à ses derniers 
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instants, quand une main puissante le tira violemment en arrière. Il vit la porte d’entrée du onsen se refermer tandis qu’il se 
retrouvait à l’extérieur. Se retournant, il vit son sauveur : l’étranger.

Entre temps, les clients s’étaient regroupés à l’extérieur du onsen maudit. Des cris provenaient de l’établissement et ils étaient 
si terrifi ants que Garudo préféra se boucher les orei es.

Entre temps, les clients s’étaient regroupés à l’extérieur du onsen maudit. Des cris provenaient de l’établissement et ils étaient 
si terrifi ants que Garudo préféra se boucher les orei es.

Entre temps, les clients s’étaient regroupés à l’extérieur du onsen maudit. Des cris provenaient de l’établissement et ils étaient 

« - Kaku ! Il faut a er le chercher !, s’écria Mushi.
« - Non, répondit l’étranger d’une voix ferme. Écoute. »
Il mit sa paume contre l’orei e du moine avant de poursuivre :
« - Ce sont des cris de peur, pas de douleur. Le mononoke n’en a pas après le petit ».
Mushi regardait l’étranger, incrédule. Celui-ci a� irma :
« Je vais entrer. Hôshi, ca igraphiez vos glyphes protecteurs pour contenir la brume dans l’onsen ».
Le propriétaire regarda Mushi, l’air abasourdi. Le respectable moine allait-il faire confiance à cet inconnu ?

 Le moine remettait de l’ordre dans ses pensées quand un mantra lui vint à l’esprit :
Le propriétaire regarda Mushi, l’air abasourdi. Le respectable moine allait-il faire confiance à cet inconnu ?

 Le moine remettait de l’ordre dans ses pensées quand un mantra lui vint à l’esprit :
Le propriétaire regarda Mushi, l’air abasourdi. Le respectable moine allait-il faire confiance à cet inconnu ?

Par les nuits étranges, écoute l’étranger.

Histoires de fantômes : L’onsen Samitto
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Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Le gouverneur provincial Moto Shagaï déclare la guerre contre son 

homologue Mirumoto Gasuke. Le but des PJ est d’empêcher cette guerre.

IMPLIQUER LES PJ

Dans un premier temps, les PJ sont invités à la Cour d’Hiver des 

Miya. Pour les familiariser avec l’ensemble des délégations, débutez 

l’aventure une semaine avant la fi n de la Cour d’Hiver. L’aventure 

commence réellement le dernier jour par la déclaration de guerre de la 

délégation Licorne contre celle du Dragon.

Dans un second temps, le daimyo de la délégation du Dragon 

demande aux PJ de l’aider diplomatiquement à éviter cette guerre. Il 

n’a avec lui que le Bushido comme seul argument. Après tout, c’est 

tout ce dont a besoin un vrai samouraï, n’est-ce pas ?

PJ Licorne – PJ Dragon
Le Clan de la Licorne est l’adversaire du scénario. Les familles Moto et Utaku sont 

les plus guerrières de la Licorne, promptes à l’action et laissant la réfl exion aux 

autres. Un PJ typiquement Moto ou Utaku est donc le plus susceptible de nuire à 

la cohésion de la table. Informez-le qu’il n’est pas sous les ordres directs de Moto 

Shagaï, voire sans liens de sang. Le daimyo du PJ verra d’un mauvais œil un de 

ses soldats participer à une guerre sans son consentement. Le PJ devra d’abord 

enquêter sur le bien-fondé de la déclaration de guerre pour mieux justifi er ses 

choix. Les autres familles Licorne ont une approche beaucoup plus diplomatique 

ou pacifi que. Il sera donc aisé de raisonner un tel PJ afi n qu’il accepte la mission 

de Gasuke.

Le Clan du Dragon est celui pour lequel les PJ vont travailler. Le PJ Dragon sera 

intégré d’offi ce à la cour de Mirumoto Gasuke. Il sera l’interlocuteur privilégié pour 

coordonner les PJ.

HÔTES MIYA

Les responsabilités du daimyo de la famille Miya l’ont éloigné de sa Cour 

d’Hiver. Cette absence coutumière est connue, les invités ne peuvent par 

conséquent pas se prétendre offensés. La direction de la Cour d’Hiver 

revient au hatamoto Miya Cho. Miya Cho gère très bien la Cour d’Hiver 

et tous ses invités jouissent d’un agréable confort. Il est assisté par Miya 

Hosuke, le karo en chef et Miya Edoru, simple karo.

Cho a invité des samouraïs limitrophes des Terres Miya et les PJ (raison 

au choix). Au total, une quinzaine d’invités, inclus les PJ, constituent la 

Cour d’Hiver. Ce faible nombre allège considérablement la pression 

et renforce la convivialité. C’est justement le but rechercher par Cho. 

Cette fois-ci, pas de grands débats politiques ou d’accords complexes. 

Tous les samouraïs ont largement le temps de faire connaissance.

Partie 1 : Auparavant
QUATRE BATAILLES

Élevé dans la tradition très martiale de sa famille, le gouverneur 

provincial Moto Sunto cherche à travers les victoires militaires la 

reconnaissance des autres Clans envers le sien.

Il y a une dizaine d’années, il déclara la guerre à son homologue 

Mirumoto Tosha. La raison de l’affrontement reste encore obscure 

à ce jour et n’a pas d’importance pour l’aventure. Les vagues rumeurs 

et les rapports d’époque ne permettent pas de déterminer avec préci-

sion quel Clan était à l’origine du confl it. Il subsiste néanmoins un fait 

attesté par les deux Clans : la déclaration de guerre fut à l’initiative de 

Moto Sunto qui attaqua le premier la province de Mirumoto Tosha.

Par trois fois, Moto Sunto mena bataille en terres Dragon contre 

Mirumoto Tosha et par trois fois, il gagna. Tosha était un piètre stratège 

militaire, les victoires contre lui étaient donc assez faciles. À chaque 

victoire, Sunto réclamait un tribut en armes, en riz et en koku.

Lors de la quatrième bataille, le Champion du Clan du Dragon four-

nit à Mirumoto Tosha une armée très conséquente. Tosha remporta 

la confl it uniquement parce que le rapport était de 3 contre 1 en sa 

faveur.

Mais même avec ce ratio, Tosha fi nit avec presque autant de survivants 

que son adversaire.

À la fi n de la bataille, le Champion du Clan de la Licorne s’interposa 

entre les restants des deux armées. Il ordonna à Sunto de cesser ses 

enfantillages et de donner, en signe de paix défi nitive, deux nemuranaï 

à Mirumoto Tosha. Tosha fut très heureux de l’ouverture diplomatique 

pacifi que initiée par le Champion du Clan de la Licorne. Il fi t profi l bas 

et accepta les deux nemuranaï.

En revanche, Moto Sunto se sentit insulté par son Champion de Clan. 

Ce dernier ne prenait même pas en compte ses trois précédentes vic-

toires ! Un puissant sentiment d’injustice s’empara de lui car il fut forcé 

de courber l’échine devant son Champion. En secret, Sunto fomenta 

quelques plans de revanche contre Tosha.

#2 La pureté de l’âme

LICORNE - DRAGON
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Mais par la suite, Sunto et Tosha moururent chacun de leur côté, sans 

que Sunto ait pu prendre sa revanche contre Tosha. Leurs fi ls respec-

tifs moururent quelque temps après (au choix), laissant derrière eux la 

charge du domaine provincial à leur femme et à leur fi ls de vingt ans. 

Ces derniers se nomment Moto Shagaï et Mirumoto Gasuke. Ils 

connaissent bien le confl it opposant leurs grands-parents.

Mais contrairement à leurs aïeux, ils refusent, d’un commun accord, 

de perpétuer une vendetta dans laquelle ils ne se reconnaissent pas. 

Leurs efforts ont abouti à une cordiale amitié entre eux et à la paix 

entre leurs deux provinces.

Généalogie 
8 Mirumoto Tosha : grand-père

8  Mirumoto ? : fi ls. Ce PNJ n’intervient 

pas dans l’aventure et est laissé à 

l’appréciation du MJ.

8 Mirumoto Gasuke : petit-fi ls

8 Moto Sunto : grand-père

8  Moto ? : fils. Ce PNJ n’intervient 

pas dans l’aventure et est laissé à 

l’appréciation du MJ.

8 Moto Shagaï : petit-fi ls

Si vous jouez pendant La Guerre des Esprits, les deux grands-pères (Moto Sunto et 

Mirumoto Tosha) et leurs fi ls respectifs sont morts pendant la Guerre des Clans il y 

a dix ans. Les petits-fi ls sont alors devenus gouverneurs provinciaux.

Si vous jouez hors Guerre des Esprits, il est aisé de dire qu’une bataille a emporté 

les deux générations précédentes dix ans plus tôt. Vous pouvez également 

prétexter d’autres causes, comme la maladie, le seppuku ou un accident. 

L’important est que l’injustice éprouvée par Sunto n’ait pu être apaisée, ni pendant 

son temps ni pendant celui de la génération suivante (celle des parents de Gasuke 

et de Shagaï).

LE PLAN DE MOTO SUNTO

Tous les samouraïs prient leurs ancêtres le matin. Shagaï prie les 

siens, incluant Sunto. Un matin, le grand-père entendit la prière de 

son petit-fi ls et s’intéressa de près à ses actions. Il exécra d’emblée 

la paix entre Shagaï et Gasuke, considérant même que son petit-fi ls 

l’avait trahi ! Profi tant donc de la force que la prière matinale lui pro-

curait, il prit progressivement possession de son petit-fi ls. À travers lui, 

il relance les guerres contre Gasuke, petit-fi ls de son ancien ennemi 

Mirumoto Tosha.

La puissance de la possession de Sunto décline au cours de la journée. 

Quand midi sonne, Shagaï reprend ses esprits avec des maux de tête, 

persuadé que ses dernières décisions sont de son fait. Vers la fi n du 

scénario, à force d’être possédé, Shagaï fi nira par comprendre l’ori-

gine de ses nausées et luttera contre son propre grand-père.

Mais il sera alors trop faible et n’aura que peu de moments de lucidité.

Il
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Partie 2 : Fin de la cour d’hiver Miya
UNE ASSEMBLÉE MINIMALISTE

L’objectif et en même temps seul événement majeur de la Cour d’Hi-

ver des Miya porte sur la célébration de la naissance d’un cheval. 

Ce cheval est le centième descendant du couple de chevaux que les 

Licorne ont offert aux Miya, lors de leur retour à Rokugan au début du 

IXe siècle. Toute la Cour se pâme devant cette naissance.

DÉlÉGAtioN DrAGoN

La délégation Dragon est réputée grâce à Mirumoto Gasuke, gou-

verneur provincial estimé et reconnu pour son honorabilité. Les 

puissants apprécient son intégrité envers le Bushido, sujet hautement 

important pour tout samouraï.

8 Mirumoto Gasuke, gouverneur provincial (Statut 6, Gloire 3, 

Honneur 8). Âgé d’une trentaine d’années et marié, Gasuke fait plus 

jeune en raison de son crâne rasé. Son excellente réputation est fondée 

sur son adhésion indéfectible au Bushido et sur la bonne gestion de 

ses larges plaines agricoles. Celles-ci s’étendent depuis le pied des 

montagnes du Dragon et s’arrêtent devant l’immense fl euve par-delà 

lequel s’étendent les plaines infi nies de la Licorne.

8 Mirumoto Natori, yojimbo. Du haut de ses vingt ans, Natori a une 

bonne expérience de la cour. Il sait se tenir en société et s’effacer 

au profi t de son daimyo.

8 Mirumoto Fusagi, karo. Le bouc blanc et les rides de Fusagi 

témoignent de ses années. Il a survécu à tous ses supérieurs et 

servait déjà du temps du grand-père Mirumoto Tosha. Il en 

connaît un bout sur les confl its de l’époque mais la confi dentialité 

liée à sa fonction le rendra muet. Rompu aux Cours d’Hiver, il 

sait trouver les mots pour ne rien dévoiler de dérangeant.

DÉlÉGAtioN licorNe

Du fait de la naissance du cheval, il était naturel d’inviter une déléga-

tion Licorne. Celle-ci affi chera deux visages.

Le premier est celui d’invités courtois et paisibles. Etiquette ou 

Courtisan / Intuition ND20, révèle que les Moto renvoient un peu 

trop systématiquement les tentatives de négociations vers la famille 

Ide, rendant leur affabilité apparente peu crédible.

Le second est celui de samouraïs en colère lorsque Moto Bashu 

déclare la guerre à Mirumoto Gasuke.

8 Moto Bashu, sensei du dojo des Bushi Moto. Bashu est un 

robuste samouraï de trente ans. Il a pour charge d’excuser 

l’absence de Moto Shagaï. Sa peau burinée atteste d’une vie au 

grand air et la raideur de sa posture témoigne d’une vie militaire. 

Un grand manteau de fourrure de rennes recouvre son kimono en 

jute épais et ajusté. Les môn sur le col de son kimono sont ceux de 

sa famille et de l’armée du Khol (armée offensive de la Licorne) 

(Connaissance : Héraldique, Licorne ou Art de la guerre / 

Intelligence ND10).

8 Moto Akone et Moto Ronagu, bushi vétérans. Dans une tenue aussi 

traditionnelle et martiale que leur supérieur Bashu, Akone et Ronagu 

sont deux chui (lieutenants) tournés vers l’avenir de leur Clan et de 

l’Empire. Ils affi chent avec fi erté le môn de l’armée du Khol. Contre 

Enquête / Intuition ND15, le PJ comprendra que les deux chui ont 

reçu l’ordre de répéter à tous que le Clan de la Licorne saura trouver 

le moyen de se faire accepter à Rokugan. S’ils sont pris sur le fait, 

les deux chui s’efforceront de prendre un air détaché et de s’éloigner 

poliment de leur interlocuteur. Les deux chui sont présents pour 

stopper toute tentative de représailles immédiates du Dragon après la 

déclaration de guerre.

8 Moto Sugero, karo de Moto Shagaï. Sugero porte par-dessus son 

kimono en soie une fourrure de cerf. Son avant-bras gauche est 

orné d’un bracelet de cuir gravé du môn de la Licorne. On pourrait 

croire que la simplicité de sa tenue veut davantage s’harmoniser 

avec les normes vestimentaires de Rokugan. Or, il n’en est rien. 

Les habits de Sugero sont à son image : sobres et traditionnels. 

Sugero est avenant, il est le premier à parler avec Miya Hosuke 

(Etiquette / Intuition, Enquête / Perception ND15). Depuis, 

ces deux karo jouent souvent ensemble au go. Au cours de leurs 

parties, Sugero s’assure par l’intermédiaire de Hosuke que Cho 

donnera son consentement à Bashu pour la déclaration de guerre.

Autres DÉlÉGAtioNs

8 Clan du Lièvre, Usagi Mineko, ambassadrice régulière.  

Mineko est une samouraï de vingt-cinq ans, habituée depuis cinq 

ans à la Cour d’Hiver des Miya. Lors de sa première visite, elle 

a réalisé un magnifi que origami de Dame Miya en taille réelle, 

faisant une excellente impression sur Cho. Depuis, Cho a plaisir 

à la réinviter chaque année et pour rien au monde le Clan du 

Lièvre ne compromettrait cette heureuse relation avec une Famille 

Impériale. Grâce à ses talents artistiques et diplomatiques, Mineko 

obtient chaque année du riz pour son Clan. La jeune ambassadrice 

est agréable à regarder et possède une solide instruction.

8 Clan du Scorpion, Bayushi Itaki, fl ûtiste curieuse. Cho a entendu la 

jeune Itaki cette année lors d’un concert à l’Académie des Comédiens 

Shosuro. Il a apprécié la légèreté de ses notes et le son pur de sa fl ûte. 

Il lui a donc envoyé une invitation. Itaki se demande ce qu’elle fait 

là. Elle n’a reçu aucune directive de son Clan si ce n’est d’être une 

bonne représentante. Itaki est donc intriguée par cette Cour dont 

elle n’espère pas grand-chose et qui n’a pas non plus grand-chose à 

offrir… en tout cas, pour cette année.

Il
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« L’INSULTE » DE MIRUMOTO NANENU

Gasuke a envoyé son fidèle hatamoto, Mirumoto Nanenu, à la Cour 

d’Hiver de Shagaï pour le représenter, pendant que lui assisterait à celle 

des Miya.

Nanenu prit son petit-déjeuner avec Shagaï, ne se doutant pas qu’il 

s’agissait de Sunto. Sunto cherchait un prétexte pour déclarer la guerre 

à Gasuke. Il fi t donc exprès de servir des plats typiquement Licorne au 

petit-déjeuner. Les repas en terres Licorne constituent une épreuve redou-

tée par les membres des autres Clans, en raison des goûts inhabituels et très 

prononcés. Sunto espérait une réaction de rejet de la part de Nanenu pour 

obtenir son prétexte.

Or, Nanenu n’exprima qu’un léger haut-le-cœur, réussissant à contenir 

son dédain pour la nourriture servie. Il s’excusa aussitôt.

Mais Sunto ne laissa pas échapper ce très léger manquement à l’éti-

quette. Il l’exagéra en une insulte aux ancêtres Licorne. En apparence, 

Sunto ne réclamait que justice pour l’affront causé par le hatamoto. Nanenu 

fut retenu comme otage alors que Moto Bashu alla déclarer la guerre à 

Gasuke devant les Miya. Pendant ce temps, Sunto mobilisait ses armées 

pour attaquer les Mirumoto dès la fi n de la Cour d’Hiver des Miya.

DÉCLARATION DE GUERRE

Le dernier jour de la Cour 

d’Hiver des Miya venu, 

chaque délégation prononce 

son discours de fin (remer-

ciement pour l’invitation, 

félicitation pour la naissance 

du cheval, gloire et prospérité 

à l’Empereur et à la Famille 

Miya…).

Puis vient la déléga-

tion Licorne en dernier. 

Étiquette / Intuition 

ND20, révèle qu’il était 

prévu que la Licorne passer 

en dernier. Avec +1 Aug., le 

PJ remarque le discret regard 

d’entente entre Miya Cho et 

Moto Bashu. Cho connaît 

déjà le discours du sensei.

B a s h u  s ’ ava n c e  e t 

s’adresse à l’assemblée, en 

ignorant volontairement les 

Dragon. D’une voix forte et 

autoritaire, accompagnée de 

grands gestes théâtraux, il 

déclare la guerre à Mirumoto 

Gasuke.

Le dernier jour de la Cour 

prévu que la Licorne passer 

 Très estimés hôtes Miya,
Très chères délégations de la Licorne, du Scorpion, du Lièvre, (ajoutez 

ce es des PJ, excepté le Dragon), 
C’est après le conseil auprès des ancêtres lors de la prière matinale et 

avec la bénédiction de Bishamon que je m’adresse à vous.
Vous n’êtes pas sans savoir l’injurieuse indécence qu’exhibent depuis 

plus de dix ans les paysans aux kimonos vert et or. Ces heimin s’autorisent 
impunément le port du daisho, signe d’une noblesse qu’ils n’ont jamais eu 
et qui fait honte à notre honorable position de samouraïs. Déjà du temps 
de Moto Sunto, trois actions punitives furent menées contre eux.

Mais hélas le chiendent repousse toujours. Alors, une fois encore les 
respectables troupes du gouverneur provincial Moto Shagaï trancheront 
les têtes de ces écervelés aussi facilement que l’on fauche le blé. Car oui, 
l’infâme Mirumoto Nanenu, hatamoto du gouverneur provincial Mirumoto 
Gasuke, a insulté les dignes ancêtres du Clan de la Licorne !

L’a� ront ne restera pas impuni ! Moto Shagaï mènera personne ement 
deux kaisha (compagnies) contre Mirumoto Gasuke pour éradiquer 
défi nitivement ceux qui soui ent les terres de l’Empereur. Je vous promets 
une victoire certaine des cavaliers Licorne et une défaite cuisante des 
lézards de poche !

Gloire à l’Empereur, gloire aux Licorne et mort aux Dragon ! 

La déclaration jette un énorme trouble dans les délégations présentes. 

Le changement brutal d’attitude des Licorne frappe plus encore que la 

déclaration de guerre. L’effet de surprise est parfait et Mirumoto Gasuke 

reste abasourdi. Fusagi lui murmure brièvement de reprendre ses esprits. 

Gasuke effectue presque mécaniquement un pas en avant à l’attention 

de Moto Bashu et lui déclare d’une voix claire : « Il n’y aura pas de rétri-

bution ! ». Selon le protocole, si Gasuke ne l’avait pas fait, il aurait avoué 

sa défaite et se serait immédiatement soumis aux exigences des Licorne.

L’avis de Miya Cho sur cette guerre est de poids car la déclaration 

de guerre a lieu dans sa Cour d’Hiver. Cho se tait, se rangeant donc à 

demi-mot du côté de Bashu.

La guerre entre les deux gouverneurs provinciaux est offi ciellement 

déclarée.

La délégation Licorne prend aussitôt congé de l’assemblée et s’en 

retourne immédiatement dans ses terres. Gasuke et les autres déléga-

tions font de même. La Cour d’Hiver est terminée. Chacun doit rentrer 

chez soi. Rester serait abuser de l’hospitalité de Cho.

MISSION DES PJ

Juste avant de retourner sur 

ses terres, Gasuke vient au-de-

vant des PJ. Il a pu jauger leur 

qualité et demande leur aide 

pour mettre diplomatiquement 

fi n à cette guerre.

L’attitude de Gasuke est res-

ponsable et renvoie au Bushido. 

Gasuke n’a rien à offrir en 

retour, si ce n’est suivre la 

voie du samouraï. Les PJ 

seront confrontés à un cas de 

conscience : doivent-ils suivre 

la voie du Bushido qui mène 

aux problèmes ou abandon-

ner Gasuke pour retrouver leur 

confort ?

Dans l’affirmative, Gasuke 

leur demande de l’escorter dans 

son entreprise diplomatique. 

Il pense que des samouraïs de 

Clans différents apaiseront les 

élans guerriers de Shagaï.

Dans la négative, la partie 

est terminée. Le Bushido ne 

fait pas de compromis avec les 

émotions et les âmes à la pureté 

douteuse.
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Partie 3 : Sur le pied de guerre

LES RÉFLEXIONS DE GASUKE

Sur la route menant au poste frontière Dragon, Gasuke expose la 

situation aux PJ.

8 Il y a deux mois, son hatamoto, Mirumoto Nanenu, s’est rendu à la 

Cour d’Hiver de Moto Shagaï pour le représenter pendant que lui-

même était à la Cour d’Hiver des Miya. Nanenu sait se comporter 

en société. Il n’aurait jamais insulté les ancêtres Licorne. Gasuke 

craint que Nanenu ne soit prisonnier de Shagaï ou pire…

8 Depuis 10 ans, Shagaï et Gasuke ont instauré la paix entre leurs 

provinces. Ni l’un ni l’autre ne se sentent concernés par les 

guerres de leurs défunts grands-pères.

8 Gasuke a beau être un bushi, c’est avant tout un très bon gestionnaire. 

Son apprentissage militaire n’a jamais été éprouvé en situation 

réelle. Si un PJ se propose de le conseiller militairement, Gasuke 

fera de lui son commandant (shireikan).

8 Dans sa déclaration de guerre, Moto Bashu a parlé de trois actions 

punitives menées par Moto Sunto, il y a dix ans. Gasuke va étudier 

les batailles de son grand-père.

8 Gasuke va rentrer dans sa ville pour préparer ses défenses et 

demander du renfort à son Clan. Il demande aux PJ de surveiller 

les agissements des Licorne avec Mirumoto Masha, son gunso 

(sergent). Si l’adversaire charge, le guntai (escadron) du poste-

frontière se sacrifi era pour que les PJ puissent fuir vers la ville de 

Gasuke.

Mus par le Bushido et les circonstances, les PJ se retrouvent sur la 

ligne de front, impliqués dans un confl it qui les dépasse. Leur Statut 2 

leur permet de prendre les décisions en l’absence de supérieur.

POSTE FRONTIÈRE DRAGON : RAPPORTS INQUIÉTANTS

Le poste frontière Dragon est bâti au pied du pont enjambant le 

fl euve séparant la province de Gasuke de celle de Shagaï. C’est le seul 

point de passage à 10 km à la ronde. Le poste renferme un guntai dirigé 

par le gunso Mirumoto Masha.

En face, les Licorne ont aussi construit un poste-frontière. Ce der-

nier est beaucoup mieux fortifié que celui des Dragon et abrite en 

permanence trois guntai sous les ordres du gunso Moto Hasu. Fort heu-

reusement les relations entre les gunso Moto Hasu et Mirumoto Masha 

sont excellentes. Grâce à cette entente cordiale, Gasuke n’a jamais eu 

à redouter une éventuelle attaque du poste frontière Licorne dans ses 

plaines. Jusqu’à aujourd’hui...

Gasuke informe Masha de la déclaration de guerre et de sa ten-

tative diplomatique. Masha lui fait part des derniers événements en 

face : un ami archer Licorne leur a envoyé un message d’avertissement 

recommandant de ne plus traverser le pont, les guntai habituels ont été 

remplacés, des cavaliers arrivent à toute heure, aucun Licorne ne tra-

verse plus et enfi n le gunso Hasu ne se montre plus. Le commandement 

du poste frontière Licorne est revenu à l’impétueux nikutai (caporal) 

Moto Radume.

POSTE FRONTIÈRE LICORNE : PREMIÈRE ESCARMOUCHE

La traversée du pont par Gasuke et les PJ est scrupuleusement 

observée d’un très mauvais œil par les Licorne. Quand Gasuke pose 

son pied en terres Licorne, la voix arrogante de Radume déclare : 

« Vous avez pénétré sur nos terres sans autorisation. À mort ! » 

Le bruit de l’acier du katana que l’on tire de son fourreau se fait 

entendre à l’unisson.

Initiative !

Aucun Licorne n’écoutera l’éventuel discours diplomatique des 

PJ. Les Moto privilégient l’action ! Soyons clair : contre trois gun-

tai Licorne, les PJ et Gasuke doivent battre en retraite. L’impétueux 

Radume cessera les hostilités quand les envahisseurs rebrousseront 

chemin. L’ordre d’attaquer les Dragon n’a pas encore été donné offi -

ciellement et Radume ne veut pas faire acte d’insubordination. Il 

profi te simplement de l’absence de son gunso Hasu pour affi rmer son 

autorité sur les soldats et pourquoi pas, monter en grade..

Combat de masse ?
 L’escarmouche en Terres Licorne peut se transformer en combat de masse grâce 

aux renforts de Masha. Deux rounds sont nécessaires au guntai pour arriver à la 

hauteur des PJ et Gasuke.

Rendez vivant le combat : un bushi Dragon s’interpose entre une fl èche Licorne 

et le gouverneur. Perdra-t-il la vie ? Gasuke subit une vilaine entaille au bras. 

Pourra-t-il encore combattre ? Un soldat Dragon en armure lourde tombe à l’eau. 

Va-t-il se noyer ?

La tentative diplomatique de Gasuke est un échec. Gasuke interdit 

aux PJ de remettre les pieds en terres Licorne.

EVÉNEMENTS AU POSTE FRONTIÈRE

Les PJ sont en première ligne, autant pour les escarmouches que 

pour les informations de premier ordre. Ils seront confrontés aux 

scènes suivantes  :

8 Des pêcheurs en détresse. Un pêcheur, d’un village du nord à 

une journée de cheval vient demander la protection du guntai. 

Des soldats Licorne les harcèlent sur le fl euve, prétextant que 

ce dernier leur appartient. Les Licorne confisquent même les 

pêches ! Les PJ doivent intervenir et tempérer les ardeurs des 

opposants. Les Licorne engageront le combat trop contents  

de faire un tour de chauffe avant la grande bataille. Le combat 

aura lieu sur le fl euve, à bord de barques de pêcheurs. Un Jet 

d’Athlétisme / Réflexes ND10 sera nécessaire pour ne pas 

perdre l’équilibre à cause du gîte et des remous. Considérez qu’il 

s’agit d’un terrain médiocre (Ldb, p.85).

8 Va et vient Licorne. Les PJ constatent un étonnant va-et-vient 

sur la rive d’en face. Le matin, les Licorne se montrent en force 

sur leur monture mais après le déjeuner, on dirait que le bastion 

d’en face est déserté. Quelle est donc cette étrange manœuvre 

militaire ?

En réalité, chaque matin Sunto prend le contrôle de Shagaï et 

ordonne au poste-frontière d’intimider la rive d’en face. Mais 

quand arrive midi, Shagaï reprend le dessus et donne un contre-

ordre pour apaiser les tensions.

8 Envoi des éclaireurs. À 10 km au sud se trouve l’auberge de la Coupe 

d’Iunbo, un autre poste frontière surveillant un pont et permettant 

d’accéder aux terres Licorne. Ce pont est très peu surveillé du fait 

des rares passages. Aucune armée ne pourrait l’emprunter à cause de 

sa vétusté et de son étroitesse. Masha paiye deux rônins de confi ance 

comme éclaireurs pour l’informer des agissements Licorne.
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MOTO REIGU, FORTUNE DÉGUISÉE

Le Clan du Dragon est profondément mystique. Il devance même 

le Clan du Phénix dans la vénération des Fortunes. Celles-ci s’invitent 

donc plus souvent en terres Dragon qu’ailleurs. Megumi, Fortune de 

la Conduite Héroïque, va tester les PJ.

Megumi prend l’apparence d’un karo Licorne quarantenaire nommé 

Moto Reigu. Un pendentif en forme de jarre bleue contraste sur son 

kimono mauve, blanc et or. Reigu approche seul du poste frontière 

Dragon. Son cheval est soi-disant dans le bastion des Licorne, là où il 

sera mieux soigné qu’en terres Dragon.

Reigu revient de la ville de Gasuke après avoir conclu des accords 

commerciaux et souhaite rentrer auprès de Shagaï. Ses papiers sont en 

règle et datent d’avant la déclaration de guerre.

Quand Megumi interag i t  avec Ningen-do, e l le  por te 

toujours un objet bleu vif (en l’occurrence le pendentif). Cette carac-

téristique peut l’identifi er en réussissant un Jet de Connaissance : 

Fortunes / Intelligence ND 25. Pour autant, les PJ sauront-ils agir 

convenablement ?  

Cette scène doit donner des cas de conscience aux PJ.

Reigu est-il réellement un karo envoyé pour affaires commerciales 

ou un espion Licorne sous couverture de karo ? La guerre est décla-

rée, comment vont réagir les PJ ? Un karo est l’assistant d’un daimyo. 

Le garder en otage permet d’avoir une monnaie d’échange contre 

Nanenu. Le tuer est légitime car c’est la guerre. Le relâcher est compa-

tissant car Reigu ignorait la déclaration de guerre.

Jouez avec les faux semblants et la mentalité de la famille Moto. 

Reigu parlera fi èrement et sans insultes. Les PJ réussissent l’épreuve de 

Megumi s’ils se comportent de manière honorable avec Reigu. Même 

en cas de succès, Megumi ne dévoilera pas son identité.

IDE PATORU, HATAMOTO RESPONSABLE

Ide Patoru a remarqué le changement de comportement de Moto 

Shagaï mais il n’en connaît pas la cause. Un matin, alors possédé par 

Sunto, il entendit Shagaï dire qu’il allait reprendre ce qu’il avait perdu. 

Sunto pensait à sa fi erté mais Patoru pensa aux deux nemuranaï. Se 

méprenant, Patoru quitta la demeure de son daimyo sans rien dire. Il 

demanda à Moto Ridosa, yojimbo de Moto Shagaï, de l’accompagner. 

Patoru voulait convaincre Gasuke de rendre les nemuranaï et empêcher 

ainsi la guerre entre les deux provinces.

Il arriva à l’auberge de la Coupe d’Iunbo. Pendant la prière matinale, 

Moto Sunto prit conscience du plan de Patoru. Voulant sa revanche, il 

prit possession du yojimbo et tua Patoru. Ridosa, conscient de son acte 

et impuissant devant la force de Sunto, fi t ensuite seppuku pour se faire 

pardonner de ne pas avoir su protéger le hatamoto de son daimyo.

Tuer le hatamoto et le yojimbo Licorne sur les terres de Gasuke per-

met de faire croire à la culpabilité des Dragon. La motivation des 

troupes de Shagaï en sera renforcée !

DEUX LICORNE MORTS

L’un des deux éclaireurs rônins alerte les PJ que deux cadavres 

Licorne ont été retrouvés dans l’une des chambres de l’auberge de 

la Coupe d’Iunbo. Le premier est celui du hatamoto Ide Patoru et le 

second celui de Moto Ridosa, yojimbo de Moto Shagaï.

Sur place, l’aubergiste Ideno renseignera les PJ sur les deux morts 

Licorne inexpliquées. La veille, les deux samouraïs Licorne étaient 

nerveux et leurs chevaux étaient en nage. Ils avaient demandé à ce que 

leurs chevaux soient sellés au petit matin car ils étaient pressés d’arriver 

à la ville de Gasuke. Le lendemain, quand la servante monta les esca-

liers pour apporter aux samouraïs leur petit-déjeuner, elle remarqua 

une lumière bleutée sous la porte. Elle rebroussa chemin pour ne pas 

déranger les samouraïs. Quand elle revint quelques minutes plus tard, 

la lumière avait disparu et les deux samouraïs étaient morts. Personne 

n’avait aperçu de lumière bleutée la veille. L’auberge n’héberge aucun 

autre samouraï et les deux marchands heimin restants ont trop peur 

pour être des criminels.

Les Jets suivants aideront les PJ à faire la lumière sur la scène 

mortuaire.

8 Connaissance : Ancêtres / Intelligence, Enquête / Perception 

ND10. Les tablettes aux ancêtres pour aider à la prière matinale 

sont côte à côte, devant les cadavres. Elles sont vides de toutes 

inscriptions. Il s’agit d’une dévotion classique.

8 Médecine / Intelligence, Kenjutsu (Cimeterre) / Intelligence 

ND15. La gorge de Patoru a été tranchée par une lame de 

cimeterre. Un haïku est posé à côté du cadavre de Ridosa.

8 Art : Haïku / Intuition, Etiquette / Intuition ND15. Il s’agit du 

haïku funèbre composé avant le seppuku. Le premier vers relate 

le manquement au devoir de protection du yojimbo envers le 

hatamoto. +1 Aug. : le deuxième vers explique comment le bras 

armé de Ridosa a subitement lui de bleu et tranché mortellement 

Patoru. +2 Aug. : le troisième vers mentionne qu’une force 

extérieure empêcha Ridosa de retenir son geste.

8 Enquête (Fouille) / Perception ND10. Le PJ trouve sur le bureau 

une lettre signée par Patoru et datée de trois jours. Patoru a écrit 

une lettre à Gasuke pour l’inviter à réfl échir aux possibilités d’un 

accord de paix avant que la guerre n’éclate.

8 La description de la lueur bleue par l’employée est trop vague pour 

en apprendre davantage.
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Partie 4 : Chargez ?

MOTO HASU, GUNSO CONSCIENCIEUX

Moto Hasu a participé aux quatre batailles, il y a dix ans. Il s’efforce 

depuis huit ans d’instaurer la paix avec la rive d’en face. C’est pour-

quoi, il n’en crut pas ses yeux lorsqu’il lut l’ordre de Shagaï de fermer 

la frontière et de mobiliser ses guntai contre la province de Gasuke. Il 

partit aussitôt pour la demeure de Shagaï pour être certain de l’ordre 

reçu. Il laissa le commandement des trois guntai du poste-frontière à 

son nikutai Moto Radume.

Quand il rencontra Shagaï un matin, Hasu reconnut la voix du 

grand-père Sunto dans la bouche de son petit-fi ls Shagaï. La 

femme de Shagaï l’informa que Ide Patoru et Moto Ridosa s’étaient 

enfuis une nuit pour trouver une solution diplomatique avec Gasuke. 

D’après elle, Patoru voulait négocier la paix en échange du retour des 

deux nemuranaï.

Hasu aida Nanenu à s’échapper et dans leur fuite, ils échangèrent 

leurs informations. Hasu voulait rattraper Patoru. Si le hatamoto 

Dragon restait en vie, Patoru aurait alors un argument supplémentaire 

pour négocier la paix.

Mais Nanenu n’était pas aussi bon cavalier que les Licorne et Hasu 

ne put rattraper Patoru. Entre temps, Sunto tua Patoru puis il envoya 

des assassins Moto à la poursuite de Nanenu qui voulaient faire capo-

ter son plan de revanche..

A LA RESCOUSSE DE NANENU

Les éclaireurs Dragon sont de retour. Ils ont entendu que Mirumoto 

Nanenu gagnait la Coupe d’Iunbo, poursuivi par des assassins Licorne. 

Pour sauver le hatamoto Dragon, les PJ doivent rapidement chevaucher 

vers le sud et faire fi  des frontières.

Le résultat du Jet d’Équitation déterminera les circonstances 

dans lesquelles les PJ prendront part au combat contre les 

Licorne. Nanenu est un courtisan ne sachant pas se battre et Hasu 

est seul à le protéger. Tant que Hasu ou Nanenu n’ont pas agi, les PJ 

ne peuvent pas savoir que le gunso Licorne protège le hatamoto Dragon. 

Les PJ tueront-ils par erreur Hasu ?

Hasu a 5g2 à l’Initiative, les assassins Licorne sont décrits en 

Annexe.

Equitation

ND20 : Hasu est mort et Nanenu agonise par terre. Les PJ ont 

1 Tour pour le soigner avant que Nanenu ne meure.

+1 Aug. Les PJ arrivent au début du deuxième round de combat. 

Hasu est déjà très sérieusement blessé.

+2 Aug. Les PJ arrivent au début du premier round de combat.

+3 Aug. Les PJ arrivent quelques instants avant le début du com-

bat. Ils ont deux rounds pour se préparer et échanger rapidement avec 

Hasu et Nanenu.

À la fi n du combat, Hasu et Nanenu partageront leurs informations 

avec les PJ.

8 Connaissance : Ancêtres, Royaumes Spirituels / Intelligence 

ND30, révélera que certains esprits puissants ont la capacité de 

posséder des êtres proches ou faibles. +1Aug. : Les armes ne sont 

d’aucune utilité contre eux. Il faut comprendre ce qu’ils veulent 

pour les renvoyer à Meido.

8 Etiquette (Courtoisie) / Intuition ND15 confi rmera l’exagération 

volontaire de Shagaï (Sunto) à propos du haut-le-cœur de 

Nanenu.

BATAILLE DANS LA PLAINE DES FLEURS SÉCHÉES 

Mise eN PlAce

Malgré les efforts des PJ, la guerre est inévitable car Shagaï est resté 

hors d’atteinte de tout dialogue. Les Licorne se rassemblent sur leur 

rive, face au village des pêcheurs du nord. Derrière ce village, doréna-

vant déserté sur ordre de Masha, s’étend la Plaine des Fleurs Séchées. 

Comme les quatre fois précédentes, ce lieu sera le théâtre de l’affron-

tement entre la Licorne et le Dragon. La Plaine des Fleurs Séchées 

est idéale pour conquérir la province de Gasuke. Elle ne possède ni 

relief diffi cile ni fort protecteur. Les charges de cavalerie vont être 

dévastatrices.

Gasuke a anticipé l’attaque des Licorne en étudiant les batailles de 

son grand-père. Il a donc rassemblé toute son armée à l’entrée de la 

Plaine des Fleurs Séchées. Masha préfère rester au poste-frontière, non 

par couardise, mais pour freiner toute tentative des Licorne de prendre 

à revers l’armée Dragon en empruntant le pont. Il encourage les PJ à se 

battre aux côtés du très honorable Mirumoto Gasuke.

Des PJ couards
N’importe quel samouraï honorable rêve d’une grande bataille pour prouver sa 

valeur. Le propre d’un bushi est de tuer. Le propre d’un samouraï est d’incarner le 

Bushido. Quand les deux sont réunis, il devient hors de question de fuir ses devoirs. 

L’héroïsme n’en sera que plus grand encore si le samouraï n’est pas de tradition 

martiale !

Si un PJ déserte et abandonne l’honorable Gasuke, au mieux il fera seppuku, au pire 

il fi nira rônin.

qui coMMANDe l’ArMÉe DrAGoN ?

Gasuke ne fuira pas ses responsabilités et assumera son rôle de 

rikugunshokan (général). Il sera en Première ligne. Il sait que sans les 

renforts (qui arriveront après, c’est bien connu), il perdra cette bataille.

Un PJ voudra alors peut-être diriger l’armée des Dragon. Gasuke le 

nommera subitement shireikan (commandant) car il doit rester géné-

ral pour respecter les termes de la déclaration de guerre, du protocole 

militaire et pour préserver sa face (on). Aucun soldat Dragon ne sera 

dupe quant à celui qui les dirigera vraiment mais comme les conven-

tions seront respectées, ils se battront avec autant de ferveur que si 

Gasuke les commandait..

A l’AttAque !

Au matin, les tambours et les trompettes de guerre résonnent dans 

les terres Licorne. L’armée de Gasuke est prête à mourir. Une ques-

tion de fond parcourt les soldats : il n’y a pas de pont à cet endroit. 

Comment les Licorne vont-ils traverser avec leurs chevaux ? Le fl euve 

est trop large et trop profond.

Shagaï a revêtu l’armure de son grand-père et luit de bleu. 

C’est en réalité Sunto qui a totalement pris possession de son petit-fi ls 

et qui dirige avec une joie revancharde l’armée des Licorne. Il donne 

l’ordre d’attaquer les Dragon. Connaissance : Ancêtres, Royaumes 

Spirituels / Intelligence ND30 confi rmera que la lueur bleue est la 

manifestation d’un esprit +1 Aug. : Le PJ reconnaîtra la possession de 

Moto Sunto sur son petit-fi ls.

Le Sort Chevaucher les vagues, Ldb p.176, subit une grande ampli-

fi cation grâce à un rituel conjoint des shugenja Iuchi. Les kami du 

fl euve forment des vagues d’eau et transportent sur leur dos les troupes 

Licorne d’une rive à l’autre. Le combat de masse (Ldb, p.236) est 

lancé.

Initiative !
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DÉrouleMeNt

Art de la guerre / Perception ND20 confortera le PJ que cette grande 

bataille se terminera en 5 Tours. Le combat commence à 9 h et un Tour 

dure une heure. Les Licorne attaquent avec 306 samouraïs (inclus Moto 

Shagaï) contre 200 pour les Dragon (inclus les PJ et Gasuke).

Des samouraï de choix
Moto Sunto/Shagaï et Mirumoto Gasuke seront en Première ligne. Le premier car 

trop heureux d’avoir sa guerre et le second pour faire face à ses responsabilités. 

Vous trouverez ci-dessous les caractéristiques de Sunto pour éventuellement 

le confronter au commandant PJ.

Moto Sunto / Eau 4  / Art de la guerre 5 (Escarmouche, Combat de masse)

1 – Déclaration : 9g4 | 2 – Evolution : 1d10+9

Occasions Héroïques
 Lors des Occasions Héroïques, il serait tentant de faire combattre un PJ contre 

Sunto. N’en faites rien ! Car si Sunto meurt, toute tentative de paix sera morte avec 

lui. Vous devrez alors composer la fi n de cette aventure. C’est pourquoi la fi che 

technique de Moto Sunto n’est pas plus détaillée. Il serait plus logique que Sunto 

défi e Gasuke à la place des PJ.

En revanche, Moto Akone et Moto Ronagu, les deux bushi vétérans de la Cour des 

Miya, peuvent être des adversaires de choix pour les PJ. Les PJ voudront peut-être 

leur faire payer leur comportement d’apparence courtoise lors de la Cour d’Hiver. 

Le sensei Moto Bashu peut également participer à la bataille mais il devra être un 

adversaire largement plus redoutable que les autres.

FiN De lA BAtAille

La bataille connaîtra des imprévus, faisant mentir sa fi n en 5 Tours.

8 Si un PJ perd trois Tours de suite, Gasuke lui intimera l’ordre de 

réclamer l’armistice.

8 Quoiqu’il advienne, Gasuke réclamera l’armistice à la fin du 

quatrième Tour. Les bushi ont purgé leur colère guerrière, il est 

temps de revenir à la raison.

Quel que soit le cas de fi gure, Sunto acceptera l’armistice. La mati-

née est avancée et la force de la prière commence à s’estomper. Le vrai 

Shagaï reprend un instant ses esprits pour accepter l’armistice. Dites aux 

PJ qu’en acceptant, la lueur bleue l’entourant diminue d’intensité.

TABLE RONDE : ARMISTICE

Les deux groupes d’adversaires avec de nouveaux yojimbo se font 

face par-dessus la table des négociations pour signer l’armistice.

Mirumoto Tosha reconnaît Sunto dans l’aura bleue de Shagaï. Il 

s’empare de son petit-fi ls Gasuke pour faire face à son ancien adver-

saire. Sunto le reconnaît à son tour. Il lui crie haut et fort que son Clan 

sera reconnu grâce à ses victoires martiales ! Tosha lui rappelle avec 

force que le Champion de la Licorne lui a ordonné de faire la paix, 

d’où les deux nemuranaï offerts aux Dragon. Le dialogue de sourds 

s’amplifi e et des mots, les deux grands-pères vont bientôt passer aux 

armes. Leurs entêtements sont si puissants qu’ils passent outre l’affai-

blissement de leur emprise à mesure que s’éloigne la prière matinale.

Les PJ feraient bien de trouver une solution diplomatique. D’une 

part, pour éviter la guerre et d’autre part, pour que les deux petits-fi ls 

recouvrent la pleine maîtrise de leurs capacités. Les deux esprits en 

colère doivent être apaisés.

SOLUTION DIPLOMATIQUE : TRADITIONS UJIK-HAÏ

L’objectif du scénario est d’amener les autres Clans de 

Rokugan à s’asseoir sur leur propre perception de l’honneur 

pour accepter le point de vue des Licorne.

D’un côté la Licorne revendique ses origines gaïjins avec la Kami 

Shinjo justifi ant leur place dans Rokugan (Clans Majeurs, p.126). De 

l’autre côté, tout Rokugan demande aux Licorne de rentrer dans le 

moule de leur société codifi é et fermé depuis des siècles. Le débat est 

sans fi n et constitue le choc culturel entre le Clan de la Licorne et 

Rokugan qui s’est construit sans lui.

Sunto veut prouver la légitimité de son Clan dans Rokugan. Pour 

un Moto, bushi Moto, la reconnaissance sociale se gagne sur le champ 

de bataille. Des solutions pacifi ques existent si les autres Clans font de 

réels efforts pour reconnaître le Clan de la Licorne.

Exemples :

8 Les Licorne mangent de la viande rouge mais uniquement dans 

leurs terres. La viande rouge est considérée comme dégoûtante 

par tous les autres rokugani. Si Gasuke organise un grand festin 

typiquement Licorne chez lui, alors Sunto sera défi nitivement 

calmé et rejoindra Yomi. Pour parfaire le tout, Gasuke devra 

inviter Shagaï, sa cour et les siens à venir partager ce dîner de 

paix. Le cuisinier de Shagaï sera aux fourneaux..

8 Le cuir est considéré comme un matériau impur. Seuls les eta 

peuvent le travailler. Il existe pourtant l’exception de la sellerie 

par commodité. Les autres Clans acceptent ce contact avec le cuir 

à condition qu’il soit purifi é au préalable par des shugenja. Les 

Licorne trouvent cette coutume absurde et inutile. Si de hauts 

samouraïs artisans de Gasuke viennent travailler le cuir chez 

les Licorne, alors Sunto sera défi nitivement calmé et rejoindra 

Meido.

Le soir, Shagaï revient faiblement à lui. S’il est interrogé à propos de 

Reigu, il dira aux PJ qu’il n’a ni karo ni samouraï de ce nom sous ses 

ordres. Reigu restera un mystère…
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Partie 5 : Fin de la partie

LES DEUX GRANDS-PÈRES REJOIGNENT YOMI

Si la solution diplomatique vous semble appropriée, les auras bleues 

émanant de Shagaï et de Gasuke se transforment en silhouettes fl oues 

à côté des petits-fi ls. La réconciliation commune des deux grands-

pères leur ouvre un passage vers Meido qu’eux seuls peuvent voir. Les 

deux esprits l’empruntent quittant enfi n Ningen-do.

Shagaï est défi nitivement libéré de l’emprise de Sunto. Nanenu est 

innocenté et relâché.

RECONNAISSANCE DE GASUKE

Gasuke remercie les PJ pour la paix retrouvée entre les deux pro-

vinces. « Le Bushido et les Fortunes ont permis de venir à bout des diffi cultés 

rencontrées ! », s’exclame Gasuke. Il sait que les PJ ont agi par pure 

adhésion au Bushido.

Mais il sait aussi que les présents matériels sont autant une recon-

naissance que l’accomplissement du devoir bien fait. Pour récompenser 

les PJ, il leur offre l’un des deux nemuranaï que Sunto avait offerts à 

Tosha. Ces nemuranaï ayant été offerts en guise de paix, l’un d’eux 

convient aux PJ, ayant apporté la paix.

Nemuranaï : Tambour de l’Eau
Le nemuranaï appelé Tambour de l’Eau est tout indiqué comme récompense. C’est 

un objet magique assez courant chez les Licorne. En plus d’être un instrument 

ordinaire, il produit des effets magiques différents selon que vous utilisez la 3e ou 

la 4e édition.

Dans ces deux éditions, le Tambour de l’Eau octroie une fois par jour sa magie 

à un allié situé à - 9 m. L’allié voit son Rang d’Eau doublé pour les déplacements.

En 3e édition, il accorde en même temps, une attaque supplémentaire gratuite par 

Round. Dans les deux éditions, tous les effets durent un nombre de Rounds égal au 

Rang de Réputation du batteur.

Si vous trouvez l’attaque supplémentaire trop puissant en 4e éd. et que vous 

souhaitez tout de même l’accorder, considérez que le Tambour de l’Eau octroie 

+4 Aug. Gratuites pour effectuer la Manœuvre d’Attaque Supplémentaire. 

Cette adaptation permettra de limiter le nombre d’attaques par Tour, tout en 

conservant une légère diffi culté (Reste 1 Aug à mettre). Néanmoins, il s’agit d’un 

nemuranaï. Est-il donc vraiment nécessaire de restreindre ses effets ?

Pour en savoir plus : Prières et trésors (3e éd., p.113) ou Book of Water (4e éd., p.129).

Partie 5 : Fin de la partie RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Avoir protégé Mirumoto Gasuke lors de la première ten-
tative diplomatique

+1 PE

Remporter au moins un combat contre les Licorne +1 PE

Les deux grands-pères rejoignent Meido en paix +1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
Le PJ abandonne Gasuke seppuku

Réclamer un retour matériel à Gasuke 
en échange de son aide

- - -

Avoir survécu et avoir perdu le combat 
de masse

0,3

Avoir survécu et avoir gagné le combat 
de masse

0,6 ++

Avoir trouvé seul une solution diplomatique ++

Faveurs et rancœurs
Gasuke donne un seul Tambour de l’Eau aux PJ si les PJ ont 
réellement apaisé les deux grands-pères

Shagaï et Gasuke remercient les PJ. Chacun leur donne 
un laissez-passer sur leurs terres valable un an et les invite 
à la prochaine Cour d’Hiver

Quel fut le comportement des PJ avec le karo Moto Reigu ?
Si honorable, Megumi dépose sur le râtelier d’armes de chaque PJ, 
un pendentif bleu identique à celui qu’elle portait sous son apparence 
de karo (voir encart)
Si déshonorant, Megumi frappe les PJ de malédiction (ex. : Momoku, 
Ldb p.160). Les PJ devront apprendre de leurs erreurs et se repentir 
(ex. : investir dans la compétence Connaissance : Bushido et se rendre 
au temple pour se purifi er). Même en cas d’amende honorable, la 
malédiction dure jusqu’à la moitié de l’aventure suivante.

Le pendentif de Megumi
Ce pendentif unisexe a déjà été aperçu au cou de samouraïs héroïques. Une 

minuscule jarre bleue contient une goutte d’eau qui renferme la magie de Megumi. 

Chaque anse sert de point de fi xation à une fi ne chaîne d’argent. Quand le porteur 

relie les deux chaînes derrière sa nuque, le dernier maillon de chaque extrémité 

s’accroche en douceur avec l’autre.

Le porteur doit serrer dans sa main la jarre pour activer la magie. La goutte d’eau 

imprègne la main du porteur et l’apaise.

Une fois par session de jeu, pour une Action Gratuite, le porteur du Pendentif de 

Megumi reçoit +1g0 sur un jet pour résister aux effets de Tentation, d’Intimidation, 

de Peur et de Courtisan (Manipulation). À la session de jeu suivante, une nouvelle 

goutte d’eau apparaît dans la jarre..
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Partie 6 : Annexes
Ces PNJ Licorne sont les soldats ou assassins qu’affrontent les PJ lors des 

escarmouches et du combat de masse final. Ils sont tous Rang 2 et issus de la 

famille de leurs écoles.

* = compétence d’école

BUSHI MOTO

Rang : 2

Honneur : 3,5 Statut : 1  Gloire : 1

 AIR : 2  TERRE : 3  FEU : 2 EAU : 3 VIDE : 2
   Agilité : 3  � �

INITIATIVE : 4G2.
ATTAQUE : 
8  CIMETERRE 8G3-5. DÉGÂTS 5G3.
8  KATANA 8G3-5. DÉGÂTS 7G2.
8  ONO (GRANDE HACHE) 7G3-5. DÉGÂTS 4G4 (les adversaires 

ont -4 à la réduction)
SOURIRE DE SHINSEI (RANG 2) : ajoutez aux dégâts la moitié 
du malus de ND de l’adversaire provoqué par son Rang de 
Blessures.
Maniement à une main des armes à deux mains (sauf arc).
+1g0 à cheval ou une arme de corps à corps à deux mains 
(pas de cumul entre les deux).
Le cimeterre est considéré comme une arme de samouraï.

ND D’ARMURE : 25 (DONT +10 ARMURE LOURDE)
BLESSURES : 
0-21 ; 
22-27 (+2) ; 
28-33 (+7) ; 
34-39 (+12) ; 
40-45 (+17 les actions de mouvement
passent au cran au-dessus de la normale) ; 
46-51 (+37. 1 point de Vide pour agir avec au maximum des 
Actions Gratuites) ; 
52-57 (HORS DE COMBAT) ; 
58+ (MORT).
RÉDUCTION : 3

• ARMES LOURDES (ONO)* 4
• ART DE LA GUERRE* 4
• ATHLÉTISME* 4
• CHASSE* 4
• DÉFENSE* 4
• EQUITATION* 4
• KENJUTSU* (CIMETERRE) 5
RAPPEL : L’armure lourde augmente de 5 le ND de tous les Jets 
de Compétences utilisant l’Agilité ou les Réfl exes (malus déjà 
inclus pour les jets d’attaque).
NOTE : Moto Akone et Moto Ronagu voient toutes leurs 
Compétences d’Ecole augmenter de 1 et acquièrent la 
Spécialisation Katana.

AVANTAGE : FORCE DE LA TERRE (-2).
DÉSAVANTAGES : IMPÉTUEUX (+3) ET ASOCIAL (+2).

EQUIPEMENT : Armure lourde, vêtements robustes, daisho, ono, 
tanto, nécessaire de voyage, cheval et 10 koku.

SHUGENJA IUCHI

Rang : 2

Honneur : 5,5 Statut : 1  Gloire : 1

 AIR : 2  TERRE : 2  FEU : 2 EAU : 4 VIDE : 3
   Intelligence : 3  � � �

INITIATIVE : 4G2.
ATTAQUE : 
8  CIMETERRE 4G2. DÉGÂTS 6G3.

ND D’ARMURE : 15
BLESSURES : 
0-10 ; 
11-14 (+3) ; 
15-18 (+5) ; 
19-22 (+10) ; 
23-26 (+15) ; 
27-30 (+20. Actions de mouvement sont au cran plus dures) ; 
31-34 (40. 1 point de Vide pour agir avec au maximum des 
Actions Gratuites) ; 
35-38 (HORS DE COMBAT) ; 
39+ (MORT).

• ART DE LA GUERRE* 2
• ART DE LA MAGIE* 5
• CALLIGRAPHIE (CODE SECRET)* 2
• CONN. : THÉOLOGIE* 2
• CONN. : HÉRALDIQUE 3
• EQUITATION* 2
• KENJUTSU* 2
• MÉDITATION* 2
+1G0 CONTRE INTIMIDATION ET TENTATION

AVANTAGE : CALME (-2).
DÉSAVANTAGES : IDÉALISTE (+2).
TECHNIQUE SHUGENJA IUCHI : l’esprit du vent.
Pour une Action Complexe et en sacrifiant un emplacement 
de Sort, le shugenja donne une Action Simple de mouvement 
supplémentaire à une cible. Cette Action supplémentaire doit 
être utilisée au Tour suivant de la cible, sans quoi, elle est perdue.

MAGIE

AFFINITÉ : EAU + VOYAGE (NOTÉ D’UN V). DÉFICIENCE : FEU.
EAU (7G4) � � � � : Clarté de l’objectif (1), Voie vers la paix 
intérieure (1), Cape des Miya (2), Chevaucher les vaguesV (3), 
Guérison des Blessures (3), Frappe du Tsunami (3)
TERRE (4G2) � � : Paralysie de la Terre (1), Baume de 
Jurojin (1).
AIR (4G2) � � : Tornade (1).

EQUIPEMENT : vêtements extravagants, wakizashi, cimeterre, 
nécessaire de calligraphie et de voyage, cheval (avec selle 
Licorne), 10 koku.
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Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Un shugenja Isawa peu scrupuleux a volé pour son propre profi t un Sort 

nouvellement créé par un autre shugenja Isawa. Les PJ devront confondre 

ce voleur de propriété intellectuelle et rendre la création à son détenteur 

légitime.

IMPLIQUER LES PJ

Les PJ sont de simples visiteurs ou concourent aux épreuves de 

l’INPI (Innovation des Nemuranaï et Prières Isawa), le plus grand et 

le plus prestigieux festival de magie dans Rokugan. Le festival ferme 

ses portes après deux semaines d’échanges passionnants sur la magie. 

L’utilisation de cette plage de temps est laissée à votre appréciation.

Un PJ ninja verra ses talents atypiques être valorisés dans ce scénario. 

Des alternatives sont prévues si vous n’en possédez pas à votre table.

L’aventure commence réellement une semaine après la fi n de l’INPI. 

Les PJ sont attablés dans une auberge Phénix. Quelques clients hei-

min et un samouraï Phénix dînent dans la grande salle avec eux. Les 

portes s’ouvrent sur un grand groupe de rônins. Les rônins se ruent sur 

le samouraï isolé pour le tuer.

Initiative !

Partie 1 : Auparavant
L’INPI (INNOVATION DES NEMURANAÏ ET PRIÈRES ISAWA)

les olYMPiADes MAGiques 

L’INPI est le plus grand et le plus prestigieux festival de magie, 

organisé tous les quatre ans par la Famille Isawa. Il a tradition-

nellement lieu à Kyuden Isawa mais il se déroule parfois au palais 

du Champion de Jade. Pendant quinze jours, tous les shugenja de 

Rokugan échangent sur la magie, célèbrent les rites, réfl échissent sur 

les Éléments, théologisent sur les Fortunes et les kami, et se retrouvent 

en grande convivialité. On y voit même des duels de magies (taryu-jiai) 

pour mesurer ses forces ou pour régler un différend.

Sans l’INPI, la grande bibliothèque Isawa et l’ensemble des avan-

cées magiques ne seraient pas. En effet, c’est au cours de ce festival 

que s’affrontent les shugenja désireux de marquer la magie de leur 

empreinte. Ces shugenja montent un dossier confi dentiel et font une 

démonstration devant le Champion de Jade et le Conseil Élémentaire 

de leurs nouveaux nemuranaï ou prières. Le candidat est jugé sur son 

originalité, son authenticité et son respect des Fortunes et des kami. 

Les juges vérifi ent également que la nouveauté est dénuée de toute 

hérésie magique et de maho. Si la création est jugée recevable, elle 

devient alors offi ciellement utilisable. De plus, le candidat reçoit pen-

dant quatre ans le prestigieux titre d’Ambassadeur des Fortunes et des 

kami.

L’INPI ne récompense pas qu’un seul candidat. En réalité, n’im-

porte quel shugenja présentant un dossier solide et complet peut se 

présenter au concours. De fait, tous les quatre ans, ce sont des cen-

taines de shugenja imaginatifs et travailleurs qui concourent. Seule une 

dizaine d’entre eux auront le droit d’utiliser offi ciellement leur créa-

tion, grâce à l’aval des plus hautes autorités magiques de Rokugan.

ProPriÉtÉ iNtellectuelle

L’INPI garantit la confidentialité de tous les dossiers transmis, 

spécialement de ceux qui ont effectivement apporté des nouveautés 

magiques. Le créateur et son mécène restent propriétaires de leurs 

œuvres. Par conséquent, toute personne désireuse d’utiliser un Sort 

enregistré à l’INPI devra s’acquitter du montant associé auprès du 

créateur ou de son mécène. Le prix traditionnel pour la prestation 

d’une incantation est d’un koku par Rang du Sort. D’autres para-

mètres sont pris en compte dans la négociation commerciale comme 

les Augmentations, le nombre d’incantations, le lieu géographique, etc. 

Pour plus de facilité, l’INPI dispose de shugenja autorisés à lancer les 

Sorts et s’octroie un pourcentage sur cette prestation. Les Inquisiteurs 

Asako et leurs prétendants sont très souvent sélectionnés en raison de 

leur mission de contrôler l’utilisation de la magie dans l’Empire. Ils 

offi cient également comme enquêteurs lors des malversations ou des 

tentatives de fraudes sur les dossiers et sur les Sorts.

PJ Phénix
Voici deux accroches spécifi ques pour un PJ Phénix.

La première, le PJ Phénix est enquêteur de l’INPI chargé d’un dossier à propos d’une 

usurpation de propriété intellectuelle. Le mécène Shiba Sakori porte plainte contre 

X pour utilisation frauduleuse du Sort de son protégé, Isawa Hasori. Ce PJ demande 

de l’aide aux autres PJ pour identifi er X. Ce groupe est en train de discuter de 

l’affaire, attablé dans une auberge. De nombreux rônins entrent et se dirigent droit 

sur le PJ Phénix, ignorant les autres PJ. Les usurpateurs ont engagé les rônins pour 

le tuer. Initiative !

La seconde, le PJ Phénix est lui-même le mécène ou le créateur du Sort qui a 

été officiellement validé. Il attend depuis trop longtemps que l’INPI confonde 

les coupables. Il mène une enquête parallèle avec ses amis PJ et peut même se 

substituer à Shiba Sakori. Il se trouve à l’auberge quand des rônins entrent pour 

le tuer. Initiative !

Pour donner davantage de réalisme à cette accroche, le festival de l’INPI devrait 

être terminé depuis un mois minimum au lieu d’une semaine.

#3 Voler de ses propres ailes#3 Voler de ses propres ailes#3

PHÉNIX
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Après quatre années d’exclusivité pour son créateur et son mécène, 

le Sort tombe dans le domaine public.

Mais comme les parchemins sont stockés dans la grande biblio-

thèque Isawa ou dans celle du Palais du Champion de Jade, leur accès 

reste réglementé. L’INPI garde ainsi la mainmise sur la magie pour en 

tirer faveurs et richesses.

ISAWA HASORI, AMBASSADEUR DES FORTUNES ET DES KAMI

Isawa Hasori est un shugenja né au sein d’une famille dont chaque 

génération a toujours obtenu au moins une fois le titre d’Ambassa-

deur des Fortunes et des kami. Ses recherches sur un nouveau Sort 

sont fi nancées par son mécène, Shiba Sakori. Cette année, Hasori a 

monté son dossier pour l’INPI pour présenter sa prière : « Le legs de 

mon ancêtre ». Cette prière permet de restaurer les œuvres familiales 

(voir Annexes).

La prière fut validée et les commandes affluèrent pour Sakori et 

Hasori.

ISAWA ROSUNAGE ET ISAWA TOPUN, 
CONTREBANDIERS MAGIQUES

Isawa Rosunage travaille à l’INPI depuis dix ans. Il fait partie des 

responsables ayant la lourde tâche de vérifi er les dossiers confi den-

tiels avant démonstration. Depuis son premier festival INPI, il lorgne 

sur le juteux marché fi nancier des Sorts offi cialisés. Sa cupidité et son 

manque de scrupule l’ont poussé à recopier les Sorts pour les revendre 

à bas prix. Il a développé son petit réseau de contrebande magique, 

spécialisé dans les prières. Il serait bien trop complexe et trop long de 

dupliquer les nemuranaï.

Lors de l’INPI précédent, il trouva en la personne d’Isawa Topun, le 

complice idéal. Isawa Topun est un shugenja Isawa adepte de la libre 

utilisation des ressources et doué dans le commerce. Il considère que 

l’INPI est suffi samment riche et qu’il accapare le droit de propriété 

intellectuelle sur le dos de leurs auteurs. L’ouverture des Sorts après 4 

ans n’est pour lui qu’une vaste hypocrisie puisqu’il faut encore deman-

der l’autorisation à l’INPI pour y avoir accès..

L’organisation des fraudeurs fonctionne ainsi : 

Rosunage donne à Topun la liste des clients qui désirent les Sorts. 

Topun se fait passer pour un agent de l’INPI du nom d’Asako Katori. 

Il explique au client qu’une erreur administrative s’est glissée dans le 

prix et que la prestation est en réalité moins chère. Le client croyant 

faire une bonne affaire paie Topun, au lieu de l’INPI. Topun donne 

ensuite l’argent à Rosunage qui lui donne une copie du Sort. Il livre 

enfi n la prestation de l’incantation du Sort, identique à celle qu’aurait 

lancée l’INPI.

Le parchemin est écrit avec une encre spéciale propre à l’INPI. Une 

fois le Sort lancé, la prière s’efface. L’INPI minimise les vols ou les 

abus. La position de Rosunage lui donne accès à cette encre spéciale..

ASAKO AKO, ENQUÊTEUR HONNÊTE DE L‘INPI

Isawa Nagato fut intéressé par le Sort d’Isawa Hasori. Il contacta le 

mécène Shiba Sakori pour payer la prestation d’incantation. Accaparé 

par son travail, Nagato ne donna pas suite au premier contact. Entre 

temps, il fut contacté par « Asako Katori », un agent de l’INPI, et le 

paya immédiatement suite à la soi-disant erreur administrative sur le 

prix. Deux jours plus tard, Topun revint et lança le Sort. Tout fonc-

tionna à merveille pour le fraudeur comme pour le client innocent. 

N’ayant pas de réponse, Sakori recontacta Nagato qui lui apprit la 

livraison de la prestation et le règlement à Asako Katori. Il n’allait donc 

pas la payer une deuxième fois. Sakori porta plainte immédiatement 

auprès de l’INPI pour fraude.

Asako Ako est chargé de l’enquête et Rosunage en a eu vent. Il est 

muni d’un double du dossier. Il se rend chez le commanditaire Nagato. 

Sur la route, il fait une halte dans une auberge lorsque des rônins font 

irruption pour le tuer.
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Partie 2 : Suivre les pistes
ESCARMOUCHE À L’AUBERGE

L’aventure se déroule dans une grande ville riche Phénix de votre 

choix. Les PJ, un shugenja Phénix isolé (Asako Ako) et quelques hei-

min sont attablés dans une auberge pour dîner. Un important groupe 

de rônins entrent et se dirigent droit sur Ako. L’un d’eux l’apostrophe 

méchamment et immédiatement après, un autre rônin le jette à terre. 

Tous les rônins dégainent leurs katana. Si les PJ n’interviennent pas 

maintenant, le shugenja est tué. Dans le cas contraire,  Initiative !

Les rônins ont été payés d’avance par Rosunage et lutteront jusqu’au 

bout. Leur nombre est le double de la somme des PJ plus Ako. 

Leur mission est de tuer le shugenja. Le déroulement du combat est 

laissé à votre appréciation, dont voici quelques indications pour le pre-

mier round :

8 Ako est à terre, position délicate pour lancer des Sorts et se défendre.

8 Les PJ sont attablés. Se lever demandera peut-être une Action 

Simple ou une Action Gratuite grâce à un Jet d’Athlétisme / 

Réfl exes ND10 réussi.

8 Les tables de l’auberge empêchent les PJ d’utiliser la Posture 

d’Assaut pour se retrouver immédiatement au contact des rônins.

8 À l’exception d’un rônin, tous les autres forment une barrière pour 

empêcher les PJ de venir au secours du shugenja.

8 L’espace est limité dans une auberge… même après le premier round.

Le shugenja remercie chaleureusement les PJ pour leur aide oppor-

tune. Il se nomme Asako Ako. Il enquête sur une usurpation de 

propriété intellectuelle. Inspirez-vous de Asako Ako, enquêteur hon-

nête de l‘INPI. Comme Ako est un shugenja, il demande la protection 

des PJ.

COMMANDITAIRE ISAWA NAGATO

La demeure de Nagato est une demeure bourgeoise, au jardin d’en-

trée élégant et au jardin de derrière capable d’accueillir de modestes 

cérémonies. Le confort fi nancier de Nagato provient de la vente de 

livres et de parchemins de son atelier de fabrication. Il avait les moyens 

de passer commande pour le Sort d’Isawa Hasori. Nagato voulait 

retrouver la signature d’origine d’une sculpture en pierre que son 

arrière grand-père avait taillée pour sa femme. La sculpture est exposée 

dans le jardin d’entrée et, depuis un siècle et demi, les intempéries ne 

l’ont pas épargnée. Elle est dorénavant comme neuve.

Nagato dira volontiers ce qu’il sait, satisfait du Sort d’Isawa Hasori. 

Deux jours après sa commande, il reçut la visite d’ « Asako Katori », 

Si Asako Ako meurt
Les PJ sont responsables de la mort du shugenja Phénix. Leur devoir de 

samouraïs leur dictait de le protéger contre les rônins. Le plus proche bureau de 

la Magistrature du Phénix est à deux journées à cheval de l’auberge. Le Magistrat 

de Clan, Shiba Danobo, reçoit les PJ ou entend parler de leur lâcheté. Danobo 

est débordé. Les PJ devront racheter leur faute en tant qu’assistant (yoriki) pour 

découvrir pourquoi les rônins ont tué ce shugenja. Danobo se chargera du reste : 

préparer de décentes funérailles, prévenir la famille et le daimyo.

Asako Ako avait emporté dans ses affaires un double de la demande d’enquête de 

Sakori et avait noté son plan de route : prendre contact avec le client Isawa Nagato, 

puis avec le mécène Shiba Sakori. Il voulait d’abord s’assurer du bien-fondé de la 

commande passée auprès de Sakori, avant de rencontrer ce dernier pour plus de 

détails. Vous êtes libre d’ajouter d’autres éléments pour aiguiller les PJ.

agent de l’INPI. La silhouette enveloppée et le cou épais de Katori 

marquèrent l’esprit de Nagato. En plus, sa voix claire et agréable les 

mit tout de suite en confi ance. Quelque temps après, il reçut la visite de 

Shiba Sakori qui réclamait un second règlement.

Mais Nagato lui répondit qu’un agent était déjà passé.

Nagato n’entend rien à l’histoire de fraude. Il a payé et a bénéfi cié du 

Sort, à l’INPI de régler ses problèmes ! Il n’est pas non plus réfractaire 

à aider les autorités. Il dira aux PJ qu’Asako Katori lui avait laissé un 

pigeon voyageur pour le contacter. Katori habiterait quelque part dans 

la zone boisée de la ville, connue pour être celle des riches. Il quitta 

Nagato en reprenant avec lui son pigeon voyageur.

A LA RECHERCHE DU PIGEONNIER

Posséder un pigeonnier est un luxe que peu de samouraïs ont, 

même parmi les plus riches. Il sera donc aisé de localiser les pigeon-

niers de la ville, du côté de la zone boisée (Courtisan / Intuition ou 

Commerce / Intelligence ND10). Il est également possible de les 

trouver en observant les propriétés à travers les grilles d’entrée. Trois 

demeures possèdent un pigeonnier et l’une d’elles est celle d’Isawa 

Topun.

L’ordre des scènes suivantes a pour but de brouiller les pistes. Elles 

véhiculent également les rumeurs propres aux petites histoires de 

riches.

sHiBA utANe 

La demeure de Shiba Utane est la première de la rue et est typique 

des vieilles maisons de samouraïs. Elle possède même un premier étage 

avec une terrasse qui s’ouvre sur l’extérieur. L’extrémité des branches 

des arbres du parc survole légèrement son plancher. Depuis la terrasse, 

il est possible de voir en contrebas le pigeonnier. Le pigeonnier n’est 

donc pas visible depuis la rue. Si les PJ se présentent à l’entrée, un 

domestique leur ouvre et va prévenir Shiba Utane, maîtresse des lieux.

Shiba Utane est mère de deux enfants scolarisés au dojo des Shiba. 

Armurière de profession, ses créations sont demandées par les riches 

soldats ou gradés du Phénix. Son mari est yojimbo pour les shugenja 

Isawa. Il était celui d’Isawa Hantonagi pendant l’INPI.

Courtisan / Intuition

ND15 : La famille d’Utane s’est récemment installée en ville. Les 

propriétaires des deux autres pigeonniers étaient là avant leur arrivée. 

Personne ne connaît Asako Katori.

+1 Aug. : Les poteries d’Isawa Topun ont été jugées mauvaises lors 

d’un concours local. Il est arrivé dernier.

+2 Aug. : Il y a deux ans, Shiba Danobo, le Magistrat de Clan, fut 

soupçonné d’avoir détourné de l’argent. Après enquête par le daimyo, 

il fut blanchi. Si les PJ sont employés par lui, elle leur recommande la 

prudence.

+3 Aug. : Shiba Orieto possède une vieille armure d’un style rare-

ment vu. L’armure est noire et privilégie les mouvements. Elle ne 

possède aucun môn. Orieto a demandé à Utane de la restaurer, mais 

l’armurière est trop accaparée par des commandes plus rentables.

Des PJ physionomistes ?
Nagato a décrit Katori comme un samouraï au visage rond, à la silhouette 

enveloppée et à la voix claire et agréable. Topun n’est pas un professionnel du 

déguisement. Son apparence physique, son comportement, ses gestes et sa voix 

restent les siens. Il n’a fait qu’inventer le nom d’Asako Katori. Les PJ doivent se 

souvenir des détails vrais donnés par Nagato lorsqu’ils intérrogent le voisinage. La 

description d’Asako Katori correspond à celle d’Isawa Topun.



87

isAWA toPuN / AsAKo KAtori

La demeure d’Isawa Topun est une bâtisse allongée, construite sur 

pilotis et dont les peintures rutilantes dénotent un entretien constant. 

Derrière, on peut apercevoir le haut d’un pigeonnier. La grille en fer 

forgé entourant la propriété est un splendide ouvrage où se mélangent 

ailes de phénix et symboles de l’Air entre les barreaux. Une corde lestée 

d’un poids permet de faire tinter une cloche à l’intérieur de la maison 

pour annoncer sa venue.

Un domestique aux vêtements d’entretiens tâchés de récentes déjec-

tions de pigeons approche de la grille. Un balai à la main, il renseignera 

les PJ. En l’absence de son maître, il refusera que les PJ pénètrent dans 

la propriété. Isawa Topun est formel sur ce point.

Courtisan / Intuition

ND15 : Son maître est absent et nul ne sait quand il reviendra. Il ne 

travaille jamais. Il occupe son temps libre à réaliser des poteries dans 

son atelier. Le domestique ne connaît pas d’Asako Katori.

+1 Aug. : Topun a souvent l’habitude de s’absenter plusieurs jours 

après l’INPI. Il vit seul. Il reçoit parfois ses amis shugenja une fois par 

mois quand le groupe ne se réunit pas au salon de thé « Les délices des 

mille parfums ». C’est le jour préféré du domestique car il est alors en 

congé. Le prochain rendez-vous a lieu dans trois semaines.

+2 Aug. : Le pigeonnier est plus spécialement en activité à cette 

période de l’année. Le domestique se garde bien de savoir pourquoi.

+3 Aug. : Le maître s’est bizarrement absenté cette année. Il y a 

deux jours, il a précipitamment rempli un sac de vêtements de rechange 

pour une semaine. Il a quitté la maison sans dire un mot. (Rosunage l’a 

prévenu de l’arrivée de l’enquêteur Asako Ako. Topun a donc fait ses 

bagages dans la précipitation et a prévu de revenir dans une semaine, 

le  temps de se faire oublier).

sHiBA orieto

La demeure de Shiba Orieto est partiellement masquée par les arbres 

à gauche et le pigeonnier à droite au-devant. La propriété est entourée 

d’un magnifi que mur de pierres blanches. La double porte d’entrée en 

fer forgé s’ouvre sur une allée au bout de laquelle jaillit le jet d’eau 

d’une fontaine à cinq branches. Les couleurs de chaque branche rap-

pellent les Éléments et forment un étrange shuriken à cinq branches.

Shiba Orieto, le maître des lieux, est un vieux samouraï agréable et 

gentil. Malgré son âge avancé, il peut encore tenir une conversation 

mais il a parfois quelques absences. Il répète fi èrement qu’il fut ninja 

sur les champs de bataille dans sa jeunesse ! « Il faut parfois se mouiller 

pour les causes justes », dit-il. Il a longtemps servi dans l’armée du Phénix 

après avoir raté son examen de yojimbo. Un samouraï n’avouera jamais 

avoir été ninja ! Tous, y compris sa famille qui vient souvent le voir, lui 

adressent dans ces moments un sourire de convenance pour ne pas le 

froisser. Ils pensent naturellement que le vieil homme délire.

Courtisan / Intuition

ND15 : Orieto ne connaît pas d’Asako Katori. Il dira aux PJ qu’il a 

servi sur le champ de bataille… en tant que ninja.

+1 Aug. : Il y a trois ans, Shiba Utane chercha à obtenir la protec-

tion du mécène Shiba Sakori. Mais celui-ci refusa, préférant fi nancer 

les recherches d’Isawa Hasori.

+2 Aug. : Orieto se souvient avoir mangé des sushis de requin hier 

avec un saké de la marque Le Voyageur Amical. C’était délicieux !

+3 Aug. : Des rumeurs disent que des rônins de la région ont trouvé 

un employeur pour un boulot d’assassinat. Orieto s’insurge de cette 

concurrence ! Les rônins lui volent son travail de ninja ! (Orieto fait 

référence aux rônins engagés par Rosunage. Il ne dira pas d’où il tient 

cette rumeur et s’il en sait davantage. Les paroles d’un ninja ne sont 

que rumeurs).
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Partie 3 : Approfondir les pistes
LES DÉLICES DES MILLE PARFUMS

Le salon de thé « Les délices des mille parfums » attire une clientèle huppée, 

souvent composée de jeunes adultes. Ces samouraïs se prennent pour les 

nouveaux intellectuels, les avant-gardistes de l’art et les précurseurs d’une 

nouvelle façon de voir les choses. Leurs idéaux incarnent à merveille la suf-

fi sance du riche samouraï, centré sur les plaisirs de la vie. Ils ne sont pas 

méchants, juste évaporés.

Les amis de Topun partagent ses opinions sur la façon que les institu-

tions ont de noyauter les créations ou la façon de penser des institutions. 

Ils veulent un monde libre où chaque samouraï peut faire ce qu’il veut, tant 

qu’il ne nuit pas à autrui. Une tasse de thé hors de prix aux lèvres, un des 

amis de Topun renseignera les PJ de sa voix lente et enrobée.

Courtisan / Intuition

ND10 : Personne ne connaît Asako Katori. Topun s’absente souvent à 

cette période de l’année. Ses amis ne supportent pas l’INPI qu’ils qualifi ent 

de hochet de la suffi sance ! Ils pardonnent néanmoins à Topun ses travers. 

Chacun est libre.

+1 Aug. : Topun a reçu une lettre avant-hier, au môn Isawa. Il a ensuite 

abruptement quitté la soirée. Le lendemain, il a précipitamment quitté la 

ville avec un énorme sac de voyage (la lettre de Rosunage l’a prévenu de 

l’arrivée de l’enquêteur Asako Ako).

+2 Aug. : Topun comme beaucoup de riches de la ville possède un 

coffre-fort au bureau à la Magistrature.

+3 Aug. : Un mois avant l’INPI, un shugenja Isawa rend visite à Topun 

quelques jours. Topun sort rarement de chez lui durant le séjour de son 

visiteur. Ses amis pensent que Topun et son visiteur discutent de l’INPI, 

aussi ne souhaitent-ils pas lui rendre visite durant cette période. Ils n’ont 

donc jamais pu discuter avec le visiteur. (Le visiteur est Isawa Rosunage. 

Topun et lui anticipent les futurs vainqueurs de l’INPI pour préparer leurs 

méfaits).

SHIBA DANOBO, MAGISTRAT DE CLAN DU PHÉNIX

uNe AFFAire loucHe

Le bâtiment de la Magistrature du Phénix est au centre de la ville. La 

bâtisse d’aspect imposant est entourée par de grands arbres. L’endroit est 

sécurisé par deux bushi Shiba.

Shiba Danobo est le Magistrat local du Clan du Phénix. Il lui est déjà 

arrivé d’accepter quelques pots-de-vin, sans pour autant mettre en danger 

ses citoyens ou son Clan. Proche de la quarantaine, il est concentré sur 

son imminent départ à la retraite et ne s’occupe plus que des affaires dont 

il pourra tirer un bénéfi ce une fois retiré. Il trie les affaires sur lesquelles il 

souhaite enquêter et laisse les autres s’entasser pour son futur successeur.

Celui-ci aurait dû être Asako Togunsa. Mais il y a un an, une sombre 

affaire brouilla les deux samouraïs et aujourd’hui encore, Danobo s’em-

porte facilement quand on l’évoque. À l’époque, Togunsa a découvert que 

Danobo détournait de l’argent public pour son propre compte. La somme 

s’élevait à 6 koku. Togunsa apporta les preuves de ses accusations devant 

Isawa Tosi, son supérieur à la Magistrature. Celui-ci étudia le dossier et 

statua sur l’irrecevabilité des accusations. Danobo fut blanchi et Togunsa 

muté ailleurs.

En réalité, Togunsa avait raison. Danobo cherchait le cadeau idéal pour 

le mariage de sa fi lle. Il entendit parler du Sort Joie de l’esprit, nouvelle-

ment offi cialisé à l’INPI précédent. Ce Sort permet de lire dans les pensées 

d’une personne pour lui offrir le cadeau désiré. Danobo prit donc contact 

auprès du mécène mais il rebroussa chemin quand le mécène lui demanda 

10 koku. Sa commande apparut sur le bureau d’Isawa Rosunage et Isawa 

Topun contacta par la suite Danobo. Quand le Magistrat reçut une nou-

velle proposition moins onéreuse, il se douta bien de quelque chose de 

louche mais préféra fermer les yeux. Il considéra que son ancienneté l’auto-

risait même à piquer dans les caisses publiques pour le mariage de sa fi lle. 

Togunsa découvrit le détournement de fonds, mais pas son utilisation.

Quand le supérieur Tosi lut les accusations, il convoqua Danobo. Le 

hasard voulut que Tosi ait également grand besoin d’un cadeau pour un 

samouraï important. Danobo échangea l’abandon des poursuites contre 

son tuyau pour le Sort Joie de l’esprit.

AttituDe De DANoBo

Danobo ne connaît personne du nom d’Asako Katori (Topun habite 

la même ville que Danobo. Il n’allait pas lui donner sa fausse identité). Il 

trouve même déshonorable qu’un samouraï se fasse passer pour quelqu’un 

d’autre. Que Danobo emploie ou non les PJ, il refusera de croire que 

Topun est mêlé au trafi c de fraude magique. Il leur dira de continuer leurs 

recherches mais de laisser Isawa Topun hors de tout soupçon.

Enquête (Interrogatoire) / Intuition

ND20 : Danobo protège Isawa Topun pour protéger ses arrières. Il 

le connaît. À l’évocation de Topun, Danobo murmure pour lui-même 

« Joie de l’esprit » (Art de la magie / Intelligence ND15 pour savoir 

que ce Sort fut offi cialisé au précédent INPI).

+1 Aug. : Topun est intouchable aux yeux de Danobo, c’est-à-dire 

que Danobo lui est redevable de quelque chose.

LA FAMILLE DE SHIBA UTANE

Shiba Utane et sa famille sont partis juste après la venue des PJ. Ils ont 

pris des pousse-pousse avec quelques bagages et s’en sont allés. Les domes-

tiques ne savent pas où la famille se rend ni quand elle reviendra. Leur 

absence peut paraître suspecte aux yeux des PJ. Peut-être comme Topun, se 

sont-ils enfuis et qu’Asako Katori est la double identité du père ?

En réalité, le père est épuisé à cause de son travail de yojimbo. Les 

deux semaines à l’INPI ont été particulièrement éprouvantes. Il a décidé 

à l’improviste d’un moment de détente en famille au bord du lac. En 

interrogeant les conducteurs de pousse-pousse (Enquête / Intuition ou 

Courtisan / Intuition ND15), les PJ retrouveront la famille.

Utane confi rmera les paroles du vieux Orieto. Elle regrette encore que la 

collaboration avec Sakori n’ait pu se faire. Peut-être dans le futur ?

SE MOUILLER POUR LES CAUSES JUSTES

Deux cas de fi gure :

8 Les PJ ont eu la bonne idée de décrire l’individu recherché auprès des 

personnes interrogées (voir l’encart Des PJ physionomistes ?). 

Ils soupçonnent donc fortement Isawa Topun d’être Asako Katori.

8 Ils tournent en rond. La piste d’Asako Katori s’arrête aux trois 

pigeonniers. Les PJ ont beau soupçonner une fausse identité, ils ne 

savent pas laquelle des trois demeures abrite le véritable coupable.

Les pistes sont volontairement fl oues pour inciter les PJ à commettre 

des actes déshonorants. S’ils sont vraiment bloqués, Asako Ako leur 

rappellera les paroles du vieux Orieto et leur proposera plusieurs idées.

Le MJ devra veiller que les Sorts de Divination ou capables de loca-

liser quelqu’un comme Héritage de Kaze no kami ne rendent pas 

caduques toute la partie enquête. Au besoin, il pourra dire au PJ que 

la description de Topun est compréhensible par les humains mais non 

par les kami.
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cAMBrioler lA DeMeure De toPuN

Le domestique d’Isawa Topun est seul dans la demeure. Il ne repré-

sente aucune menace. Les PJ s’infi ltrent de nuit par effraction dans la 

demeure de Topun.

Enquête (Fouille) / Perception

ND10 : Topun collectionne les meubles d’antiquités. Ses poteries 

sont vraiment mauvaises. Comme Topun ne travaille pas, d’où tire-t-il 

l’argent pour payer le domestique, l’entretien de la demeure et ses coû-

teuses passions ?

+1 Aug. : Le PJ trouve le reçu annuel de la location du casier 9 à la 

Magistrature.

+2 Aug. : Le PJ retrouve une lettre estampillée INPI et signée I.R. 

La lettre prévient Topun de la venue de l’enquêteur Asako Ako. (Isawa 

Rosunage, I.R., a écrit la lettre).

+3 Aug. : Le PJ découvre une liste avec des noms de samouraïs en face 

desquels sont notés des Sorts et des adresses. Ako confi rmera que tous ces 

Sorts ont été offi cialisés lors de l’INPI précédent ou celui de cette année.

Le pigeonnier est également source de renseignements. Les pattes 

des oiseaux revenus depuis deux jours possèdent encore les messages 

pour confi rmer ou non la passation d’une commande. Les PJ y appren-

dront le nom des clients récents de Topun (au choix).

cAMBrioler les cAsiers

Les PJ savent par les amis, les rumeurs ou le reçu chez Topun que 

celui-ci possède un casier protégé à la Magistrature.

Pour accéder à la salle des coffres, l’autorisation de Shiba Danobo 

est requise. Danobo ne la donnera pas. Les PJ doivent donc cambrioler 

Des ninja à la table !
Ce scénario valorise les PJ ninja en leur donnant la possibilité de débloquer 

l’enquête grâce à leurs talents atypiques.

Le passé de ninja d’Orieto est laissé à votre appréciation. S’il est avéré, Orieto 

est ninja de la famille Sesai (Book of Void, p.41). En deux mots, la famille Sesai est 

propre au Phénix. Elle intervient sur les champs de bataille et ses ninja revêtent 

des armures reconnaissables entre eux. Les membres sont souvent ceux qui ont 

échoué à l’examen de yojimbo Shiba.

la Magistrature ou faire chanter Danobo. 

Vous êtes libre de planifi er cette effraction 

comme bon vous semble, par exemple à 

l’aide d’un plan quadrillé. A priori, les jets 

les plus demandés seront déshonorants 

(Discrétion, Passe-passe pour croche-

ter) et les PJ devront assommer les gardes 

bushi au lieu de les tuer (Manœuvre pour 

assommer : +3 Augmentations). Les 

gardes ont sur eux les clefs de la salle des 

coffres et des casiers.

Le casier 9 contient :

8 La liste de tous clients passés et présents 

avec les prestations demandées. Parmi 

eux fi gurent les noms de Shiba Danobo et 

d’Isawa Tosi. Certains clients sont même 

des réguliers. La source de la fortune de Topun est découverte.

8 La liste de tous les Sorts officiellement validés depuis les deux 

derniers INPI.

8 Des lettres de correspondance avec I.R. Calligraphie (Code 

secret) ND20 pour découvrir les activités entre Topun et I.R., et 

associer ces initiales à Isawa Rosunage. Au besoin, Ako réussit le 

jet et explique aux PJ qui est Rosunage.

DeuX Autres Pistes

Les PJ demandent à Ako de lancer une rumeur comme quoi l’en-

quête est arrêtée. Topun est mis en confiance et revient dans sa 

demeure.

8 Se faire passer pour un client. Les PJ ont adressé une commande 

à Topun pour un Sort offi cialisé à l’INPI. Topun leur propose de 

les rencontrer et se fait pincer.

8 Aller voir le client suivant. Grâce à la liste des clients, les PJ 

surveillent le prochain client que visitera Topun. Les PJ prennent 

Topun en fl agrant délit au moment de la livraison de la prestation.

RÉACTION DES PNJ

lA Fuite D’isAWA toPuN

Le cambriolage de la Magistrature ne tarde pas à être connu en ville. 

Topun se sait condamné. Il enfourche le premier poney rokugani venu 

et va prévenir Isawa Rosunage. Les deux shugenja préparent leur fuite.

l’Aveu De DANoBo

Face aux preuves évidentes des PJ, Danobo avouera tout. Il n’a en 

revanche aucune idée de l’endroit où peut bien se trouver Isawa Topun. 

La meilleure piste à suivre est celle d’Isawa Rosunage, au bureau de 

l’INPI.

toPuN est APerÇu

Les PJ peuvent retrouver la piste de Topun d’une autre manière. Un 

de ses amis, son domestique, ses voisins ou un garde de la Magistrature 

aperçoit Topun quand il enfourche le poney rokugani. Topun n’a même 

pas payé la location du poney et a foncé droit vers le bureau de l’INPI.
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Partie 4 : Fin de la partie

ESCARMOUCHE FINALE

Il n’y a pas une minute à perdre. Les PJ foncent au bureau de 

Rosunage. Vide. Renseignements pris, Rosunage s’est récemment 

dirigé vers l’écurie avec un autre shugenja Isawa. Au moment où les PJ 

arrivent à l’écurie, des rônins leur barrent le passage tandis que Topun 

et Rosunage s’enfuient déjà.

Initiative !

Voici des options pour rendre l’escarmouche fi nale palpitante :

8 Les rônins sont des mercenaires. Ils savent que les PJ ont abattu leurs 

confrères plus nombreux à l’auberge. Si les PJ leur proposent plus 

d’argent que Rosunage (minimum 8 koku) ou s’ils sont intimidés, 

alors ils s’inclineront. Leur parole ne vaut rien mais pour la forme, 

ils avoueront que Rosunage avait engagé des confrères pour tuer 

Asako Ako. Peut-être les PJ penseront-ils aux paroles du vieux 

Orieto car seul un ninja sait ces choses-là…

8 Un PJ monte à cru un poney rokugani (-1g0 à son jet d’Equitation) 

et se lance au galop à la poursuite des deux fuyards. Cette scène 

est propice aux voltiges équestres et aux explosions de terre 

causées par les Sorts ratant leur cible.

LE DILEMME DE LA JUSTICE

Une fois rattrapés, les shugenja se rendent. Ako demande aux PJ 

leurs avis pour rendre une justice équitable. Comment juger les deux 

shugenja criminels ?

D’un côté, tuer Topun et Rosunage ne serait que justice pour leur 

crime. Mais les shugenja sont peu nombreux, même dans l’immense 

famille de shugenja Isawa. Ce serait donc priver le Clan du Phénix de 

sa propre force.

D’un autre côté Rosunage est un habile faussaire et Topun en 

connaît un rayon pour repérer des samouraïs peu scrupuleux. Leurs 

talents atypiques conviendraient parfaitement pour agir dans l’ombre 

du Phénix. Orieto avait raison fi nalement. Le Clan du Phénix pos-

sède ses propres ninja. Mais il y aurait toujours un risque que même 

surveillés, Topun et Rosunage trahissent le Clan, surtout dans l’envi-

ronnement de hors-la-loi dans lequel ils travailleraient.

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Ako a survécu à l’escarmouche dans l’auberge +1 PE

Perdre de l’honneur pour les besoins de l’enquête +1 PE

Rendre une justice discrète sur Topun et Rosunage +1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
Ako n’a pas survécu à l’escarmouche dans 
l’auberge

- -

Cambrioler la demeure de Topun -

Cambrioler la Magistrature - -

Ce scénario contraint les PJ à perdre de l’honneur pour réussir 

leur mission. Pour coller aux règles, considérez que les pertes d’hon-

neur sont rattachées à la plus haute institution magique et au Clan du 

Phénix (Exemples : Sesai ninja, Désavantage Idéaliste).

Faveurs et rancœurs
Isawa Hasori remercie les PJ. Il leur propose de lancer une seule fois 
pour tout le groupe son Sort Le legs de mon ancêtre (Voir Annexes).

Si les PJ ne révèlent pas les failles de sécurité de l’INPI, les PJ 
gagnent l’Avantage Relations : Asako Ako (Infl uence 2).

Un PJ shugenja avec au moins 6 en Honneur (après les déductions 
de fi n de partie), inspirera confi ance à Hasori. Celui-ci partagera avec 
lui sa découverte. Lors de l’acquisition de nouveaux Sorts, le PJ peut 
apprendre « Le legs de mon ancêtre »

En fonction de l’interprétation et de la personnalité d’un PJ sur 
Topun et Rosunage, accordez-lui : Avantage Relations : Topun / 
Rosunage (Dévouement 2 points chacun) ou Avantage Chantage : 
Topun / Rosunage (1 point chacun)

L’INPI n’avouera jamais publiquement avoir eu une faille de 

sécurité. Pour encourager les PJ à se taire, l’INPI leur accor-

dera les faveurs ci-dessous.

Chaque PJ peut demander l’Incantation d’un Sort de Rang 1 dans 
n’importe quel bureau de l’INPI. Ces bureaux se trouvent dans les 
grandes villes

Tous les PJ gagnent un fétiche à usage unique dans une Compétence 
Noble. Pour Action Gratuite, le fétiche augmente de +1g0 la 
Compétence sélectionnée
Un PJ shugenja a accès aux étagères réservées de la grande biblio-
thèque Isawa. Dès qu’il acquerra un nouveau Sort, il pourra le choisir 
parmi les Sorts secrets propres au Phénix

Un PJ shugenja peut acheter un et un seul parchemin d’Isawa Mori. 
Le Sort rédigé sur le parchemin bénéfi ciera de +1 Aug. Gratuite 
permanente. Le parchemin coûte 1 koku par Rang du Sort 
sélectionné. Ce choix est défi nitif
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Partie 5 : Annexes
PNJ RÔNINS, RANG 0,7

Rosunage a engagé ces mercenaires à la barbe mal rasée et à l’air 

méchant. Ces rônins sont assez faibles en combat et comptent sur leur 

nombre. L’argent les motive.

Honneur : 3,0 Statut : 0  Gloire : 1 Infâmie : 3

 AIR : 2  TERRE : 2  FEU : 2 EAU : 2 VIDE : 2
       � �

INITIATIVE : 2G2.
ATTAQUE : 
8  KATANA 4G2. DÉGÂTS 5G2.

ND D’ARMURE : 20 (DONT +5 ARMURE LÉGÈRE)

BLESSURES : 
0-10 ; 11-14 (+3) ; 15-18 (+5) ; 19-22 (+10) ; 23-26 (+15) ; 
27-30 (+20. Les actions de mouvement passent au cran 
au-dessus de la normale) ;  31-34 (+40. 1 point de Vide pour 
agir avec au maximum des Actions Gratuites) ;  35-38 (HORS DE 
COMBAT) ;  39+ (MORT).

• ATHLÉTISME 2
• CONNAISSANCE : HÉRALDIQUE 2
• CONNAISSANCE : PÈGRE 1
• DÉFENSE 1
• DISCRÉTION 2
• ENQUÊTE 2
• INTIMIDATION 2
• KENJUTSU 2
• KYUJUTSU 1

AVANTAGE : RÉTABLISSEMENT RAPIDE.
DÉSAVANTAGES : IDÉALISTE ET CUPIDE.

EQUIPEMENT : armure légère et cabossé, vêtements limés, katana 
rayé, arc et 3 koku.

PNJ GARDES SHIBA. RANG 2

Des gardes de la magistrature surveillent les allées et venues. Ils sont relayés le soir, 

après la fermeture des portes. Les gardes nocturnes protègent la salle des coffres. 

Ce sont des Shiba, bushi Shiba. 

* = Compétence d’école

Rang : 2

Honneur : 5,8 Statut : 1  Gloire : 1

 AIR : 2  TERRE : 3  FEU : 2  EAU : 2 VIDE : 3
    AGILITÉ 3  Perception : 3 � � �

INITIATIVE : 4G1.
ATTAQUES : 
8 KATANA 7G3. DÉGÂTS 5G2.
8 NAGINATA 7G3. DÉGÂTS 4G2.

ND D’ARMURE : 20 (DONT +5 ARMURE LÉGÈRE)

BLESSURES : 
0-15 ; 16-21 (+3) ; 22-27 (+5) ; 28-33 (+10) ; 35-39 (+15) ; 
40-45 (+20 les actions de mouvement passent au cran 
au-dessus de la normale) ; 46-51 (+40. 1 point de Vide pour 
agir avec au maximum des Actions Gratuites) ;  52-57 (HORS DE 
COMBAT) ; 58+ (MORT).

• ARMES D’HAST* 4
• ATHLÉTISME 2
• CONNAISSANCE : THÉOLOGIE* 4
• DÉFENSE* 4
• ENQUÊTE (SENS DE L’OBSERVATION)* 4
• KENJUTSU* 4
• KYUJUTSU (KATANA)* 4
• MÉDITATION (RÉCUPÉRATION VIDE)* 4

LA VOIE DU PHÉNIX (RANG 1) :
8  Le personnage peut dépenser 2 points de Vide par Tour pour 

obtenir +2g2 à un jet.
8  Manœuvre de Garde en Action Gratuite mais la cible n’ajoute 

que +5 au ND au lieu du +10 habituel.

LA DANSE DES ELÉMENTS (RANG 2) :
8  une ciBle à -9 M, +/-5 à son nd d’incantation sur le sort 

Qu’elle lance.
8  Quand le personnage est la cible d’un Sort, +/-5 

immédiatement au ND d’Incantation du Sort

AVANTAGE : RÉTABLISSEMENT RAPIDE.
DÉSAVANTAGES : IDÉALISTE ET OBTUS.

EQUIPEMENT : armure légère, vêtements robustes, daisho, 
naginata, nécessaire de voyage et 5 koku. Clefs de la salle des 
coffres et des casiers.

SORT : LE LEGS DE MON ANCÊTRE

Anneau / Maîtrise : Feu 1 (Artisanat)

Portée : Contact

Zone d’effet : 1 bien usé familial et ordinaire

Durée : Instantanée

Augmentations : 20 ans (+1 Aug.), propriétés non magiques (+2 Aug.)

Ce Sort fait appel à la mémoire d’un bien familial pour lui redon-

ner son apparence d’il y a 20 ans. Que le temps, les intempéries, la 

poussière, les manipulations aient effacé ou dégradé l’objet, le Sort 

lui redonnera sa première jeunesse. Avec le bon nombre d’Augmen-

tations, le shugenja peut même totalement rénover un très vieil objet. 

Exemple : une peinture retrouvera l’éclat de ses couleurs, l’encre d’une 

calligraphie redeviendra lisible, une composition réapparaîtra sur le 

parchemin, l’agencement d’origine du jardin de la demeure sautera 

aux yeux du propriétaire… Les familles ou Clans conservateurs (Lion, 

Grue, Phénix ou Familles Impériales) sont soucieux de respecter les 

legs de leurs ancêtres. Ils sont les plus demandeurs pour ce Sort.

Ce Sort n’affecte pas les armes, les armures et les nemuranaï. 

De base, il ne permet pas non plus de redonner des propriétés non 

magiques intrinsèques à l’objet. Exemple : si un styliste a particulière-

ment bien taillé un kimono, le vêtement pourrait avoir accordé en son 

temps +1g0 aux Jets de Courtisan. Pour retrouver les propriétés liées 

au talent de l’artiste, un minimum de 2 Augmentations est nécessaire.
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Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Des esprits affamés (Gaki) se nourrissent d’esprits de défunts soldats 

Lion. Ces derniers sont piégés dans Ningen-do car ils attendent le retour 

de leur sergent (gunso). Les PJ devront les aider contre les Gaki et libérer 

ces esprits de leurs obligations envers leur sergent pour qu’ils rejoignent 

Meido.

IMPLIQUER LES PJ

Ce scénario peut parfaitement servir de transition entre deux aven-

tures. L’implication des PJ reste très ouverte, vous trouverez ci-dessous 

deux accroches génériques.

La première possibilité d’implication se situe en territoire Faucon. 

Le Clan du Faucon a grand besoin d’aide pour renforcer ses pro-

tections magiques contre les esprits. C’est avec grand plaisir qu’il 

acceptera l’aide des PJ, en échange de précieux glyphes Toritaka. En 

l’absence de PJ Faucon, le daimyo de Shiro Toritaka donnera le com-

mandement de cette mission à un shugenja. Les PJ découvriront le 

cadavre d’un Toritaka, tué par des Gaki. Reliez cette accroche scéna-

ristique à celle du PJ Faucon (voir encart) pour intégrer votre groupe 

de PJ à l’aventure.

La deuxième possibilité d’implication a lieu lors d’une traversée du 

Col de Beiden. Cette approche est idéale pour s’affranchir des tradi-

tionnelles missions de Clan. Elle a été prise comme point de vue 

pour les besoins rédactionnels. L’idée est que le groupe se perd 

dans les montagnes Seikitsu. Le groupe cherche alors son chemin à tra-

vers la brume et croise l’esprit d’un soldat Lion. L’esprit aidera les PJ 

à retrouver leur chemin si ces derniers lui portent au préalable secours 

contre les Gaki.

Partie 1 : Auparavant
HISTOIRES OFFICIELLES

Les informations suivantes sont des résumés tirés des publications 

des Cinq Anneaux.

Au VIe siècle, le commandant Bayushi Suneke découvrit un passage 

dans les Montagnes Seikitsu qui n’était pas noté sur les cartes. Il ren-

contra un esprit Lion qui lui demanda poliment de s’en retourner.

Le Clan du Faucon fut fondé en 834 par l’ashigaru (fantassin) 

Hayabusa. Il fi t de la province Toritaka son fi ef, dont il tira son nom de 

famille. La principale vallée des Toritaka s’appelle Tani Hitokage ou Vallée 

des Esprits. Les Toritaka ont conçu des techniques pour survivre contre 

leurs adversaires surnaturels au quotidien. Ils ont construit un grand 

halo lumineux et magique autour de leur vallée grâce à des lanternes. La 

lumière de ces lanternes protège les habitants la nuit contre les intrusions 

des esprits et constitue l’une des plus grandes beautés de Rokugan.

Pour obtenir son gempukku, l’élève Toritaka est envoyé seul en poste 

pendant trois jours dans Shinomen Mori. Il doit tout consigner par 

écrit pendant ce temps. S’il survit et revient dans le Clan, son gem-

pukku est accepté.

Les Toritaka mettent en garde à ne jamais sortir du halo protecteur 

la nuit à cause du danger des mauvais esprits environnants.

Le Clan du Faucon est très heureux du rapprochement de leur 

Famille avec le Clan du Crabe. Tous deux ont énormément gagné et 

leur savoir commun a créé les Techniques des Exorcistes Toritaka, des 

shugenja spécialisés dans les esprits.

#4 Les halos de la va ée

PJ Lion – PJ Faucon
Les adversaires du scénario sont des morts affamés (Gaki). Il n’y a donc pas 

d’opposition entre Clans pouvant perturber la cohésion de la table.

Un PJ Lion aura pour mission de trouver ce qu’est advenu un membre d’une 

famille infl uente. Ce membre faisait partie de l’armée Lion qui combattit autrefois 

Bayushi Suneke. À l’époque, sa famille n’était pas aussi infl uente qu’aujourd’hui et 

toutes les demandes furent laissées sans réponses. La famille veut juste obtenir 

une réponse claire sur le sort de cet ancien membre disparu auquel elle attache 

une grande importance (au choix). Le PJ découvrira dans un ancien rapport que 

la dernière mention de ce membre est associée au Col de Beiden. Les PJ, perdus 

au Col de Beiden, retrouveront par hasard le soldat disparu. Celui-ci fait partie des 

soldats défunts Lion que les PJ rencontreront dans un canyon. Il donnera au PJ une 

réponse claire sur son sort si les PJ l’aident à se débarrasser des Gaki.

Un PJ Faucon patrouillera pour vérifi er les protections magiques de Tani Hitokage, 

la Vallée des Esprits. Il découvre alors le cadavre encore chaud d’un de ses 

collègues Toritaka, à l’entrée d’un passage magique menant au Col de Beiden. Ce 

collègue devait placer une Lanterne des Brumes à l’endroit où il fut tué. Il avait 

ressenti le passage magique, l’avait emprunté et avait rencontré les esprits Lion 

dans le canyon. Il leur laissa sa lanterne allumée pour les protéger pendant qu’il 

revenait à Tani Hitokage réclamer l’aide de Toritaka Shine, son ami exorciste. De 

retour dans la Vallée des Esprits, des Gakile prirent en embuscade et le tuèrent. Le 

PJ ressentira lui aussi les émanations magiques du passage (Technique de Rang 2 

du Bushi Toritaka, PJ shugenja…). La seule piste à suivre est de traverser le portail.

Vous pouvez également utiliser l’accroche du PJ Lion pour un PJ Scorpion. Mais 

comme les corps de l’armée Scorpion de Suneke ne furent jamais retrouvés, ce 

seront les esprits Lion qui répondront aux appels du PJ Scorpion. Le PJ obtiendra 

l’aide des esprits Lion en échange de la sienne contre les Gaki.

LION - FAUCON
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HISTOIRE INVENTÉE

Bien avant l’arrivée de Suneke et donc bien avant la formation du 

Clan du Faucon, un escadron (guntai) Lion passa par un chemin oublié 

des montagnes Seikitsu. Ils tombèrent par mégarde sur le repaire d’un 

Oni et engagèrent le combat. Le sergent Akodo Tatori, voyant sa mort 

venir, déserta le combat et ordonna à ses soldats (hohei) de poursuivre. 

Il mentit en leur disant qu’il reviendrait les chercher. Dans sa fuite, 

il se réfugia au fond d’une grotte et traversa sans le savoir un portail 

magique. De l’autre côté, il se retrouva à Tani Hitokage, vallée du futur 

Clan du Faucon. Il rencontra des ashigaru et perturbé par les circons-

tances, il leur raconta son histoire.

Bien vite, il se reprit et défendit à ces heimin d’en parler à qui-

conque. Les ashigaru se turent mais Areko, le doshin consciencieux de 

l’époque, consigna les faits dans son journal.

Par la suite, le sergent Tatori fut pris de remords. Cette émotion 

négative attira un Gaki local, qui le tua. Tatori fut jugé par Emma-O, 

la Fortune de la Mort à Meido et sa trahison envers les siens lui valut 

un aller pour Sakkaku, le Royaume de la Malice, où il subit les farces 

des Mujina.

Pendant ce temps, les soldats loyaux et l’Oni s’entretuèrent. Leurs 

âmes furent piégées en Ningen-do où elles attendent en vain le retour 

de leur sergent. Elles ne savent pas que ce dernier les a trahies et est 

mort. Elles s’ennuient et s’impatientent sur le lieu oublié de leur mort.

La Lanterne des Brumes est un nemuranaï propre au Faucon. Avec 

d’autres, elles forment le halo protecteur de la Vallée des Esprits.
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Partie 2 : Un canyon perdu
EMBUSCADE D’UN GAKI TOSHA ISOLÉ

La brume enveloppe les PJ dans un canyon perdu des montagnes 

Seikitsu. Un seul Gaki Tosha (voir Annexes) tend une embuscade, quel 

que soit le nombre de vos PJ.

Initiative !

DES SOLDATS LION

Les PJ devraient dorénavant être sur leurs gardes. Plus loin, un esprit 

assis sur un rocher fi xe le sol, les yeux dans le vide. Il porte une tenue 

de soldat démodée avec le môn du Lion. Son appartenance au monde 

des morts est facilement reconnaissable à sa silhouette bleue et son 

absence de pieds (Connaissance : Royaumes Spirituels ND10). 

Avec +1 Aug., le PJ l’identifi era comme un fantôme inoffensif pri-

sonnier de Ningen-do et non comme un Gaki affamé. Les PJ devront 

découvrir ce qui le retient ici afi n qu’il rejoigne Meido.

Mais après leur confrontation contre le Gaki et sans connaissance 

des différents types de fantômes, les PJ pourraient se méprendre. 

Attaquer ce Lion fera surgir ses amis soldats et dégradera leur relation 

avec eux pour la suite (laissé à votre appréciation).

Si les PJ privilégient l’approche diplomatique, le soldat Lion dira 

d’une voix morne ce qu’il sait : lui et les siens se sont entretués avec un 

Oni et tous attendent à présent le retour de leur sergent Akodo Tatori. 

L’esprit ne connaît rien à la menace d’un Tosha. Il dira simplement 

que son escadron a ensuite combattu des « fantômes ». Il y a peu un 

bushi (le collègue Toritaka, si vous avez opté pour l’implication du PJ 

Faucon) est apparu dans la brume. Il voulait les aider à trouver la paix 

mais arborait un môn hérétique. Les soldats Lion le chassèrent des 

lieux. Il leur laissa cependant une lanterne diffusant une lumière ver-

dâtre dans une grotte à proximité. Il n’est plus jamais réapparu.

INFORMATIONS À RÉCUPÉRER

Servez-vous des scènes et éléments suivants pour répondre aux 

actions de vos PJ.

Des solDAts loYAuX

Les soldats ne sont pas agressifs mais certains sont pris de sautes 

d’humeur et s’impatientent du retour de leur sergent. Ils sont loyaux, 

disciplinés et ne désobéiront jamais aux ordres, comme de vrais 

Lion. Si le sergent dit qu’il reviendra, c’est qu’il reviendra ! Sauf que 

le sergent ne reviendra pas. Comme les esprits n’ont plus la notion 

du temps, ils restent piégés en Ningen-do attendant inutilement leur 

supérieur conformément aux ordres. Pour eux, le sergent vient juste 

de partir.

Si les PJ demandent le nom de leur Empereur, les esprits leur don-

neront le nom d’un Empereur Hantei antérieur au VIe siècle, date à 

laquelle les Lion moururent. Il est inutile de chercher à raisonner les 

soldats. Si le sergent dit qu’il reviendra, c’est qu’il reviendra ! Les sol-

dats sont têtus… comme de vrais Lion.

uN MÔN HÉrÉtique

Le bushi au môn hérétique est un bushi Toritaka (le collègue mort). 

Les esprits Lion ont vécu avant le VIe siècle, soit avant la création du 

Clan du Faucon en 834. Ils ne connaissent donc pas le môn du Faucon 

qu’ils qualifi ent d’hérétique. Ils ne feront qu’une vague description de 

ce môn : « On aurait dit une petite grue ».

le cADAvre De l’oNi

Si les PJ ont la curiosité de fouiller le lieu de la bataille contre l’oni, 

ils trouveront le cadavre de l’Oni. Une faible aura de Souillure émane 

encore de celui-ci. Certains éléments du squelette ou des restes de 

peau (même après cinq à six siècles !) peuvent encore servir pour la 

maho. Les PJ feraient mieux de purifier le tout (Connaissance : 

Outremonde ND20) ou d’en référer aux autorités compétentes… s’ils 

sortent un jour de ce canyon.

AKoDo tAtori

Tatori fut un gunso quelconque. Aucune chance que les PJ aient 

entendu parler lui après six siècles

lA Grotte

Cette grotte est celle empruntée par le sergent Lion, les Tosha et les 

PJ. À l’entrée de la grotte, les PJ aperçoivent une lumière verdâtre dif-

fuse. Il s’agit de l’aura magique du nemuranaï la Lanterne des Brumes 

(voir Annexes). L’artefact est posé au fond sur un rocher, devant deux 

stalagmites fragiles et parfaitement droites.

Le môn du Faucon a été gravé sur la Lanterne des Brumes 

(Connaissance : Héraldique, Clan du Faucon, ND10). Son halo 

protecteur empêche les esprits (Tosha et esprits Lion) de s’affronter. 

Aucun esprit ne rentre dans le halo (Enquête (Sens de l’Obser-

vation) / Perception ND10). Il reste un peu moins d’une heure 

d’huile dans la lanterne.

En regardant de plus près les stalagmites grâce à la lumière de la 

Lanterne, des inscriptions magiques sont gravées dans la pierre. Elles 

sont très vieilles et font référence à de la magie du voyage. Il s’agit d’un 

portail menant à Tani Hitokage et peut être utilisé dans les deux sens. 

L’écartement entre les deux stalagmites est suffi samment large pour 

laisser passer un cheval monté.

Le mode d’activation et d’identifi cation du portail est laissé à votre 

appréciation. Exemples : dépenser un emplacement de Terre car 

c’est un portail dans une grotte, un emplacement d’Eau pour sym-

boliser le voyage, un jet réussi en Art de la magie ou Connaissance : 

Royaumes Spirituels ND30.
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MISSION DES PJ
Les lieux sont silencieux. Les traces humaines ou animales ont été 

effacées par les intempéries. Les PJ se retrouvent coincés dans un 

canyon oublié de tous.

L’un des esprits Lion leur exposera la situation actuelle. Sans la 

lanterne, les esprits malfaisants (Tosha) sortaient de la grotte et les 

mangeaient. Les soldats résistent diffi cilement contre eux. Des éclai-

reurs ont réussi à pénétrer dans la grotte et ne sont jamais revenus.

Les esprits Lion ont peur et l’huile de la Lanterne des Brumes fi nira 

par se consumer entièrement. Ils aideront les PJ à remplir leur mis-

sion si ces derniers vainquent les Tosha. Pour l’instant, ils doivent rester 

ici… et attendre le retour du sergent.

QUE FAIRE DE LA LANTERNE DES BRUMES ?

La Lanterne des Brumes est un élément clef de la défense de Tani 

Hitokage. Elle devra être ramenée à Shiro Toritaka. Les esprits Lion 

grogneront mais les Tosha n’auront pas forcément conscience de l’ab-

sence du nemuranaï dans le canyon. Grâce au nemuranaï, les PJ seront 

équipés pendant leur enquête.

SE RENDRE À TANI HITOKAGE

Traverser le portail magique est la seule piste valable. Le voyage 

dissipe toutes les magies actives. Les Sorts, Kiho et Kata lancés 

d’un côté seront automatiquement dissipés en arrivant de l’autre côté. 

La puissance de la Lanterne des Brumes fait qu’elle restera allumée en 

traversant le portail

Il
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Partie 3 : Le passage du passé au présent
EMBUSCADE DES GAKI TOSH

Les PJ utilisent le portail. Quand ils débouchent à Tani Hitokage, 

ils sont pris en embuscade par deux ou trois Tosha (en fonction du 

nombre de PJ).

Initiative !

Contre Connaissance : Royaumes Spirituels, Lion, Héraldique 

ou Art de la guerre ND5, remarquera que certains Tosha portent la 

même tenue de soldats que les esprits des défunts Lion. Il s’agit des 

éclaireurs absorbés par les Tosha et qui ont partiellement pris l’appa-

rence de leur victime.

Note : En fonction de votre choix d’implication des PJ dans l’his-

toire, le cadavre du bushi Toritaka sera présent ou non dans les 

environs du portail. C’est ce défunt bushi qui a volontairement laissé la 

Lanterne des Brumes dans la grotte proche des esprits Lion.

TORITAKA GADAKE, SERGENT DE PATROUILLE

Une patrouille Toritaka des environs a entendu les bruits de com-

bat et vient voir ce qui se passe ou prête main-forte aux PJ s’ils sont 

en diffi culté. Si les PJ ont la Lanterne des Brumes avec eux, le sergent 

Toritaka Gadake exigera des explications et surtout qu’on la lui rende. 

Les PJ doivent sentir que le nemuranaï est vital pour le Clan du Faucon 

et qu’ils peuvent même être obligés de devoir se battre contre les 

Toritaka s’ils ne la rendent pas.

À part cette intransigeance, Gadake et ses hommes sont accueillants. 

Ils étaient en train de renforcer le cercle magique protecteur non loin. 

En effet, un poteau creux a été nouvellement dressé et vient accueillir 

la Lanterne des Brumes que les PJ ont avec eux. Gadake se chargera de 

remettre de l’huile.

Les patrouilleurs Toritaka prennent le corps de leur défunt collègue 

pour l’emmener à Shiro Toritaka. Gadake invite les PJ à les suivre où ils 

pourront y rencontrer Toritaka Shine, un shugenja exorciste compétent.

Pendant le trajet, servez-vous de Gadake pour présenter aux PJ le 

Clan du Faucon (voir Partie 1).

SHINE TORITAKA, SHUGENJA EXORCISTE

À Shiro Toritaka, les PJ sont reçus par Toritaka Shine, ami du bushi 

Toritaka retrouvé mort. Shine est un shugenja Kuni qui offi cie comme 

exorciste Toritaka. Il accorde donc une grande importance aux his-

toires de fantômes et écoutera avec sérieux les PJ. C’est l’occasion de 

parler de leur rôle de yoriki de Jade et d’échanger sur la magie.

Shine essaiera discrètement d’en savoir plus sur l’honorabilité des PJ. 

Il leur demandera si parfois, à cause de leur devoirs de yoriki, les PJ n’au-

raient pas été confrontés à des questions diffi ciles sur l’honneur, dictées 

par la volonté de bien faire et faisant parfois fi  de certains points. 

Si les PJ ont joué le scénario #3, les PJ ont de quoi répondre (par-

fois, il faut savoir se mouiller, disait le « ninja » Phénix). Libres à eux de 

donner leur réponse à Shine.

Cette discussion a pour but de préparer les PJ face au Bushido, 

lorsque Shine invoquera le rituel pour retrouver la trace du sergent 

Akodo Tatori ou que les PJ fouilleront dans les archives (voir plus loin). 

Pour l’heure, Shine n’a pas encore connaissance du rapport du doshin 

Areko. Il n’essaie pas de piéger les PJ. Il informe les PJ que souvent, 

avec les esprits, le Code du Bushido est délicat à aborder, car les esprits 

eux-mêmes ne le conçoivent plus de la même manière.

À la fi n du récit, Shine donnera les conseils suivants :

8 Le portail magique véhicule les émanations négatives de Tani 

Hitokage. Même allumée, la Lanterne des Brumes ne peut 

toutes les repousser. Si les esprits Lion se mettent en colère, ils se 

transformeront immédiatement en Gaki de votre choix.

8 Les Tosha sont attirés par les émotions négatives des soldats Lion, 

comme leur ennui et leur impatience.

8 Les esprits Lion ont besoin de savoir que plus rien ne les retient 

en Ningen-do pour rejoindre Meido. Leur mentir les mettra 

immédiatement en colère et ils se transformeront en Gaki de votre 

choix.

8 Shine communiquera aux PJ ce que le Clan du Faucon sait sur les 

Tosha. À vous de doser le degré de détails connus pour laisser ou 

non une part de surprise aux PJ.

8 Shine se taira sur la fabrication des Lanternes des Brumes. Il 

remerciera au besoin les PJ de lui avoir rapporté celle de son ami. 

Il la prêtera volontiers à un PJ Faucon ou shugenja qui en sera 

personnellement responsable.

Dans toute cette histoire, le point clef est de découvrir ce qu’il est 

advenu du sergent Akodo Tatori. Si son esprit rôde encore, peut-être 

est-il à la recherche de ses fi dèles soldats ? Il serait de bon augure de le 

guider jusqu’au canyon.

RETROUVER LA PISTE DE TATORI

Si les PJ n’ont pas d’idées pour retrouver Tatori, Shine Toritaka en 

propose trois. Les deux premières impliquent le paiement pour une 

prestation de service. Les koku serviront à l’entretien des coûteuses 

protections magiques de Tani Hitokage. Les PJ ont eux-mêmes subi les 

assauts des esprits malfaisants et devraient donc comprendre la vitalité 

de leur paiement. La troisième est une bonne idée bien que pure perte 

de temps.

8 Rituel magique. Shine va réaliser un rituel. Ce rituel complexe 

a pour but de détecter la présence de Tatori dans la Vallée des 

Esprits. C’est le mieux que Shine puisse faire mais à bien y 

réfl échir il n’y a pas de meilleur lieu pour trouver un esprit perdu. 

Le rituel coûte 6 koku. Chaque PJ shugenja participant 

au rituel et réussissant un jet en Connaissance : Royaumes 

Spirituels / Intelligence ND20 réduit le prix de 1 koku. Quel que 

soit le nombre de PJ shugenja, le rituel coûte 1 koku minimum. Le 

rituel affi rmera l’absence de Tatori dans la Vallée des Esprits. En 

revanche, il indiquera avec précision l’emplacement aux archives 

de Shiro Toritaka du rapport d’Areko, doshin de l’époque.

8 Fouille aux archives. Quand Shiro Toritaka fut construit, les 

premiers daimyo récupérèrent les archives locales et les placèrent 

chez eux. Le rapport du doshin Areko a survécu aux siècles, 

reposant sur une étagère de la plus ancienne partie des archives. 

Le paiement pour les recherches du scribe coûte 6 koku. 

Chaque PJ avec la Spécialisation Fouille et réussissant un 

jet d’Enquête (Fouille) / Perception ND20 réduit le prix de 1 

koku. Quel que soit le nombre de PJ participant à la fouille, les 

recherches coûtent 1 koku minimum.

8 Se renseigner chez le Lion. Les archives Lion contiennent peut-

être des renseignements sur Akodo Tatori ? Malheureusement, 

il n’y a pas de portail magique menant directement de Shiro 

Toritaka à Kyuden Akodo. Les PJ devront donc emprunter 

les fastidieuses routes pour s’y rendre. Leur périple durera au 
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moins trois mois, sera une pure perte de temps et équivaudra à 

abandonner les défunts Lion à leur triste sort. Tatori n’a laissé 

aucune trace importante dans l’histoire.

LE RAPPORT DU DOSHIN AREKO

recevABilitÉ AuPrÈs Des AutoritÉs

L’origine du rapport, rédigé par le doshin Areko, suscite plusieurs 

interrogations, remettant en question sa recevabilité.

8 Le rapport est recevable. Le rapport est rédigé sur du papier 

épais, l’encre est encore visible, la formulation est parfaite. La 

haute qualité du matériel et de la rédaction permirent au rapport 

de survivre au temps et au classement. Seul un samouraï possède 

les koku pour acheter un matériel de si haute qualité et est instruit 

pour rédiger sans fautes.

8 Le rapport n’est pas recevable. Des taches de couleurs non 

identifi ables semblent tracer un môn ou les anciens motifs d’un 

papier coloré. Si Areko était un samouraï, son nom de famille 

aurait dû figurer à côté de son prénom. Le titre de doshin est 

traditionnellement accordé à un paysan armé, doté d’une légère 

autorité administrative et policière, non à un samouraï. Les 

doshin sont rarement lettrés et quand c’est le cas, ils commettent 

des fautes de grammaire et d’orthographe. Au VIe siècle, Tani 

Hitokage ne possédait a priori aucun samouraï. Ceux-ci sont 

apparus dès la création du Clan du Faucon en 834 et ils ont 

ensuite construit Shiro Toritaka.

8 Des hypothèses bancales. Areko aurait pu être un samouraï 

de Clan, avant de devenir rônin, justifi ant l’absence de nom de 

famille. Mais le rapport d’un rônin n’a hélas pas plus de valeur, 

voire moins, que celui d’un doshin. Enfin, le nom d’Areko ne 

renvoie à rien de connu actuellement. Sûrement trop vieux.

En résumé, la recevabilité de ce rapport est laissée à l’appréciation 

des PJ qui devraient y réfl échir à deux fois s’ils souhaitent le présenter 

comme preuve évidente face à des supérieurs ou aux esprits Lion. Le 

mieux est que les PJ engagent leur honneur pour justifi er de la 

recevabilité du rapport et soient prêts à en assumer les consé-

quences. Ne pas le montrer semble le plus sage. Shine refusera que le 

vieux et fragile rapport quitte les archives.

recevABilitÉ AuPrÈs Des esPrits lioN

Shine Toritaka a bien précisé qu’il ne fallait pas mettre en colère les 

esprits, de peur de voir ces derniers se transformer en Gaki. Il est clair 

que le rapport d’Areko les mettra en colère à cause de la trahison de 

leur sergent. Au besoin, Shine pourra le préciser aux PJ. Il faut donc 

trouver une solution pour expliquer aux esprits Lion que leur sergent 

ne reviendra pas et qu’ils peuvent partir pour Meido.

SOLUTION : RESPECT DE LA HIÉRARCHIE

Les esprits Lion sont loyaux. Ils obéissent aux ordres et respectent 

leur hiérarchie. Si le sergent a fait une erreur, c’est tout l’escadron qui 

a fait une erreur. Étant déjà morts, les esprits ne peuvent plus faire 

seppuku pour racheter la faute de leur sergent. Au besoin, Art de la 

guerre / Intuition ou Connaissance : Clan du Lion / Intelligence 

ND10 informera le PJ sur l’état d’esprit de ces soldats.

Mais un gradé de rang supérieur à sergent, au minimum lieutenant 

(chui), qui désapprouve offi ciellement la trahison de Tatori, dégagera 

alors la responsabilité des soldats. Ces derniers n’auront plus aucune 

raison d’attendre leur sergent et pourront rejoindre Meido. Un PJ 

Lion, au minimum chui (Statut 5, Ldb, p.95), peut lui-même rédiger 

l’acte de désapprobation.
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Partie 4 : Fin de la partie

RENCONTRE AVEC UN HAUT GRADÉ LION

iDeNtitÉ Du GrADÉ 

Les PJ sont actuellement à Shiro Toritaka. Ils doivent rapidement 

trouver un gradé Lion pour que ce dernier rédige un acte de désap-

probation à l’encontre du sergent. Les PJ doivent se dépêcher car la 

Lanterne des Brumes ne protège plus les défunts soldats Lion d’une 

nouvelle attaque de Tosha.

À défaut de liens avec vos aventures personnelles, le chui Lion Amato 

est dans la région. Il est venu s’informer sur les esprits à Shiro Toritaka 

ou est en poste dans le Clan du Crabe au Château des Pics Fracassés 

(CB7). Il ne sera pas facile de s’entretenir avec lui, vu ses hautes res-

ponsabilités. Les PJ devront réussir un jet en Sincérité (Honnêteté) / 

Intuition ou Art de la Guerre / Intuition. Le ND varie en fonction 

de l’interlocuteur. En l’absence de précisions de la part des PJ, Amato 

sera un chui Lion non shugenja.

ND15 : un chui Lion non-shugenja.

+1 Aug. : un chui shugenja Akodo, Matsu ou Ikoma.

+2 Aug. : un chui shugenja Kitsu.

+3 Aug. : un chui shugenja Kitsu et Sodan-senzo (qui parle aux esprits).

ForMuler lA DeMANDe

La qualité de la présentation des PJ jouera pour beaucoup dans leur 

sérieux auprès du chui Lion. Une formulation soignée et réfl échie leur 

permettra d’obtenir l’acte de désapprobation à l’encontre d’Akodo 

Tatori. À l’inverse, si le chui considère que l’histoire des PJ est fan-

tasque, il les renverra les mains vides.

Hélas ! Les éléments dont les PJ disposent sont très fl ous. Akodo 

Tatori et Bayushi Suneke sont absents des registres historique et mili-

taire. Le canyon est inconnu des cartes. La validité du rapport du doshin 

Areko est discutable. Il n’y a donc ni blanc ni noir. L’ambiguïté du 

rapport oblige les PJ à prendre position vis-à-vis de Tatori. Le sergent 

a-t-il réellement trahi ou pas ? Les PJ devront trancher en enga-

geant leur honneur sans avoir la certitude de faire le bon choix. 

Il se peut même que ce cas de conscience oblige les plus honorables à 

faire seppuku. Le chui sera également sensible à entendre l’urgence de 

la situation et à rédiger l’acte de désapprobation si les PJ s’engagent à 

savoir ce qu’il est advenu du sergent. Il n’est pas dupe de sa mort mais 

ne veut pas s’occuper de cette histoire si prestigieuse pour un simple 

sergent.

ECLAIRAGE DE LA VALLÉE DES ESPRITS

Avant de retourner au canyon, les PJ feraient bien de contempler 

l’une des plus grandes beautés de Rokugan. Le soir venu, les Lanternes 

des Brumes illuminent de mille feux la Vallée des Esprits. Le spectacle 

est à couper le souffl e et en fait oublier la dangerosité de la région.

Un PJ artiste se sentira inspiré. En réussissant un jet de Méditation / 

Vide ou Connaissance : Royaumes Spirituels / Vide ND20, il 

obtiendra +1g0 pour son œuvre. Les Augmentations accéléreront le 

temps de sa création. L’inspiration conduira l’artiste à travailler toute 

la nuit et au lever du jour il subira la Condition Fatigué (Ldb, p.89). Se 

reposer est un luxe que les PJ n’ont pas. Les Tosha peuvent absorber les 

esprits Lion d’un moment à l’autre.

COMBAT FINAL

Les PJ réutilisent le portail et sont de retour dans le canyon enneigé, 

proche du Col de Beiden. Ils délivrent aux soldats défunts l’acte de 

désapprobation officiel à l’encontre de leur supérieur. Les esprits 

restent abasourdis par le comportement honteux de leur sergent mais 

sont soulagés de ne pas être associés à sa trahison. Ils s’apprêtent à 

rejoindre Meido, lorsque surgissent des Tosha derrière les brumes.

Les Tosha sentent que leur nourriture, c’est-à-dire l’ennui des sol-

dats, est sur le point de leur échapper. Ils décident donc d’attaquer en 

force. Le combat de masse s’engage (Ldb, p.236).

Initiative !

DÉrouleMeNt

Les Tosha ne sont pas des guerriers disciplinés. Leur nombre fait leur 

dangerosité. Pour refl éter cet aspect et leurs capacités naturelles, consi-

dérez que les Tosha possèdent au premier Tour de bataille 8g4 en Art 

de la guerre. Chaque fois que le PJ dirigeant la bataille gagne un 

Tour, le nombre des Tosha diminue. En conséquence, le jet d’Art 

de la guerre des Tosha subit un malus cumulatif de -1g0. Le com-

bat se déroule en Trois Tours de Bataille, deux Tours gagnants.

Enfi n, si les PJ n’ont pas purifi é le cadavre de l’Oni, les Tosha vont 

chercher à en prendre possession. Il vous appartient de déterminer 

les circonstances exactes. La Souillure résiduelle du cadavre de l’Oni 

transformera quelques Tosha en un monstre plus puissant. Exemples : 

un revenant doté de l’Invulnérabilité (Ldb, p.329), un autre type de 

Gaki (Ldb, p.325. Ennemis de l’Empire p.249 pour l’o-toyo ou p.276), 

Lesser elemental terror of void (Book of Void, p.194).

MotivAtioN Des trouPes

La qualité rédactionnelle du chui Lion est proportionnelle à sa 

connaissance du monde des esprits. Les esprits Lion le ressentent et 

seront plus ou moins motivés pour combattre les Tosha. Les jets des PJ 

lors du combat de masse fi nal seront affectés de la manière suivante :

8 Chui non-shugenja : Aucun bonus supplémentaire.

8 Chui shugenja Akodo, Matsu ou Ikoma : Le PJ dirigeant la bataille 

bénéfi cie de +1g0 à l’Etape Déclaration.

8 Chui shugenja Kitsu : Le PJ dirigeant la bataille bénéfi cie de +1g0 à 

l’Etape Déclaration et +3 à l’Etape Evolution.

8 Chui shugenja Kitsu et Sodan-senzo : Le PJ dirigeant la bataille 

bénéfi cie de +1g0 à l’Etape Déclaration, +3 à l’Etape Evolution 

et obtient à chaque Tour une Occasion héroïque de son choix. 

Les autres PJ bénéfi cient de +3 à l’Etape Evolution.

FIN DU COMBAT

les PJ GAGNeNt

Seule la lassitude des défunts Lion les empêche de remercier chaleu-

reusement les PJ. Les esprits honorent leur part du marché. Dans un 

faible sourire, ils rejoignent Meido.

les PJ PerDeNt

Les Tosha ont absorbé tous les esprits des défunts Lion. Ils vont 

dorénavant se nourrir sur les PJ. Sans les esprits Lion, ce nouveau 

combat est a priori une escarmouche.

Initiative !
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Au pire, fuir à Tani Hitokage à travers le portail magique est le meil-

leur moyen de sauver sa peau. Les Tosha prendront les PJ en chasse. Ils 

seront vaincus de l’autre côté par une patrouille Toritaka (vous pour-

riez même relancer l’Initiative pour un nouveau combat de masse).

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points. 

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Au moins un combat réussi contre les Gaki +1 PE

Trouver soi-même une solution pour déresponsabiliser 
les esprits Lion

+1 PE

Découvrir et purifi er le cadavre de l’Oni AVANT 
que les Gaki ne l’utilisent

+1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
La Lanterne n’est pas rendue - - - -

Avoir survécu et avoir perdu le combat de masse 0,3

Avoir survécu et avoir gagné le combat de masse 0,6

Trouver soi-même une solution pour 
déresponsabiliser les esprits Lion

+

Vertus et événements Gloire Honneur
Les esprits Lion rentrent en Meido + +

Tous les esprits Lion ont été absorbés 
par les Tosha

-

Faveurs et rancœurs
Il est possible d’acheter les rares et précieux Glyphes d’exorcismes 

auprès de Shine Toritaka, dans la limite du raisonnable. 1 glyphe 
= 1 koku (voir Clans Majeurs, p.40). On part du principe que 
Shine n’est pas obligé de dépenser un Sort de Terre pour créer 
les glyphes. Ces glyphes exorcisent les personnes possédées par 
des fantômes

Shine Toritaka refuse que les PJ gardent la Lanterne des Brumes

Nombre d’importants samouraïs passent toute leur vie sans jamais 
avoir contemplé les plus grandes beautés de Rokugan, dont fait 
partie la Vallée des Esprits. Ce n’est plus le cas pour vos PJ. Qu’ils 
le notent sur leur feuille de personnage !

Le MJ est libre de leur attribuer un bonus, lorsque les PJ valoriseront 
leurs actions en invoquant la contemplation des Halos de la 
Vallée des Esprits. Un +1g1 au jet approprié, une fois par session 
de jeu, est correct.

Les PJ se sont-ils engagés à savoir ce qu’il est réellement advenu du 
sergent ? Si oui, vous pouvez soit écrire la suite de ce scénario 
pour un de votre cru ou le Magistrat de Jade Kuni Kaze Ji rédige 
un rapport au Clan du Lion avec les éléments récupérés
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Partie 5 : Annexes
GAKI, TOSHA

Le Tosha est un Gaki peu commun. Au lieu de se nourrir sur les 

êtres vivants, il préfère absorber les esprits prisonniers en Ningen-do. 

Les émotions négatives telles l’ennui ou l’impatience constitue son plat 

préféré.

Des théories avancent que le Tosha tire de ces émotions l’énergie 

nécessaire pour utiliser son célèbre contact apathique. Comme beau-

coup de Gaki, il se nourrit aussi sur les êtres vivants, mais il a recours à 

cette alternative plus pour guérir de ses blessures que pour s’alimenter 

réellement.

Physiquement, ce Gaki ressemble à une larve humanoïde aux yeux 

globuleux et pendants. Les ombres mauves sous ses yeux lui font 

comme des cernes. Ses bras se terminent par des griffes et ses gestes 

paraissent lents.

Tosha : notes de création
L’invisibilité du Tosha pour surprendre les PJ dès le Round de surprise, sa bonne 

initiative, son fort potentiel d’attaque et son contact apathique lui garantissent 

d’affaiblir d’emblée les PJ. Son attaque vivifiante le maintient en bonne forme 

durant le combat et compense ses faibles dégâts et ND d’armure. Généralement 

dans L5A, mieux vaut frapper rapidement tous ses ennemis pour leur infl iger des 

malus, provenant de l’augmentation du ND des Rangs de Blessure.

Mais au vu des capacités handicapantes du Tosha, il vaut mieux concentrer ses 

efforts sur un seul et même Tosha pour le renvoyer à Gaki-do. Disperser les 

attaques sur tous les ennemis n’est pas la bonne stratégie. Au bout de combien de 

Rounds les PJ le comprendront-ils ?

Un seul tosha est prévu pour être confronté à deux PJ de Rang 1 ou un PJ de Rang 

2. Le MJ peut donc facilement moduler la diffi culté. Les faibles dégâts du Tosha ont 

peu de chances de tuer instantanément les PJ. Le combat dure contre un tosha. Les 

PJ verront progressivement leurs Blessures et leur malus augmenter. Il faut une 

stratégie de combat coordonnée pour en venir à bout.

Rang : 2

 AIR : 3  TERRE : 2  FEU : 4 EAU : 2
    

INITIATIVE : 5G3.
ATTAQUE : 
8  GRIFFES 6G4 (COMPLEXE), IGNORE LES ARMURES PHYSIQUES.

DÉGÂTS 3G2.

ND D’ARMURE : 20
BLESSURES : 
0-12 (+5) ; 
13-24 (+10) ; 
25-35 (+15) ; 
36 (MORT)
RÉDUCTION : 5

8  Peur : 2

8  Immortalité : un Gaki ne peut pas être tué. Si sa forme physique est 

détruite, il se reforme à Gaki-do.

8  Esprit.

8  Invulnérabilité Supérieure : les Gaki sont immunisés contre les 

Sorts d’illusion et tous les Sorts, compétences et Techniques qui 

affectent l’esprit ou les pensées.

8  Contact apathique : A chaque attaque réussie, la victime du Gaki 

doit réussir un Jet d’Opposition en Feu. Si raté, la victime n’a plus 

envie de se battre pour vivre. Pendant tout le prochain Round elle 

subira +10 au ND de tous ses jets. De plus, elle ne pourra plus 

utiliser les Postures d’Assaut et du Centre. L’apathie disparaît à 

l’étape de Réaction du Round suivant. C’est un effet de Fatigue.

8  Invisibilité. Un Tosha peut devenir invisible au moyen d’une Action 

Gratuite, et peut également traverser les murs et objets inanimés 

lorsqu’il se trouve sous cette forme (mais pas les créatures 

vivantes). Il redevient visible dès qu’il attaque.

8  Attaque vivifi ante : A chaque attaque réussie contre un être vivant, 

le Gaki infl ige ses dégâts et se nourrit sur sa victime. Il se soigne 

de 8 points de Blessures.

8  Absorption d’esprits : Si le Gaki réussit son attaque contre un 

esprit, il l’absorbe aussitôt. Cette attaque demande toujours une 

Action Complexe.
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LA LANTERNE DES BRUMES

La Lanterne des Brumes est un puissant nemuranaï fabriqué par la 

famille Toritaka. Un rituel secret donne à sa lumière verdâtre la capa-

cité de repousser les esprits alentour et de protéger les vivants qui 

s’abritent à l’intérieur de son halo. Les Toritaka disposent ces nemura-

naï tout autour de Tani Hitokage. Grâce à un autre rituel, les Lanternes 

des Brumes s’allument automatiquement dès la tombée de la nuit et 

s’éteignent dès l’aurore. Au crépuscule, leurs mille feux offrent une des 

plus grandes beautés à voir de Rokugan.

Même si la Famille Toritaka fait de sa priorité l’entretien de la 

barrière protectrice, il lui est diffi cile de la maintenir parfaitement her-

métique. L’entretien coûte excessivement cher, demande beaucoup de 

temps, des connaissances poussées et une vigilance de chaque instant. 

De fait, les esprits trouvent des brèches et s’y engouffrent pour han-

ter Tani Hitokage. Selon les époques, le halo fut même affaibli, voire 

détruit. Ce fut notamment le cas en 1125, lorsqu’un Shuten Doji, un 

puissant esprit malfaisant invoqué par un rituel maho, parvint presque 

à anéantir le Clan du Faucon.

Un moyen aisé d’affaiblir la protection du halo lumineux est de bri-

ser la Lanterne des Brumes pour que sa lumière s’éteigne. Les esprits 

intelligents utilisent leurs éventuelles capacités d’interaction à distance 

pour renverser les lanternes afi n qu’elles se brisent. Les Toritaka pro-

tègent donc leurs Lanternes des Brumes en les plaçant à l’intérieur de 

grands poteaux de bois ou de pierre évidés.

Néanmoins ce procédé à ses limites car il n’est pas toujours aisé 

de mettre en place ces poteaux à cause du relief ou du manque de 

ressources.

La Lanterne des Brumes ressemble à une grosse lanterne à capote 

dont les arceaux gris métallique maintiennent droit les vitres blanches. 

Le porteur s’en saisit par la solide poignée au sommet. Une pierre de 

jade surélevée est placée au centre de la lanterne, entourée d’une spi-

rale de corde à brûler. La corde s’imbibe d’huile en plongeant dans la 

grande contenance du réservoir juste en dessous. De plus, grâce à un 

ingénieux système d’arrêt, l’huile ne se déverse pas si la lanterne est 

renversée par inadvertance.

Quand la corde brûle, sa lumière est réfl échie par la pierre de jade et 

le halo verdâtre irradie les environs de ses bienveillants effets magiques. 

À défaut de pierre de jade, il est également possible de se servir de la 

Lanterne des Brumes comme d’un objet ordinaire. Quand la Lanterne 

des Brumes est utilisée en dehors du cercle protecteur de Tani 

Hitokage, l’autonomie en huile se compte en heures au lieu de mois.

8 Activation. Allumer ou éteindre la Lanterne des Brumes demande 

une Action Complexe. Le réservoir contient au maximum 4 h 

d’huile. Chaque heure d’huile versée dans le réservoir coûte 

1  koku.

8 Effets. Dans un rayon de 9 m, la lanterne éclaire normalement et 

révèle toute invisibilité. Les individus à l’intérieur du halo verdâtre 

bénéficient de +5 contre les effets de Peur et d’Intimidation. 

S’ils ont au moins 5 en Honneur, leurs attaques physiques sont 

considérées comme ayant la propriété Jade. Les esprits en dehors 

du halo doivent réussir un Jet de Feu ND 20 pour pénétrer à 

l’intérieur.

Si un esprit se retrouve involontairement à l’intérieur (si par 

exemple un PJ s’avance vers lui à son Tour), il doit réaliser un 

nouveau jet au début de son Tour et conserver ce résultat. En 

cas d’échec, il fuit. L’esprit peut néanmoins user de capacités à 

distance pour atteindre les personnes protégées par le halo.

La Lanterne des Brumes est un objet de « taille moyenne ». Elle 

occupe complètement la main de son porteur, si ce n’est les deux 

pour l’allumer ou l’éteindre. En combat, le porteur subit les 

désavantages du combat à deux armes (Ldb, p.141). Le nemuranaï 

ne peut pas servir d’arme. De plus, il pourrait se briser en cas de 

choc. Dans le cadre d’un Jet d’Incantation, le porteur subit une 

Augmentation sans effets à son jet. Le MJ est libre de varier les 

malus liés à l’encombrement du nemuranaï.

8 Fabrication. Les Toritaka conservent le secret de la fabrication de 

leur précieux nemuranaï. Les Kuni sont les plus enclins à être mis 

au courant de ce secret, au vu des intérêts communs des deux 

familles.

L’artisan devra se munir d’un doigt de jade, d’huile, de corde 

à brûler, de plaques de métal et de vitres. Au bout de trois 

mois de fabrication, il devra dépenser 3 Points de Vide qu’il 

récupérera après une semaine de repos. Un jet réussit en 

Artisanat (Lanterne des Brumes) / Intelligence ND30 

réalisera parfaitement la structure de la lanterne. Un jet réussit en 

Connaissance : Royaumes Spirituels / Vide ND30 insuffl era à 

la pierre de jade les propriétés magiques du nemuranaï.

Chaque Augmentation en Connaissance : Royaumes 

Spirituels augmentera de +5 le ND pour les esprits qui 

voudront pénétrer dans le halo. De base, le ND est fi xé à 20. Avec 

des Augmentations aux jets appropriés, l’artisan peut créer un 

nemuranaï plus puissant (à l’appréciation du MJ).

Le MJ est libre d’apprécier les conséquences de l’échec à un ou 

aux deux jets. Généralement un échec en Artisanat (Lanterne 

des Brumes) demandera à retravailler la lanterne en elle-même, 

tandis qu’un échec en Connaissance : Royaumes Spirituels 

amoindrira les propriétés magiques.

8 Prix. Généralement, un nemuranaï ne s’achète pas. Il s’obtient par 

faveurs, héritage, heureux hasard... ou vol. 500 koku sont un 

minimum pour une Lanterne des Brumes classique, avec une 

réserve d’huile pour 4 h et un ND de 20 contre les esprits.
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Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Kakita Notara est un esprit perverti et perdu qui cherche le chemin 

vers Meido. Elle pense à tort réussir en accaparant l’âme de son beau-frère 

mourant. Les PJ devront sauver ces deux âmes et d’autres supplémentaires.

IMPLIQUER LES PJ

Le Magistrat de Jade Kuni Kaze Ji reçoit des rapports inquiétants 

depuis plusieurs semaines au sujet d’un esprit. Celui-ci a été aperçu 

sur l’ensemble du territoire de la Grue, principalement aux alentours 

des écoles de duellistes iaijutsu. Cet esprit provoque en duel des jeunes 

femmes duellistes. Sa rapidité lui a toujours conféré de frapper en pre-

mier, avant de disparaître l’instant d’après.

Mais son art du iaijutsu est si brutal qu’une seule frappe a suffi  à 

tuer net six adversaires. Les survivantes auront besoin de longs mois 

de convalescence pour guérir de leur profonde entaille. Le surnom du 

Trancheur Bleu pour désigner cet esprit s’est rapidement répandu au 

sein des écoles iaijutsu. Certains élèves veulent l’affronter pour avoir 

l’orgueil de le vaincre en premier, d’autres le craignent.

Kuni Kaze Ji convoque les PJ et leur demande de stopper cet esprit 

sanguinaire.

PJ Grue
Voici deux accroches pour impliquer un PJ Grue dans ce scénario.

Une connaissance du PJ a été victime du Trancheur Bleu. L’honneur du PJ le pousse 

à en apprendre plus sur les circonstances qui ont amené le Trancheur Bleu à s’en 

prendre à l’un de ses proches.

Le PJ est un duelliste Kakita. Son sensei l’envoie aider la Magistrature de Jade pour 

stopper cet esprit. En secret, il espère que son élève sera le premier à battre le 

Trancheur Bleu. Le prestige de son école en serait augmenté (cette accroche peut 

aussi servir pour n’importe quel PJ de n’importe quel Clan. Seul le iaijutsu compte).

Partie 1 : Auparavant
SAMOURAÏ NOTARA : ENTRE LE DEVOIR ET L’AMOUR

JAlousie De NotArA

Kakita Notara est la petite sœur de Kakita Mineko. Toutes 

deux furent formées à l’Académie Kakita, Notara comme duelliste 

et Mineko comme artiste. Durant leur scolarité, Notara rencontra le 

séduisant Kakita Hocho, formé comme artiste. Notara se projetait 

déjà à son bras lors de la cérémonie récompensant les élèves pour la 

réussite de leur gempukku. Timide par nature, elle cacha même à sa 

grande sœur ses amoureuses pensées sur Hocho.

Lors de son gempukku, Notara arriva dernière aux épreuves de duel. 

Elle réussit tout de même son gempukku grâce aux autres épreuves. 

Malheureusement, tandis que Mineko et Hocho avaient correcte-

ment réussi leur gempukku, Notara subit la colère de son sensei. Le 

soir même du grand bal, le sensei l’envoya se battre en duel. Notara se 

savait privée de la fête et de la possibilité de faire le premier pas vis-à-

vis de Hocho. Peut-être fut-elle plus motivée pour remporter le duel 

afi n de rejoindre au plus vite le bal et Hocho ? À sa grande surprise, 

elle eut le déclic de toutes les leçons passées et remporta le duel.

Quand elle arriva au bal, elle vit sa sœur au bras de Hocho. Elle 

comprit à leur regard qu’une idylle naissait entre eux. Un an plus tard, 

Hocho et Mineko se marièrent. À cause de sa timidité naturelle, de 

son respect pour sa sœur et des normes sociales, Notara dut se taire à 

jamais sur ses sentiments inavoués. Elle développa envers sa sœur une 

sourde jalousie.

FrAPPe KArMique

Tarasu était un samouraï. Ses origines, son nom de famille, sa vie et 

son œuvre ont peu d’importance pour le scénario. Ces blancs volon-

taires vous permettront d’utiliser Tarasu comme bon vous semble.

Pour les besoins de l’aventure, Tarasu et Notara s’affrontèrent dans 

un banal duel légal. Le duel eut lieu au crépuscule sur les terres Grue. 

Le résultat fut une frappe karmique (Ldb, p.87). Dès lors, les âmes de 

Notara et de Tarasu furent liées mais ni l’un ni l’autre ne le sut.

ESPRIT NOTARA : KOKU NO SEISHIN

Notara vécut de longues années après son duel contre Tarasu. Elle 

mourut vingt ans plus tôt, légèrement après sa soixantième année. Elle 

fut priée correctement par la famille pour son repos. La famille possède 

une copie en règle des obsèques de Notara.

Jusqu’à sa mort, Notara a conservé une sourde rancune envers sa 

sœur. Pour elle, sa propre sœur avait volé ses sentiments d’adolescente 

et jamais elle ne réussit à guérir de cette blessure. Quand elle arriva 

à Meido pour être jugée, un esprit mauvais (Oni) lui fi t une propo-

sition malsaine. Si elle acceptait la Souillure, elle pourrait retourner 

à Ningen-do et assister aux derniers instants de vie de Hocho. À la 

mort de celui-ci, l’Oni marierait son âme à celle de Notara et ainsi 

ils seraient liés pour toujours. Notara céda à la tentation et revint à 

Ningen-do sous la forme d’un Koku no seishin (voir Annexes et 

Ennemis de l’Empire p.251).

Actuellement, Hocho est sur le point de mourir. Notara est à son 

#5 Les tourments de l’âme

GRUE
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chevet et utilise ses pouvoirs pour affaiblir sa rivale de sœur. Mineko 

est alitée dans une autre chambre et dans l’incapacité de communi-

quer. Même soulever une plume pour écrire lui est impossible.

À cause de la Souillure et de son aveuglement, Notara pense qu’en 

absorbant l’âme de Hocho au moment de sa mort, elle rejoindra la Voie 

Céleste et que l’Oni les mariera.

La famille et les amis des deux sœurs n’ont pas conscience du dan-

ger que représente Notara. La famille est au contraire très fi ère que 

l’esprit vienne leur rendre visite en ces moments douloureux.

TARASU, LE TRANCHEUR BLEU

Comme Notara, Tarasu est décédé. À Meido, Emma-O le jugea et 

l’informa que son âme était liée à celle de Notara. Pour son propre 

salut, Tarasu doit empêcher l’âme de Notara d’absorber celle de 

Hocho. Emma-O a renvoyé Tarasu en Ningen-do à cette fi n.

Comme tant d’esprits, Tarasu n’a plus toute sa tête. Ses souvenirs 

associés à Notara sont fl ous : une duelliste Kakita, dernière du classe-

ment iajustsu pour son gempukku et un duel au crépuscule conclu par 

une frappe karmique.

Tarasu affronte donc au crépuscule toutes les duellistes arrivées un 

jour dernières au classement, dans l’espoir de retrouver Notara. Dans 

sa tête perturbée, un nouveau duel avec elle se conclura forcément par 

une autre frappe karmique puisque leurs âmes sont liées. Le problème 

c’est qu’avec sa force d’esprit, il tranche net les duellistes ou les blesse 

grièvement, laissant un sillage de sang derrière lui. À cause de son 

apparence bleutée et de son style brutal, les rumeurs lui ont donné le 

surnom de Trancheur Bleu.
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Partie 2 : Des vies bousculées
RAPPORT DES YORIKI

À la Magistrature de Jade, Kuni Kaze Ji informe les PJ de leur mis-

sion (voir Impliquer les PJ). Il leur remet les rapports des yoriki au sujet 

du Trancheur Bleu et attend leur retour.

Un Jet de Iaijutsu / Intelligence est nécessaire pour dépouiller 

les rapports.

ND15 : Les victimes sont toutes des femmes duellistes Kakita. Les 

duels ont tous eu lieu au crépuscule au cours du dernier mois. L’âge 

des victimes varie de l’obtention du gempukku jusqu’à l’âge où le 

samouraï cesse de se battre. Depuis une semaine, le Trancheur Bleu 

sévit dans la région de Takaoka.

+1 Aug. : Les victimes rapportent que même si les duels n’ont rien 

eu d’offi ciel, les règles ont toujours été respectées. Sitôt qu’elles ont 

perdu, l’esprit a disparu l’air triste.

+2 Aug. : Les victimes sont toutes arrivées dernières au classement 

iaijutsu le jour de leur gempukku. Certaines ont quand même obtenu 

leur gempukku grâce aux autres épreuves, d’autres non.

+3 Aug. : Kakita Lyana habite Takaoka et est la seule à correspondre 

aux critères de sélection du Trancheur Bleu.

ASHIGARU PRESSÉS

C’est le crépuscule. En entrant dans Takaoka, les PJ croisent deux 

ashigaru au pas de course qui leur indiquent la Magistrature entre deux 

souffl es. Les ashigaru s’éloignent en direction du quartier du Temple 

sans répondre à d’autres questions. L’un d’eux dit à l’autre : « nous 

devons prévenir Yabu qu’un duel non autorisé entre l’esprit de Notara 

et Kakita Lyana a lieu au Parc de la Contemplation ». Un passant tardif 

renseignera les PJ sur l’emplacement de ce parc, situé à quelques pâtés 

de maisons de la Magistrature de Takaoka.

Les PJ vont-ils en premier à la Magistrature ou au parc ?

Lire d’abord « La confusion dans les esprits » puis pour  :

8 La Magistrature, aller à « Rapport des autorités ».

8 Le Parc de la Contemplation, aller à « Duel au Parc de la 

Contemplation ».

LA CONFUSION DANS LES ESPRITS

La frappe karmique a lié les âmes de Tarasu et de Notara. Leurs 

signatures spirituelles (apparence, émanation magique, etc.) sont iden-

tiques. Les villageois de Takaoka n’ont pas encore connaissance des 

rumeurs concernant le Trancheur Bleu mais ils savent que depuis trois 

mois l’esprit de Notara habite la maison de sa sœur Mineko. Pour les 

PJ, c’est l’inverse : ils connaissent l’existence du Trancheur Bleu mais 

pas celle de Notara.

L’amalgame entre les deux esprits jettera la confusion dans la tête 

des PJ. La première diffi culté du scénario est de comprendre 

qu’il y a bien deux esprits distincts, à l’apparence identique.

Les PJ devront se souvenir du contenu des rapports des yoriki et des 

dires de Kuni Kaze Ji. Les vagues de duels sanglants ont commencé un 

mois plus tôt dans les terres Grue et d’après les villageois de Takaoka, 

l’esprit de Notara habite en ville depuis trois mois.

À ce stade de l’aventure, le recoupement entre les dates et les lieux 

des duels présentent trop d’incohérences pour justifi er la présence d’un 

seul et même esprit. Cette piste est pour l’instant la seule permettant 

aux PJ d’y voir clair… s’ils font preuve d’esprit.

Il existe une autre solution pour confirmer la présence des deux 

esprits : tester la Souillure de chaque esprit rencontré. En effet, l’esprit 

de Notara est Souillé alors que le Trancheur Bleu non. Mais pourquoi 

un PJ agirait-il de la sorte ?

Ni les rumeurs ni les rapports des yoriki ne font état de Souillure. 

Les convenances sociales dictent le respect des ancêtres et la confi ance 

qui leur est accordée. Même un PJ Chasseur de Sorcières Kuni para-

noïaque devrait d’abord se poser la question de l’honneur à perdre s’il 

teste l’esprit de Notara qui est accepté par sa famille, avant d’aborder la 

question du pragmatisme.

Suivant leurs décisions, les PJ peuvent tout d’abord rencontrer le 

Trancheur Bleu (non Souillé) puis l’esprit de Notara (Souillé). Les 

deux étant en apparence identiques, pourquoi donc refaire le test à 

la Souillure si la première fois (sur le Trancheur Bleu), il s’est révélé 

négatif ?

Enfi n, la Souillure de Notara n’est pas une Souillure active. Elle 

représente davantage les tourments intérieurs du Koku no seishin pour 

avoir été arrachée de force à Meido qu’une véritable volonté de détruire 

Rokugan ou de corrompre ses habitants.

RAPPORT AUX AUTORITÉS

Samui Takagi est le Magistrat de Takaoka et Yabu est son hatamoto. 

Ils entendent le rapport des ashigaru et n’en croient pas leurs oreilles. 

Pour eux, un ancêtre ne peut pas se lancer dans un duel illégal. Qui 

plus est, Kakita Lyana est une samouraï calme et sans histoires. Il doit 

s’agir d’un malentendu. Takagi demande aux PJ de l’accompagner chez 

Kakita Lyana pour l’interroger.

Si les PJ font un léger détour par le Parc de la Contemplation, le lieu 

est dorénavant désert. Le duel est terminé. Lyana est rentrée chez elle 

panser son bras, après sa défaite contre le Trancheur Bleu.

DUEL AU PARC DE LA CONTEMPLATION

Le Parc de la Contemplation est silencieux et les promeneurs sont 

rares en cette fi n de journée. Dans la lumière orangée, un esprit bleuté 

et une duelliste Kakita se font face. Les PJ n’ont aucune autorité pour 

interrompre le duel, même s’il s’agit d’un duel illégal. S’ils le font, ils 

perdront de l’Honneur. En revanche, ils peuvent être témoins. Le duel 

a lieu dans les règles, au premier sang. Aucun des deux adversaires ne 

consentira à discuter avec les PJ avant le duel.

Le Trancheur Bleu porte un masque blanc à l’aspect neutre. Ses 

longs cheveux retombent gracieusement sur son kimono asexué et 

sa voix est monotone. Son katana est exempt de tout môn et son art 

du iaijutsu est très commun. En somme, il est impossible d’identifi er 

par son apparence l’origine mortelle de cet esprit. Le Trancheur Bleu 

dégaine le premier et entaille profondément le bras de son adversaire. 

L’instant d’après, il disparaît en marmonnant : « Toujours pas elle ».

Lyana a du mal à rengainer son katana à cause de sa blessure. Amère, 

elle s’en retourne chez elle panser son bras. Les PJ devront faire preuve 

de diplomatie pour la questionner (Sincérité (Honnêteté) / Intuition 

ND20).

KAKITA LYANA

Kakita Lyana est la fi lle de Kakita Uzeru, le paysagiste urbain de 

Takaoka. Uzeru a rénové le Parc de la Contemplation. Lyana a environ 

vingt ans et elle vit avec son père. À son grand regret, elle fut formée 

dans une école de duelliste au lieu d’une école d’artiste. Lors de son 
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gempukku, elle arriva dernière à l’épreuve de duel. Grâce aux autres 

épreuves, elle obtint son gempukku.

Artiste contrariée, elle se rend souvent au Parc de la Contemplation 

en quête d’inspiration pour formuler ses pensées et composer des 

haïku. Elle couche ensuite ses écrits sur du papier épais qu’elle noue 

autour des bouquets de fl eurs de son père. La délicatesse de sa plume 

est telle que beaucoup de clients de la boutique la prennent pour 

une courtisane ou une artiste. Lyana et son père se gardent bien de 

les contredire de peur d’évoquer la honte au résultat du duel. Lyana 

est une duelliste correcte, mais elle ne recherche pas la compétition 

comme tant d’autres duellistes.

L’entaille de Lyana est profonde et aura besoin d’au moins trois mois 

de guérison. Elle livrera les informations suivantes :

8 Elle était au Parc de la Contemplation pour composer un haïku 

quand « l’esprit de Notara » (le Trancheur Bleu) la provoqua 

gratuitement. Elle n’a pas offensé la famille de Mineko et ne 

comprend rien à ce duel. Contre Sincérité (Honnêteté) / 

Intuition ND20, Lyana avouera sa honte d’être arrivée dernière 

pour son gempukku. C’est par ce biais que « l’esprit de Notara » 

l’a provoqué. Lyana n’avait pas d’autre choix que de relever le défi  

pour défendre son honneur.

8 L’esprit de Notara habite depuis trois mois la maison de sa sœur 

Kakita Mineko. Le beau-frère de Notara, Kakita Hocho, est 

mourant. La famille est ravie d’avoir un ancêtre à la maison. 

Mineko doit être constamment au chevet de son mari Hocho car 

on ne la voit plus (en fait Mineko est alitée et très affaiblie car sa 

sœur absorbe ses forces).

8 Chaque matin, l’esprit de Notara se rend au Mémorial avec Kakita 

Nuni, sa petite nièce. Toutes deux méditent avant de rentrer chez 

Mineko.

8 Son duel avec « Notara » marque la première « interaction » de Notara 

en trois mois avec quelqu’un d’autre que sa famille.

PRIÈRE MATINALE AU MÉMORIAL

NotArA et sA NiÈce NuNi

Le Mémorial est un petit lieu de recueillement ordinairement peu 

fréquenté. Il est administré par le moine Kowa, personnage connu 

pour se parler à lui-même. Kowa est en fait un ancien et puissant shu-

genja Lion qui parle aux esprits (Sodan-senzo). Le Mémorial jouxte le 

temple de Takaoka.

En revenant à Ningen-do, Notara s’est prise d’affection pour sa jeune 

nièce et réciproquement. Elle pense qu’en priant ses ancêtres chaque 

matin au Mémorial, elle retrouvera le chemin de la Voie Céleste. Elle 

croit aussi qu’éduquer sa jeune nièce Nuni sur la façon de prier l’ai-

dera à obtenir un karma positif. Elle est aveuglée par la malédiction du 

Koku no seishin et n’a pas conscience que ses tentatives pour retrouver 

la Voie Céleste sont vaines. Sa famille est ravie de l’initiative de Notara 

pour l’éducation de sa nièce. Pour elle, il n’y a rien de mieux que l’ac-

compagnement d’un ancêtre pour prier comme il faut.

La présence de Notara attire une foule de samouraïs plus ou moins 

pieux. Tous aimeraient dialoguer avec Notara mais ils ont compris au 

bout de trois mois que Notara ne leur adresserait pas la parole. Ils 

épient les rares mots échangés entre Notara et sa nièce dans l’espoir 

d’entendre quelques paroles de sagesse.

le MoiNe KoWA

Lors de l’arrivée de Notara, la famille a demandé conseil auprès de 

Jo, le moine supérieur du temple, sur la manière de se comporter avec 

elle. Kowa fut désigné comme l’interlocuteur privilégié. Avec le temps, 

les ancêtres révélèrent à Kowa la Souillure de Notara.

Mais en même temps, ils le mirent en garde de ne pas tuer cet esprit 

au risque « de détruire son âme ainsi qu’une autre âme innocente ». 

Les mots des ancêtres sont énigmatiques car ils n’identifi ent pas eux-

mêmes clairement la nature de Notara et sa relation karmique avec 

Tarasu. Ils sentent simplement que Notara « n’est pas comme nous » 

car cette dernière est souillée.

Quand Notara se rend au le Mémorial, Kowa en profi te pour rendre 

visite à Mineko. Depuis deux mois, il place discrètement sous le lit de 

Mineko un doigt de jade, en attendant d’en découvrir davantage. Il 

renouvelle régulièrement le doigt de jade car ce dernier noirci, preuve 

de la Souillure de Notara. Kowa n’a parlé de la Souillure de Notara 

qu’à Jo. Il ne veut pas affoler la famille de Mineko, qui encense la tante, 

sans avoir de solution à leur proposer pour sauver Notara.
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Partie 3 : Au chevet
Pendant que Notara est au Mémorial, c’est le moment idéal pour 

interroger sa famille. Les PJ obtiendront facilement l’adresse de la mai-

son de Mineko, soit de par les registres à la Magistrature de Takaoka, 

soit en interrogeant à Kowa. Kowa est d’ailleurs curieux de voir à 

l’œuvre des yoriki de Jade. Il les présentera aux fi lles de Mineko, Kakita 

Sakori et Kakita Yukata, et se taira sur ce qu’il sait.

Le quartier des nobles à Takaoka est une petite île au cœur de la 

ville. On y accède uniquement en barques. La maison de Mineko est 

confortable, sans être extravagante.

Kakita Sakori accueillera Kowa et les PJ autour d’une tasse de thé. 

C’est l’occasion de transmettre aux PJ la situation dans la maisonnée 

de Mineko. Pendant que les PJ discutent avec la famille, Kowa pro-

digue des soins à Mineko. Il ferme la porte de la chambre derrière lui, 

vérifi e la progression de la Souillure sur le doigt de jade, change les 

linges de Mineko puis il ressort. Il rassure Sakori et Yukata sur l’état 

stable de leur mère et prend congé.

KAKITA SAKORI ET KAKITA YUKATA, 
FILLES DE MINEKO ET DE HOCHO

Femmes d’une quarantaine d’années, Sakori et Yukata sont au chevet de 

leur père depuis quatre mois. L’éducation d’un samouraï est formatée pour 

respecter les ancêtres. Sakori et Yukata sont donc fi ères d’avoir leur tante 

Notara auprès d’elles en ces instants diffi ciles. Elles assimilent sa présence 

à leur piété et à leur âme noble de samouraï. Elles traversent la vieillesse 

naturelle de leur père avec stoïcisme, ne pouvant lutter contre l’ordre natu-

rel des choses.

Elles sont en revanche tristes du déclin soudain il y a deux mois de leur 

mère Mineko. Les fi lles interprètent cette chute comme le lien amoureux 

entre leurs parents. Pour elles, Mineko va être séparée de son mari et elle 

se laisse mourir. Il ne leur viendrait jamais à l’idée de penser que c’est la 

faute de Notara, un mois après Notara arrive et encore un mois après, leur 

mère décline à son arrivée. La présence d’un ancêtre chez soi est forcément 

bénéfi que…

Sakori est venue sans son mari et avec sa fi lle Nuni, âgée de 10 ans. 

Yukata est venue avec son mari Vun et son fi ls aîné Dasoke, âgé de 14 ans.

KAKITA VUN, MÉCÈNE ET MARI DE YUKATA

Vun est un mécène pour artiste. Il avait d’ailleurs voulu fi nancer 

Isawa Hasori mais la proposition de Shiba Sakori était plus intéres-

sante que la sienne (voir Scénario #3). Il ne refusera pas de discuter 

mécénat avec un PJ intéressé mais il préfère rester aux côtés de sa 

femme pour le moment.

Il a une légère gêne à l’évocation de Notara. Il n’ose pas en parler 

à cause des tabous relatifs aux ancêtres. Contre un Jet de Courtisan 

(Manipulation) ou Sincérité (Honnêteté) / Intuition ND20, Vun 

dira aux PJ qu’il trouve Notara très autoritaire. Quand Mineko com-

mença à aller mal, il alla la voir. Notara entra dans une colère noire et 

défendit à quiconque de pénétrer dans la chambre, prétextant qu’elle 

seule avait le droit de s’occuper de sa sœur. Elle ordonna même que 

Hocho et Mineko soient installés dans des chambres séparées.

Il fallut l’intervention de Kowa pour faire comprendre à Notara que 

Mineko avait toujours des besoins humains (manger, boire, dormir, se 

laver…). Notara accepta que Kowa aille rendre visite à sa sœur pour 

donner le change. Elle ne veut pas que sa famille découvre qu’elle 

absorbe la vitalité de Mineko. De toute façon, Hocho va bientôt mou-

rir, son mariage avec lui est proche et sa sœur est hors circuit depuis 

plus d’un mois. Elle n’a donc que faire des préoccupations d’un moine 

pour sa sœur et sous-estime Kowa.

KAKITA OKORI, AMIE CONFIDENTE DE NOTARA

Okori est l’une des plus vieilles amies de Notara et connue de la 

famille. Âgée d’environ 80 ans, elle recouvre toujours ses épaules d’un 

épais châle en laine bleue. Elle est la mieux placée pour parler de la vie 

de Notara. Elle n’est au courant de rien au sujet de la frappe karmique 

entre Notara et Tarasu.

8 Notara a toujours été responsable. Même lorsqu’elle perdait ses 

duels, elle reconnaissait ses défaites. Avec le recul, Okori se rend 

compte que Notara préférait surtout défendre l’honneur des 

femmes bafouées. Notara réussit avec plus ou moins de succès.

8 Notara ne s’est jamais mariée, malgré les prétendants. Elle rendait 

fous ses parents qui au bout d’un temps et de faveurs gaspillées, 

ont abandonné l’idée de la marier.

8 Les obligations familiales ont éloigné les deux sœurs mais elles 

restaient en contact (Notara ne voulait pas subir la vue de voir 

Hocho et sa sœur ensemble).

8 Si les PJ insistent pour connaître des événements particuliers 

de la vie de Notara, ils devront réussir un Jet en Courtisan 

(Manipulation) ou Sincérité (Honnêteté) / Intuition ND20. 

Okuri révélera alors que Notara était arrivée dernière lors de 

l’épreuve de duel pour son gempukku. Elle se rappelle que son 

sensei l’avait puni et ne se souvient plus du reste.

ASAHINA BARYO, MEILLEUR AMI DE HOCHO

Asahina Baryo est le plus proche ami de Hocho. Ils se sont connus il 

y a 10 ans. Asahina Baryo est le plus proche ami de Hocho. Ils se sont 

connus 10 ans auparavant lors de la soirée annuelle des vendanges, 

organisée par Takagi. À cette occasion, ils avaient goûté la nouvelle 

cuvée d’alcool de prunes de Takaoka. Les deux samouraïs se sont 

trouvé des passions communes sur la qualité des alcools, la vertu de la 

Courtoisie et les romances amoureuses réelles ou fi ctives.

Baryo est le mieux placé pour parler de la vie de Hocho.

8 Hocho se maria avec Mineko un an après le bal donné lors de 

l’obtention de leurs gempukku respectifs. Pour Hocho, il n’y avait 

pas de plus bel exemple de l’expression de Benten, la Fortune de 

l’Amour romantique, dans son cœur et dans celui de Mineko.

8 Hocho a toujours été un mari loyal. Ses deux filles sont sa plus 

grande fi erté.

8 Si les PJ insistent pour connaître les événements particuliers 

de la vie de Hocho, ils devront réussir un Jet en Courtisan 

(Manipulation) ou Sincérité (Honnêteté) / Intuition ND20. 

Hocho dit un jour en plaisantant à Baryo que « finalement, 

Benten l’avait guidé vers la bonne sœur ». Baryo a un peu honte 

d’en parler de peur de faire passer son ami pour un bourreau des 

cœurs. En réalité, il ne s’agit que d’élans normaux du cœur entre 

deux femmes agréables.

HOCHO ET MINEKO, LES PARENTS

cHAMBre De HocHo

Les fi lles ouvrent la chambre de Hocho aux PJ. La chambre nuptiale 

est décorée avec goût. Du mobilier aux essences rares et de jolis tissus 

répondent harmonieusement aux tatamis clairs. La bibliothèque pré-

sente derrière ses vitres du bas des alcools de grande qualité et sur ses 

étagères du haut sont enroulés des parchemins philosophiques et intel-

lectuels. La garde-robe est impeccable.

Hocho respire faiblement sous son futon. Ses pensées n’appar-

tiennent qu’à lui, de même un paysage inconnu qu’il regarde de ses 

yeux presque vides.
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cHAMBre De MiNeKo

On apprend aux samouraïs qu’aller contre la volonté d’un esprit 

n’est jamais une bonne chose. Les PJ devront négocier fermement 

au moyen d’un jet en Courtisan (Manipulation) ou Sincérité 

(Honnêteté) / Intuition ou Médecine / Intelligence ND25 pour 

accéder à la chambre de Mineko.

Mineko a été placée dans la chambre d’amis sur le conseil (l’ordre 

dirait Vun) de Notara. La chambre est accueillante et a moins de carac-

tère que les autres pièces pour ne froisser personne.

Le Déchirement vital de Notara (voir fi che du Koku no seishin) sur 

l’Anneau d’Air de sa sœur empêche toute forme de communication 

à cette dernière depuis deux mois (ex. : hochement de tête, tenir une 

plume, petits sons d’approbation ou de désapprobation, etc.).

En revanche, Mineko est parfaitement consciente de son environ-

nement et de ce qui lui arrive. Tous les jours, Notara absorbe l’énergie 

vitale de sa sœur interdisant à cette dernière toute communication. 

Notara est tellement sûre d’elle qu’elle a chuchoté son plan à l’oreille 

de sa rivale de sœur, se délectant de son regard effrayé. Elle ne veut pas 

tuer Mineko. Elle veut la faire souffrir autant qu’elle a souffert la nuit 

du bal, en voyant Hocho lui échapper.

Des Sorts pour lire dans les pensées de Mineko pourraient être un 

maigre palliatif au dialogue. Un Jet d’Opposition en Air entre Notara 

et le PJ shugenja du Sort devrait être demandé pour représenter l’em-

prise de Notara sur sa sœur.

Les PJ obtiendront des informations supplémentaires en réussissant 

les jets suivants.

8 Médecine / Intelligence ND15 : Les fonctions vitales de Mineko 

ne sont pas atteintes. L’état de Mineko est stable et n’est pas 

d’origine naturelle. Cet état remonte à deux mois.

8 Art de la magie / Intelligence ou Connaissance : Royaumes 

Spirituels / Intelligence ND15 : L’Anneau d’Air de Mineko est 

anormalement faible, d’où son impossibilité de communiquer.

8 Enquête (Fouille) / Perception ND15 : Les PJ découvrent un 

doigt de jade sous le futon de Mineko. Le doigt est légèrement 

noirci, preuve de Souillure.

8 Connaissance : Outremonde ou Maho / Intelligence ND10, le 

doigt de jade se noircit lentement. La corruption est donc faible et 

le doigt sera complètement noirci dans deux jours.

PARLER DE LA SOUILLURE ?

Si les PJ révèlent à la famille la présence du doigt de jade noirci, la 

famille sera stupéfaite et accusera d’emblée Kowa de souiller l’âme de 

Mineko. Elle pensera que Notara veille sur sa sœur et a placé là un 

doigt de jade pour la protéger. Elle comprend alors mieux pourquoi il 

ne faut pas s’approcher de la chambre : pour ne pas être Souillé. Seule 

Notara peut pénétrer dans la pièce puisqu’en tant qu’ancêtre, elle est 

pure…

En somme, la famille sera sourde à tous les raisonnements logiques 

des PJ. L’éducation hermétique d’un samouraï n’a pas que du bon. Les 

PJ devront alors éclaircir cette histoire auprès de Kowa. C’est leur rôle 

de yoriki de Jade.

Glyphes d’exorcisme Toritaka
Les PJ auront peut-être récupéré des glyphes d’exorcisme Toritaka au cours du 

scénario #4. L’utilisation d’un glyphe sur Mineko aura deux effets.

Le premier, mettre en colère Notara. Celle-ci apparaîtra quelques minutes après, 

abandonnant Nuni au Mémorial. Elle ordonnera aux PJ de quitter immédiatement 

la maison. Au besoin, elle ordonnera aux fi lles de Mineko de chasser les PJ. Vun, la 

mine baissée, regardera les PJ d’un air « Je vous l’avais dit ».

Le second, rompre le lien de Déchirement vital (voir en Annexes la fi che du Koku no 

seishin) entre Notara et Mineko. Lors de la grande scène fi nale dans la chambre de 

Hocho, Mineko s’expliquera avec sa sœur. Les PJ ne peuvent pas rêver de meilleure 

fi n et de meilleure utilisation de leur équipement.
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Partie 4 : Chacun passe à l’action
L’enchaînement des deux scènes suivantes est libre car il dépendra 

des choix des PJ. Il vous est proposé dans un ordre où les PJ ont réussi 

à recueillir toutes les informations.

KOWA

Kowa est au Mémorial. Il est prêt à discuter avec les PJ et refusera 

de se soumettre au test de la Souillure. Il pardonne aux PJ cette insulte 

et pour prouver sa bonne foi, il partagera ses recherches sur la santé de 

Mineko.

Kowa se taira à propos du fait qu’un esprit lui a révélé la Souillure 

de Notara. En effet, vu la situation, les PJ pourraient demander quel est 

cet esprit, comment Kowa peut-il être certain que l’esprit ne le berne 

pas comme Notara berne sa famille, etc. Kowa ne veut pas révéler qu’il 

est un puissant Sodan-senzo. C’est un moine dorénavant. De plus, 

l’Empereur a décrété il y a plusieurs siècles que les preuves magiques 

étaient irrecevables (Ldb, p.48) car manipulables par de puissants shu-

genja, dont fait partie Kowa.

Kowa dira que son « intuition » (pour ne pas faire de tort aux esprits) 

l’a amené à reconnaître la Souillure de Notara. Il a placé un doigt de 

jade sous le futon de Mineko afi n de la protéger de l’infl uence malsaine 

de sa sœur. Son « intuition » s’est révélée exacte puisque le doigt de jade 

a noirci. Kowa est en contact avec Toritaka Shine, un shugenja com-

pétent et spécialiste des esprits (voir scénario #4). Ses « avancées » 

l’ont mené à déceler que Notara possédait un lien très fort avec une 

autre âme. Cette autre âme n’est pas Souillée et il n’a aucune idée de 

son identité. Si jamais Notara est tuée, l’autre âme décédera également. 

Kowa se refuse à tuer un innocent.

Il existe une solution à peu près acceptable, mais les PJ devront 

réussir un jet en Courtisan (Manipulation) ou Sincérité 

(Honnêteté)  / Intuition ND20 pour que Kowa la leur dévoile. Si le 

jet est réussi, Kowa dira aux PJ que Jo, le moine supérieur, possède 

un artefact magique (nemuranaï) appelé la Bougie du Tao. Ce nemura-

naï a la capacité de se débarrasser de Notara sans affecter l’autre âme. 

Malheureusement, la Souillure de Notara détruirait la Bougie du Tao. 

Jo refuse donc pour l’instant d’utiliser le nemuranaï.

À la fin de l’entretien, Yabu, le hatamoto de Takaoka, vient pré-

cipitamment à la rencontre des PJ. Il leur demande si le duelliste 

fraîchement arrivé en ville agit sur leur ordre.

KAKITA FUMAKE, « REGARDEZ-MOI ! »

Une foule de curieux s’est rassemblée devant la maison de Mineko. 

Elle entoure un bellâtre Grue qui s’adresse à elle, monté sur un ton-

neau de bois. Le Grue prononce un panégyrique sur son talent de 

duelliste et sur son devoir de mettre un terme aux traînées de sang du 

Trancheur Bleu, qui selon lui n’est autre que Notara.

Les meurtres du Trancheur Bleu commencent à se faire connaître à 

Takaoka. Il ne faudra pas longtemps pour que toute la ville ait peur de 

Notara et prenne les armes contre elle.

Les PJ devront se frayer un passage jusqu’au duelliste Kakita au 

milieu d’une foule charmée. Le duelliste s’appelle Kakita Fumake et 

ses papiers sont en règle. Il sort de la prestigieuse Académie de duel 

Kakita. Il a reçu l’autorisation de son sensei de venger la mort d’une de 

ses camarades, tuée par le Trancheur Bleu. Yabu refuse de s’y opposer. 

Les vendettas sont des pratiques courantes pour défendre son honneur 

ou celui des camarades.

Fumake sera parfaitement sourd aux mises en garde des PJ. Il aura 

même le culot de leur dire qu’il vient les aider. Il les remettra même à 

leur place en leur rappelant que leur autorité de yoriki de Jade est mise 

à mal puisque le Trancheur Bleu sévit toujours. Heureusement qu’il est 

là pour aider les samouraïs en diffi culté. Fumake veut son duel au pre-

mier sang avec le Trancheur Bleu. A priori, il n’y a donc pas de danger 

que Notara soit tuée.

Fumake invective « le Trancheur Bleu » (cette fois-ci Notara) en 

jugeant son style de minable. La provocation fonctionne toujours entre 

duellistes et Notara sort de la maison. Fumake explique les termes de 

son duel au premier sang. S’il gagne, ce qui est évident, l’esprit devra 

se soumettre au jugement des yoriki de Jade (les PJ). S’il perd, ce qui 

est impossible, il ne cherchera plus vengeance. Notara accepte, fatiguée 

de toutes ces allées et venues depuis quelque temps.

Fumake et Notara se mettent en position. Fumake dégaine le pre-

mier et remporte le duel. Notara n’a même pas dégainé. Elle s’est laissé 

faire. Lassée, elle déclare à Fumake : « Les affaires des mortels ne m’in-

téressent pas. Seul compte de retrouver le chemin vers la Voie Céleste ». 

Puis, elle rentre dans la maison de Mineko.

Fumake ne perd pas sa contenance et annonce sa victoire à toute la 

foule. Après tout, Notara a accepté les termes du duel, tant pis pour 

elle si elle n’a pas voulu se défendre. Pour rassurer quelques samouraïs 

encore dubitatifs sur sa victoire, Fumake leur répond que maintenant 

les yoriki de Jade peuvent clôturer l’affaire… grâce à lui. Puis, il s’en 

va avec une admiratrice accrochée à son bras. La foule se tourne alors 

vers les PJ, attendant d’eux qu’ils fassent montre d’autorité avec le 

Trancheur Bleu.

La maison de Mineko restera close aux PJ et à Yabu. Toute la famille 

désapprouve l’attitude des PJ qui ont osé remettre en cause la pureté 

de Notara en la laissant participer à un duel iaijutsu. Yabu conseille de 

revenir plus tard quand la foule se sera dispersée et que la colère de la 

famille se sera calmée.

RECHERCHES À LA BIBLIOTHÈQUE

Les paroles de Notara, les correspondances entre Toritaka Shine et 

Kowa, la noirceur du doigt de jade, l’absorption de l’Anneau d’Air et 

l’éventuel début de guérison grâce au glyphe d’exorcisme Toritaka sont 

autant d’éléments précis pour identifi er la nature de Notara.

Isawa Ichiko est la bibliothécaire de Takaoka. Elle accordera volon-

tiers aux PJ une petite salle à l’écart, propice aux recherches.

Contre un jet réussi en Connaissance : Royaumes Spirituels / 

Intelligence ND25, les PJ identifi eront Notara comme Koku no sei-

shin (voir Annexes). Vous êtes libre de dévoiler les éléments signifi catifs 

de votre choix. Accordez +1g0 ou -1g0 au jet si jamais le PJ possède 

respectivement un Avantage ou un Désavantage en rapport avec 

Meido.

Au besoin, Kowa réussit le jet.
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LE TRANCHEUR BLEU RÉAPPARAÎT

Les recherches terminées, le crépuscule teinte Takaoka de ses cou-

leurs orangées. Les PJ croisent les deux mêmes ashigaru du début 

d’aventure. Ils sont encore pressés. Cette fois-ci, ils reconnaissent 

l’autorité des PJ et ils consentiront à dévoiler la cause de leur empresse-

ment. Les ashigaru courent encore pour prévenir Yabu qu’un duel non 

autorisé va avoir lieu entre l’esprit de Notara et le nouveau duelliste, 

Kakita Fumake. Le duel a encore lieu au Parc de la Contemplation. 

Décidément…

Si les PJ ont compris le schéma comportemental du Trancheur 

Bleu, attaquer Kakita Fumake contredit ses habitudes. Fumake est un 

homme et n’est certainement pas arrivé dernier à l’épreuve de duel.

Fumake a défié Notara en duel, l’âme sœur de Tarasu. Quand 

Notara se mit en position de duel, Tarasu identifi a les émanations de 

Notara comme celles de son âme sœur. Tarasu retrouva alors tous ses 

esprits. Il n’accepte pas que son âme sœur soit mise en danger… car lui 

aussi est par conséquent en danger. Il défi e donc Fumake pour l’écar-

ter défi nitivement.

Laissez les PJ intervenir avant le duel. C’est l’occasion pour eux 

de prendre une petite revanche d’autorité sur le prétentieux Fumake et 

de discuter avec le Trancheur Bleu. Vous pouvez même laisser Fumake 

se faire battre au premier sang par Tarasu. Fumake s’en ira, clamant de 

mauvaise foi que sa défaite ne compte pas puisqu’il s’est battu contre 

un esprit et non contre un samouraï (en revanche, il compte sa victoire 

sur Notara un peu plus tôt).

Tarasu s’entretient volontiers avec les PJ et leur explique sa situation 

(Voir Tarasu, le Trancheur bleu).

CONFRONTATION AVEC NOTARA

Si les PJ ne prennent pas l’initiative de confondre Notara, Tarasu le 

fera. Les PJ doivent presque enfoncer la porte d’entrée de la maison de 

Mineko devant le refus de la famille. Vun peut servir d’intermédiaire au 

besoin, pour laisser les révélations des PJ, pressentant qu’elles vont de 

pair avec ses propres déductions.

La famille sera abasourdie devant la ressemblance entre Tarasu et 

Notara. Elle aura du mal à croire les révélations des PJ. Les convictions 

des fi lles, d’Okori et de Baryo à propos de Notara seront ébranlées. 

Vun sera rassuré d’avoir vu juste.

Au moment décidé, Tarasu se tient la gorge de douleur. Entre deux 

étranglements, il affi rme que Notara fait quelque chose de mal, sans 

savoir quoi. Vun regarde immédiatement la porte fermée de la chambre 

de Mineko et s’exclame que Notara est actuellement au chevet de sa 

sœur. Quand les PJ ouvrent la porte de la chambre, Notara est au-des-

sus de sa sœur, en train d’aspirer son énergie vitale.

Notara est prise en fl agrant délit et ne cherche même pas à nier les 

faits. Hocho mourra bientôt et Notara pourra enfi n se marier avec lui. 

Ils pourront enfi n être unis. Comme auparavant envers sa sœur, son 

aveuglement révélera aux PJ et à sa famille ses noires machinations. Sa 

jalousie d’antan éclate dans des rires sarcastiques. Très bientôt, plus 

rien ne la séparera de son premier amour caché. Dans la mort, une 

nouvelle vie l’attend…

Notara traverse ensuite le mur pour se rendre auprès de Hocho. 

Comment les PJ vont-ils convaincre Notara de ne pas absorber l’âme 

de Hocho et de sauver celle de Tarasu ?

JB
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Partie 5 : Fin de la partie
LE CHEMIN DES ÂMES

Les fi lles Sakori et Yukata sont trop impliquées émotionnellement 

pour agir. La fi n de l’aventure dépend donc principalement des actions 

des PJ pour convaincre Notara d’arrêter sa folie. Voici les grandes 

lignes pour clore l’aventure.

Raisonner Notara ne servira à rien. Le cœur a ses raisons que la 

raison ne connaît pas. Quand en plus, l’aveuglement amoureux est ren-

forcé par des promesses souillées, faire appel à la logique est se tromper 

d’approche diplomatique. Les PJ doivent toucher le cœur de Notara, 

du moins, ce qu’il en reste.

Le renouvellement du doigt de jade a protégé Mineko. Une fois le 

confl it avec Notara résolu, Mineko se remettra doucement. Elle retrou-

vera progressivement l’usage de communiquer.

Si un PJ est lié à un corbeau arc-en-ciel en vue de l’obtention de 

la Voie Alternative de Garde mortuaire Ichiro (Voir scénario #1), le 

corbeau étudiera avec soin les décisions du PJ. Au besoin, un Jet en 

Élevage : Corbeau / Vide ND20 peut empêcher le PJ de choisir les 

mauvaises solutions, sans pour autant dévoiler les bonnes

Des BoNNes solutioNs 

8 Responsabilité et réputation. En présentant à Notara sa défaite 

amoureuse contre sa sœur comme un duel, et non plus comme un 

mauvais concours de circonstances, Notara changera son regard 

sur la situation. Elle réalisera alors que sa réputation de duelliste 

est en jeu et acceptera enfi n sa défaite. Elle rejoindra Meido avec 

Tarasu et Hocho, enfi n débarrassée de la Souillure.

8 Défendre l’honneur des femmes bafouées. En présentant à 

Notara qu’elle bafoue l’honneur de sa sœur en se mariant avec 

Hocho, Notara prendra conscience de ses actes et de sa Souillure. 

Elle consentira à abandonner sa folie et rejoindra Meido en paix 

avec Tarasu.

8 Glyphes d’exorcisme Toritaka. Si les PJ ont utilisé des glyphes 

d’exorcisme Toritaka, Mineko a la force de tenir debout lors de la 

scène fi nale. Mineko jurera à sa sœur qu’elle ignorait totalement 

ses sentiments à l’égard de Hocho. Si à l’époque, elle le lui avait 

dit, elle lui aurait laissé la place. Elle aurait même fait en sorte 

qu’aucune autre samouraï n’approche Hocho jusqu’à ce qu’elle 

revienne de son duel. Les paroles sincères de Mineko touchent le 

cœur de Notara. Celle-ci se rend compte de sa puérile jalousie et 

du tort commis. Elle accorde ses dernières forces à Hocho, pour 

une dernière parole d’amour entre lui et sa sœur. Puis, Hocho et 

Notara rejoignent Meido. Tarasu les suit, remerciant les PJ.

uNe solutioN MitiGÉe

Kowa a subtilisé la Bougie du Tao. Comme les PJ ne trouvent aucun 

moyen de ramener Notara à la raison, Kowa allume la Bougie du Tao. 

Notara est absorbée par la fl amme, la bougie devient noire puis tombe 

en poussière sur les tatamis.

Hocho et Tarasu rejoignent Meido. Kowa compte sur les PJ pour le 

soutenir devant Jo.

Des MAuvAises solutioNs

Au chapitre des mauvaises solutions vous êtes libre de punir vos PJ 

comme bon vous semble.

8 Combattre Notara. Si les PJ combattent Notara, ils devront aussi 

affronter Tarasu qui protège son âme sœur. Les PJ devront faire 

seppuku s’ils sortent vainqueurs de ce combat.

8 Utiliser la logique. Tout raisonnement logique se heurtera à 

l’aveuglement de Notara. Si les PJ perdent du temps, Hocho 

meurt. Son âme est aussitôt absorbée par Notara. Au même 

moment, Tarasu meurt. L’instant d’après, les deux esprits 

prennent la forme de Yûrei ou d’Oni (Ldb, p.324 et 328). Ils sont 

en colère contre les PJ qui ne les ont pas aidés.

8 Mentir à Notara. Les PJ convainquent Hocho de prononcer dans 

son dernier souffle, une fausse déclaration d’amour à Notara. 

Notara se croit enfi n heureuse. Hocho meurt et Notara réalise 

avoir été trompée. Mineko arrive sur ces entrefaites sur le seuil 

de la porte. Elle se laisse défi nitivement mourir, qu’importe le 

doigt de jade ou le glyphe d’exorcisme Toritaka. Hocho, Notara et 

Mineko se transforment en créatures pleines de colère (au choix) 

contre les PJ car ces derniers ont aggravé leurs problèmes au lieu 

de les résoudre. Initiative !

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Comprendre qu’il y a deux esprits 
(avant le duel entre Tarasu et Fumake)

+1 PE

Rester discret à propos de la Souillure de Notara +1 PE

Trouver soi-même une bonne solution 
(inclus le jet avec le corbeau)

+1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
Intervenir dans un duel illégal -

Trouver soi-même une bonne solution +

Avoir recours à une solution mitigée - -

Trouver une mauvaise solution seppuku

Faveurs et rancœurs
Bougie du Tao (unique). Jo sera reconnaissant envers les PJ si ces der-
niers n’ont pas utilisé la Bougie du Tao. Il leur fabriquera une Bougie 
du Tao en guise de remerciement

Dans le cas où ça finit bien, les PJ gagnent Relations : Kakita Sakori 
(Dévouement, 1 point) et Relations : Kakita Yukata (Dévouement, 1 point).

Dans le cas où la solution est mitigée, les PJ ne gagnent ni faveurs et 
ni rancunes

Dans le cas où ça fi nit mal, les PJ gagnent Ennemi juré : Kakita Sakori 
et Ennemi juré : Kakita Yukata

Kuni Kaze Ji a pris conscience des dangers qu’affrontent les PJ. Il 
leur fait davantage confi ance. Les PJ reçoivent chacun trois doses de 
Poudre de Jade (Ldb, p.320). Nous vous proposons la variante de règle 
suivante. Une dose de Jade reste sur l’arme pour deux coups portés 
(que le coup ait touché ou non). Chacun des deux coups infl ige des 
dégâts ordinaires à une cible Invulnérable et sensible au Jade. Au deu-
xième coup, la dose est entièrement utilisée.
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Partie 6 : Annexes
LA BOUGIE DU TAO

La Confrérie de Shinsei a 

pour but de guider les âmes 

rokugani vers l’Illumination. Il 

lui est apparu à ses débuts, la 

vitalité de se doter d’un nemu-

ranaï capable de l’aider dans sa 

mission. La Confrérie engloba 

les affaires spirituelles et les pré-

occupations des rokugani sur 

ces questions. Au quotidien, 

le moine doit aider 

les rokugani sur des 

choix à prendre pour 

plaire à leurs ancêtres, sonder 

l’avenir au moment de la naissance d’un 

enfant, deviner si les Fortunes acceptent ou non tel 

ou tel mariage, célébrer les rites pour que les âmes trouvent le chemin de la 

paix, etc. Il arrive aux moines d’être confrontés aux esprits bienveillants ou 

malveillants. Dans toutes ces situations, la Confrérie de Shinsei doit discer-

ner sur la meilleure décision à prendre.

De ce constat, fut créé le nemuranaï appelé la Bougie du Tao. Le 

secret de sa fabrication remonte aux premières heures de la Confrérie. 

Il fut légèrement remanié au fi l des siècles pour rester en phase avec son 

temps. Le secret se transmet entre supérieurs de temple, garantissant 

ainsi sa passation à travers les siècles et les éventuels effondrements 

de branches de la Confrérie. De plus, la Confrérie n’a jamais souhaité 

partager cette découverte avec les Clans, estimant que les samouraïs de 

Rokugan étaient déjà suffi samment puissants. En de rares occasions et 

pour préserver les bonnes relations, certains samouraïs se voient offrir 

une Bougie du Tao.

Plus rares sont ceux à qui ils transmettent leur secret de fabrication.

Il n’y a pas de rite particulier associé à la Bougie du Tao. Chaque 

supérieur de chaque ordre de la Confrérie l’utilise selon sa philosophie 

et ses besoins. La plupart du temps, en dehors des grands rendez-vous 

spirituels, la Bougie du Tao est conservée dans la chambre du supé-

rieur, symbole de son autorité.

8 Activation. Allumer la Bougie du Tao demande une Action Simple 

et l’éteindre demande une Action Gratuite, en souffl ant dessus. 

La mèche de la bougie peut brûler pendant 8 h.

8 Effets. La lumière éclaire normalement dans un rayon de 4,5m. 

Après une heure de méditation à l’intérieur de l’éclairage, 

le personnage choisit un Kiho. Pendant les prochaines 24 h, 

l’activation de ce Kiho demande une Action Gratuite et n’oblige 

plus ni Point de Vide ni Jet en Méditation / Vide.

De plus, toute personne méditant dans le halo lumineux de la 

bougie pendant au moins 1 h bénéfi cie de +1g0 en Connaissance : 

Théologie pendant les prochaines 24 h.

Enfin, sur un Jet réussi en Connaissance : Théologie / Vide 

ND25, la Bougie du Tao lance le Sort Refermer le Voile (Ldb, 

p.196). Lancer le Sort demande une Action Complexe et utilise 

instantanément 1 h de mèche. La Bougie du Tao a une Volonté 

égale à celle du moine lançant le Sort. Il n’est pas possible de 

placer des Augmentations sur ce Sort. Si le Sort est lancé sur un 

esprit Souillé, libre au MJ d’en adapter les effets.

8 Fabrication. Le moine devra se munir d’une grande quantité de 

cire, de cotons tressés pour la mèche et de la copie d’un extrait du 

Tao de Shinsei qu’il mélangera à la cire.

Au bout de trois mois de fabrication, il devra dépenser 3 Points 

de Vide, qu’il récupérera au bout d’une semaine de repos. Un 

jet réussi en Artisanat (Bougie du Tao) / Intelligence ND30 

réalisera parfaitement la structure de la bougie. Un jet réussit en 

Connaissance : Théologie / Vide ND30 insuffl era à la Bougie 

du Tao les propriétés magiques du nemuranaï.

Avec des Augmentations aux jets appropriés, l’artisan peut créer 

un nemuranaï plus puissant (à l’appréciation du MJ).

Le MJ est libre d’apprécier les conséquences de l’échec à un ou 

aux deux jets. Généralement un échec en Artisanat (Bougie 

du Tao) demandera à retravailler la bougie en elle-même, tandis 

qu’un échec en Connaissance : Théologie amoindrira les 

propriétés magiques.

8 Prix. Généralement, un nemuranaï ne s’achète pas. Il s’obtient par 

faveurs, héritage, heureux hasard... ou vol. Une Bougie du Tao 

vaut au minimum 400 koku.

NOTARA, KOKU NO SEISHIN

Un Koku no seishin est un esprit Souillé de Meido qui cherche 

désespérément à retrouver le chemin vers la Voie Céleste. On les 

appelle Âmes Vides car ils cherchent à remplir leur âme en absorbant 

celle des autres. Ce procédé malsain les éloigne défi nitivement du che-

min de Meido et les Koku no seishin n’en ont même pas conscience.

A l’origine, le Koku no seishin fut créé par Daigotsu lors de son 

séjour à Meido en décembre 1157. Il est présenté dans Ennemis de 

l’Empire, p.251 ou Créatures de Rokugan, p.124.

Si vous jouez pendant la Guerre des Esprits, soit avant 1157, rem-

placez Daigotsu par un Oni puissant. Cet Oni a proposé la Souillure 

à Notara, qui l’a accepté. Le profi l de Notara ci-dessous inclut son 

absorption quotidienne sur Mineko. Mineko est à 1 en Anneau d’Air et 

dans l’impossibilité de communiquer (Ldb, p.76).

 AIR : 4  TERRE : 2  FEU : 2 EAU : 2
   Agilité : 3 Force : 4

INITIATIVE : 5G2.
ATTAQUE : 
GRIFFES 5G3. DÉGÂTS 5G2.
KATANA 8G3. DÉGÂTS 7G2.

ND D’ARMURE : 25
RÉDUCTION : 6

BLESSURES : 
00-14 (0) ; 15-29 (+5) ; 30-44 (+10) ; 45-59 (+15) ; 60 (MORT)
SOUILLURE : 3

•  PEUR 4 (Notara peut activer ou désactiver cette capacité au 
prix d’une Action Gratuite)

• ESPRIT

•  DÉCHIREMENT VITAL : Le Koku no seishin peut tenter de 
prendre forme matérielle en dévorant la vie de ceux qui 
l’entourent. Il s’agit d’une Action Complexe. La cible doit 
effectuer un Jet d’Opposition avec un Anneau (au choix du 
Koku no seishin) contre un jet à 5g3 du Koku no seishin. Le 
vainqueur du Jet d’Opposition bénéfi cie d’un bonus de +1 
Rang à l’Anneau choisi et soigne 20 Blessures. Le perdant 
subit -1 Rang dans cet Anneau (pour un minimum de 1). 
Tous les bonus et malus disparaissent au bout d’une semaine.

Partie 6 : Annexes

La Confrérie de Shinsei a 

pour but de guider les âmes 

rokugani vers l’Illumination. Il 

lui est apparu à ses débuts, la 

nemu-

 capable de l’aider dans sa 

mission. La Confrérie engloba 

les affaires spirituelles et les pré-

occupations des rokugani sur 

ces questions. Au quotidien, 

plaire à leurs ancêtres, sonder 

l’avenir au moment de la naissance d’un 

Au bout de trois mois de fabrication, il devra dépenser 3 Points 

de Vide, qu’il récupérera au bout d’une semaine de repos. Un 

jet réussi en 

réalisera parfaitement la structure de la bougie. Un jet réussit en 

Connaissance : Théologie / Vide ND30

du Tao les propriétés magiques du 

Avec des Augmentations aux jets appropriés, l’artisan peut créer 

un 

Le MJ est libre d’apprécier les conséquences de l’échec à un ou 

aux deux jets. Généralement un échec en 

du Tao) 

qu’un échec en 

propriétés magiques.

8 Prix

faveurs, héritage, heureux hasard... ou vol. Une Bougie du Tao 

vaut au minimum 400 koku.

NOTARA, KOKU NO SEISHIN
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Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Des Tsuno sont à la tête d’une armée d’esprits de Toshigoku. Ils veulent 

s’emparer des Parchemins de Jade. Les rouleaux sont conservés au Donjon 

Vigilant, siège du Clan du Singe. Les PJ doivent empêcher qu’ils ne tombent 

entre les griffes des Tsuno.

IMPLIQUER LES PJ

Si vous jouez pendant la Guerre des Esprits, Kuni Kaze Ji envoie les PJ 

auprès du Clan du Singe pour une simple visite de courtoisie. Le Clan du 

Singe est très proche de l’Empereur Toturi Ier, la Magistrature de Jade a 

besoin d’entretenir de bonnes relations avec des alliés de choix pour assurer 

le renouveau de son autorité. Fuzake Simaga accueillera avec joie les PJ. Il 

échangera volontiers avec eux, particulièrement sur la magie de guérison, 

domaine dans lequel la famille Fuzake est passée maître.

L’accroche suivante est plus généraliste et peut s’adapter à n’importe 

quelle époque ou groupe de PJ. La famille Fuzake demande des renseigne-

ments à la Magistrature de Jade sur l’INPI (voir scénario #3). Elle aimerait 

présenter un nouveau Sort au prochain INPI. Pour l’instant, elle n’a que des 

ébauches.

Partie 1 : Auparavant
LES PARCHEMINS DE JADE

Les textes trouvés par Toturi Ier traitant de la Magistrature de Jade étaient 

écrits à l’encre verte. Pour les désigner, Toturi Ier employa l’expression : les 

Parchemins de Jade.

L’empereur voyait la situation s'aggraver à cause de la présence 

des esprits. Sa légitimité sur le trône avait beau être acquise dans une 

large majorité des Clans, il restait comme de coutume des partisans 

de l’opposition avides de pouvoir. Dans son entreprise pour recons-

truire Rokugan après la décennie meurtrière de la Guerre des Clans, 

il craignait quelques machinations à la Cour Impériale pour saper 

son autorité. En cette période où le surnaturel côtoyait le naturel, la 

réhabilitation de la Magistrature de Jade lui apparaissait comme une 

nécessité. Le fait de s’appuyer sur d’anciens textes écartait tout caprice 

d’autorité.

Mais un parchemin reste un matériel bien fragile. Toturi Ier confi a 

donc secrètement les Parchemins de Jade à Toku, un de ses plus proches 

amis et Capitaine de la Garde Impériale. Toku les conserva chez lui, au 

Donjon Vigilant, à des centaines de kilomètres d’Otosan Uchi

SHOSURO ATOSE, ESPRIT SENSEI

Les murs ont des oreilles à Otosan Uchi. Shosuro Atose, un esprit, 

eut vent que Toturi Ier avait donné les Parchemins de Jade à Toku. 

Atose était anciennement le sensei de Shosuro Inao, la femme de Toku. 

Il élabora un mensonge pour la forcer à lui révéler l’emplacement exact 

des Parchemins de Jade au Donjon Vigilant.

Il apparut un matin devant Inao et lui fi t croire que les Parchemins 

de Jade renfermaient en réalité les lettres d’amour que Toturi Ier écrivit 

à sa maîtresse geisha Hatsuko. Si cette honte était connue, la légitimité 

impériale de Toturi Ier serait très sérieusement remise en cause. Plutôt 

que de mettre dans l’embarras le naissant Clan du Singe et donc, de 

manière assez directe l’Empereur, Atose se faisait fort de conserver en 

secret les Parchemins de Jade.

Mais Inao pressentit un piège. Son sensei l’avait bien formée. Elle 

confirma avoir connaissance des Parchemins de Jade mais nia en 

connaître l’emplacement exact. Son honneur lui interdisait de lire le 

contenu des Parchemins de Jade, pourtant clef de voûte de la vérité. 

Elle cacha néanmoins les « lettres d’amour » sur elle de peur qu’elles ne 

tombent entre de mauvaises mains.

DÉLÉGATION SHOSURO

Pendant la Guerre des Esprits, la loyauté du Clan du Scorpion resta 

très ambigüe. Parfois le Clan aidait Hantei XVI, parfois Toturi Ier. Il 

appliquait silencieusement la directive de Toturi Ier au début de la 

guerre : « Faites en sorte que les esprits ne gagnent pas », à travers une 

stratégie trouble qui se révéla gagnante à la fi n de la Guerre des Esprits.

En 1130, le Clan du Scorpion est exilé dans les Terres Brûlées suite 

à son coup d’État raté. Le Clan du Singe s’installe dans la Vallée du 

père et de la fi lle, une minuscule province des Shosuro. La vallée fut 

renommée Vallée du Singe. Elle est très fertile, arboricole et souvent 

disputée par le Clan du Lion sur la rive d’en face. Comme elle est très 

ouverte, les batailles entre Scorpion et Lion étaient fréquentes.

PJ Singe – PJ Scorpion
Un PJ Singe accueillera les PJ et leur montrera la magnifi que Vallée du Singe. Il sera 

fi er du Donjon Vigilant, probablement l'une des plus belles bâtisses de tous les 

Clans Mineurs. Avant l’attaque des esprits, Inao le chargera de demander l’aide des 

PJ pour organiser les défenses du Donjon Vigilant. Pendant l’attaque, le PJ Singe 

sera chargé de réclamer l’aide supplémentaire auprès du Lion.

Un PJ Scorpion se retrouvera dans une position délicate car la délégation de PNJ 

Shosuro est un des adversaires du scénario. Pour le fédérer à la table, le supérieur 

du PJ s’interroge sur la légitimité de la délégation Shosuro au Donjon Vigilant. Le 

PJ devra donc veiller au maintien des bonnes relations entre le Clan du Scorpion 

et celui du Singe.

#6 Vigilance perpétue e#6 Vigilance perpétue e#6

SCORPION - SINGE - ESPRITS
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Des Shosuro veulent reprendre cette vallée. L’esprit d’Atose les a contac-

tés. Il planifi e une attaque sur le Clan du Singe avec l’aide de troupes alliées 

à Hantei XVI. Dans un premier temps, il convient d'identifi er les défenses 

du Donjon Vigilant. Les Shosuro pénètrent la place en tant que délégation, 

pour soi-disant entretenir de bonnes relations. Ils sont en réalité en repérage 

stratégique pour préparer l’attaque. Dans un second temps, quand le Clan 

du Singe luttera contre les troupes de Hantei XVI, les Shosuro auront le 

champ libre pour fouiller les appartements de Toku et d’Inao afi n de récupé-

rer les Parchemins de Jade.

Atose n’a aucune idée de l’utilisation future des Parchemins de Jade. Il 

agit par pure obéissance au Champion Bayushi Yojiro. Yojiro a ordonné que 

son Clan renvoie une image trouble de loyauté. Si récupérer les Parchemins 

de Jade peut en plus profi ter à son Clan, Atose ne va pas s’en priver.

LES TROUPES DE HANTEI XVI

Du temps de Hantei XVI en 589, la Magistrature de Jade et le Clan du 

Singe n’existaient pas. Le premier est perçu comme un ennemi car il régit 

les affaires spirituelles. Le deuxième n'existait pas à l’époque et il doit en res-

ter ainsi. Tous deux doivent être éliminés. C’est donc avec une grande joie 

que des Tsuno alliés à Hantei XVI accueillirent la proposition de Shosuro 

Atose pour attaquer le Clan du Singe. De plus, comme il y a quelques 

années, l’actuelle Vallée du Singe connut quelques combats entre Scorpion 

et Lion, les émanations guerrières du lieu conviennent tout à fait aux Tsuno, 

habitants du Royaume du Massacre.

L’armée est dirigée par trois commandants Tsuno. Elle est essentielle-

ment composée d’habitants de Toshigoku, le Royaume du Massacre, et de 

Meido, le Royaume de l’Attente. À l’heure actuelle, elle attend l’ordre d’at-

taquer dans des grottes enfouies sous les forêts du Clan du Singe.

LA JEUNESSE DU CLAN DU SINGE

Toku fonde le Clan du Singe en 1129. Durant la Guerre des Esprits, le 

Clan n’a que quatre ans. Ses samouraïs sont essentiellement composés des 

vétérans de l’Armée de Toturi, qui a permis à Toturi de rétablir l’ordre dans 

l’Empire. Des heimin valeureux et de jeunes samouraïs vaillants composent 

le reste des effectifs. Même si toute la population est soudée, souriante et 

fort brave, il n’en reste pas moins qu’elle est en proie aux impairs de jeunesse 

face aux manipulations des Clans Majeurs. Servez-vous en pour aiguiller les 

PJ. Exemple : Fuzake Simaga lâche par maladresse le nom de Shosuro Inao, 

lorsque le shugenja demande conseil auprès des PJ (voir Fuzake Simage).
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Partie 2 : Double jeu
UNE ARMÉE CACHÉE

Les PJ pénètrent dans la Vallée du Singe. Le ciel est clair et une sen-

sation de bien-être les envahit. La forêt est belle. Des branches cassées 

à mi-hauteur d’homme et des griffures sur les troncs d’arbres viennent 

entacher ce décor idyllique.

Chasse (Pistage) / Perception, Connaissance (Royaumes 

Spirituels) / Intelligence

ND10 : Les griffes ressemblent à celle de lions. Or, les lions vivent 

presque exclusivement dans les plaines du Clan du Lion et les forêts du 

Singe ne sont pas adaptées pour ces fauves. Ces anomalies remontent 

au maximum à une semaine.

+1 Aug. : Les griffes appartiennent à un Tsuno, un esprit violent de 

Toshigoku, le Royaume du Massacre.

+2 Aug : Les traces révèlent 3 Tsuno. Les PJ peuvent remonter la 

piste, malgré des passages de gué et de la terre plus ferme à certains 

endroits.

Si les PJ ont réussi le jet avec 2 Aug., ils s’enfoncent dans les sous-

bois vierges de toute présence humaine. Plus ils s’approchent, moins 

le chant des oiseaux se fait entendre, jusqu’à une absence anormale 

de faune autour de l’entrée de grottes. Une fois à l’intérieur, il ne 

faut pas longtemps aux PJ pour aboutir à l’origine des traces. Dans 

de vastes cavernes, une armée d’esprits est rassemblée. Contre Art de 

la guerre / Perception ou Connaissance : Royaumes Spirituels  / 

Intelligence ND15, le PJ identifiera que les 3 Tsuno dirigent une 

armée de Mudashin (voir Annexes).

Les Mudashin sont des esprits et n’ont pas de pieds. Contrairement 

aux Tsuno, ils ne laissent pas de traces au sol trahissant leur pré-

sence. La surprise de cette force militaire aura de quoi effrayer les 

PJ. Si affronter un Tsuno est dangereux, que trois relèvent de la folie, 

alors combattre à eux seuls toute une armée d’esprits est purement 

suicidaire.

Les Mudashin n’ont pas besoin de bouger ou de parler. Les Tsuno 

sont d’habitude plus agités. Ils sont réunis autour d’une grande pierre 

plate sur laquelle ils ont déroulé des parchemins. Le MJ trouvera 

ci-dessous des indications pour des PJ téméraires, désireux de se fau-

fi ler dans le camp ennemi. L’aura bleutée des Mudashin est la seule 

source de lumière.

8 Discrétion / Agilité ND20. Le PJ doit réussir ses Jets en Discrétion 

s’il espionne l’armée. Échouer équivaut à la mort.

8 Enquête / Intuition ND15. L’armée est composée d’esprits au 

naturel impatient. Il est anormal de la voir à l’arrêt. Elle attend 

l’ordre imminent d’attaquer. +1 Aug. : Les Tsuno dirigent l’armée 

mais eux-mêmes se retiennent de donner l’ordre d’attaquer. Ils 

regardent souvent en direction d’un tunnel différent de celui des 

PJ, comme s’ils attendaient la venue de quelqu’un.

8 Art de la guerre ou Ingénierie / Perception ND20. Les 

parchemins sur la grande pierre plate représentent les défenses 

extérieures du Donjon Vigilant. +1 Aug. : Une personne avec de 

bonnes connaissances militaires a tracé ces plans.

Les PJ attendront-ils pour savoir qui viendra par ses tunnels ou cour-

ront-ils prévenir le Donjon Vigilant de la présence d’une armée ?

8 Attendre. Les PJ perdent l’avantage pour préparer le Clan du Singe 

à la guerre. En revanche, ils connaissent d’emblée l’identité des 

traîtres qui est la délégation Shosuro. Aller à « Dernier message de 

Shosuro Enoki »

8 Prévenir. Au Donjon Vigilant, les PJ préviennent Shosuro Inao, la 

femme de Toku, de l’attaque imminente des esprits. Aller à « Les 

Salons de la Grimace »

LES SALONS DE LA GRIMACE

L’expression « Ce n’est pas à un vieux singe qu’on apprend à faire 

des grimaces ! » a eu deux conséquences sur le Clan du Singe. D’une 

part, ce dernier a trouvé l’expression particulièrement humoristique en 

raison de son jeune âge. D’autre part, elle apportait une perspective 

d’avenir : le Clan du Singe devra user d’intelligence pour survivre à la 

cour. Pour refl éter ce double aspect, les salons de réception au Donjon 

Vigilant furent appelés les Salons de la Grimace.

Quand les PJ arrivent au Donjon Vigilant, Toku est absent, retenu 

pour affaires à Otosan Uchi. Sa femme, Shosuro Inao, les reçoit avec 

Hisao, sa dame de compagnie. Inao prend au sérieux leur découverte 

d’une armée d’esprits aux portes du Donjon Vigilant. La garde sera 

doublée. Inao informe également les PJ qu’une délégation de Shosuro 

est présente dans le Donjon Vigilant. Selon les conventions sociales, les 

invités n’ont à se soucier de rien. Ils sont sous la protection du Clan du 

Singe. La voix d’Inao a beau être calme, les PJ peuvent en apprendre 

plus sur son désarroi intérieur en réussissant un Jet en Enquête / 

Intuition ou Courtisan / Intuition.

ND15 : Le Clan du Singe est bien trop faible pour faire face à l’ar-

mée des esprits. L’aide des PJ serait très appréciée. C’est l’occasion 

pour eux de démontrer l’effi cacité de la Magistrature de Jade.

+1 Aug. : Inao est perturbée par quelque chose d’autre que la révéla-

tion de l’armée des esprits. Dans un souffl e, elle murmure « Je verrai ça 

demain matin ». (Inao pense à l’apparition de son sensei et se demande 

si elle a un lien avec l’armée des esprits).

+2 Aug. : Inao a machinalement vérifi é la manche gauche de son 

kimono (Inao a caché les Parchemins de Jade dans cette manche).

+3 Aug. : Hisao se sent coupable à l’évocation de la délégation 

Shosuro (elle cache le chantage dont elle est victime par les Shosuro).

ETAT DES LIEUX

Vous disposez de deux jours entre l’organisation des défenses du 

Donjon Vigilant et l’attaque des esprits. Ordonnez librement les scènes 

suivantes.
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PrÉPArer l’ÉtAt De siÈGe

Le Clan du Singe est de grande volonté mais, en dehors de Toku, il 

n’a pas de chef militaire. Un PJ militaire devra donc se proposer pour 

préparer le Clan du Singe au siège. Shosuro Inao le nommera général 

du Donjon Vigilant.

Le PJ inspecte les murailles et passe en revue les troupes. Au cours 

de l’organisation des défenses du Donjon Vigilant, il croise plusieurs 

fois un couple de samouraïs. Il s'agit de Shosuro Tanare et d’Hisao. 

Tous deux se promènent et discutent tranquillement. Leurs gestes ne 

sous-entendent aucune marque d’affection particulière.

Si le PJ aborde le couple, ce dernier se montera aimable mais mettra 

rapidement un terme à la discussion. Shosuro Tanare fait chanter Hisao 

(le chantage est laissé à votre appréciation). Grâce à la dame de compa-

gnie, Tanare a accès à bon nombre d'installations du Donjon Vigilant, 

notamment les défenses militaires. Il profi te donc de cette couverture 

pour effectuer un dernier repérage des lieux avant l’attaque. Son repé-

rage est purement visuel. Il ne prend aucune note de peur de se trahir.

Enquête (Interrogatoire) / Intuition du PJ contre Sincérité 

(Tromperie) / Intuition du Shosuro :

Réussi : Le Shosuro est l’invité de la dame de compagnie. Pourtant, 

il a l’ascendant sur Hisao et prend l’initiative de mettre un terme à 

l’entrevue.

+1 Aug. : Le visage effacé d’Hisao trahit le fait qu’elle subit un 

chantage du Shosuro.

+2 Aug. : Tanare repère les lieux pour s’assurer des défenses mili-

taires du Donjon Vigilant (ce repérage est fait pour trouver des failles, 

non pour renforcer les défenses).

reNcoNtrer lA DÉlÉGAtioN sHosuro

Les trois Shosuro de la délégation souhaitent ardemment que le 

Vallée du Singe revienne à la Famille Shosuro (voir la chronologie dans 

les Annexes). Avec l’appui supplémentaire de l’esprit de Shosuro Atose, 

ils s’allient aux Tsuno pour éradiquer le Clan du Singe. La délégation 

est arrivée depuis une semaine au Donjon Vigilant. Elle a eu le temps 

de repérer les environs et de fournir aux Tsuno un plan de l’architec-

ture du fort. Chaque Shosuro possède un rôle bien défi ni.

Shosuro Tanare est le plus expérimenté et le plus âgé. Il doit s’assurer 

de la coopération (chantage) d’Hisao. En apparence, il est très proche 

d’elle. Sa conversation est réellement charmante. Il a reçu une bonne 

formation militaire ce qui lui a permis de dessiner les plans pour les 

Tsuno.

Shosuro Radu cache sous ses allures de belle courtisane la perfi die de 

la gent féminine. Elle a réussi à rentrer dans les bonnes grâces d’Inao 

en lui rapportant les potins et les nouvelles tendances vestimentaires de 

la cour. Pendant l’attaque, elle devra s’infi ltrer dans les appartements 

de Toku et d’Inao pour voler les Parchemins de Jade.

Shosuro Enoki est le plus jeune et le plus intrépide. Il veut prouver 

sa valeur au Clan. Il sert d’intermédiaire entre le Donjon Vigilant et les 

Tsuno. Habile espion, il manie également l’art du iaijutsu. Quand il 

n’offi cie pas comme messager, Enoki traîne au Donjon Vigilant dans 

les endroits paisibles. Il profi te des instants de calme entre deux tâches.

FuZAKe siMAGA

La jeunesse du Clan du Singe le handicape dans la relation avec 

les ancêtres. Les samouraïs du Singe savent ce que sont les ancêtres 

mais ont du mal à les comprendre. C’est pourquoi Fuzake Simaga va 

demander conseil au PJ le plus spirituel du groupe.

Il est fort troublé par les propos d’Inao. Inao serait possédée par un 

esprit à qui elle devrait une obéissance aveugle. Les termes de Simaga 

ne sont pas justes et jetteront le trouble dans l'esprit du PJ.

En réalité, le sensei Shosuro Atose s’entretient avec son ancienne 

élève Inao lors de la prière matinale aux ancêtres. Les jours précédents, 

Inao n’a souhaité en parler à personne. Elle est trop tiraillée entre son 

devoir actuel et sa loyauté envers son sensei. Les événements récents 

avec l’armée des esprits et les insistances discrètes quoique répétées 

d’Atose pour obtenir les Parchemins de Jade l'ont poussé à demander 

conseil auprès des shugenja. Elle sait cependant que la Famille Fuzake 

ne pourra rien pour elle, faute d'expérience en matière d’esprits.

Mais elle ne peut pas s’adresser directement aux PJ à cause des 

convenances sociales. On risquerait de lui reprocher de ne pas faire 

confi ance à ses vassaux shugenja.

Shosuro Inao sera donc soulagée si les PJ lui offrent l'occasion de 

parler de son dilemme. Elle n’emploiera ni les expressions « Parchemins 

de Jade », ni « lettre d’amour » et restera expressément évasive sur les 

objectifs de l’esprit de son ancien sensei, Shosuro Atose..

DerNier MessAGe De sHosuro eNoKi

Il fait presque nuit quand Shosuro Enoki se faufi le hors des murs du 

Donjon Vigilant. Il rejoint la caverne des Tsuno et leur donne l’ordre 

d’attaquer le Donjon Vigilant demain soir. Si un PJ suit Enoki ou l’a 

attendu lors de la première scène, il connaît l’identité du traître au Clan 

du Singe.

Le PJ devra effectuer des Jets en Chasse (Pistage) / Perception et 

Discrétion (Furtivité) / Agilité ND25 pour suivre Enoki à distance 

jusqu’aux cavernes des Tsuno. Reviendra-t-il au château avant Enoki ?

AccusAtioN et Duel iAiJutsu

Si les PJ informent Inao de la traîtrise des Shosuro, Inao demandera 

des explications à la délégation Scorpion. Tanare jouera les offensés. Il 

est impossible qu'Enoki ait été dans les sous-bois puisqu’il était avec lui 

et Hisao pendant tout ce temps. Hisao acquiescera, contrainte par le 

chantage. Comme les PJ n’ont pas de témoin samouraï extérieur à leur 

camp pour confi rmer leurs accusations, Tanare criera au scandale à la 

cour du Clan du Singe.

L’aura des PJ, yoriki du renouveau de la Magistrature de Jade, 

sera mise à mal. Accepter un duel iaijutsu au premier sang contre 

Shosuro Enoki est la seule solution, si les PJ ne veulent pas perdre la 

face et se faire chasser du Donjon Vigilant.

Si le PJ gagne, Hisao avouera avoir été victime d’un chantage. Inao 

mettra aux arrêts la délégation Shosuro, le temps de mettre les choses 

au clair avec son père, daimyo de la Famille Shosuro.

Si le PJ perd, Inao le chassera du Donjon Vigilant.
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Partie 3 : Attaque sur le Donjon Vigilant

La nuit est tombée. Inao se repose dans ses appartements. La ligne 

bleue de l’armée des esprits se referme sur la ville. C’est l’heure de 

l’attaque.

Aux armes !

COMBAT DE MASSE

PrÉseNtAtioN

Règles. L’attaque nocturne sur le Donjon Vigilant est un gros com-

bat de siège utilisant les règles du combat de masse (Ldb, p.236).

Rounds. L’ensemble des Rounds décrit la progression de l’armée 

des esprits depuis les sous-bois jusque dans la salle de commandement 

du Donjon Vigilant. Les Rounds sont décrits pour donner vie au com-

bat et apporter des rebondissements au cours de la bataille. Le combat 

va être brutal. Il commence dès la tombée de la nuit et dure jusqu’au 

lever du jour. Chaque Round dure une heure. Les PJ ne sont pas en 

mesure de stopper l’armée des Tsuno au pied du Donjon Vigilant. Ce 

choix scénaristique refl ète la puissance de l’armée des esprits, les fai-

blesses d’un Clan Mineur et le fait que tous les confl its avec les esprits 

ne se résolvent pas toujours par le dialogue.

Spécifi cités du Round. Chaque Round est ponctué par ses propres 

péripéties. Même si le PJ général réussit son Jet en Art de la Guerre à 

l’étape 1-Déclaration, il ne peut pas perpétuellement contrecarrer l’im-

pressionnante force des esprits. Les malus ou les bonus présentés dans 

ce type de paragraphe représentent cet aspect et doivent obligatoire-

ment être appliqués.

1-Déclaration. Ce type de paragraphe décrit quelles lignes de 

défense participent ou non au combat. Au début, les deux lignes 

arrière sont désengagées. Les PJ postés dans ces lignes ne recevront 

donc aucun point de dégât. Puis, progressivement, l’attaque des esprits 

oblige toutes les lignes à rentrer dans le cœur de la bataille. Chaque 

ligne est décrite brièvement pour mieux situer la position du PJ dans 

la bataille.

Occasions Héroïques. Les Occasions Héroïques sont spécia-

lement adaptées pour ce combat de siège. Quand elles infl igent des 

Blessures aux ennemis, il convient d’appliquer les effets permanents 

de Réduction des dégâts, comme les armures ou les Techniques. Les 

Occasions Héroïques suivent les règles habituelles et le PJ doit se trou-

ver sur une ligne qui participe au combat pour avoir la possibilité d’en 

recevoir une.

Il existe deux sous-types d’Occasions Héroïques : uniques et heimin. 

Les premières, au mot-clef « unique », ne sont disponibles qu’une seule 

fois dans le Round spécifi é. En cas de succès, elles octroient un gros 

avantage pour le camp des PJ. Les secondes, au mot-clef « heimin », 

accorderont des bonus signifi catifs lors du Round 3.

Lorsqu'un PJ aura droit à une Occasion Héroïque, nous conseil-

lons au MJ de lui lire les titres des Occasions Héroïques, sans préciser 

l’éventuel mot-clef ni même les conséquences. Sinon, autant donner le 

scénario au joueur..

AsPects tecHNiques Pour le PJ GÉNÉrAl

Désignez un PJ qui aura la lourde responsabilité de commander le 

combat de masse. Ce PJ devra effectuer le Jet en Art de la Guerre 

(combat de masse) / Perception de l’étape 1-Déclaration (Ldb, 

p.236). Le PJ général bénéfi cie des effets suivants :

8 Fort. Le Donjon Vigilant est un palais de petite taille fort bien bâti. 

Le PJ général bénéficie de +10 à tous ses Jets en Art de la 

Guerre pendant le combat de siège.

8 Les responsabilités d’un général. Un général doit être le dernier 

à mourir, sinon c’est un déserteur. Si le PJ quitte son poste, le 

Clan du Singe a immédiatement perdu la bataille. Pendant tout 

le combat de siège, il doit rester en ligne de Soutien, à l’abri 

dans le Donjon Vigilant dans la pièce de commandement. Inao le 

rejoindra.

8 Préparation. Si les PJ ont prévenu le Clan du Singe de la présence 

d’une armée, au lieu d’attendre dans la grotte, le PJ général 

bénéficie d’un bonus de +1g1 en Art de la Guerre pendant 

toute la durée du combat de siège.

8 Occasion Héroïque. Chaque Round, le PJ général manœuvre pour 

donner,de base,une Occasion Héroïque de son choix à un seul 

PJ en combat. Par Augmentation supplémentaire sur le Jet en 

Art de la Guerre à l’étape 1-Déclaration et si le Jet est réussi, il 

donne une Occasion Héroïque supplémentaire à un autre PJ de 

son choix.

8 Absence de tir à distance. Le Clan du Singe a peu d’archers et 

aucune machine de siège (Clans Majeurs, p.31).

8 Absence de jade. Le Clan du Singe ne possède aucune réserve de 

jade, même pas un seul doigt.

8 Rares shugenja. es shugenja de Fuzake Garou sont tellement 

peu nombreux qu’ils restent dans le château (lignes Soutien et 

Désengagé).

AsPects tecHNiques Pour tous les PJ

Tous les PJ peuvent aider au combat de siège, notamment par :

8 Inspiration. Un discours pour galvaniser les troupes a généralement 

lieu avant chaque grande bataille. Un PJ au choix réussissant un 

Jet dans l’une des Compétences suivantes, Art de la guerre, 

Courtisan (Piège rhétorique ou Manipulation), Spectacle : 

Art du conteur ou Sincérité, toutes avec le Trait Intuition et 

un ND25, octroiera +1g0 à son PJ général à l’étape 1-Déclaration 

au premier Round. Chaque Augmentation sur le jet allongera la 

durée de l’effet pour un Round supplémentaire.

8 PJ Kaiu. Les Kaiu sont les maîtres du combat de siège. Si un PJ 

Kaiu avec au moins 1 Rang en Ingénierie se tient sur la même 

ligne que le PJ général, alors ce dernier obtient au lancer à ses Jets 

d’Art de la Guerre, la moitié des Rangs en Ingénierie du PJ Kaiu 

(arrondir au supérieur).

8 Jets Coopératifs. (Ldb p.81). Les PJ doivent être sur la même ligne 

pour s’entraider.

8 Quelles lignes ? Le placement d’un PJ sur une ligne, donne un 

bonus au PJ Général à l’étape 1 – Déclaration. La ligne choisie doit 

être en jeu au cours de la bataille. Ainsi, chaque PJ en Première 

Ligne donne +3 au PJ Général ; Engagé, +2 ; et Désengagé, +1.
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MJ, donnez la parole à vos joueurs
Si les PJ ont le temps de préparer la bataille, demandez-leur de détailler ce qu'ils 

font. Quelques exemples : pour les techniciens, préparation de pièges ; pour les 

courtisans, organisation de systèmes de communication, des routes de circulation 

pour les troupes et la population ; pour les shugenja ou les moines, bénédictions 

qui rassureront les forces en présence ; pour les bushi et rônin, apprentissage 

éclair de tactiques de guérilla afin d'impliquer la population. N'hésitez pas à 

récompenser vos joueurs pour leurs idées en offrant des bonus supplémentaires 

au PJ général lorsque la bataille surviendra, voir rajouter des Occasions Héroïques 

inédites selon les tactiques de vos joueurs.

Si les PJ n'ont pas le temps de se préparer, laissez la panique s'installer en leur 

demandant d'intervenir dans l'urgence : quelqu'un a pensé au ravitaillement ? 

Comment reconnaître les lieutenants du Singe ? Y a-t-il des réserves d'eau en 

cas d'incendie et qui s'en occupe ? Qui surveille les toits ? Y a-t-il des caves, des 

souterrains ?

Les idées ne manqueront pas de fuser, toutes plus farfelues les unes que les autres 

afin de « mieux se préparer ». Laissez les PJ évoquer leurs idées et tenter de 

s'organiser afi n qu'ils soient au cœur des événements.

AsPects tecHNiques Pour les tsuNo

L’armée des esprits combattra au corps à corps. Les trois Tsuno sont 

dans leur ligne de Soutien. Les affronter veut déjà dire se débarrasser 

des centaines d’esprits ennemis au préalable.

8 Jet Art de la Guerre. Les Tsuno et les Mudashin sont 

particulièrement doués au combat. Les esprits sont infatigables 

par nature. Leur nombre par centaines annonce clairement la 

destruction du Clan du Singe et les Tsuno ont normalement 

les plans du Donjon Vigilant. Pour refl éter ces atouts de poids, 

le général Tsuno possède 10g10 à tous ses Jets en Art de 

la guerre. Il possède les Spécialisations Combat de masse et 

Escarmouche.

8 Vol des plans. Si les PJ ont volé les plans sur la grande pierre plate au 

début de l’aventure, le Tsuno général subit -1g1 en Art de la Guerre 

pendant tout le combat de siège.

ROUND 1 : UNE LIGNE BLEUE

Les esprits sortent des sous-bois. Ils vont traverser la ville pour 

atteindre le Donjon Vigilant. Les premières troupes du Singe en ville 

sont débordées. La retraite vers le château s’impose.

sPÉciFicitÉs Du rouND

8 Lees Tsuno sont dans leurs lignes de Soutien. Ils sont inaccessibles 

jusqu’au Round 6.

8 L’éventuel PJ perdant du duel Iaijutsu se retrouve obligatoirement 

en Première ligne.

8 Les habitants dorment chez eux et se réveillent terrorisés.

1-DÉclArAtioN

Les lignes Soutien et Désengagé sont en réserve au château jusqu’au 

Round 4. Les lignes Engagé et Première ligne représentent les pre-

mières défenses de la ville, à l’extérieur du Donjon Vigilant.

8 Soutien, Désengagé et Engagé : Ces lignes sont dans le château, 

trop éloignées de la bataille. Aucun PJ ne subit de dégât.

8 Première ligne : Le PJ est en avant-poste dans la ville extérieure. 

Il est directement confronté aux esprits.

occAsioNs HÉroÏques

L’attaque est trop brutale pour autoriser la moindre Occasion 

Héroïque.

Il
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ROUND 2 : LES ESPRITS RAVAGENT LA VILLE

L’armée des esprits traverse la ville. Elle est heureuse de passer enfi n 

à l’action et massacre les troupes sur son passage. Pour elle, ce n’est 

que l’échauffement. Les habitants se terrent chez eux.

sPÉciFicitÉs Du rouND

8 La progression vers le château est rapide dû au manque de résistance 

dans la ville. Les esprits ne traversent pas les murs. Les pertes 

humaines sont limitées.

8 Se battre ici est mourir ici. Le PJ mourra-t-il inutilement en héros 

ou servira-t-il encore Inao en se réfugiant dans les lignes arrière. 

8 Le PJ général perd une partie des troupes de la ville. Il subit -3 en 

Art de la Guerre pendant toute la durée du siège.

1-DÉclArAtioN

8 Soutien, Désengagé et Engagé : Ces lignes sont dans le château, 

trop éloignées de la bataille. Aucun PJ ne subit de dégât.

8 Première ligne : Le PJ est débordé de toutes parts. Il réalise 

l’erreur d’avoir voulu enrayer la progression des esprits et doit 

sonner la retraite.

occAsioNs HÉroÏques

8 Escorter une famille de villageois (heimin). Le PJ escorte une 

famille de villageois jusqu’au Donjon Vigilant. Il prend 5 Blessures 

et subira un malus de -1g0 en Art de la Guerre au Round suivant.

8 Acculé par les esprits. Deux esprits ont isolé le PJ. Jouer 

l’escarmouche contre deux Mudashin. S’il réussit, ce PJ obtient 

+3 en Art de la Guerre lors du prochain Round.

8 Organiser le repli. Le PJ coordonne le repli des samouraïs du 

Singe vers le château. Le PJ général gagne +3 en Art de la Guerre 

pendant toute la durée du siège.

8 Renseigner le général. Le PJ court à toutes enjambées prévenir le 

PJ général de l'avancée des troupes ennemies. Ce PJ sera en ligne 

de Soutien au prochain Round et le PJ général gagnera +1g0 en 

Art de la Guerre au prochain Round.

ROUND 3 : AUX PORTES DU DONJON VIGILANT

La ville est perdue. Les troupes du Singe postées en ville courent 

pour rejoindre les murs extérieurs du Donjon Vigilant. Elles sont pour-

chassées par l’armée des esprits. La bataille arrive au pied du fort.

sPÉciFicitÉs Du rouND

8 À partir de ce Round, la ligne Engagé entre en jeu pour le reste 

du combat de siège. Les samouraïs du Singe se battent 

énergiquement.

8 Les esprits doivent enfoncer l’immense porte du Donjon Vigilant 

pour pénétrer dans le fort du Clan du Singe.

8 Le PJ général perd le reste des troupes de la ville. Il subit -1g0 en Art 

de la Guerre pendant toute la durée du siège.

1-DÉclArAtioN

8 Soutien, Désengagé : Ces lignes sont dans le château, trop 

éloignées de la bataille. Aucun PJ ne subit de dégât.

8 Engagé : Le PJ se poste dans les premières défenses du fort 

(au-dessus des murs, dans une tour de guet ou juste à l’extérieur, 

au pied des murs). Il participe à la bataille.

8 Première ligne : Ce sont les troupes anciennement postées dans la 

ville. Elles sont au pied des murs extérieurs.

occAsioNs HÉroÏques

8 Regrouper les armées (unique). Le PJ réussit l’exploit de 

regrouper les troupes à l’extérieur du château vers l’intérieur, sans 

que l’armée des esprits ne pénètre dans la cour intérieure. Le PJ 

général gagne +1g0 en Art de la Guerre pendant toute la durée 

du siège.

8 Sauver des heimin (heimin). Des heimin viennent se réfugier 

au Donjon Vigilant. Le PJ les couvre contre les esprits. Il perd 

5 Blessures et subira -1g0 en Art de la Guerre au Round suivant.

8 Tenir la porte (unique). Le PJ organise suffisamment bien les 

défenses pour contenir les esprits à l’extérieur du Donjon Vigilant. 

Les portes ne céderont pas au prochain Round.

ROUND 4 : TENIR LES POSITIONS

Des esprits frappent la porte et s’en prennent à ses gonds. D’autres esca-

ladent les murs inclinés du Donjon Vigilant. D’autres enfi n font le tour de 

l’entrée principale pour prendre les défenseurs à revers. Le Donjon Vigilant 

subit de toutes parts le terrible assaut des esprits.

Il
l. 

Je
an

-B
ap

ti
st

e 
«A

rn
ol

f»
 P

hi
lib

er
t 



119

sPÉciFicitÉs Du rouND

8 La délégation Shosuro passe à l’action. Si elle était enfermée, elle 

profi te de la confusion naissante dans le château pour s’échapper 

de son éventuelle prison. Les PJ penseront-ils à vérifi er les geôles 

ou à surveiller les Shosuro ?

8 Si les PJ n’ont pas choisi précédemment l’Occasion Héroïque « Tenir 

la porte », alors la porte cède à ce Round. Le PJ général subit -5 

en Art de la Guerre.

8 S’ils les PJ ont choisi précédemment l’Occasion Héroïque « Tenir la 

porte », ils peuvent l’obtenir une dernière fois durant ce Round. Au 

prochain Round, la porte fi nira par céder sous la pression des esprits.

8 Les Tsuno sont visibles depuis la ligne Engagé. La position surélevée 

des PJ leur permet d’attaquer les Tsuno avec des armes ou des 

Sorts longue distance (minimum 50 m).

8 Les grimpeurs Mudashin abusent de leur Capacité de Provocation. 

Étant en dessous des adversaires qu'ils provoquent, les samouraïs 

se jettent dans le vide… et s'écrasent 10 m plus bas. Un PJ 

provoqué sur la ligne Engagé devra réussir un Jet d’Athlétisme 

ND20 pour ne subir que 1g1 Blessures au lieu de 3g2.

1-DÉclArAtioN

8 Soutien : C’est la salle de commandement. Aucun PJ ne subit de dégât.

8 Désengagé et Engagé : Le PJ se bat contre les premiers esprits qui 

arrivent dans la cour…

8 Première ligne : Ce sont les troupes anciennement postées dans la 

ville. Elles sont au pied des murs extérieurs.

occAsioNs HÉroÏques

8 Tenir les murs (unique). S’il n’y est pas déjà, le PJ rejoint la 

ligne Engagé. Il affronte les grimpeurs Mudashin. Jouez une 

escarmouche contre un Mudashin, sachant que le PJ est surélevé 

(Ldb, p.89). Si le PJ gagne, les murs ne se feront pas débordés par 

les esprits au prochain Round. S’il perd, le PJ général subit -5 en 

Art de la Guerre pendant toute la durée du siège.

8 Tenir la porte (unique). Le PJ organise suffisamment bien les 

défenses pour contenir les esprits à l’extérieur du Donjon Vigilant. 

Les portes ne céderont qu’au prochain Round.

8 Présent d’un shugenja. Les shugenja de Fuzake vous aident (voir 

Ldb, p.239 ou soigne le PJ de 3g3 Blessures).

8 Repositionnement tactique. Le PJ général évacue les blessés 

pour les soigner. Un PJ se place sur la ligne de son choix. Le PJ 

général bénéfi cie de +3 en Art de la Guerre à son prochain jet 

1-Déclaration.

8 Deux d’un coup. Le PJ est face à deux Mudashin. Contre un Jet 

d’Armes réussi ND35 ou 1 Point de Vide dépensé, le PJ tuera les 

deux Mudashin d’un coup. Ce superbe geste remontera le moral 

des troupes. Le PJ général gagnera +1g0 en Art de la Guerre au 

prochain Round..

ROUND 5 : LES PREMIÈRES DÉFENSES CÈDENT

La grande porte fi nit par céder. Une marée bleue passe par-dessus les 

murs. Ça y est ! La voie est enfi n ouverte à l’armée des esprits et le car-

nage continue ! La cour intérieure, les premiers couloirs et les Salons de 

la Grimace sont envahis par les esprits. Les Tsuno restent encore sur leur 

ligne de Soutien.

sPÉciFicitÉs Du rouND

8 La délégation Shosuro s’est déguisée en soldat du Clan du Singe. Elle 

se dirige vers les étages supérieurs du Donjon Vigilant pour pénétrer 

dans les appartements privés de Toku et d’Inao.

8 Inao prend conscience de l’insuffi sance de son armée. Sa Famille et le 

Clan de la Guêpe sont trop loin. Le Clan du Lion, sur la rive d’en 

face, est le plus proche. Inao supplie les PJ de demander leur aide. Elle 

leur donne 100 koku et la promesse que le surplus de riz de l’année 

prochaine sera vendu à bas prix au Clan du Lion. Hisao conduira 

les PJ jusqu’aux tunnels secrets du Donjon Vigilant pour gagner la 

rive d’en face. Aucun cheval n’est entraîné pour galoper dans ces 

souterrains étroits, sombres et longs. Combien de PJ iront chez le 

Clan du Lion ?

8 Se rendre dans les Terres Lion demande 2 h aller, 1 h de discussion 

et 2 h retour. Chaque trajet peut être réduit de moitié par un Jet 

en Athlétisme (Course) / Constitution ND30. La discussion 

chez le Lion peut être écourtée à un temps insignifi ant par un Jet 

en Art de la Guerre (Combat de siège) / Intuition, Courtisan 

(Manipulation) / Intuition ou Sincérité (Honnêteté) / Intuition 

ND30.

8 Si ce n’est déjà fait, le PJ général ne bénéfi cie plus de son +10 en Art 

de la Guerre (Fort) ni des bonus associés aux PJ Kaiu. L’ennemi est 

dorénavant dans la place, non plus à l’extérieur.

8 Le Clan du Singe entretient une relation privilégiée avec ses heimin. Ces 

derniers ont été épargnés et ont eu le temps de s’organiser. Si les PJ 

ont précédemment sélectionné les Occasions Héroïques « heimin », 

les heimin sont ragaillardis par l’assistance des samouraïs. Chaque 

Occasion Héroïque « heimin » précédemment choisie octroie +1g0 en 

Art de la Guerre au PJ général pendant toute la durée du siège. Sinon, 

le bonus est de +5.

1-DÉclArAtioN

8 Soutien : C’est la salle de commandement. Aucun PJ ne subit de dégât.

8 Désengagé : Le PJ reste libre de ses actions. Va-t-il surveiller les Shosuro, 

aider son général, être messager, renforcer les lignes avant, etc. ?

8 Engagé et Première ligne. L'espace réduit à l’intérieur du Donjon, 

les pertes des troupes du Singe et la nécessité de faire face aux esprits 

conduisent à la consolidation des lignes Engagé et Première ligne. 

À  partir de ce Round, ces deux lignes sont mélangées et ne forment 

plus que la Première ligne.

occAsioNs HÉroÏques

8 Présent d’un shugenja. Les shugenja de Fuzake vous aident (voir Ldb, 

p.239 ou soigne le PJ de 3g3 Blessures)

8 Repositionnement tactique. Le PJ général évacue les blessés pour 

les soigner. Un PJ se place sur la ligne de son choix. Le PJ général 

bénéfi cie de +3 en Art de la Guerre à son prochain jet 1-Déclaration.

8 Deux d’un coup. Le PJ est face à deux Mudashin. Contre un Jet 

d’Armes réussi ND35 ou 1 Point de Vide dépensé, le PJ tuera les 

deux Mudashin d’un coup. Ce superbe geste remontera le moral des 

troupes. Le PJ général gagnera +1g0 en Art de la Guerre au prochain 

Round.

8 Renforcer les lignes avant. Le PJ charge en pleine mêlée. S’il réussit 

un Jet d’Armes ND35 ou s’il dépense 1 Point de Vide, il subira 15 

Blessures et octroiera au PJ général +1g1 en Art de la Guerre au 

prochain Round. S’il rate, il subit 15 Blessures.

8 Présence d’esprit. Le PJ repense à la délégation Shosuro. Il la retrouve 

automatiquement en train de retourner les appartements privés 

d’Inao et de Toku. Seul contre trois, le PJ aura besoin d'aide. Le PJ 

bénéfi cie de l’effet de surprise et obtient l’Initiative au premier Round. 

Choisira-t-il d’avertir ses compagnons ou d’engager le combat contre 

les trois Shosuro ?
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ROUND 6 : LE DONJON VIGILANT EST ENVAHI

Les salles du rez-de-chaussée sont perdues. Le combat monte dans les 

étages et se rapproche de la salle de commandement. Les cris envahissent 

les murs et les cadavres jonchent les sols. Le moral des soldats du Singe 

diminue comme leur nombre, tandis que l’assaillant continue d’être si atro-

cement puissant et féroce.

sPÉciFicitÉs Du rouND

8 La délégation Shosuro a mis à sac les appartements privés d’Inao 

et de Toku. Elle enrage de ne pas trouver les Parchemins de Jade. 

Elle en déduit qu’Inao les porte sur elle (ce qui est vrai). Les 

Shosuro révèlent leur traîtrise envers le Clan du Singe lorsqu’ils 

combattent aux côtés des esprits.

8 Le PJ général subit -3 en Art de la Guerre à cause de la perte de ses 

troupes.

1-DÉclArAtioN

8 Soutien : C’est la salle de commandement. Aucun PJ ne subit de 

dégât.

8 Désengagé : Le PJ reste libre de ses actions. Va-t-il surveiller les 

Shosuro, aider son général, être messager, renforcer les lignes 

avant, etc. ?

8 Engagé et Première ligne. Le PJ est en plein cœur de la bataille. 

Par la fenêtre, il voit que les Tsuno ont pénétré dans la cour 

intérieure.

occAsioNs HÉroÏques

8 Présent d’un shugenja. Les shugenja de Fuzake vous aident (voir 

Ldb, p.239 ou soigne le PJ de 3g3 Blessures).

8 Tsuno à portée ! (unique). Un PJ saute par la fenêtre et atterrit 

dans le cour intérieure. Il arrive au contact d’un Tsuno. L’action est 

héroïque mais le PJ réussira-t-il à vaincre seul un Tsuno ? Initiative ! 

S’il réussit, le Tsuno général subit -1g1 en Art de la Guerre pendant 

toute la durée du siège.

8 Deux d’un coup. Le PJ est face à deux Mudashin. Contre un Jet 

d’Armes réussi ND35 ou 1 Point de Vide dépensé, le PJ tuera les 

deux Mudashin d’un coup. Ce superbe geste remontera le moral 

des troupes. Le PJ général gagnera +1g0 en Art de la Guerre au 

prochain Round.

8 Renforcer les lignes avant. Le PJ charge en pleine mêlée. S’il 

réussit un Jet d’Armes ND35 ou s’il dépense 1 Point de Vide, 

il subira 15 Blessures et octroiera au PJ général +1g1en Art de la 

Guerre au prochain Round. Si raté, il subit 15 Blessures.

ROUND 7 ET 8 : COUP POUR COUP

La bataille fait rage à l’intérieur du Donjon Vigilant. Esprits et samou-

raïs luttent pour leur plaisir ou pour défendre leur vie. Si au préalable les 

espaces étaient encore ouverts, l’intérieur du fort oblige une concentration 

des lignes de front. Le combat s’équilibre. Ni les uns, ni les autres n’ar-

rivent à prendre l’ascendant.

sPÉciFicitÉs Des rouNDs

8 L'armée des Tsuno commence enfi n à faiblir. Au Round 7 et 8, le 

Jet en Art de la Guerre des Tsuno diminue à chaque fois de 1g1.

8 La délégation Shosuro conduit l’armée des esprits vers la salle de 

commandement.

8 Les Tsuno s’avancent dans les lignes. Au Round 7, ils sont 

Désengagés. Au Round 8, ils seront Engagés.

1-DÉclArAtioN

8 Soutien : C’est la salle de commandement. Aucun PJ ne subit de 

dégât.

8 Désengagé, Engagé et Première ligne. À cause de la compacité 

des samouraïs, les lignes n’existent plus. Il n’y a plus qu’une ligne 

de défense (Soutien, dans la salle de commandement) et d’attaque 

(fusion des lignes Désengagé, Engagé et Première ligne). Pour les 

besoins de la résolution des jets de Combat de masse, considérez 

la ligne d’attaque comme Engagé.

occAsioNs HÉroÏques rouNDs 7 et 8 coNFoNDus

8 Présent d’un shugenja. Les derniers shugenja de Fuzake vous 

accordent un dernier soutien avant de mourir sous les lames des 

esprits. Voir Ldb, p.239 ou soigne le PJ de 3g3 Blessures. Cette 

Occasion Héroïque ne peut être choisie qu’une seule fois Rounds 

7 ou 8 confondus.

8 Duel contre un Tsuno (unique). Un PJ se dirige sur la ligne où se 

trouve un Tsuno. Les troupes réussissent à séparer les duellistes 

des deux autres Tsuno. Initiative ! Si le Tsuno est tué, le Tsuno 

général subit -1g1 en Art de la Guerre pendant toute la durée du 

siège.

8 Attaquer les Tsuno (unique). Le PJ coordonne les attaques contre 

les Tsuno. Chaque Tsuno subit 18 Blessures.

8 Duel contre un Shosuro (unique). Le PJ se retrouve face à un 

Shosuro. Initiative !

8 Attaquer les Shosuro (unique). Le PJ coordonne les attaques 

contre les Shosuro. Chaque Shosuro subit 13 Blessures.

8 Bloquer les esprits. Le PJ joue avec les espaces étroits des escaliers 

et des couloirs pour bloquer la percée des esprits. Le PJ général 

gagnera +1g1 en Art de la Guerre au prochain Round.

8 Sursaut d’Honneur. Le PJ remotive les dernières troupes par 

des paroles d’héroïsme et d’encouragement. Il peut retenter une 

Inspiration (voir Inspiration) ou accorder automatiquement +1g0 

à son PJ général en Art de la Guerre au prochain Round.

Les renforts du Lion
Si les PJ ont réussi tous leurs Jets pour réduire la durée des trajets et le temps 

de négociation, les renforts du Lion arrivent au Round 7. Les renforts arriveront 

au plus tard au Round 10. Les soldats Lion accordent au PJ général +1g1 en Art de 

la Guerre et une Occasion Héroïque supplémentaire jusqu’au Round 9. Les Lion 

soignent également une seule fois un PJ de 2g2 Blessures.
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ROUND 9 : LE COMBAT DES CHEFS !

L’agressivité des Tsuno massacre les derniers soldats. Les portes de 

la salle de commandement volent en éclats. Les Tsuno pénètrent dans 

la salle en poussant des cris de guerre. Les Shosuro sourient avec mal-

veillance. Ils crient : « Le Clan du Singe et la Magistrature de Jade 

font honte à la gloire de Hantei XVI ! ». Place au combat des chefs !

Pour le combat fi nal, il ne devrait rester idéalement que les Tsuno et 

les Shosuro contre les PJ. Le combat de masse est terminé et l’escar-

mouche ultime pour la victoire se joue dans la salle de commandement.

Le dernier combat devrait refl éter les actions précédentes et être à peu 

près équilibré. Même si les PJ n'ont pas choisi les Occasions Héroïques 

pour blesser les Tsuno et les Shosuro, il serait diffi cile d’envisager qu’au-

cun PNJ samouraï ne les ait blessés au préalable. Jusqu’à maintenant, le 

PJ général était constamment à l’abri. À l'exception de Points de Vide 

dépensés, il devrait être en parfait état de combattre.

8 2 Tsuno, 1 Shosuro et l’esprit de Shosuro Atose

8 1 Tsuno, 3 Shosuro et l’esprit de Shosuro Atose

Au début du combat, une fumée bleue apparaît à côté de Shosuro 

Inao. Il s’agit de l’esprit de Shosuro Atose. Il engage le combat contre 

son ancienne élève. Combien de temps tiendra-t-elle contre son sensei 

pendant que les PJ combattent le reste des troupes ?

Pendant le combat, Atose laisse éclater sa colère contre Inao. De par 

les amples mouvements martiaux, il remarque les parchemins cachés 

dans la manche du kimono d’Inao. Atose lui reproche alors de lui 

avoir menti. Les Parchemins de Jade doivent être au Scorpion ! Inao 

lui rétorque que les lettres d’amour de Toturi Ier ne tomberont jamais 

entre les mains de son ancien Clan. Ces révélations jetteront le trouble 

parmi les PJ en pleine bataille !
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Partie 4 : Fin de la partie
ROUND 10 : FIN DU COMBAT

Si les PJ ont raté tous leurs jets pour réduire la durée des trajets vers 

le Clan du Lion, les renforts Lion atteignent la salle de commande-

ment au Round 10. Que ces renforts interviennent entre le Round 7 et 

le Round 10, vous êtes libre de statuer s’il reste des survivants à la fi n 

du combat. Vous pouvez mettre les survivants en relation avec l’histo-

rique de vos PJ ou de vos futures aventures.

Au fi nal, les PJ devraient ressortir victorieux du combat des chefs.

PANSER LES BLESSURES

La lumière naissante du jour apporte les premiers éclairages sur le 

massacre de la nuit. Après la victoire, vient le temps de la reconstruc-

tion et de justifi er ses responsabilités. Des shugenja de Fuzake ayant 

entendu parler de l’attaque sur le Donjon Vigilant arrivent trop tard 

pour la bataille mais à point nommé pour les rites funéraires. Un PJ 

shugenja peut se joindre à eux pour aider les centaines de cadavres du 

Singe à rejoindre la paix en Meido et Yomi. Dans la cour intérieure du 

château, des bûchers brûlent les corps tombés durant la nuit.

Shosuro Inao révèle ce qu’elle sait des Parchemins de Jade. Entre ce 

qu’elle croit savoir car trompée par son sensei et ce que lui disent les 

PJ sur le contenu des parchemins, Inao ne sait plus quoi penser. Elle 

refuse d’ouvrir les parchemins, de peur de connaître une éventuelle 

honte de Toturi Ier. Pour elle, seul Toku a le droit de les lire..

RECONNAISSANCE OFFICIELLE 

Quelques jours après la victoire, le château est enfi n nettoyé. Des 

samouraïs importants entrent dans le Donjon Vigilant. Parmi eux, Toku, 

Kuni Kaze Ji et Kuni Utagu, le Champion de Jade.

Toku félicite publiquement les PJ pour leur bravoure et pour avoir 

protégé la vie de sa femme. Il prend les Parchemins de Jade et les remet 

sans les lire à Kuni Utagu. Utagu les déroule et les lit publiquement. 

Tous ont la confi rmation de la légitimité de la Magistrature de Jade. Le 

Champion de Jade en profi te ensuite pour féliciter publiquement ses 

yoriki (les PJ) et les promeut au rang de conseiller (karo) s’ils le sou-

haitent. Des murmures d’approbation et d’indignation balaient la salle. 

Sans y prêter attention, Toku ordonne de passer à table, changeant ainsi 

la conversation.

Le banquet fi nal sonne la fi n de l’aventure.

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Avoir sauvegardé les Parchemins de Jade +1 PE

Avoir vaincu l’armée commandée par les Tsuno +1 PE

Note : Si les PJ ont fui la bataille, Toku ne leur donne pas l’autori-

sation de faire seppuku. Les PJ fi nissent rônins ou sont exécutés par les 

gardes impériaux.

Vertus et événements Spécial

Le scénario part du principe que les PJ remportent le combat de 

siège au prix d’énormes sacrifi ces.

L’arrivée fi nale d’une délégation impériale va confronter les PJ aux 

hypocrisies de la cour. Quand les guerriers réussissent sur le champ 

de bataille, encore faut-il que leur victoire soit reconnue politiquement 

pour être totale. Certes, les PJ ont gagné mais le Donjon Vigilant est 

dans un triste état. Le Clan du Singe a même avoué sa faiblesse en 

demandant l’aide du Clan du Lion. Peut-on dès lors parler d’une belle 

et noble victoire d’honorables samouraïs ? La reconnaissance offi cielle 

des PJ se heurte à la jalousie des diplomates, jouant sur les mots et 

les considérations sociales. Les courtisans du Scorpion et du Phénix 

sont les opposants les plus farouches, où les premiers démentent 

l’implication du Scorpion dans l’armée des esprits et où les seconds 

veulent miner l’autorité de la Magistrature de Jade. Les forces en pré-

sence n’apprécient pas de voir des nouveaux venus entrer dans leur 

cercle. Mieux vaut écraser tout de suite les PJ qui pourraient devenir 

des concurrents de poids. Hélas pour eux, les PJ ont les faveurs de 

Toku, ami proche de l’Empereur et la reconnaissance de Kuni Utagu, 

Champion de Jade respecté.

En somme, les PJ sont dorénavant connus de la cour et jetés bien 

malgré eux dans la mêlée des sarcasmes et des intérêts contradictoires 

du jeu des courtisans.

Les PJ perdent -1,0 d’Honneur et -1,0 de Gloire. Un PJ cour-

tisan peut intervenir pour se battre sur le plan politique. S’il réussit 

un Jet en Courtisan, Sincérité ou Etiquette avec Intuition ND30, 

il abaissera de 0,1 la perte subie. Un jet séparé est demandé pour 

l’Honneur et pour la Gloire. Au vu de la puissance de la cour, il n’est 

pas possible de mettre des Augmentations pour abaisser davantage le 

malus. Les PJ débutent dans la vie politique.

Si un PJ accepte de devenir karo de Kuni Kaze Ji, il gagne 

+1,0 en Statut. Être karo implique une plus lourde responsabilité que 

simple yoriki. Le Champion de Jade Kuni Utagu attend du PJ qu'il 

fasse passer sa loyauté envers la Magistrature de Jade avant son Clan 

ou son sensei. Dorénavant, le PJ œuvre pour la cohésion de Rokugan 

avant tout.
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Si un PJ refuse de devenir karo de Kuni Kaze Ji, il ne gagne 

rien. Il ne sera pas pour autant rejeté par la Magistrature de Jade. Kaze 

Ji et Utagu savent qu’ils auraient trop à y perdre et respecteront le 

choix de ce PJ. Ce dernier restera simple yoriki de Jade.

Faveurs et rancœurs
Les PJ obtiennent l’Avantage Relations : Toku (Infl uence, 4 points).

Les Parchemins de Jade renferment les règles liées à la Magistrature 
de Jade (Ldb, p.256 et 257). Les PJ pourront les prendre au Rang 3, 
le temps de réapprendre ces Techniques oubliées

Le Sort secret et inédit « Les Couleurs de la réussite » est décrit dans les 
Parchemins de Jade.

Si le PJ devient un karo de Jade, il reçoit son doigt de jade. Les autres, 
trois doses de poudres de jade
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Partie 5 : Annexes
MUDASHIN, RANG 1

Les samouraïs mus par la violence de leur vivant fi nissent par rejoindre Toshigoku, 

le Royaume du Massacre (Ldb, p.41). Ils ne vivent que pour se battre et ceux qui 

périssent se relèvent dès l’aube suivante pour recommencer une bataille sans fi n.

Certains samouraïs de Toshigoku conservent un semblant d’aptitudes martiales et 

d’obéissance. On les appelle les Mudashin. Les éternelles batailles de Toshigoku ont 

fait d’eux de bons soldats. Leurs attaques refl ètent des souvenirs mécaniques de 

leurs anciennes Techniques. La volonté de tuer a effacé la transmission du savoir 

des ancêtres et le désir de les honorer. Seul le carnage compte.

Si les Mudashin sont dirigés par plus forts qu’eux, ils s’organisent comme des unités 

militaires, capables de se battre en rangs et de déployer des tactiques de guerre. Un 

Mudashin reste indifférent au sort de ses confrères. S’il donne l’impression d’épauler 

un camarade en danger, ce n’est que pour porter le coup fi nal à l’adversaire.

Le Mudashin se souvient que les adversaires des lignes reculées sont généralement 

les plus fragiles au corps à corps ou les plus importants, comme l’état-major. Il les 

provoque donc à dessein pour se réjouir d’un massacre presque gratuit.

 AIR : 3  TERRE : 2  FEU : 1 EAU : 3 
   Agilité : 3

INITIATIVE : 4G3.
ATTAQUE : 
8  KATANA 6G3 (ACTION COMPLEXE). DÉGÂTS 6G2.

ND D’ARMURE : 20
RÉDUCTION : 3

BLESSURES : 
0-20 (+5); 
21-39 (+10) ; 
40 (MORT).

• ART DE LA GUERRE 4
• DÉFENSE 4

> Esprit.

> Provocation : Pour une Action de Mouvement, une cible située à 

-9m doit réussir un Jet d’Opposition en Eau. En cas d’échec, elle 

doit obligatoirement adopter la Posture d’Assaut à son prochain 

Tour de jeu. La victime doit concentrer toutes ses attaques sur 

le Mudashin et utiliser obligatoirement des attaques au corps à 

corps. Tant que l’adversaire provoqué est en vie, le Mudashin ne 

peut plus faire appel à cette capacité.

> Souvenir de technique : Le Mudashin bénéfi cie en permanence d’une 

Augmentation Gratuite pour toutes les Manœuvres (Ldb, p.86).

DÉLÉGATION SHOSURO, RANG 2

La délégation Shosuro est composée de trois Shosuro formés à l’École d’Espion infi ltré 

Shosuro. Elle met à profi t ses compétences complémentaires pour organiser l’attaque des 

Tsuno et voler les Parchemins de Jade. Si elle a été mise aux arrêts, Enoki sera le premier 

à s'évader de sa cellule (Passe-passe), avant de délivrer les deux autres.

Pour créer l’esprit d’Atose, prenez le profi l ci-dessous et rajoutez-lui la Capacité 

Esprit (Ldb, p.319).

Ce profi l inclut un Point de Vide dépensé et des Blessures initiales subies pendant le 

combat de siège. Il conviendra d’ajouter les autres Blessures occasionnées par les PJ, 

comme lors des Occasions Héroïques ou du combat des chefs.

Honneur : 1,5 Statut : 1  Gloire : 1

 AIR : 4  TERRE : 2  FEU : 2 EAU : 3 VIDE : 2
       �� �

INITIATIVE : 6G4.
ATTAQUE : 
8 NINJA-TO 5G3. DÉGÂTS 6G2.
• Pas de perte d’Honneur ou de Gloire sur les Compétences 

Dégradantes si le personnage les utilise pour le Clan du Scorpion.

• Si l’adversaire n’est pas conscient de la présence du personnage, 

celui-ci reçoit +2g0 à l’attaque et n’est plus limité par son Vide 

pour les Augmentations.

• +1g0 à l’attaque contre un adversaire Etourdi ou Fatigué (ne se 

cumule pas avec le bonus ci-dessus. Prendre le meilleur des deux).

ND D’ARMURE : 30 (+5 ARMURE LÉGÈRE)
RÉDUCTION : 3

BLESSURES : 
0-10 (+0) : �� �� �� �� �� �� �� �� �� �� 

11-14 (+3) : �� �� �� ��

15-18 (+5) ; 19-22 (+10) ; 23-26 (+15) ; 27-30 (+20. LES 
ACTIONS DE MOUVEMENT PASSENT AU CRAN AU-DESSUS DE LA 
NORMALE) ; 31-34 (+40. 1 POINT DE VIDE POUR AGIR AVEC AU 
MAXIMUM DES ACTIONS GRATUITES) ; 35-38 (HORS DE COMBAT) ;
39+ (MORT).

• ATHLÉTISME (ESCALADE)* 3
• COMÉDIE (PROFESSION)* 3
•  DISCRÉTION (FURTIVITÉ)* 3 

(+2G0)
• NINJUTSU* 3

• SINCÉRITÉ (TROMPERIE)* 3
•  Considérez que le 

NINJA-TO est utilisé avec la 
Compétence NINJUTSU

coMPÉteNces suPPlÉMeNtAires Pour tANAre

• ART DE LA GUERRE (COMBAT DE MASSE)* 3
• INGÉNIERIE 2
• INTIMIDATION 2

coMPÉteNces suPPlÉMeNtAires Pour rADu

• CONNAISSANCE : OTOSAN UCHI 2
• COURTISAN (MANIPULATION)* 3
• JEU : SADANE 2

coMPÉteNces suPPlÉMeNtAires Pour eNoKi

• DISCRÉTION* 4 (AU LIEU DE 3)
• IAIJUTSU 3
• PASSE-PASSE* 2

AVANTAGE : CHANTAGE (HISAO).
DÉSAVANTAGES : INDIFFÉRENT (CLAN DU SINGE) ET OBNUBILÉ 
(RÉCUPÉRER LA VALLÉE DU PÈRE ET DE LA FILLE).

EQUIPEMENT PAR SHOSURO : armure légère, vêtements de cour, 
daisho, couteau, ninja-to, nécessaires de voyage et de dessin, 
5  koku.
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TSUNO

Les Tsuno ont contracté la Souillure de Jigoku en 1151 quand 

Daigotsu a passé un accord avec eux. Les Tsuno acceptent 

d’être une force de frappe au service de Daigotsu, en échange 

de quoi Daigotsu les laisse circuler librement dans l’Outremonde 

pour envahir Rokugan. Si vous souhaitez jouer avec un Tsuno 

non Souillé, retirez-lui ses Rangs de Souillure et remplacez la 

compétence Connaissance : Outremonde 3 par Intimidation 3.

Scénario #1 : Le Tsuno est présenté dans le Ldb, p.330. Mais il 

est trop puissant pour des PJ Rang 2. Vous trouverez ci-dessous 

une version allégée. Mettez en jeu deux fois moins de Tsuno qu'il 

y a de PJ (arrondir à l’inférieur).

Scénario #6 : Vous pouvez utilisez les Tsuno présentés dans 

le Ldb, p.330. Si vous possédez le supplément Ennemis de 

l’Empire, le MJ est invité à créer un Déchireur d’Ame (p.190) 

avec l’Avantage Caresse des Royaumes Spirituels (Toshigoku). 

Les magies des Royaumes de Toshigoku, Meido et Yomi sont à 

privilégier..

Rang 2

 AIR : 2  TERRE : 4
 Réfl exe : 3 

  FEU : 2 EAU : 3
 Agilité : 3

INITIATIVE : 4G3.
ATTAQUE : 
8 LAME TSUNO 7G3 (COMPLEXE). DÉGÂTS 6G3.
8 MAINS NUES 6G3 (COMPLEXE). DÉGÂTS 3G2

ND D’ARMURE : 20
RÉDUCTION : 3

BLESSURES : 
0-20 (+0) ;
21-28 (+3) ;
29-36 (+5) ;
37-44 (+10) ;
45-52 (+15) ;
53-60 (+20. LES ACTIONS DE MOUVEMENT PASSENT AU CRAN 
AU-DESSUS DE LA NORMALE) ;
61-68 (+40. NE PEUT AGIR QUE 4 FOIS AVEC AU MAXIMUM DES 
ACTIONS GRATUITES) ;
69-76 (HORS COMBAT) ;
77+ (MORT).

RANG DE SOUILLURE : 0

ARMES LOURDES (LAMES TSUNO) 4
ART DE LA GUERRE 2, 
ATHLÉTISME 3, 
CONNAISSANCE : ROYAUMES SPIRITUELS 4, 
DÉFENSE 3, 
CONNAISSANCE : OUTREMONDE OU INTIMIDATION 3, 
DISCRÉTION 3, 
JIUJUTSU 3

> Esprit.

> Peur 2.

> Vivacité 3.

> Arme spéciale (Lame Tsuno) : les cruelles épées dentelées des 

Tsuno bénéfi cient d’un bonus de +1g0 au jet d’attaque contre 

tout adversaire ayant un Rang de Souillure, la capacité spéciale 

Esprit ou l’Avantage caresse des Royaumes Spirituels.

Il
l. 

M
ic

hi
yo



126

VOIE ALTERNATIVE : ASSISTANT DE JADE [SHUGENJA]

Il fut des périodes où la Magistrature de Jade recrutait les samou-

raïs d’après leurs compétences et non d’après leur influence. Les 

Champions de Jade avaient bien conscience que se doter de personnes 

capables était un excellent moyen pour légitimer leur institution. Grâce 

à ces recrues compétentes, ils avaient des arguments supplémentaires 

pour contrer l’opposition du Clan du Phénix. Ils recherchaient des 

shugenja soucieux de leur rôle d’intermédiaire entre les kami et les 

rokugani, ayant déjà résolu quelques problématiques spirituelles. Les 

recrues étaient placées au bas de la hiérarchie pour leur donner une 

légère autorité, afi n de soulager la charge des Magistrats de Jade. Ainsi 

naquit le poste très polyvalent d’Assistant de Jade.

Ces shugenja de terrain et de bureau sont les réels enquêteurs. Ils 

travaillent sous la responsabilité d’un Magistrat de Jade. Ils remettent 

des rapports au Magistrat qui prend la décision fi nale de l’enquête. 

L’Assistant de Jade bénéfi cie d’une grande souplesse d’action et de 

tâches très variées. Il épluche les demandes de ceux réclamant l’aide 

de la Magistrature de Jade, archive les rapports, se tient informé des 

lois impériales relatives à la magie et se rend souvent sur place pour 

enquêter. Sa légère autorité l’autorise même à enrôler quelques ashi-

garu quand le besoin se fait sentir.

L’histoire chaotique de la Magistrature de Jade et la nécessité de 

prouver sa légitimité ont naturellement incité les Magistrats de Jade à 

mettre en place une culture du mérite. Ce cas est rare dans Rokugan 

où les samouraïs obtiennent traditionnellement les postes d’infl uence 

par naissance ou faveurs. Quand les shugenja sont effectivement fi ables 

et compétents, un sensei leur enseigne une Technique propre à la 

Magistrature de Jade. Cette Technique leur accorde une grande polyva-

lence pour eux-mêmes et pour les autres.

Rang : 3

Remplace : N’importe quelle Ecole de Shugenja 3.

Conditions d’admission : Art de la magie (Faveurs) 1, Connaissance : 

Théologie 3, Statut 2 et Gloire 2.

Technique : Cadeau des kami. L’Assistant de Jade reçoit le respect des 

kami et de sa hiérarchie pour son professionnalisme. Sélectionner une 

Compétence Spirituelle qui ne pourra plus être modifi ée par la suite. 

En dépensant un Point de Vide dans cette Compétence Spirituelle, 

le shugenja obtient +3g1 au lieu du +1g1 habituel. De plus, une fois 

par session de jeu, si vous réussissez votre Jet d’Incantation avec trois 

Augmentations, vous ne dépensez pas d’emplacement de Sort. Vous 

pouvez appliquer cette dernière Technique sur tout shugenja situé à -9 

m de vous au moment de l’incantation.
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cette administration. Ces shugenja n’en font généralement bénéfi cier 

que ceux qui sont également loyaux envers la Magistrature de Jade.

Le Sort confère un bonus de +1 aux Jets de Peur, Traits, 

Compétences et aux Jets Sans Compétences. L’effet de ce Sort s’ap-

plique après avoir pris connaissance du résultat du jet par rapport au 

ND. Chaque Augmentation sur le Jet d’Incantation augmente le bonus 

de +1, dans la limite du Rang de l’Anneau du shugenja correspondant 

au Trait du jet réalisé. Pour rappel, le Vide est un Anneau, non un Trait. 

L’effet s’achève sitôt utilisé ou à la fi n du Sort.

LES COULEURS DE LA RÉUSSITE

Anneau / Maîtrise : Vide 3

Portée : Contact

Zone d’effet : 1 individu

Durée : 1 round

Augmentations : Durée (+2 Aug.), Bonus (+1 Aug.).

Il est toujours regrettable d’échouer à quelques détails près. Les pré-

cédents shugenja de la Magistrature de Jade ont élaboré une prière pour 

combler ce léger manque de réussite. Ce Sort fait partie des secrets de 

la Magistrature de Jade. Il n’est enseigné qu’aux shugenja loyaux envers 
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« - Mère, je t'en prie... pas encore, soupira Owari.
- Non, laisse !, répondit son mari. Les histoires de guerre de ta mère me passionnent. En plus, nous avons fi ni de dîner. »
Shiba Owari céda, laissant à sa mère la satisfaction de raconter à nouveau sa vie de bushi. E e connaissait ces histoires par cœur et 

n’avait donc nu e envie de les écouter. E e préféra se laisser bercer par la voix de sa mère tout en regardant son mari. E e avait encore 
pour lui cette fascination qu'ont les jeunes époux l'un pour l'autre. E e trouvait son air attentif très beau.
n’avait donc nu e envie de les écouter. E e préféra se laisser bercer par la voix de sa mère tout en regardant son mari. E e avait encore 
pour lui cette fascination qu'ont les jeunes époux l'un pour l'autre. E e trouvait son air attentif très beau.
n’avait donc nu e envie de les écouter. E e préféra se laisser bercer par la voix de sa mère tout en regardant son mari. E e avait encore 

Sa mère parla de sa vie passée à protéger la va ée des tentatives d'annexion jusqu'à une heure avancée de la nuit.
Mais e e avait participé à peu de batai es et qui plus est de peu d'envergure. Aussi, la plupart de ses souvenirs de combat étaient en 

réalité des duels. Owari avait toujours du mal à imaginer sa mère en armure et en train de défaire les mei eurs bretteurs de la va ée.
Mais e e avait participé à peu de batai es et qui plus est de peu d'envergure. Aussi, la plupart de ses souvenirs de combat étaient en 

réalité des duels. Owari avait toujours du mal à imaginer sa mère en armure et en train de défaire les mei eurs bretteurs de la va ée.
Mais e e avait participé à peu de batai es et qui plus est de peu d'envergure. Aussi, la plupart de ses souvenirs de combat étaient en 

Or, les anciens étaient unanimes : il n'y avait pas de femme avec un pire caractère que sa mère, Nasu Okori. Okori avait beau être de la 
fami e Nasu, vassale des Shiba, même les yojimbo Shiba changeaient de chemin plutôt que de la croiser dans l'un de ses mauvais jours.

Le monologue d’Okori avait duré au-delà du raisonnable. Owari s’en était rendu compte, contrairement à son mari qui buvait les 
paroles de l’ancienne bushi. E e interrompit sa mère, en lui demandant de regarder la nuit par la fenêtre. E e surenchérit en arguant le 

Le monologue d’Okori avait duré au-delà du raisonnable. Owari s’en était rendu compte, contrairement à son mari qui buvait les 
paroles de l’ancienne bushi. E e interrompit sa mère, en lui demandant de regarder la nuit par la fenêtre. E e surenchérit en arguant le 

Le monologue d’Okori avait duré au-delà du raisonnable. Owari s’en était rendu compte, contrairement à son mari qui buvait les 

travail de son mari d’ici quelques heures. Sa mère comprit. À son âge, il n’était plus raisonnable de passer des nuits blanches.
paroles de l’ancienne bushi. E e interrompit sa mère, en lui demandant de regarder la nuit par la fenêtre. E e surenchérit en arguant le 
travail de son mari d’ici quelques heures. Sa mère comprit. À son âge, il n’était plus raisonnable de passer des nuits blanches.
paroles de l’ancienne bushi. E e interrompit sa mère, en lui demandant de regarder la nuit par la fenêtre. E e surenchérit en arguant le 

Et pourtant...
Le jeune couple et la mère se saluèrent avant de regagner leur chambre respective.
Sous le futon, le mari dit à Owari :
« - Tu sais, je n'ai pas vraiment de travail à faire. Nous sommes venus rendre visite à ta mère pour nous reposer et profi ter de l'air 

de la montagne.
- Justement, profi te, lui répondit Owari en sou� lant sur la bougie ».
Okori était seule dans la grande chambre principale. Comme la vei e, e e était dans son futon, adossée contre le mur. Prostrée, ses 

bras enserrant ses jambes contre sa poitrine, e e contemplait l'assemblée silencieuse de fantômes qui remplissait sa chambre. Il y avait 
Okori était seule dans la grande chambre principale. Comme la vei e, e e était dans son futon, adossée contre le mur. Prostrée, ses 

bras enserrant ses jambes contre sa poitrine, e e contemplait l'assemblée silencieuse de fantômes qui remplissait sa chambre. Il y avait 
Okori était seule dans la grande chambre principale. Comme la vei e, e e était dans son futon, adossée contre le mur. Prostrée, ses 

les défunts de sa fami e disparue, ses anciens amis et même les quelques ennemis qu'e e avait tués. Tous partageaient désormais la même 
o� rande qu’Okori laissait avant chaque repas.
les défunts de sa fami e disparue, ses anciens amis et même les quelques ennemis qu'e e avait tués. Tous partageaient désormais la même 
o� rande qu’Okori laissait avant chaque repas.
les défunts de sa fami e disparue, ses anciens amis et même les quelques ennemis qu'e e avait tués. Tous partageaient désormais la même 

Okori leur souriait, la gorge serrée.
Mais dans son dos pourtant co é au mur, e e pouvait sentir le regard désapprobateur de mi iers d'ancêtres attachés à leur petit pouvoir 

du passé. Pour toute nourriture, e e leur murmura d'une voix grave :
Mais dans son dos pourtant co é au mur, e e pouvait sentir le regard désapprobateur de mi iers d'ancêtres attachés à leur petit pouvoir 

du passé. Pour toute nourriture, e e leur murmura d'une voix grave :
Mais dans son dos pourtant co é au mur, e e pouvait sentir le regard désapprobateur de mi iers d'ancêtres attachés à leur petit pouvoir 

« - Vous, je vous interdis de vous mêler de la vie de ma fi  e comme vous l'avez fait avec moi. C'est une Shiba désormais et vous 
apprendrez à vous agenoui er devant les siens comme nous, les Nasu, avons appris à le faire ».

E e se tourna vers la première assemblée de fantômes, ce e dont e e se sentait la plus proche, tout en s’adressant à ses aïeux qui la 
toisaient :

« - Maintenant, laissez-moi avec les miens, je ne veux plus vous parler. »
Okori balaya de la main les protestations de ses ancêtres vaniteux. Une soudaine bourrasque fi t grincer la maison. L’instant d’après, 

Okori était de nouveau seule dans sa chambre. Le calme était revenu.
Okori balaya de la main les protestations de ses ancêtres vaniteux. Une soudaine bourrasque fi t grincer la maison. L’instant d’après, 

Okori était de nouveau seule dans sa chambre. Le calme était revenu.
Okori balaya de la main les protestations de ses ancêtres vaniteux. Une soudaine bourrasque fi t grincer la maison. L’instant d’après, 

Pour cette nuit.

Histoires de fantômes : Le choix d’une mère responsable
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Ce scénario est arrivé deuxième ex-aqueo au concours de scénarios 

de jeux de rôle le 19/03/17 lors de la convention Montagne de Jeux à 

Chambéry.

Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre 

partie.

BUT DE L’AVENTURE

Le gouverneur Yoritomo Tisaru est sous pression pour placer sa fi lle 

à l’École de shugenja Asahina ou Isawa. En secret, il compte sur les PJ 

pour placer sa fi lle dans une École de shugenja du Clan de la Mante

IMPLIQUER LES PJ

Les PJ interprètent des karo de jade. Leurs bonnes actions précé-

dentes sont parvenues aux oreilles de Yoritomo Tisaru. Il les convoque 

pour sa Cour d’Hiver. Au cours de celle-ci, il organise un dîner pour 

présenter subtilement sa requête aux PJ.

Partie 1 : Auparavant
YORITOMO TISARU, 
GOUVERNEUR DE LA CITÉ DE LA FOUDRE

Fils aîné du gouverneur de la spirituelle Cité de la Foudre (Ldb, 

p.350), Tisaru aurait aimé être shugenja. Tisaru n’en veut pas aux 

Fortunes de ne pas posséder le don de leur parler car son cas n’a rien 

d’extraordinaire. Il a accepté de bon cœur sa formation à l’École de 

Courtisan Yoritomo. Il préfère cacher son souci d’entretenir sa spiri-

tualité et renvoyer l’image d’un samouraï intéressé par les nécessités 

matérielles. Il a fi ni lauréat de sa promotion lors de son gempukku.

Tisaru a toujours trouvé dommageable le faible nombre de shugenja 

Yoritomo. Il aimerait réellement que la puissance magique de son Clan 

soit plus importante.

Il y a quelques années, quand il succéda à son père à la tête de la 

deuxième plus puissante cité de la Mante, il accéda aux coffres d’une 

fortune considérable. Depuis, Tisaru finance secrètement chaque 

mois l’École de shugenja Yoritomo. Il le fait en toute discrétion par 

pure humilité. Il ne veut pas qu’on le glorifi e par intérêt ou par recon-

naissance. Être un mécène anonyme est pour lui un moyen de se 

rapprocher des murmures des kami qu’il n’entendra jamais mais que 

d’autres, grâce à lui, pourront entendre. Seules ses proches (sa femme, 

son trésorier, son hatamoto et son bon ami Ikoma) connaissent cette 

facette cachée de Tisaru. Ces derniers se taisent par respect envers lui.

En public, Tisaru est un gouverneur marchand, soucieux de la santé 

fi nancière de sa cité. Il est attaché aux traditions commerçantes de son 

Clan. Il a une fi lle de huit ans et un fi ls de quatre ans.

ASTROLOGUE SEPPUN

La fille de Tisaru naquit il y a huit ans. Un shugenja astrologue 

Seppun se trouvait parmi les invités. Il lut dans les étoiles que la fi lle de 

Tisaru développerait le don de parler aux kami. Tisaru fut le plus heu-

reux des pères : sa fi lle serait une shugenja !

La fi lle de Tisaru est à présent en âge de rentrer à l’école. En public, 

Tisaru se demande quelle serait la meilleure école de shugenja pour 

sa fi lle, mais en secret, il souhaite qu’elle rejoigne l’École de shugenja 

Yoritomo.

LE CONTRÔLE DE LA RIVIÈRE DES TROIS RIVES

Les Clans du Lion et du Scorpion se disputent à nouveau le contrôle 

de la Rivière des Trois Rives. Le Clan de la Grue ne s’en mêle pas car 

actuellement des bateaux du Clan du Phénix font offi ce de police mari-

time. Le Clan du Phénix maintient une paix fragile entre le Lion et le 

Scorpion. Il permet d’avoir un canal ouvert et neutre sur la Rivière des 

Trois Rives. Le Clan de la Mante peut donc maintenir son commerce 

avec les Clans de la Licorne et du Dragon. Les capitaines profi tent 

même des rivalités entre Lion et Scorpion pour faire monter les prix.

ISAWA YUTA, COLLECTIONNEUSE DE CHATS

Isawa Yuta est une shugenja. Elle est aujourd’hui la commandante 

(shireikan) de la fl otte Phénix sur la Rivière des Trois Rives. Elle a le 

droit de décider qui passe ou ne passe pas sur le canal mis en place 

par son Clan. Son haut grade militaire n’est dû qu’à des arrangements 

politiques et non une compétence réelle. Yuta délègue ses responsabi-

lités à un capitaine beaucoup plus compétent. Elle préfère jouir de sa 

position politique plutôt que de s'occuper de la Rivière des Trois Rives. 

Elle a bien conscience de son pouvoir.

Yuta est une grosse dame de quarante ans, au maquillage trop accen-

tué et aux doigts bouffi s par des bagues devenues trop serrées. Ses 

mariages furent des échecs et elle n’eut jamais d’enfant. Elle s’est rabat-

tue sur les chats qu’elle collectionne depuis des années. Intarissable sur 

le sujet, les chats sont ses enfants. Elle s’est nouvellement éprise d’un 

de ses chatons. Celui-ci est une femelle au nom ridicule de Poupinette 

mais personne n’oserait lui dire.

PJ Mante
Quelques jours avant le dîner, Yoritomo Suneka, le hatamoto de Tisaru, rend visite 

au PJ Mante. Il l’informe que Tisaru est en secret un gouverneur très spirituel, 

attaché aux traditions de son Clan. Il compte sur le PJ pour rester discret et l'aider 

à l’épanouissement de la magie du Clan de la Mante.

Suneka n'en révélera pas davantage sur ce qu’il attend du PJ, pour ne pas trahir 

Tisaru. Au PJ de comprendre ce que Tisaru attend de lui..

#7 Scandales à la Cour

MANTE
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Le Clan du Phénix considère qu’éduquer la fi lle d’un puissant gou-

verneur Mante accroîtra le prestige de l’École de shugenja Isawa. Il a 

demandé à Yuta de faire pression sur Yoritomo Tisaru pour prendre en 

charge l’éducation de sa fi lle.

ASAHINA DARUTA, DIRIGEANT DE « LIVRÉ POUR VOUS »

Asahina Daruta est un shugenja. Son affi nité avec les kami de l’Air 

a fait de lui un redoutable manipulateur des mots et des pensées. Il 

monta à la capitale pour se créer une bonne position. Avec le temps et 

les bonnes relations, il devint le dirigeant de « Livré pour vous », un des 

trois plus importants réseaux de distribution d’Otosan Uchi. Il a négo-

cié un accord commercial juteux avec les bateaux de Tisaru. Daruta est 

d’autant plus fi er de cet accord qu’il évinça Yasuki Isanake, l'un de ses 

deux concurrents directs. Daruta ne s'intéresse qu'au pouvoir, au profi t 

et reste fi dèle à son Clan.

Daruta est un carriériste de cinquante ans. Sa femme de quarante 

ans est encore belle et ses deux enfants légitimes sortent des meilleures 

écoles de la Grue. Pour Daruta, rien de plus normal. L’alcool fi n, la 

bonne chère et les divertissements raffi nés font partie intégrante de sa 

vie.

Le Clan de la Grue considère qu’éduquer la fi lle d’un puissant gou-

verneur Mante accroîtra le prestige de l’École de shugenja Asahina. Il a 

demandé à Daruta de faire pression sur Yoritomo Tisaru pour prendre 

en charge l’éducation de sa fi lle.

LE PLAN DE TISARU : 
NE PLUS RIEN DEVOIR À SES DÉBITEURS

Tisaru a parfaitement conscience que l’éducation spirituelle de sa 

fi lle aura un impact direct sur les affaires commerciales de sa cité. Les 

sous-entendus d’Isawa Yuta et d’Asahina Daruta sont très clairs. Si 

Tisaru ne confi e pas sa fi lle à l’École de shugenja Isawa, Yuta révoquera 

le droit de passage de Tisaru sur la Rivière des Trois Rives. Si Tisaru ne 

confi e pas sa fi lle à l’École de shugenja Asahina, les marchandises de 

Tisaru à Otosan Uchi subiront de sévères retards de livraison et moins 

de visibilité au profi t d’autres Clans.

Tisaru est face à un dilemme insoluble. Contenter l’un revient à 

s’attirer les foudres de l’autre. Il a donc élaboré un plan qui sera pro-

gressivement révélé au cours de l’aventure. L’objectif de ce plan est 

d’amener les PJ (des karo de Jade) à dire devant témoins que la meil-

leure école de shugenja pour sa fi lle est une École de shugenja Mante. 

Tisaru ne peut hélas pas invoquer lui-même cet argument de la tradi-

tion sans se mettre à dos les Écoles de shugenja Isawa et Asahina. En 

effet, l’École de shugenja Yoritomo est ridiculement petite et son pres-

tige est à peine égal à celui d’un Clan Mineur (quel que soit le statut 

du Clan de la Mante à l’époque où vous jouez). Placer sa fi lle dans une 

École de shugenja Mante, alors que les prestigieuses Écoles de shu-

genja Isawa et Asahina vous ouvrent leurs portes, serait une insulte. 

Tisaru aurait trop à y perdre. Yuta et Daruta le savent.

Il
l. 
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Partie 2 : Le dîner
TISARU ACCUEILLE LES PJ

Dans Rokugan, il est de tradition d’offrir un présent à son hôte, sur-

tout quand il a un statut élevé (Ldb, p.31). Quel cadeau les PJ vont-ils 

faire ? La présentation joue pour beaucoup dans la signifi cation d’un 

présent. Les PJ trouveront-ils les bons mots ?

Laissez les PJ trouver le cadeau adéquat pour Tisaru. Au besoin, 

demandez-leur des Jets en Courtisan / Intuition ou Connaissance : 

Mante / Intuition ND 20 pour les aiguiller.

LE PLAN DE TISARU : 
DES PRÉTEXTES POUR IMPLIQUER LES PJ

Après la remise des présents, Tisaru va se servir de prétextes pour 

impliquer les PJ dans les événements à venir. Il fl atte habilement le PJ 

le plus doué en calligraphie et celui le plus doué avec les esprits. Il leur 

demande deux petites faveurs. La formulation est si polie que la refuser 

est insulter Tisaru.

8 PJ littéraire : Un mot d'accompagnement. Tisaru demande au PJ 

si les tournures de phrases sur un mot d'accompagnement sont dans 

un rokugani correct. Le mot est fait pour accompagner des livres. 

Il invite le destinataire à savourer sa lecture devant la baie d’Otosan 

Uchi. Le mot est sincèrement courtois et fort plaisant à lire.

Tisaru sait parfaitement que les tournures de phrases sont dans 

un rokugani parfait (le PJ devrait avoir au moins 8 en Calligraphie 

pour faire mieux). Le mot est pour Daruta

8 PJ spirituel : Un « bracelet ». Tisaru demande au PJ si la très légère 

magie contenue dans un magnifi que bracelet féminin est conforme 

à la législation de Rokugan. Le bracelet reproduit le son de l’écume 

des vagues, accompagné d’une mélodie traditionnelle Phénix.

Tisaru sait parfaitement que la magie du bracelet est légale. 

Il présente l’objet comme un bracelet féminin sachant que ce 

dernier peut aussi servir de collier pour chaton. Il l’offrira en privé 

à Yuta pour son chaton.

PRÉSENTATIONS

Tisaru a organisé son dîner pour que les PJ comprennent la diffi cile 

position dans laquelle il se trouve quant au choix de l'École de shu-

genja pour sa fi lle. Il a prévu un plan de table en conséquence pour 

demander subtilement l’aide des PJ.

Quelques minutes avant de passer à table, Tisaru fait la présentation 

des convives  :

8 Sa femme, Yoritomo Nareko

8 La shireikan des Trois Rives, Isawa Yuta

8 Un ambassadeur d’Otosan Uchi, Asahina Daruta

8 Son bras-droit (hatamoto), Yoritomo Suneka

8 Son trésorier, Yoritomo Odara

8 Son ami, Ikoma Barisu

8 Un marchand de renom, Yasuki Isanake

Courtisan / Intuition, Enquête / Intuition :

ND10 : Tisaru a volontairement présenté Yasuki Isanake en dernier. 

Il signifi e ainsi le peu d'importance qu’il accorde à ce samouraï. Il ne 

le dépeint même pas par une fonction précise et noble, contrairement 

aux autres, mais par un travail banal et considéré comme dégradant 

(« marchand »)

+1 Aug. : Tous ont très bien compris ce léger manquement volon-

taire à l’étiquette. Tisaru a même employé une noble expression au 

sujet de Daruta pour écarter le sujet tabou du commerce.

+2 Aug. : Asahina Daruta est heureux de voir qu’Isanake perd de la 

valeur aux yeux de Tisaru.

PLAN DE TABLE

Les présentations faites, Tisaru invite les convives à passer à table. Il 

place lui-même Yuta et Daruta, puis il indique aux PJ des places sans 

leur en attribuer de précises. Le hatamoto Suneka se charge de pla-

cer Isanake, ainsi Tisaru n’adresse pas la parole à Isanake.

À quelle place les PJ vont-ils s’asseoir ?

Conformément au plan de table (voir Annexes), laissez les PJ réfl é-

chir à leur place. Si un bushi est apte sur un champ de bataille, il en va 

de même pour un courtisan dans un dîner. Sensibilisez ce PJ aux subti-

lités de la cour. De manière générale, plus le samouraï s’assied près de 

Tisaru et de Nareko, plus il doit être honorable ou important. Le tréso-

rier, le hatamoto et l’ami Ikoma auraient dû être plus proches de Tisaru, 

mais ils cèdent leur place aux PJ par politesse.

Par rapport aux emplacements du plan :

8 PJ 1 et PJ 2 sont en première ligne pour discuter avec les puissants 

de la table. Ils doivent avoir le plus d’Honneur, le plus de Statut, 

le plus de Gloire, le plus de conversation, le plus d’éducation. En 

un mot, ils doivent être irréprochables… ou les moins mauvais du 

groupe.

8 PJ 4 est à la place la plus neutre. Elle est idéale pour un samouraï 

grossier. L’ami Ikoma n’a aucun intérêt à profi ter des diffi cultés 

que traverse Tisaru. Il aide son ami de bon cœur et passera outre 

quelques légers manquements à l’étiquette de PJ 3 et tous ceux 

de PJ 4.

8 PJ 5 est à une place aussi diffi cile à tenir que PJ 1 et PJ 2. Cette place 

est très éloignée de Tisaru (donc peu valorisée) mais elle est la 

plus intéressante pour obtenir des informations. PJ 5 est entourée 

par Ikoma Barisu, le trésorier et le hatamoto. Un habile courtisan, 

ayant compris la manœuvre de Tisaru, aura sa place ici.

8 PJ 3 et PJ 6 sont à des places où de légers manquements à l’étiquette 

seront excusés par l’ami Ikoma et le hatamoto. Ces places sont très 

pratiques et toutes indiquées pour recueillir les allusions cachées 

(voir plus loin).

Courtisan / Intuition ND15 : Isanake siège à la position la plus 

dévalorisante. Pourtant, le trésorier et le hatamoto sont juste à côté de 

lui, signe que Tisaru estime toujours ce samouraï. Est-ce une manœuvre 

hypocrite ou une réelle valorisation d’Isanake ?

CONVERSATIONS

Le dîner est le point clef pour faire comprendre aux PJ la situation 

dans laquelle se trouve Tisaru.

Tisaru ne peut pas demander l’aide des PJ directement. Ce serait 

un aveu de faiblesse et il perdrait donc la face (Ldb, p.44). Il a chargé 

son bras droit (hatamoto), son trésorier et son très bon ami Ikoma d’ai-

guiller subtilement les PJ vers ce qu'il attend d’eux. À l'aide de ces trois 

PNJ, vous avez toute latitude pour orienter les PJ dans leur mission et 

leur faire comprendre la situation.
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Mais les trois complices de Tisaru doivent faire attention 

que les informations transmises aux PJ ne soient pas com-

prises par les autres convives. La distance entre les places 

reste tout de même réduite. Il faudra réussir des Jets pour 

comprendre le langage à double sens de ces courtisans.

Le scénario part du principe qu’aucun PNJ ne compren-

dra les allusions cachées des trois adjoints de Tisaru. Il serait 

trop diffi cile de gérer tous les cas de fi gure. Les MJ férus 

d’organigrammes des relations (Ldb, p.296) sont invités à 

développer le leur s’ils veulent adapter les réactions des PNJ 

aux allusions cachées.

iNForMAtioNs D’usAGe

Au cours du dîner, les PJ apprendront les informations 

suivantes :

8 Yuta est une collectionneuse de chats. Elle s’est 

nouvellement éprise d’un adorable chaton aux poils 

noirs et refl ets bleus.

8 Daruta apprécie énormément les alcools forts et raffi nés.

8 Daruta va offrir des livres reliés en bois à un samouraï 

important. C’est un cadeau somptueux. Les livres 

traitent des magies non traditionnelles - amulettes 

meishodo Iuchi (Ldb, p.117), origami tsangusuri 

Asahina (Ldb, p.252) et ancêtres Kitsu (Ldb, p.120).

8 Le grand regret de Tisaru est de ne pas avoir le don de 

parler aux kami.

8 La fi lle de Tisaru doit choisir une Ecole de shugenja.

8 Yuta et Daruta contribuent au développement du Clan de 

la Mante sur le continent.

8 Les relations entre les Clans du Lion et du Scorpion sur la Rivière 

des Trois Rives sont tendues.

8 L’acheminement des livraisons est problématique à Otosan Uchi.

AllusioNs cAcHÉes

Pour comprendre les allusions cachées et répondre de la même 

manière, les PJ doivent réussir un Jet en Courtisan (Manipulation) 

ou Enquête (Interrogatoire) ou Etiquette (Conversation) avec 

Intuition ND20.

L’emploi du double langage des courtisans ne peut pas non plus se 

substituer à une réelle conversation ouverte ou remplacer la Technique 

secrète du Rang 2 de l’École du Courtisan Doji (Ldb, p.114).

8 Donation. Tisaru déplore secrètement l’appauvrissement spirituel 

de son Clan. Il fi nance régulièrement les temples de la Mante.

8 Obligations de Tisaru. Tisaru est débiteur de Yuta et de Daruta. La 

première lui garantit le passage dans le canal neutre sur la Rivière 

des Trois Rives et le second assure la livraison de ses marchandises 

à la Cour d’Hiver Impériale.

MANŒuvre Politique

Tisaru veut qu’Isanake vole le chaton de Yuta pour qu’ensuite les PJ 

le récupèrent et accuse Isanake. Ainsi, Tisaru garde la face et ne s’im-

plique pas directement dans l’affaire. Il ne compromet pas non plus 

les PJ. Suneka et Odera ont ordre d’attiser la rancœur d’Isanake 

envers Tisaru, pour forcer Isanake a voler le chaton de Yuta.

Courtisan (Manipulation) / Intuition

ND20 : Les PJ se rendent compte de la manœuvre de provocation du 

trésorier et du hatamoto à l'encontre d'Isanake. Les deux provocateurs 

évoquent à demi-mot que Daruta a fait une meilleure proposition que 

lui pour distribuer les marchandises de Tisaru à Otosan Uchi.

+1 Aug. : Isanake n'a pas conscience du piège tendu et tombe dedans. 

Il contient sa rancune contre Tisaru et son regard se porte sur Yuta.

L’EFFRONTERIE DE YASUKI ISANAKE

À la fi n du dîner, Tisaru annonce à ses convives qu’il a prévu une 

pièce de théâtre au style en demi-teinte (le noh). Yuta et Daruta sont 

ravis. Comme Tisaru s’y attendait, Isanake fait la moue. Il est notoire 

que le Clan du Crabe déteste le noh. Tisaru a délibérément choisi une 

pièce de noh pour « libérer » Isanake. Il lui laisse le champ libre pour 

voler le chaton, pendant les autres convives regardent la pièce. Le piège 

fonctionne et Isanake prend poliment congé de la Cour d’Hiver. Il pré-

texte le long voyage en mer pour retourner au plus tôt auprès de son 

daimyo. Tisaru joue les offusqués, Isanake accuse le coup et quitte la 

salle à manger.

Pendant que les convives assistent à la pièce de noh, Isanake se 

faufi le dans la chambre de Yuta et vole le chaton. Il quitte ensuite la 

demeure de Tisaru et se dirige vers le port pour rejoindre son bateau.

Macheko fi le discrètement Isanake. Tisaru ne prend pas le risque de 

perdre le chaton.

LE SCANDALE DE YUTA

Quand la pièce de théâtre se termine, Yuta retourne dans ses appar-

tements. L’instant d’après, le scandale éclate : son chaton a disparu ! 

On chuchote aussitôt le nom de Yasuki Isanake…

Tisaru joue les désolés et affi rme à Yuta qu’il va tout mettre en œuvre 

pour retrouver ce chaton. Il charge aussitôt les PJ de l’affaire car comme 

le collier est magique, il s’agit là d’une affaire pour la Magistrature de 

Jade. Yuta n’y voit que du feu à cause de l’émotion, et même si Daruta 

reste sceptique mais préfère se taire.

Par où les PJ vont-ils commencer leur enquête ?
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Partie 3 : A la recherche du chaton
LE PLAN DE TISARU : LES PJ, SAUVEURS DU CHATON

Tisaru veut que les PJ retrouvent le chaton. Une fois en possession 

du chaton, il aura un moyen de pression sur Yuta. Yuta devra abandon-

ner l’éducation de la fi lle de Tisaru pour récupérer son chaton préféré. 

Pour mettre toutes les chances de son côté, Tisaru a coupé toute 

retraite à Isanake, en ordonnant que le bateau du Crabe soit bloqué à 

quai jusqu’à nouvel ordre.

Macheko garde en permanence un œil sur le chaton et Isanake. 

Il  doit intervenir et récupérer le chaton si jamais ça tourne mal.

PREMIÈRES PISTES

Fouiller les cHAMBres 

La première piste est de fouiller les chambres. Yuta se scandalisera une 

nouvelle fois mais si les PJ invoquent que c’est dans l'intérêt du chaton, 

elle consentira à les laisser fouiller sa chambre. Daruta est plus réservé et 

affi rmera ne rien avoir affaire avec la disparition du chaton. Un Jet réussi 

en Sincérité (Honnêteté) / Intuition ND20 le convaincra d’ouvrir sa 

chambre pour les besoins de l’enquête. La chambre d’Isanake est natu-

rellement accessible. Un Jet réussi en  Enquête (Fouille) / Perception 

ND10 permettra de trouver dans sa poubelle un brouillon de mémo 

et le reçu d’une blanchisserie. Isanake a noté sur le mémo qu’il devait 

récupérer aujourd’hui un kimono, à la blanchisserie indiquée sur le reçu. 

Pendant toute la durée de la Cour d’Hiver, Isanake a fait appel à cette 

blanchisserie pour nettoyer ses affaires.

Il n’y a aucune trace du chaton dans les chambres (Isanake a d’abord 

pris ses affaires et a ensuite volé le chaton).

GArDes 

Les gardes n’ont rien à se reprocher. Ils ont obéi aux ordres. En 

insistant un peu (Courtisan (Manipulation) ou Art de la guerre 

avec Intuition ND15), un garde précisera qu’il n’était pas à son 

poste... conformément aux ordres. Macheko lui a ordonné de surveiller 

la chambre d’Isanake.

LA BLANCHISSERIE

Le teinturier est un heimin. Il connaît de vue Isanake qui depuis 

quelques semaines vient régulièrement chez lui pour nettoyer ses vête-

ments de cour. Isanake n’est pas encore passé. Son kimono est toujours 

là et la note n'est pas réglée par avance. Le teinturier se souvient qu’Isa-

nake a bien insisté pour que son kimono soit prêt pour cet après-midi.

IMPRÉVU : LE CHATON S’ÉCHAPPE

En sortant de la demeure de Tisaru, Isanake pensait récupérer son 

kimono avant de rejoindre le bateau. Il avait mis le chaton dans sa 

manche. Il était proche de la blanchisserie quand, à cause de la densité 

de la foule des rues commerçantes, il dut abaisser son bras. Le chaton 

en profi ta pour bondir hors de la manche de son kimono et s’échapper.

Depuis, Isanake est en colère car il n'a plus de moyen de pression 

sur Yuta pour se venger de Tisaru. Depuis une heure, il erre dans les 

rues environnantes à la recherche du chaton. Macheko a fi ni par com-

prendre la panique dans laquelle se trouvait Isanake. Du coup, lui aussi 

est en panique et se lance à son tour à la poursuite du chaton disparu. 

DEUX RENCONTRES

Le yojimbo eet Isanake ne sont pas très loin des PJ. Les environs 

urbains de la blanchisserie sont composés de ruelles commerçantes et 

de petits jardinets.

reNcoNtre Avec le YOJIMBO 

Quand les PJ sortent de la blanchisserie, ils voient de dos le yojimbo 

en train de fouiller dans les poubelles. Le yojimbo est-il de mèche avec 

Isanake ? Il a trop honte d’avouer l’échec de sa mission, aussi n’en par-

lera-t-il pas.

Si les PJ se montrent bienveillants et l’incluent dans leur mission, 

Macheko sera heureux de les aider. Il leur dira que le chaton s’est 

échappé et qu’Isanake est dans le coin. Il justifi era sa présence pour 

seconder les PJ. Il se taira sur les plans de Tisaru.

reNcoNtre Avec isANAKe 

Il ne faudra pas longtemps pour que les PJ tombent sur Isanake. 

Celui-ci niera en bloc toute accusation. Le statut de Macheko est inférieur 

au sien. Le poids de sa parole est donc sujet à caution. Pourtant, Isanake 

affi che des signes troublants : des poils bleus sont sur les manches de 

son kimono (Enquête (Sens de l’Observation) / Perception ND15) 

il cherche partout quelque chose du regard (Enquête (Interrogatoire) / 

Intuition ND15).

Les PJ ont très peu de moyens de faire avouer Isanake et ce dernier 

le sait. Il dira que le blanchisseur n’a pas fait correctement son travail 

et qu'il est émerveillé par la ville au point de vouloir en voir le moindre 

recoin.

Si les PJ n’arrivent pas à faire avouer Isanake, le yojimbo n’y tiendra 

plus. Il emploiera la bonne vieille méthode de l’intimidation propre à la 

famille Yoritomo. Isanake se tiendra tranquille. Le yojimbo le surveillera 

pendant que les PJ poursuivront leurs recherches.

PENSER COMME UN CHATON

Procéder à l’aveuglette pour retrouver un chaton dans une ville por-

tuaire aussi grande et aussi vivante que la Cité de la Foudre est perdu 

d’avance. Le lieu où se trouve le chat a peu d’importance. Le but est 

d’amener les PJ à raisonner comme un chaton pour récompenser leur 

ingéniosité.

Où peut donc se trouver un chaton apeuré, frigorifi é, affamé, agressé 

par les bruits urbains et perdu dans la foule ? Plusieurs approches pos-

sibles pour aiguiller vos PJ :

8 Des Jets réussis en Connaissance : Nature, Elevage : Chat ou 

Chasse avec Intelligence ND20 les aidera à penser comme un 

chaton.

8 Le Sort Infl uence de la nature sera pratique pour dialoguer avec 

les chats du quartier. Contre un peu d’herbe à chat, ces derniers 

deviendront le réseau d’informateurs des PJ.

8 Les Sorts de divination peuvent également servir mais leur 

effi cacité devra être restreinte pour ne pas compromettre toute 

la partie enquête. De plus, les Sorts de divination demandent 

généralement de connaître personnellement l’objet ou la personne 

recherchée. Or, les PJ n’ont aucun lien personnel avec le chaton 

et qu’un lien très faible avec le collier (puisqu’un PJ l’a manié 

pour l’étudier). Le résultat des Sorts de divination restera donc 

imprécis.
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Plusieurs approches raisonnées sont possibles et chacune d’elle 

aboutira au chaton.

8 Demander aux commerçants. C’est probablement la première 

piste qu’exploreront les PJ. S’il était aussi facile de retrouver le 

chaton, Isanake et le yojimbo l’auraient déjà retrouvé.

8 Peur / bruit / endroit calme. Pour un chaton, une rue 

commerçante est une grande agression sonore. Encore jeune, il 

a peur de l’inconnu. Le chaton recherchera un endroit où il se 

sentira au calme et en sécurité. Après s'être échappé, il passa par 

le soupirail d’une cave. Recroquevillé dans un carton, il tremble et 

miaule, attendant que les choses se passent.

8 Froid / chaleur. L’hiver a beau être chaud sur l’archipel de la Mante 

(entre 18°C à 25°C), un chaton n’a pas encore la réserve de 

graisse suffi sante pour passer ses journées à l’extérieur. Le chaton 

a froid. Il va naturellement chercher la chaleur sur le rebord d’un 

mur pour profi ter du soleil, se blottir près d'un poêle à bois, se 

rouler dans du linge qui est tombé de son fi l dans un jardinet, etc.

8 Faim. Un chat se nourrit par petites rations renouvelées entre 15 

à 20 fois par jour (viande rouge, poisson, petites souris, herbe 

à chat). Un chat ne mange pas d’aliments sucrés ni ne boit de 

lait. La rue commerçante compte suffi samment d'échoppes de 

bouche pour faire son bonheur. Peut-être même qu’au moment 

où les PJ approcheront d'un étal, un commerçant pestera : « Saleté 

de chat !  », au chaton venant juste de lui chiper un morceau de 

viande.

8 Odeurs propres. Le chat est très sensible aux odeurs. Il aura peut-

être fui les effluves nauséabonds de la rue commerçante pour 

se rapprocher d’un pâté de maisons brassé par la brise marine. 

À l’abri du vent, il humera l’air de sa petite truffe, caché entre les 

rochers ensoleillés.

RENCONTRE AVEC UN KARO D’EMERAUDE

Cette scène intermédiaire confi rmera aux PJ qu’ils sont sur la bonne 

voie. Elle leur demandera de faire preuve de sang-froid ou d’autorité 

pour parfaire leur relationnel.

Le collier du chaton a brillé dans les yeux d’un karo d’Émeraude de 

la Famille Yoritomo. Le karo a récupéré le collier et a laissé le chaton, 

sans se poser la question de l’appartenance du chaton ou du collier. Le 

chaton a poursuivi sa route pour fi nir dans le lieu de votre choix (sous 

des cartons ou des linges, près d’un poêle, chez un boucher, etc.). 

Le karo a ensuite offert le collier en guise de bracelet à sa femme. La 

femme arbore fi èrement le nouveau bijou, sans se douter qu’il s’agit 

d’un collier pour chat.

Les PJ croisent le couple. Ils devraient normalement être tellement 

attentifs au moindre détail pour retrouver le chaton qu’il n’est pas 

nécessaire de leur demander de faire un jet pour remarquer le bracelet 

de la femme (Sinon Enquête (Sens de l’Observation) / Perception 

ND15). Un Sort de divination amènera également les PJ à rencontrer 

le couple.

Le karo a le même statut que les PJ. Il ne reconnaît pas à l’auto-

rité des PJ et refuse de rendre le bracelet. Le karo travaille pour la 

Magistrature d’Émeraude et non le gouverneur de la Cité de la Foudre. 

Voici trois excellents arguments que les PJ pourraient employer :

8 La famille Yoritomo apprécie l’argent. Les PJ peuvent racheter le 

collier pour 10 koku. Un Jet réussi en Commerce (Estimation) / 

Intuition ND20 réduira le prix d’un koku. Chaque Augmentation 

réduira le prix d’un koku supplémentaire. Les PJ ne pourront pas 

acheter le collier pour moins d'un koku.

8 Le bracelet renferme une magie illégale. Ni le karo et ni la femme 

ne sont shugenja. Ils se rangeront au mensonge du PJ contre un 

Jet réussi en Sincérité (Tromperie) / Intuition ND15. Un PJ 

shugenja peut même être dispensé du jet.

8 Les PJ peuvent faire valoir la justice car ils négocient avec des karo 

d’Émeraude. S’ils leur disent que le collier a été volé, les karo 

d’Émeraude rendront immédiatement le collier (Sincérité 

(Honnêteté) / Intuition ND15).

FIN DE L’ENQUÊTE

Plus les PJ tardent, moins ils auront de chances de retrouver le cha-

ton. Si jamais l’enquête n’avance pas suffisamment rapidement, le 

yojimbo de Tisaru fi nira par retrouver le chaton.

Quand les PJ sont de retour devant Tisaru pour le rapport fi nal, le 

gouverneur leur présente une nouvelle affaire, parce qu’ils sont compé-

tents ou pour se racheter.

Un nouveau scandale vient d’éclater. Tisaru avait conseillé à Daruta 

de faire relier ses livres par son ami Yoritomo Sayako. Lors de la livrai-

son, Daruta reçut du rhum, un alcool exotique Mante, à la place de ses 

livres. Tisaru feint d’avoir peur que quelque chose de magique se soit 

passé à cause des magies non traditionnelles traitées dans les livres. 

Des karo de Jade sont donc tout indiqués pour enquêter.
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Partie 4 : A la recherche des livres
LE PLAN DE TISARU : LES PJ, SAUVEURS DES LIVRES

La stratégie de Tisaru est la même que pour Yuta : priver Daruta de 

son bien pour ensuite le lui rendre et passer pour un sauveur. Tisaru 

espère échanger les livres auprès de Daruta contre l’abandon de l’édu-

cation de sa fi lle à l’École de shugenja Asahina. Macheko a embauché 

des rônins infl uençables pour voler les livres. Il les surveille à distance 

attendant que les PJ retrouvent leur trace et les tuent.

PREMIÈRES PISTES

Les livres sont rares et chers dans Rokugan. Il vaut fort cher, tant en 

fi nance qu’en appréciation exotique pour celui qui le reçoit. Quand ils 

renferment en plus des réfl exions sur des magies non traditionnelles 

acceptées par la Magistrature de Jade, ils deviennent des cadeaux de 

choix pour tout érudit curieux.

Daruta attendait que les pages du livre soient reliées par Yoritomo 

Sayako, un relieur réputé pour ses reliures en bois. Il eut la désagréable 

surprise de recevoir du rhum à la place. En secret, il est ravi de cette 

malencontreuse erreur de livraison car Daruta est un grand amateur 

d'alcool.

L’ordre des scènes suivantes a peu d’importance. En revanche, 

toutes possèdent une information pour remonter jusqu’aux livres.

YoritoMo sAYAKo, relieur De Bois

Sayako n’a rien à voir avec l’erreur de livraison. Ami de Tisaru, il 

fi t passer la commande de Daruta avant les autres. Macheko est venu 

le voir la semaine dernière pour s’assurer des délais de livraison. Il lui 

indiqua que des rônins viendraient récupérer les livres. Quand les rônins 

se présentèrent ce matin, leurs papiers étaient en règle, avec le môn et 

la signature personnelle du yojimbo. Sayako n’a pas gardé le papier. Il 

remit les livres et retourna à ses autres reliures.

Contre Courtisan ou Sincérité / Intuition ND15, Sayako avouera 

avoir remarqué un tatouage de poulpe à l’intérieur du poignet des 

rônins. Il trouve l’affaire bizarre et ne veut pas d’histoires. Il a livré les 

livres, reçu le règlement et les papiers des rônins étaient en règle. Point.

Contre Connaissance : Pègre ou Rônins / Intelligence ND15, 

les PJ sauront qu’un nouveau petit gang sévit à la Cité de la Foudre. 

Ce gang s’appelle le Gang du poulpe et traînerait près du port. Ses 

membres se font tatouer une petite pieuvre à l’intérieur du poignet. 

Les activités criminelles de ce gang sont encore à très petite échelle.

osAGe, YoJiMBo De DArutA

Osage a réceptionné la caisse d’alcool. Il se souvient bien des 

livreurs : « des rônins qui puaient vraiment le crustacé ! » Les rônins 

présentèrent le reçu pour les reliures de Sayako (et non un reçu de 

l’alcool). Les livres étant rares, Osage n’a pas de point de comparaison 

quant au poids d'une caisse de rhum. Le poids de la caisse ne l’a donc 

pas gêné. Sur le coup, il n’a pas ouvert la caisse destinée à son seigneur. 

Tout était en règle... en apparence.

Contre un Jet réussi de Courtisan ou Sincérité / Intuition ND15, 

Osage consentira à donner le reçu glissé à l’intérieur de la caisse de 

rhum. Il s’agit du reçu n° 158 de Chiranase, une fabrique de rhum..

cHirANAse, FABrique De rHuM

L’entreprise Chiranase est connue pour être l'une des meilleures 

fabriques de rhum de la Cité de la Foudre. Elle possède des pièces 

de collection dont les prix dépassent l’entendement. Le rhum livré à 

Daruta fait partie de ces bouteilles de luxe.

Le reçu n°158 remémorera au vendeur que Macheko est à l'origine 

de la commande. Macheko est venu il y a deux jours pour l’informer 

que des rônins passeraient prendre la livraison. Les rônins ont présenté 

les papiers. Tout était en règle et payé d’avance.

Contre Courtisan ou Sincérité / Intuition ND15, le vendeur se 

souviendra d’une phrase prononcée par un rônin : « après ça, on retourne 

à l’usine ». Il ne sait rien d’autre.

MAGistrAture Du clAN, JoKer Du MJ

La Magistrature du Clan de la Mante est, comme toute magistra-

ture, débordée. Elle n’a donc que faire du Gang du poulpe, dont les 

activités n’ont jusqu’à présent pas interféré avec celles des samouraïs 

et restent encore à très petite échelle. Le magistrat répondra que le 

repaire du Gang du poulpe serait quelque part dans un entrepôt du 

port (il s’agit en réalité d’une usine de crustacés).

Contre Courtisan ou Sincérité / Intuition ND15, le magistrat 

avouera avoir reçu l’ordre « d’en haut » de laisser ce gang tranquille 

(le yojimbo a besoin du petit Gang du poulpe pour laisser la part belle 

aux PJ).

Si les PJ rencontrent des diffi cultés dans le scénario, le magistrat 

monnaiera toutes ses informations. Il ne peut rien faire à cause de 

l’ordre « d’en haut ».

L’USINE DE CRUSTACÉS

Le yojimbo surveille l’usine de crustacés du Gang du poulpe depuis 

l’extérieur. Il a vu les livres rentrer à l’intérieur et ne pas en ressortir. 

Quand les PJ arrivent, il est toujours dissimulé. S’il est repéré, il pré-

textera seconder les PJ. Encore…

La scène de l’usine est une scène de combat contre le Gang du 

poulpe. Comment les PJ vont-ils approcher de l’usine ?

L’important est que le chef du gang ne participe pas au com-

bat. Quand il voit des karo de Jade approcher ou entend des bruits 

de combat, il réalise que le yojimbo l'a doublé. Le chef n’a pas choisi 

cet entrepôt au hasard. L’entrepôt possède un tunnel débouchant à 

quelques pâtés de maisons plus loin. Le chef s’enfuit par le tunnel avec 

les livres pendant que ses compères criminels meurent sous les lames 

des PJ.

IMPRÉVU : LE TUNNEL

À la fi n du combat, le yojimbo entre dans l’usine. Il a entendu le 

combat et est venu porter secours aux PJ. Il se rend de suite dans le 

bureau et tous peuvent voir l’entrée du tunnel laissée ouverte.

Contre Courtisan ou Enquête / Intuition ND15, le PJ se rend 

compte de la panique dans laquelle le yojimbo se trouve. Retrouver les 

livres, c’est sauver sa tête. Pour les PJ aussi. Le yojimbo descend dans 

le tunnel qui débouche trois entrepôts plus loin. Ni voleur ni livres en 

vue. Que faire ?

PENSER COMME UN VOLEUR

Le Gang du poulpe est très récent et très petit. Autant dire que les 

PJ sont à la poursuite du dernier survivant. Procéder à l’aveuglette 

pour retrouver le fuyard prendrait trop de temps et de ressources. Les 

PJ ne disposent d’aucun des deux. Daruta ne souffrira aucun retard. 
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Tisaru est sous pression car l’avenir de sa fi lle est en jeu (mais les PJ ne 

le savent peut-être pas). Comme pour l’enquête avec le chaton, le lieu 

où se trouve le livre a peu d’importance. Le but est d’amener les PJ à 

raisonner comme le voleur pour récompenser leur ingéniosité.

Le voleur est en possession de livres valant une fortune. Son gang 

vient d’être exterminé. Son employeur, Macheko, lui a tendu un piège. 

Macheko est le yojimbo du gouverneur de la Cité, il possède de puis-

sants alliés. Des karo de Jade sont à ses trousses et peut-être le voleur 

a-t-il vu qu’ils étaient alliés au yojimbo. Autant la présence de karo 

d’Émeraude est le quotidien des criminels, autant il est rare de voir des 

karo de Jade. Leur simple présence a un impact immédiat dans l’esprit 

des petites frappes infl uençables comme lui : maho. À tort ou à raison. 

De fait, le chef craint que les livres volés soient maudits. Il va donc s’en 

débarrasser au plus vite contre quelques koku pour ne plus jamais rien 

avoir affaire avec cette histoire.

Où et comment le voleur va-t-il vendre ses livres avec des karo 

de Jade à ses trousses ? Un Jet réussi en Connaissance : Pègre, 

Connaissance : Rônins ou Commerce avec Intelligence ND20 

transmettra aux PJ la manière de penser du voleur.

Plusieurs approches raisonnées sont possibles et chacune d’elles 

aboutira aux livres :

8 Brocante / Marché. Les marchés du port de la Mante font partie 

des principales plaques tournantes de Rokugan. On trouve de 

tout, y compris des livres en plus ou moins bon état. Le voleur 

vend ses livres à un marchand à la sauvette et s’enfuira sans 

demander son reste.

8 Boutique de collection. Une boutique de collection d’arts anciens 

et modernes se trouve non loin. La vitrine affi che des produits 

rares et étranges : une épée longue, un bouclier, une longue-vue, 

une fourchette, des dés… et les livres de Daruta. Le voleur vient 

de les vendre à l’antiquaire.

8 Capitaine Mante en partance pour la Grue. Le voleur se sera 

renseigné sur le premier bateau en partance pour les terres Grue. 

Il revendra les livres de Daruta à un capitaine Mante. Celui-ci 

pense en tirer un bon prix une fois arrivé à destination.

Plus les PJ tardent, moins ils auront de chances de retrouver livres. 

Si jamais l’enquête n’avance pas suffi samment rapidement, le yojimbo 

de Tisaru fi nira par retrouver les livres.

PILE AU BON MOMENT OU UN PEU TROP TARD ?

Les PJ mettront-ils la main sur le voleur au moment de la transac-

tion ou juste après ?

Si le voleur est pris sur le fait, il s’enfuira à toutes enjambées, aban-

donnant les livres sur place. Ces derniers s’abîmeront-ils en tombant 

par terre ? Une petite course poursuite entre les PJ et le voleur peut 

clore cette enquête.

8 Athlétisme (Course, Saut) / Réfl exes ou Force ND20 permettra 

de se frayer un chemin à travers la foule entre les étalages.

8 Enquête (Sens de l’Observation) / Perception ND20 repérera 

le fuyard tourner à l’angle d’une rue ou entrer dans une maison 

pour se cacher.

Une fois cerné, le fuyard dégainera son katana et mourra sous les 

lames des PJ. Le Gang du poulpe n’est plus qu’une tache d’encre dans 

l’histoire de la criminalité.

FIN DE L'ENQUÊTE

Les PJ entrent dans le jardin d'entrée de Tisaru avec les livres. 

Daruta et Osage les voient et devinent ce que contient le paquet des 

PJ. Daruta s'avance aussitôt vers les PJ pour s'entretenir avec 

eux avant que ces derniers ne fassent leur rapport à Tisaru. Son 

ton est aimable et au besoin, il jouera de son statut pour forcer les PJ à 

l'écouter. À l'abri de Tisaru, Daruta leur présente sa demande.

8 Boutique de collection. 

et modernes se trouve non loin. La vitrine affi che des produits 

rares et étranges : une épée longue, un bouclier, une longue-vue, 

une fourchette, des dés… et les livres de Daruta. Le voleur vient 

de les vendre à l’antiquaire.

8 Capitaine Mante en partance pour la Grue.

renseigné sur le premier bateau en partance pour les terres Grue. 

Il revendra les livres de Daruta à un capitaine Mante. Celui-ci 

pense en tirer un bon prix une fois arrivé à destination.

Plus les PJ tardent, moins ils auront de chances de retrouver livres. 

Si jamais l’enquête n’avance pas suffi samment rapidement, le yojimbo 
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Partie 5 : Fin de la partie
L'ENTRETIEN AVEC DARUTA

La Magistrature de Jade a toujours eu des soupçons à propos des 

trois magies non traditionnelles de Rokugan (amulettes meishodo 

Iuchi, origami tsangusuri Asahina et ancêtres Kitsu). Même si ces 

magies ont été déclarées légales, il y a des siècles, chaque Champion 

de Jade aime le reconfi rmer. Ces incessants contrôles créent toujours 

de grandes tensions. D'un côté, les sensei shugenja arguent que les 

contrôles ont déjà eu lieu et de l'autre côté, les Champions de Jade 

rétorquent qu'ils veulent s'assurer par eux-mêmes de la validité de ces 

mêmes contrôles sur une magie très peu comprise. C'est aussi une 

manière pour les Champions de Jade de satisfaire leur curiosité person-

nelle en usant de leur haute autorité.

Contrairement à Yuta, Daruta a vu clair dans le jeu de Tisaru. Il 

espère court-circuiter Tisaru en récupérant ses livres en premier. 

Il s'entretient avec les PJ pour les convaincre de les lui rendre. En 

échange, il ouvrira l'école spécialisée des origami tsangusuri Asahina à 

la Magistrature de Jade.

L'objectif de cette scène est de placer les PJ dans un dilemme. Deux 

choix intéressants s'offrent à eux.

8 Rendre les livres à Asahina Daruta. Les PJ satisferont la curiosité 

du Champion de Jade en contrôlant la magie des origami 

tsangusuri Asahina mais ils compromettront l'arrivée d'une élève 

prestigieuse (la fi lle de Tisaru) au sein de l'École de shugenja de la 

Mante. Le but de la Magistrature de Jade n'est-il pas de pérenniser 

les traditions spirituelles, surtout quand celles-ci sont menacées ?

8 Rendre les livres à Yoritomo Tisaru. Les PJ donneront à Tisaru le 

moyen de pression dont le daimyo a besoin pour que sa fi lle aille 

à l'École de shugenja de la Mante. Mais les PJ supprimeront la 

possibilité au Champion de Jade d'examiner les origami tsangusuri 

Asahina. Le but de la Magistrature de Jade n'est-il pas de s'assurer 

de la légitimité de toutes les formes de magies ?

LE PLAN DE TISARU : LES PJ, SAUVEURS DE SA FILLE

L'École de Courtisan Yoritomo enseigne une diplomatie agressive, 

basée sur les menaces ouvertes. Tout au long de l'aventure, Tisaru a 

manipulé les PJ pour résoudre ses problèmes. Le gouverneur a toujours 

trouvé des prétextes pour obliger les PJ à faire le travail à sa place.

Avec ou sans les interventions in extremis du yojimbo de Tisaru, les 

PJ ont retrouvé le chaton et les livres. Tisaru invite en privé les PJ dans 

l'autel de sa demeure. Cette fois-ci, bas les masques. Tisaru explique aux 

PJ que les shugenja du Clan de la Mante sont peu nombreux et l'impor-

tance de préserver l'héritage spirituel de son Clan. Sa fi lle a le don de 

parler aux kami, il serait dommage qu'elle ne puisse pas en faire profi ter 

son Clan. Des karo de Jade digne de ce nom ne peuvent qu'acquiescer. 

Si les PJ lui font part de l'attitude étrange de Macheko, Tisaru répondra 

qu'il s'en occupera personnellement.

La Cour d'Hiver se termine demain. Tisaru devra alors désigner 

publiquement une école de shugenja pour sa fi lle. Il attend des PJ qu'ils 

remettent publiquement le chaton à Yuta (si ce n'est pas déjà fait) et les 

livres à Daruta pour que sa fi lle puisse intégrer librement une École de 

shugenja Mante.

La décision émanant de karo de la Magistrature de Jade, plus haute 

autorité spirituelle de Rokugan, Yuta et Daruta devront s'incliner.

Mais, quel choix les PJ ont-ils fait durant l'entretien avec Daruta ?

Si les PJ ont gardé les livres, Tisaru fera l'éloge des PJ devant Yuta et 

Daruta. Les PJ pourraient même s'attirer les faveurs de ces deux samou-

raïs. Tisaru rédigera un excellent rapport à leur sujet pour leur supérieur.

Si les PJ ont donné les livres à Daruta, Tisaru rédigera un rapport si 

néfaste que même le seppuku leur paraîtra joyeux. Rappelez donc aux PJ 

l'excellence de la plume de Tisaru lorsqu'ils analysèrent les tournures de 

phrases du mot d'accompagnement.

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Avoir bien géré le plan de table au dîner +1 PE

Avoir retrouvé le chaton sans l'aide du yojimbo +1 PE

Avoir retrouvé les livres sans l'aide du yojimbo +1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
Avoir retrouvé le chaton +

Ne pas avoir retrouvé le chaton -

Avoir retrouvé les livres +

Ne pas avoir retrouvé les livres -

Faveurs et rancœurs
Si la fi lle va dans une école de shugenja du Clan de la Mante, les PJ 
gagnent l’Avantage Relations : Yoritomo Tisaru (Infl uence - 3 points) 
et le Désavantage Ennemi juré : Asahina Daruta

Si la fi lle va à l’Ecole de shugenja Asahina, les PJ gagnent l’Avantage 
Relations : Asahina Daruta (Infl uence – 3 points) et le Désavantage 
Ennemi juré : Yoritomo Tisaru

Note : Il est possible d’annuler le Désavantage Ennemi juré : Asahina 
Daruta. Les PJ devront alors dépenser 4 points de faveurs cumulés 
avec leurs Avantages Relations : Kakita Sakori (Dévouement - 1 
point) et Relations : Kakita Yukata (Dévouement - 1 point), gagnées 
au cours du scénario #5. Il n’existe pas d’équivalent pour Yoritomo 
Tisaru
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Partie 6 : Annexes
PLAN DE TABLE

Le plan de table ci-dessous est prévu pour 6 PJ. S’il y a moins de PJ 

à la table, procédez comme suit :

8 5 PJ : Supprimer les places Ikoma Barisu et PJ 6.

8 4 PJ : Supprimer les places PJ 5 et PJ 6.

8 3 PJ : Supprimer les places PJ 4, PJ 6, Ikoma Barisu et PJ 5.

8 2 PJ : Supprimer les places PJ 3, Ikoma Barisu, PJ5, PJ 4, PJ 6 et 

Yoritomo Suneka

8 Statut 5 : Tisaru, Nareko, Yuta, Daruta, Isanake.

8 Statut 4,5 : Suneka, Odara.

8 Statut 2 : Barisu.

8 Statut 5 : Tisaru, Nareko, Yuta, Daruta, Isanake.

8 Statut 4,5 : Suneka, Odara.

8 Statut 2 : Barisu.
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AMBIANCE DU SCÉNARIO

Ce scénario de cour s’installera d’autant mieux à votre table si vous 

jouez sur les faux semblants.

Pendant le dîner (Partie 2), tout est dans les non-dits, les petits ric-

tus, les regards furtifs, les sourires hypocrites et autres attitudes en 

demi-teinte propres aux courtisans. Le MJ veillera à retranscrire au 

plus juste l’ambiance feutrée d’un dîner où les convives veulent affi r-

mer leur autorité sur les autres.

Pendant les deux enquêtes (Parties 3 et 4), les apparences sont trom-

peuses. Tisaru a chargé Macheko, son loyal garde du corps (yojimbo), 

de mettre à exécution son plan. Une conséquence directe est que le 

yojimbo surveille les activités des PNJ, eux-mêmes surveillés par les 

PJ. Dans chaque enquête, le yojimbo de Tisaru se trouve un peu trop 

souvent au mauvais endroit et au mauvais moment. Les PJ fi niront 

peut-être par croire à tort que Macheko est un traître à son daimyo.

RÔNINS GANG DU POULPE

Honneur : 1,5 Statut : 0  Gloire : 1 Infâmie : 2

 AIR : 2  TERRE : 2  FEU : 2 EAU : 2 VIDE : 2
    Agilité 3   � �

INITIATIVE : 3G2.
ATTAQUE : 
8  KATANA 6G3. DÉGÂTS 7G2.
8 PARANGU 6G3. DÉGÂTS 6G2.

ND D’ARMURE : 15

BLESSURES : 
0-10 ; 11-14 (+3) ; 15-18 (+5) ; 19-22 (+10) ; 23-26 (+15) ; 
27-30 (+20. Les actions de mouvement passent au cran 
au-dessus de la normale) ;  31-34 (+40. 1 point de Vide pour 
agir avec au maximum des Actions Gratuites) ;  35-38 (HORS DE 
COMBAT) ;  39+ (MORT).

• ARMES IMPROVISÉES* 1
• ATHLÉTISME* 3
• COMMERCE* 2
• CONNAISSANCE : MANTE* 2
• CONNAISSANCE : PÈGRE* 2
• DISCRÉTION 2
• ENQUÊTE 1
• KENJUTSU* 3
• NAVIGATION* 1
* = COMPÉTENCES DE BASE

AVANTAGE : INGÉNIEUX.
DÉSAVANTAGES : CUPIDE.

EQUIPEMENT : parangu rayé, katana rayé, vêtements de marins 
sales et puant le crustacé et 3 koku• .
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« - Oncle Zenigata, raconte-nous une histoire, implora la petite Sachi.
- Voyons voir... Connaissez-vous ce e du capitaine Kawaki ? C'est une histoire que les o� iciers racontent à leurs marins qui 

boivent trop.
- Comme toi et papa ? »
Zenigata fut touché mais il reprit rapidement sa contenance pour répondre à sa nièce :
« - Pas tout à fait, Sachi. Les marins dont l’histoire parle boivent trop, contrairement à ton père et moi-même.
- Ah d’accord tonton, répondit Sachi, plus impatiente d’entendre l’histoire que de comprendre rée ement ce que boire voulait 

dire ».
L’oncle borda un peu mieux sa nièce. À côté d’e e, son petit frère Norainu commençait déjà à s’endormir. Zenigata se racla la 

gorge et commença son récit.
L’oncle borda un peu mieux sa nièce. À côté d’e e, son petit frère Norainu commençait déjà à s’endormir. Zenigata se racla la 

gorge et commença son récit.
L’oncle borda un peu mieux sa nièce. À côté d’e e, son petit frère Norainu commençait déjà à s’endormir. Zenigata se racla la 

« - Il y a très longtemps, à l'époque où la fami e Gusai jouait l’actuel rôle de la fami e Yoritomo vivait Gusai Kawaki, 
un grand navigateur. Comme son père était inconnu, on racontait toute sorte de légendes à son sujet. Certains disaient que 

« - Il y a très longtemps, à l'époque où la fami e Gusai jouait l’actuel rôle de la fami e Yoritomo vivait Gusai Kawaki, 
un grand navigateur. Comme son père était inconnu, on racontait toute sorte de légendes à son sujet. Certains disaient que 

« - Il y a très longtemps, à l'époque où la fami e Gusai jouait l’actuel rôle de la fami e Yoritomo vivait Gusai Kawaki, 

Kawaki était le fi ls d'un ningyo, un esprit marin au corps sinueux. D'autres, pour se moquer de lui, parlaient de sa paternité 
un grand navigateur. Comme son père était inconnu, on racontait toute sorte de légendes à son sujet. Certains disaient que 
Kawaki était le fi ls d'un ningyo, un esprit marin au corps sinueux. D'autres, pour se moquer de lui, parlaient de sa paternité 
un grand navigateur. Comme son père était inconnu, on racontait toute sorte de légendes à son sujet. Certains disaient que 

avec une boutei e d'alcool gaïjin puisque sa mère était une ivrogne. La malheureuse femme n'avait de toute façon pas survécu à 
Kawaki était le fi ls d'un ningyo, un esprit marin au corps sinueux. D'autres, pour se moquer de lui, parlaient de sa paternité 
avec une boutei e d'alcool gaïjin puisque sa mère était une ivrogne. La malheureuse femme n'avait de toute façon pas survécu à 
Kawaki était le fi ls d'un ningyo, un esprit marin au corps sinueux. D'autres, pour se moquer de lui, parlaient de sa paternité 

l'accouchement pour éclaircir la situation.
avec une boutei e d'alcool gaïjin puisque sa mère était une ivrogne. La malheureuse femme n'avait de toute façon pas survécu à 
l'accouchement pour éclaircir la situation.
avec une boutei e d'alcool gaïjin puisque sa mère était une ivrogne. La malheureuse femme n'avait de toute façon pas survécu à 

Kawaki vit le jour dans les cales d'un navire pirate. Les Gusai étaient embarrassés par ce bâtard et personne ne voulut 
rée ement l’éduquer. Il fut donc élevé au gré des équipages et de la vie. Il commença par briquer les ponts du navire où il naquit 

Kawaki vit le jour dans les cales d'un navire pirate. Les Gusai étaient embarrassés par ce bâtard et personne ne voulut 
rée ement l’éduquer. Il fut donc élevé au gré des équipages et de la vie. Il commença par briquer les ponts du navire où il naquit 

Kawaki vit le jour dans les cales d'un navire pirate. Les Gusai étaient embarrassés par ce bâtard et personne ne voulut 

jusqu’à en devenir le capitaine à l'âge de seize ans ! Sa maîtrise des océans fi t de lui un vrai prodige, capable de naviguer 
rée ement l’éduquer. Il fut donc élevé au gré des équipages et de la vie. Il commença par briquer les ponts du navire où il naquit 
jusqu’à en devenir le capitaine à l'âge de seize ans ! Sa maîtrise des océans fi t de lui un vrai prodige, capable de naviguer 
rée ement l’éduquer. Il fut donc élevé au gré des équipages et de la vie. Il commença par briquer les ponts du navire où il naquit 

par n'importe quel temps. On rapporte même que quelque part, loin au sud, une île porte son nom. Tous pensent que son trésor 
jusqu’à en devenir le capitaine à l'âge de seize ans ! Sa maîtrise des océans fi t de lui un vrai prodige, capable de naviguer 
par n'importe quel temps. On rapporte même que quelque part, loin au sud, une île porte son nom. Tous pensent que son trésor 
jusqu’à en devenir le capitaine à l'âge de seize ans ! Sa maîtrise des océans fi t de lui un vrai prodige, capable de naviguer 

y est enfoui.
Les hommes se battaient pour faire partie de l’équipage de Gusai Kawaki car ce capitaine incarnait la promesse de gagner 

fortune et gloire. Kawaki avait une te e force qu'il pouvait briser un mât de ses mains nues. Il avait une te e agilité qu’il n’avait 
Les hommes se battaient pour faire partie de l’équipage de Gusai Kawaki car ce capitaine incarnait la promesse de gagner 

fortune et gloire. Kawaki avait une te e force qu'il pouvait briser un mât de ses mains nues. Il avait une te e agilité qu’il n’avait 
Les hommes se battaient pour faire partie de l’équipage de Gusai Kawaki car ce capitaine incarnait la promesse de gagner 

nul besoin de corde ou de grappin pour aborder les navires. Un bond lui su� isait. D'ai eurs, il atterrissait dans un tel fracas 
fortune et gloire. Kawaki avait une te e force qu'il pouvait briser un mât de ses mains nues. Il avait une te e agilité qu’il n’avait 
nul besoin de corde ou de grappin pour aborder les navires. Un bond lui su� isait. D'ai eurs, il atterrissait dans un tel fracas 
fortune et gloire. Kawaki avait une te e force qu'il pouvait briser un mât de ses mains nues. Il avait une te e agilité qu’il n’avait 

sur le pont ennemi qu'il faisait parfois chavirer le bateau tout entier avant de rebondir vers le sien ! »
nul besoin de corde ou de grappin pour aborder les navires. Un bond lui su� isait. D'ai eurs, il atterrissait dans un tel fracas 
sur le pont ennemi qu'il faisait parfois chavirer le bateau tout entier avant de rebondir vers le sien ! »
nul besoin de corde ou de grappin pour aborder les navires. Un bond lui su� isait. D'ai eurs, il atterrissait dans un tel fracas 

La petite Sachi s’émervei a de tant de prouesses. Norainu dormait à poings fermés. Zenigata continua sans attendre :
« - Oui, Gusai Kawaki était une légende.
Hélas, ce fut au faîte de sa gloire qu'il commença à boire.
On ignore comment ce vice s'empara de lui. Certains supposent qu'il avait conservé la boutei e gaïjin de sa mère. Il paraît 

même que Kawaki tirait sa puissance de cette boutei e. Toujours est-il que le capitaine buvait du lever au coucher. Il buvait à en 
On ignore comment ce vice s'empara de lui. Certains supposent qu'il avait conservé la boutei e gaïjin de sa mère. Il paraît 

même que Kawaki tirait sa puissance de cette boutei e. Toujours est-il que le capitaine buvait du lever au coucher. Il buvait à en 
On ignore comment ce vice s'empara de lui. Certains supposent qu'il avait conservé la boutei e gaïjin de sa mère. Il paraît 

confondre amis comme ennemis. Il buvait jusqu'à ne plus écouter personne.
Plus il sombrait dans l'alcool, plus il prenait confi ance et accomplissait de véritables exploits. Il se sentait si invincible qu’il 

n’hésitait pas à donner des ordres suicidaires à ses navires. Pour la gloire, pour le plaisir… et pour le pire.
Il fi nit par perdre une batai e, puis deux. Ses navires coulaient. Des mutineries éclatèrent sur ses ponts. Kawaki buvait pour 

contrer le mauvais sort, a ant jusqu’à couler en pleine mer ses propres bateaux ! Son autorité vaci ait tandis que sa boutei e se 
remplissait d’un liquide étrange. La déchéance de Kawaki eut tôt fait de venir à bout de son prestige d’antan.

Sans même s’en rendre compte, Kawaki était devenu une légende noire pour tous les marins. Quand son corps mourut enfi n, 
son âme était encore si assoi� ée qu'e e pénétra dans la boutei e. E e voulait rester dans le monde des vivants et refusa la 

Sans même s’en rendre compte, Kawaki était devenu une légende noire pour tous les marins. Quand son corps mourut enfi n, 
son âme était encore si assoi� ée qu'e e pénétra dans la boutei e. E e voulait rester dans le monde des vivants et refusa la 

Sans même s’en rendre compte, Kawaki était devenu une légende noire pour tous les marins. Quand son corps mourut enfi n, 

réincarnation.
On dit qu’e e boit encore aujourd’hui la dernière goutte contenue dans la boutei e. On dit aussi que cette dernière renferme 

tous les esprits de ceux qui eurent un jour le malheur d'y porter les lèvres !
On dit qu’e e boit encore aujourd’hui la dernière goutte contenue dans la boutei e. On dit aussi que cette dernière renferme 

tous les esprits de ceux qui eurent un jour le malheur d'y porter les lèvres !
On dit qu’e e boit encore aujourd’hui la dernière goutte contenue dans la boutei e. On dit aussi que cette dernière renferme 

Voilà pourquoi il faut se méfi er de l'alcool les enfants ! Vous ne pouvez jamais savoir si c'est la boutei e hantée de Kawaki que 
vous a ez boire... »

Histoires de fantômes : La légende du capitaine Kawaki
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Cette aventure est arrivée première au concours de scénarios de jeux de 

rôle le 26/03/17 lors de la convention les Joutes du Téméraire à Nancy.

Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Les PJ doivent stopper le violent confl it ouvert entre Hida et Otomo.

IMPLIQUER LES PJ

Moshi Notami, l’organisatrice du Festival des Fleurs de cerisier, 

réclame l’aide de la Magistrature de Jade. Le saké, boisson tradition-

nelle des kamis, est en danger. Les PJ interprètent des karo de jade 

pour aider Notami.

Partie 1 : Auparavant
LES TANUKI, DES MAÎTRES BRASSEURS

La tradition rapporte qu’Hida inventa le saké en s’inspirant des 

brassages créés par Isawa. À l’instar des Hida, les Tanuki étaient proba-

blement les meilleurs maîtres brasseurs (et inconnus) de Rokugan. Ils 

construisirent la brasserie Brumazur à la pointe sud-est de Shinomen 

Mori pour concevoir un saké, l’Impériale, à partir d’un riz poussant 

exclusivement dans cette région. L’Impériale est reconnue depuis des 

siècles comme l’un des cinq meilleurs sakés.

Avant leur disparition inexpliquée, les Tanuki appréciaient l’ingénio-

sité de la Famille Kaiu. Ils partagèrent avec elle le secret du brassage 

de l’Impériale et lui confi èrent la brasserie Brumazur. C’était il y a si 

longtemps que tout le monde croit, y compris le Clan du Crabe, que 

les descendants de Hida inventèrent l’Impériale. Nul ne sait encore 

aujourd’hui pourquoi les Tanuki ont agi ainsi.

OTOMO RAIGO, LA CONTINUITÉ D’OTOMO VERBO’HA

Otomo Raigo est un karo d’Émeraude. Il a retrouvé un décret ratifi é par 

Hantei VI. Celui-ci, rédigé par Otomo Verbo’ha en 422, déclare illégale l’ac-

tivité de la brasserie Brumazur. Raigo a demandé au maître brasseur Kaiu 

Ganesa de fermer Brumazur mais Ganesa s’y oppose farouchement.

Actuellement, le confl it entre Raigo et Ganesa s’enlise dans des combats 

sanglants entre Otomo et Hida. Si Ganesa continue de ne rien entendre, 

Raigo donnera l’ordre de brûler la brasserie Brumazur et les réserves d’Im-

périale. Il remplacera le saké manquant par celui des Daidoji, le Dragon 

des fl eurs. Raigo se moque bien de la perte de qualité entre l’Impériale et le 

Dragon des fl eurs. Pour lui, les invités goûteront un saké légal et de bonne 

qualité.

Il brandit le décret impérial pour justifi er ses actions coups de poing. Il 

n’a donc que faire d’un contrebandier soulard (Kaiu Ganesa), se cachant 

derrière une tradition de samouraïs pochtrons ! La loi doit être respectée !

MARCHANDS DAIDOJI

Le Festival des Fleurs de cerisier est très demandeur en saké. Loin 

de s’y souler, on y célèbre les arts et la beauté, en utilisant le saké 

comme de larges offrandes aux kamis. Depuis des lustres, l’Impériale 

et la Fleur de cerisier enneigée y sont exclusivement servies.

Les marchands Daidoji aimeraient pénétrer ce marché juteux et 

prestigieux. Au courant des actions d’Otomo Raigo, ils lui ont pro-

posé de remplacer l’illégale Impériale par leur saké légal, le Dragon des 

fl eurs. Le Dragon des fl eurs est un bon saké, sans être aussi excellent 

que les deux autres.

MOSHI NOTAMI, ORGANISATRICE 
DU FESTIVAL DES FLEURS DE CERISIER

Moshi Notami s’est récemment distinguée à un concours d’ikebana 

devant l’Empereur. Profi tant de son succès, elle demanda la permis-

sion d’organiser le prochain Festival des Fleurs de cerisier. L’Empereur 

le lui accorda. Le Clan de la Grue apporta son soutien à Notami. 

L’assemblée fut rassurée sur le professionnalisme artistique du Clan 

Mineur du Mille-pattes. Les invités acceptèrent avec joie les invitations.

PJ Crabe – PJ Mi e-pattes – PJ Impérial – PJ Tanuki
PJ Crabe. Le maître brasseur Kaiu Ganesa est responsable de la prestigieuse 

brasserie Brumazur, produisant le saké l’Impériale. Il convoque le PJ Crabe et le 

met au courant du confl it entre sa brasserie et Otomo Raigo (voir Otomo Raigo). Le 

PJ doit protéger l’acheminement de l’Impériale jusqu’au lieu du Festival des Fleurs 

de cerisier.

PJ Mille-pattes. Moshi Notami désapprouve la violente réaction de la Magistrature 

d’Émeraude en la personne d’Otomo Raigo. Elle envoie un PJ Mille-pattes demander 

l’aide de la Magistrature de Jade.

PJ Impérial. Un PJ Seppun ou Miya trouvera aisément sa place dans le scénario. 

En revanche, un PJ Otomo devra rapidement et ouvertement déclarer qu’il est 

contre Otomo Raigo pour être tranquille. Même avec une position neutre, il devra 

sempiternellement défendre son point de vue.

PJ Tanuki ou changeforme. Le Clan Mineur disparu du Tanuki constitue le cœur du 

scénario. Un PJ Tanuki ou changeforme est une option de jeu originale et trouvera 

sa place dans ce scénario. Cependant, il risque d’être relégué à une position 

d’assistant du MJ, sauf si le MJ décide que même le Clan du Tanuki a oublié le 

partage de son secret de l’Impériale avec le Crabe. Vous trouverez dans le 

supplément amateur et gratuit, Courts of Minors Clans, des règles de qualité pour 

interpréter un Tanuki.

#8 A votre santé !

CRABE - MILLE-PATTES - FAMILLES IMPÉRIALES
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Notami n’est pas dupe de l’intérêt pour Raigo de remplacer l’Im-

périale par le Dragon des fl eurs. Elle se doute que Raigo a obtenu en 

échange une faveur des Daidoji et se moque bien de savoir laquelle. 

Son souci actuel est de sauver son festival, dont les préparatifs sont 

entachés par des combats entre Hida et Otomo. Elle n’a délibérément 

pas invité les Daidoji afi n d’avoir une justifi cation pour les refouler le 

moment venu. En attendant, elle tolère leur présence et réclame le 

secours de la Magistrature de Jade. Auprès de Raigo, elle joue le rôle 

d’une organisatrice d’un Clan Mineur subissant sans céder les pres-

sions d’un membre d’une Famille Impériale.

KAIU GANESA, LA CONTINUITÉ DE BRUMAZUR

Kaiu Ganesa est le maître brasseur de Brumazur. Il sait que la brasse-

rie a toujours été transmise de grand-père en petit-fi ls de génération en 

génération. Lui-même en a hérité ainsi et lui-même fera de même pour 

son petit-fi ls. C’est la même tradition pour une brasserie que pour un 

katana. Pour une brasserie, le katana est remplacé par une coupe d’im-

portance. La tradition rapporte que c’est dans celle-ci qu’aurait été bue 

la première gorgée d’Impériale. Ganesa expose la coupe dans la vitrine 

de son bureau pour le prouver. Il n’a donc que faire d’un encravaté arri-

viste d’Otosan Uchi (Otomo Raigo), brandissant un poussiéreux décret 

impérial ! La tradition doit être respectée !
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Partie 2 : La tradition et la loi
BREF RAPPEL : LE PORT DE L’ARMURE ET DES ARMES

Quel que soit son type, le port de l’armure est généralement auto-

risé pour la guerre et la fonction de yojimbo. En temps de paix, porter 

l’armure signifi e partir en guerre. Certaines exceptions sont reconnues 

comme ordinaires comme celle du Clan du Crabe. De par son devoir, 

le Clan du Crabe part du principe qu’il est toujours en guerre contre 

l’Outremonde. Ses samouraïs portent donc quotidiennement l’armure 

dans leurs terres.

Ce principe social du port d’une armure s’applique également à celui 

des armes plus ouvertement destinées à la guerre, comme le tetsubo. Il 

est également connu que le Clan du Crabe équipe ses heimin d’armure 

légère et d’armes de paysan dans sa lutte contre l’Outremonde.

L’AUBERGE DU CHANT DU ROSSIGNOL

L’Auberge du Chant du rossignol est un point de ralliement essen-

tiel entre le Clan du Lièvre à l’ouest, le Clan du Moineau au sud et 

Shinomen Mori au nord. Située sur des terres non alignées, le 

tavernier Latori paie quand même chaque année son impôt impérial, 

lui assurant le maintien de son établissement. Des samouraïs ont bien 

essayé de prendre possession de son auberge mais l’éloignement et le 

peu d’intérêt des terres alentour les ont lassés avant même le début des 

négociations.

Une semaine avant le festival, l’auberge du Chant du rossignol est 

bondée de samouraïs et de moines. Les PJ obtiennent une table grâce à 

leur Statut important (3). Parmi les convives, il y a :

8 Des Hida, autour de la plus grande table capable d’accueillir leur 

gabarit. Ils mangent en armure lourde et sont nerveux. Les 

tetsubo sont à portée de main.

8 Des marchands Daidoji, aux vêtements un peu élimés et à l’armure 

usée. Leur môn d’école est peu connu. Contre Connaissance : 

Héraldique / Intelligence ND20, le PJ identifiera le môn de 

l’Ecole des Éclaireurs Daidoji. Avec +1 Aug., le PJ saura que cette 

école est souvent entourée de rumeurs louches de trafi c.

8 Usagi Mineko (Voir scénario #2) et un samouraï du Moineau 

discutent tranquillement à la plus petite table. Mineko se rend au 

festival, temps propice à la création d’origamis.

8 Le reste de la salle est occupé par des samouraïs de Clans Majeurs.

L’ALTERCATION ENTRE OTOMO ET HIDA

Les bruits de conversation baissent d’un ton quand des Otomo en 

armure lourde entrent dans l’auberge. Latori s’empresse de demander 

au Lièvre et au Moineau de céder leur table, puisque socialement ce 

sont deux Clans Mineurs face à des membres d’une Famille Impériale. 

Usagi Mineko et son ami s’exécutent sans histoires.

Les tables des Hida et des Otomo sont à portée de voix. Quand les 

Otomo s’assoient, l’altercation commence.

Un Otomo demande à Latori s’il est normal, en tant que membres impé-

riaux, d’être assis à la plus petite table. Ne serait-ce pas là un affront aux 

Otomo qui sont socialement supérieurs à toute l’assemblée ?

Latori répond péniblement que sa plus grande table est déjà prise par 

des Hida, samouraïs de Clans Majeurs.

L’Otomo reprend Latori avec condescendance, qu’une Famille 

Impériale est au-dessus de la Famille Hida. Un Hida prend alors la parole 

et beugle que le Kami Hida fonda l’Empire bien avant la venue au monde 

du disciple mortel Otomo. La Famille Otomo est donc inférieure à la Famille 

Hida ! Les Otomo se dressent d’un coup, la main sur le katana. Les 

Hida répondent de même, la main sur le tetsubo. Le tavernier couine 

entre les deux factions pour le bien-être de son établissement.

Les Otomo sont de Statut 3, les Hida de Statut 1. Le Statut 3 des PJ 

leur permet d’arbitrer le confl it sans craindre d’outrepasser leurs droits 

sur les autorités locales puisque l’histoire se déroule dans des terres 

non alignées. D’ailleurs, Hida et Otomo jouent aussi sur cet aspect. Les 

terres non alignées sont traditionnellement considérées comme dange-

reuses (à tort ou à raison). Mieux vaut donc porter une armure lourde 

et des armes. Cette justifi cation sociale masque le confl it ouvert entre 

Hida et Otomo. Aucun local n’est dupe du prétexte.

8 Les PJ arbitrent. Les Otomo sont de même Statut que les PJ et 

trouvent très déplacé leur arbitrage. Les PJ doivent réussir un 

Jet de Courtisan ou Etiquette / Intuition ND25 pour que 

les Otomo quittent les lieux. En cas d’échec, les PJ perdent de 

l’Honneur. Otomo et Hida vont ensuite se battre à l’extérieur puis 

se séparent après avoir échangé quelques coups.

8 Les PJ n’arbitrent pas. Otomo et Hida vont se battre à l’extérieur 

puis se séparent après avoir échangé quelques coups. Les Otomo 

quittent les lieux. Les Hida retrouvent leur table.

LES RUMEURS

Usagi Mineko ou Latori informeront les PJ de la situation actuelle. 

Malheureusement, les rumeurs colportées déforment la vérité. 

Exemples :

8 Le karo d’Emeraude Otomo Raigo aurait demandé au maître 

brasseur Kaiu Ganesa de payer une taxe sur son saké, l’Impériale. 

Ganesa ne veut pas payer et le confl it tourne au combat depuis 

deux semaines.

8 L’Impériale est acheminée jusqu’au festival où le saké est sous la 

garde conjointe des bushi du Clan du Mille-pattes et des Hida.

8 Moshi Notami, l’organisatrice du Festival des Fleurs de cerisier, 

a déclaré que le confl it n’aura aucun impact sur le festival. Mais 

tous restent sceptiques.

Les Daidoji espionnent la conversation des PJ avec Usagi Mineko 

ou Latori. Ils veulent savoir si les rumeurs évoquent leur cas. Effectuer 

un Jet d’Opposition en Discrétion / Intuition pour les Daidoji (6g3) 

contre Enquête (Sens de l’Observation) / Intuition pour les PJ. 

Si les Daidoji sont repérés, ils partiront sans demander leur reste. Au 

besoin, ils avoueront vouloir s’informer et s’excuseront pour leur atti-

tude déshonorante (Rappel : un Éclaireur Daidoji n’a que faire de 

l’Honneur).

LE LENDEMAIN

Le lendemain matin, les PJ reprennent la route menant au festival. En 

dehors des caravanes marchandes transportant l’approvisionnement, ils 

croisent peu de samouraïs. Les PJ aperçoivent au loin un violent combat 

entre les mêmes Otomo et Hida que la veille. Certains sont déjà morts. 

Un Otomo crie « Votre saké est illégal ! », un Hida rétorque « Votre décret est 

irrecevable ! » et les deux derniers combattants s’entretuent.

Quand les PJ arrivent enfi n sur place, il est trop tard. Des cadavres aux 

armures vertes et bleues gisent près d’une charrette frappée du môn du 

Clan du Crabe. À l’intérieur, des caisses en bois renferment des dizaines 

de bouteilles d’Impériale. Le bon de livraison désigne Moshi Notami 

comme destinataire et une somme globale de 500 koku à payer
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UNE POMME DE DISCORDE

Pour qui ?

Le saké l’Impériale est la pomme de discorde de l’aventure. Avant 

d’arriver au festival les PJ devront décider quoi faire de la cargaison. 

L’organisatrice Moshi Notami la veut car c’est la destinatrice, le karo 

d’Emeraude Otomo Raigo la veut car elle est illégale et le maître bras-

seur Kaiu Ganesa la veut car elle lui appartient encore puisqu’elle n’a 

pas encore été payée.

Quand les PJ sont prêts à repartir pour le festival, les charrettes des 

marchands Daidoji arrivent à leur hauteur. Ces derniers comprennent 

au premier coup d’œil ce qu’il s’est passé. Ils ne s’attardent pas, saluent 

poliment les PJ et continuent leur route jusqu’au festival.

les Bouteilles De l’iMPÉriAle

L’Impériale est connue pour son goût raffi né et pour ses étiquettes 

amusantes. En effet, chacune d’elle propose une énigme simple à 

résoudre (devinette, puzzle, rébus, charade, etc.). Le Clan du Dragon et 

les Familles Kaiu et Bayushi apprécient beaucoup ces petits jeux d’es-

prit. Certains de leurs membres envoient même leurs propres énigmes 

à la brasserie Brumazur. Les meilleures sont publiées.

De plus, chaque étiquette arbore le môn du Crabe. Sauf qu’au lieu 

d’être gris-bleu, noir, rouge et brun comme les couleurs du Crabe, le 

môn du Crabe est coloré de gris, vert sombre et rose. Le fait est connu 

depuis longtemps et ne pose plus de problème à qui que ce soit. Les 

amateurs de saké savent qu’il s’agit là d’une tradition, même si tous en 

ont perdu le sens.

Connaissance : Héraldique / Intelligence ND50 : Les couleurs 

de l’étiquette de l’Impériale sont celles du Clan Mineur disparu du 

Tanuki

ND très élevés
L’histoire de la brasserie Brumazur a été écrite par le Clan Mineur disparu du 

Tanuki. Ils ont utilisé leur magie pour façonner un arbre creux qu’ils nommèrent 

Brumazur. Tout est en bois. Il n’y a aucun clou ou renfort en métal pour consolider 

la bâtisse.

Les rokugani, à commencer par les Kaiu eux-mêmes, croient à tort que les Kaiu 

ont construit Brumazur et ont inventé l’Impériale car seule cette famille du Crabe 

a autant d’ingéniosité. Comme le saké fut inventé par le Kami du Crabe, il est donc 

tout naturel que les Kaiu l’honorent par un saké prestigieux.

Le fait que Brumazur soit construite sans aucune pièce métallique prouve la 

suprématie de la Famille Kaiu en matière de construction. Un ingénieur Kaiu 

contemporain se félicitera d’une telle œuvre d’art, mais il dira tout bas être bien 

incapable de retrouver les techniques employées alors.

Les ND sur le Clan du Tanuki sont donc extrêmement élevés pour refl éter le fait que 

tout Rokugan a oublié son existence.

Les PJ peuvent parfaitement rater cet élément nécessaire à la compréhension 

du passé, sans pour autant être bloqués dans leurs actions du présent. En effet, 

les énigmes qu’apporte Torame aideront les PJ à résoudre le confl it entre Raigo 

et Ganesa. Vers la fi n du scénario, le duelliste Kakita Fumake proposera un duel 

iaijutsu comme solution. Enfi n, les PJ peuvent également trouver par eux-mêmes 

un autre moyen plausible pour apporter la paix entre Raigo et Ganesa..
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Partie 3 : Au cœur du conflit
SITUATION

Le Festival des Fleurs de cerisier s’étale à même l’herbe, longe un lac 

et englobe les fl eurs et les cerisiers environnants. Comme de coutume, 

de petites tentes ouvertes et multicolores ont été montées pour offrir de 

l’ombre, créer des espaces de convivialité et rassembler les convives pour les 

repas. D’autres tentes plus grandes sont surveillées par les bushi du Clan 

du Mille-pattes. Elles sont réservées aux offi ciels et aux samouraïs de haut 

rang (comme les PJ). À quelques centaines de mètres, Notami a réservé 

une chambre dans la plus grande maison du Village des Fleurs de cerisiers, 

où est brassé le célèbre saké, pour ceux qui préféreraient un logement en 

dur.

Si les PJ gardent la cargaison, ils détiennent une position prédominante 

vis-à-vis des trois protagonistes importants (Otomo Raigo, Kaiu Ganesa 

et Moshi Notami). Au cours de leur rencontre avec les trois samouraïs 

de haut de rang, chacun essaiera de récupérer pour lui la cargaison des 

PJ. Les PJ doivent réussir un Jet en Courtisan, Sincérité ou Etiquette / 

Intuition ND30 pour conserver l’Impériale. Les PJ sont exempts de ce jet 

s’ils font valoir le fait que comme le saké est la boisson des kamis, l’Impé-

riale tombe alors sous la juridiction de la Magistrature de Jade.

Les PJ disposent d’une tente gardée par des bushi Mille-pattes. C’est 

l’endroit le plus sûr pour sécuriser la cargaison. Notami et Raigo ne se 

risqueront pas à trahir les PJ pour la voler. Tous savent où est entreposée 

l’Impériale, tous se surveillent et ainsi, la cargaison sera en sûreté dans la 

tente des PJ, seul endroit neutre du festival.

RENCONTRE AVEC MOSHI NOTAMI

Les PJ arrivent au Festival avec la charrette d’Impériale. Les bushi 

Mille-pattes leur indiquent l’emplacement de la tente de Notami. 

L’organisatrice remercie les PJ d’avoir sauvé la cargaison. Elle est très 

angoissée car les réputations du festival et de son Clan sont en jeu. 

À une semaine de l’ouverture du festival, elle doit gérer les combats 

ouverts entre des Hida et des Otomo. Son Clan n’a aucune ressource 

ni aucun poids pour affronter cette situation. Elle supplie les PJ de l’ai-

der à mettre un terme à ce confl it. Le Clan Mineur du Mille-pattes vit 

dans une vallée isolée et n’a pas grand-chose à offrir en échange. Le 

scénario fait appel aux vertus de l’Honneur, de la Compassion et de la 

Courtoisie.

Le Statut 3 des PJ les place au même niveau que les trois protago-

nistes importants de l’histoire. La résolution du confl it est l’occasion 

pour eux de faire briller la Magistrature de Jade et d’asseoir leur posi-

tion sociale.

Au cours de leur entretien avec Notami, les PJ récolteront les infor-

mations suivantes :

8 Raigo brandit un vieux décret impérial interdisant l’Impériale. 

Mais Ganesa déclare que la première passation de la brasserie 

Brumazur entre le propriétaire Kaiu Rota et son petit-fi ls Kaiu 

Ochiro eut lieu avant la publication du décret impérial. Il invoque 

la tradition comme pour un katana et juge le décret irrecevable.

8 Des marchands Daidoji veulent vendre leur saké, le Dragon des 

fl eurs, à Notami. Notami se garde des cartes en main et ne dira 

pas aux PJ qu’elle les tolère.

8 Mirumoto Hasuke, un historien spécialisé sur la dynastie Hantei, 

est venu pour le festival. Il épluche l’histoire de ce décret dans 

ses parchemins. Il est karo de Jade. Pour l’instant, ses recherches 

n’ont rien donné.

RENCONTRE AVEC OTOMO RAIGO

Otomo Raigo est déjà bien renseigné sur les événements récents 

(l’altercation entre Otomo et Hida à l’auberge, l’éventuelle interven-

tion des PJ et les cadavres sur la grande route). Il remercie les PJ pour 

leurs efforts et leur annonce qu’il prend le relais. Pour lui, les PJ sont 

une gêne dont il se passerait aisément. Il a bien assez à faire avec le 

refus de Ganesa et la temporisation de Notami.

Il cache sa contrariété quant à l’implication des PJ dans le confl it 

puisqu’ils sont d’un statut égal au sien. Raigo demande aux PJ de lui 

remettre la cargaison d’Impériale et de l’aider à faire entendre raison à 

Kaiu Ganesa. En cas de refus, Raigo brandira le décret impérial. Son 

but est clair : faire appliquer la loi impériale. Si tous l’ont oublié, lui est 

là pour la leur rappeler. Tous doivent obéir à la loi !

Le vieux décret indique clairement que la brasserie Brumazur, son 

propriétaire Kaiu Ochiro, ses travailleurs et toute sa production ont 

été jugés illégaux pour acte de trahison envers l’Empire d’Émeraude. 

Il ordonne la mort des heimin et autorise le seppuku des samouraïs 

immédiatement. La brasserie sera brûlée. La rédaction du décret par le 

Magistrat d’Emeraude Otomo Verbo’ha et sa ratifi cation par l’Empe-

reur Hantei VI datent de 422. La copie de ce décret est en règle.

Si les PJ refusent encore de livrer l’Impériale, Raigo sous-entendra 

qu’ils se rendent complices du criminel Kaiu Ganesa. Pour l’ins-

tant, Raigo est obligé de jouer le chaud et le froid avec les PJ à cause 

d’un statut identique au sien. Des Jets en Courtisan, Sincérité ou 

Etiquette / Intuition ND30 ponctueront les sous-entendus et l’entre-

tien tendu avec Raigo. En cas d’échec, les PJ seront obligés de confi er 

l’Impériale à Raigo. S’ils l’ont déjà remis à Moshi Notami ou à Kaiu 

Ganesa, ils devront la récupérer.

LA BRASSERIE BRUMAZUR

reNcoNtre Avec KAiu GANesA

La brasserie Brumazur est à une journée de marche du festival et 

à 2 h de cheval. Si besoin, les PJ peuvent obtenir des chevaux auprès 

de Notami. Brumazur est située dans l’un des nombreux hameaux à 

la lisière de Shinomen Mori. Tout le hameau est en état d’alerte. Les 

heimin, pour moitié assistants-brasseurs et les autres riziculteurs, sont 

équipés d’armures de paille et d’armes de paysan (nunchaku, tonfa, 

kama, kumade et parangu). Des bushi Hida surveillent les alentours et 

s’avancent devant les PJ, tetsubo à la main. Ils laisseront passer les PJ 

s’ils ne se réclament pas d’Otomo Raigo.

Kaiu Ganesa reçoit les PJ dans son bureau. La porte fermée étouffe 

les bruits de rotations des roues en bois et des heimin travaillant dans 

la brasserie.

Ganesa affi che un visage en colère et déterminé, non contre les PJ 

mais à cause du confl it l’opposant à Raigo. Au cours de leur entretien 

avec Ganesa, les PJ récolteront les informations suivantes :

8 Les PJ sont face à Ganesa et la vitrine de récompenses, derrière ce 

dernier (Voir ci-après).

8 Toutes les récompenses obtenues au cours des siècles prouvent que 

l’Impériale a parfaitement sa place dans Rokugan.

8 Ganesa demande aux PJ de lui remettre l’Impériale et de l’aider à faire 

entendre raison à Otomo Raigo. Ce dernier doit respecter la tradition !

8 Les couleurs du môn du Crabe ne sont pas respectées sur l’étiquette 

des bouteilles. Ganesa ne les changera pas car il en a toujours été 

ainsi. Il n’a aucune idée de sa réelle signifi cation et continuera 

d’honorer la tradition.
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lA vitriNe

Une vitrine derrière Ganesa déborde de très nombreuses et pres-

tigieuses récompenses obtenues par le saké l’Impériale. Plusieurs fois 

déjà, l’Impériale a reçu le Saké d’Emeraude, plus haute distinction des 

sakés, délivrée annuellement. Ganesa présentera aux PJ deux coupes 

de saké :

8 La première est une coupe au liseré gris-bleu au-dessus d’un liseré 

vert en dessous. Il s’agit du nemuranaï Le Parfum des sakés 

et qui représente, en plus, la plus vieille récompense de Saké 

d’Emeraude obtenue par Brumazur. Au dos de la coupe a été  

gravée l’incription : l’Empereur Hantei VI accorde rétroactivement 

le Saké d’Emeraude en 422 à Kaiu Ochiro. Ganesa ne sait pas 

que cette coupe est un nemuranaï et n’a aucune idée de ce que 

cache en réalité l’inscription (Voir Encart « La vérité à propos de 

Verbo’ha et Brumazur » et Annexes).

8 La seconde aurait servi à la passation de Brumazur entre le grand-

père Rota et son petit-fi ls Ochiro. Son apparence et son procédé 

de fabrication sont de la même époque que la première. Elle fait 

offi ce de « katana » dans la transmission de l’héritage.

secret : MAtÉriAuX eMPloYÉs

Les matériaux de la brasserie Brumazur témoignent de leurs ori-

gines du Clan du Tanuki.

Art de la magie, Ingénierie, Connaissance : Bois, Shinomen 

Mori ou Géographie / Intelligence

ND35 : Les bois de cyprès et de genévriers employés sont typiques 

du nord de Shinomen Mori, non du sud. Une très vieille magie natu-

relle protège le bois lui-même. De plus, les Tanuki ont magiquement 

renforcé le bois contre le feu (les magies combinées de Shinomen Mori 

et des Tanuki ont donné un bois naturellement magique et renforcé). 

Les Kaiu ne sont pas des shugenja et n’auraient jamais pu construire 

Brumazur.

+1 Aug. : Il n’y a aucune pièce métallique entre les poutres ou les 

piliers pour consolider l’armature, la toiture ou l’ensemble de la bras-

serie. Tout Brumazur est taillé dans un seul et même tronc d’arbre, 

renforcé grâce à la magie. 

+2 Aug. : Brumazur est un « arbre » vivant. Même s’il est magique, il 

a tout de même besoin d’un minimum d’entretien une fois par siècle. Il 

n’y a aucun signe de pourrissement, signe que Brumazur est entretenu 

(les Tanuki prennent soin de Brumazur sans se faire remarquer par les 

Kaiu).

+3 Aug. : Il fut une époque où un Clan Mineur, aujourd’hui dis-

paru, avait pour devoir de déceler les mystères de Shinomen Mori. 

Ce fut le Clan du Tanuki, célèbre pour ses histoires d’esprits à dormir 

debout et pour sa consommation de saké. Brumazur est l’un de ses 

vestiges oubliés.

secret : le PArFuM Des sAKÉs

La première coupe que présente Ganesa aux PJ (avec l’inscription), 

est le nemuranaï Le Parfum des sakés (Voir Annexes). 

Art de la magie, Artisanat : Brasserie, Connaissance : Crabe, 

Familles Impériales / Intelligence

ND35 : Cette coupe est le nemuranaï Le Parfum des sakés. Du saké de 

luxe doit être versé pour bénéfi cier de ses effets.

+1 Aug. : Cette coupe a été fabriquée sur ordre d’Otomo Hokusai, 

daimyo de la Famille Otomo en 436. C’est un symbole de paix entre la 

famille Otomo et la brasserie Brumazur.

RENCONTRE AVEC KAKITA FUMAKE

Kakita Fumake est un duelliste. Il est arrivé avant l’ouverture du 

festival pour profi ter de l’ambiance des préparatifs. Malheureusement 

le confl it gâche sa joie. Il ne cherche pas à tirer profi t de la situation et 

souhaite que la paix soit faite avant le début du festival.

Fumake cherche l’inspiration sous les cerisiers, ce qui l’a emmené à 

rencontrer Fureheshu Torame. La franchise de ce dernier l’étonne. Il le 

trouve agréable et fort érudit dans l’histoire de la région. Il a remarqué 

que Torame écrivait avec des encres grises et vert sombre (les cou-

leurs du Clan du Tanuki). La chose est curieuse car l’encre noire est 

davantage populaire, mais Torame lui a répondu qu’ainsi il était plus en 

adéquation avec lui-même.
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Partie 4 : Comprendre le passé

1RE ÉNIGME : MOTS CROISÉS

Les PJ connaissent déjà les motivations des trois protagonistes 

visibles de l’histoire. Quand ils reviennent dans leur tente au festival, ils 

sont confrontés au quatrième et discret protagoniste, le changeforme 

raton laveur Fureheshu Torame (Voir Annexes).

sePt Bouteilles coNtre sePt rouleAuX

Quand les PJ reviennent dans leur tente, ils constatent que sept bou-

teilles d’Impériale sont manquantes. Les trous forment un « H » stylisé. 

Chacune des bouteilles a été remplacée par un petit parchemin de 

qualité commune et sans môn. Mis bout à bout, l’ensemble des par-

chemins forme l’Annexe 1. Donnez cette annexe à vos PJ.

Torame a enlevé sept bouteilles de saké en forme de « H » pour faire 

« H7 », pour faire référence à Hantei VII (Hantei Yugozohime). Le texte 

à trouver est : « Brumazur et l’Impériale appartiennent au Clan du Tanuki. 

Les Kaiu en sont les dépositaires ».

 

MAis… lA cArGAisoN A DÉJÀ ÉtÉ DoNNÉe

Si les PJ ont donné la cargaison à Notami, Raigo ou Ganesa, ils la 

retrouvent quand même dans leur tente ! En effet, Torame a utilisé 

ses pouvoirs magiques pour la transporter à l’insu de tous. C’est sa 

manière de dire aux PJ qu’ils sont chargés de résoudre le confl it. Pour 

rappel, les tabous de changeforme de Torame l’empêchent de parler 

ouvertement aux mortels de Ningen-do.

Après avoir résolu l’énigme, les PJ reçoivent la visite du PNJ à qui 

ils avaient remis la cargaison. Le propriétaire s’inquiète de la sou-

daine disparition de sa cargaison et se renseigne auprès des PJ. Il ne les 

accuse pas, il ne fait que se renseigner. Le MJ a toute liberté pour gérer 

cette éventuelle scène.

Si les PJ informent le PNJ de la réelle situation, le propriétaire n’en 

croit pas ses oreilles. Il prend les PJ pour de piètres menteurs et de 

fi effés voleurs. Il ordonne à ses hommes de confi squer immédiatement 

la cargaison et décrédibilise les PJ (perte d’Honneur). Par la suite, la 

cargaison réapparaîtra encore et encore dans la tente des PJ, comme 

par magie. Torame est un changeforme, il n’a pas conscience des pro-

blèmes qu’il risque d’engendrer si la cargaison est découverte chez les 

PJ, alors que le saké était précédemment ailleurs.

Comme lors de la récupération de la cargaison sur la route, les PJ 

devraient réfléchir à deux fois avant de livrer toute information en 

leur possession. Leur Statut 3 leur accorde une légère autorité, n’en 

déplaise aux PNJ.

RENCONTRE AVEC MIRUMOTO HASUKE

Mirumoto Hasuke est un historien spécialisé sur la dynastie Hantei. 

Notami lui a demandé s’il connaissait un moyen d’ajourner ou de 

retarder l’application du décret impérial brandi par Raigo le temps du 

Festival des Fleurs de cerisier. Hasuke a trouvé très peu d’informations 

dans ses parchemins personnels. Il soupçonne même que le pan d’his-

toire de la dynastie Hantei entre 375 et 436 ait été censuré (voir encart). 

Voici donc ce qui ressort des annales « offi cielles » :

8 Hantei VI (Hantei Kusada) géra le confl it économique appelé la 

Première guerre des Yasuki. Il reconnut en 429 la légitimité de 

Gusai et l’autorisa à fonder le Clan Mineur de la Mante, avant de 

le tuer pour outrage envers l’Empereur.

8 Otomo Hokusai fut nommé daimyo de la famille Otomo en 436. 

Lors de la Cour d’Hiver de cette même année, il eut un grand 

geste de compassion envers la Famille Kaiu. L’Impératrice 

Hantei VII, Hantei Yugozohime, approuva la démarche. Rien n’est 

dit sur les tenants et aboutissants de ce geste de compassion.

(Hasuke clarifi e aux PJ que par ce « geste de compassion », la 

Famille Otomo se racheta d’une grave faute commise envers la 

Famille Kaiu. L’acte de pardon fut dans la création du nemuranaï 

Le Parfum des sakés et du décret de Hantei VII).

La vérité à propos de Verbo’ha et Brumazur
Pendant le règne corrompu du Gozoku (de 375 à 435), les bénéfi ces de Brumazur 

alimentaient la résistance au pouvoir en place. Otomo Verbo’ha, Magistrat 

d’Emeraude et allié au Gozoku, le découvrit. Il fi t ratifi er par Hantei VI, l’Empereur 

fantoche de l’époque, un décret déclarant hors-la-loi Brumazur et sa production. 

Les combats s’engagèrent entre Légionnaires Impériaux et soldats Hida. Quand 

l’Impératrice Hantei VII monta sur le trône en 435, elle mit fi n au règne du Gozoku. 

Brumazur était encore debout et l’Impériale était toujours distribuée.

Lors de l’été 437, Kaiu Ochiro, le propriétaire de Brumazur à l’époque, trône à une 

cour et reçoit Otomo Hokusai, le daimyo de la Famille Otomo. Dans l’ambiance 

solennelle, Hokusai demande pardon à Ochiro pour les persécutions et torts causés 

à la brasserie Brumazur. Il lui présente un parchemin et une coupe de saké. Le 

parchemin est un décret signé par l’Impératrice Hantei VII, abrogeant celui de 

Hantei VI qui déclarait hors-la-loi Brumazur. La coupe est ornée d’un liseré gris bleu 

et vert (il s’agit du nemuranaï le Parfum des sakés). Elle est le cadeau de pardon 

de la Famille Otomo. Le protocole des deux refus est respecté. À la troisième 

présentation de Hokusai, Ochiro accepte le pardon et relève Hokusai.

La censure a presque effacé toutes traces de la honte de cette époque. Le Gozoku, 

Otomo Verbo’ha et la résistance de Brumazur sont oubliés de tous. La célébrité 

et le raffi nement de l’Impériale ont échappé à la censure car ils n’entachaient 

personne. Le Clan du Tanuki n’est pas mentionné, non pas à cause de la censure 

mais car jugé sans importance..

Le Clan du Dragon est féru d’énigmes. Si jamais les PJ bloquent sur 

l’une d’elles, Hasuke leur apportera la solution.

2E ÉNIGME : LES BOUTEILLES DANS LE LAC 

Des samouraïs du Mille-pattes viennent trouver Notami pendant sa dis-

cussion avec Hasuke et les PJ. Ils lui font part d’un étrange phénomène en 

bordure du lac. Des bouteilles d’Impériale fl ottent à la surface du lac et 

brillent faiblement d’un rose identique à celui de l’étiquette. Les bouteilles 

sont encore disposées en « H ». Donnez l’Annexe 2 à vos PJ.

Pour rappel, Moshi Notami est une shugenja et peut donc aider les PJ.

rÈGles De l’ÉNiGMe

Art de la Magie / Intelligence

ND20 : Les sept bouteilles constituent un rituel de divination. Un 

même PJ doit toutes les boire pour recevoir une vision du passé. La 

magie est inoffensive, mais pas les effets secondaires dus à la dose d’al-

cool ingérée. La magie ne fera plus effet dans 10 min.

+1 Aug. : Le PJ peut boire sans dommage un nombre de bouteilles 

égal à son Anneau de Terre. Chaque bouteille suivante demande un 

Jet de Constitution ND15, qui augmente de +5 par bouteille sup-
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plémentaire. En cas d’échec, le PJ boit quand même les sept bouteilles 

et obtient un malus cumulatif à tous ses jets de -1g0 par bouteille res-

tante. Le malus dure jusqu’à dégrisement.

+2 Aug. : De plus, une fois les sept bouteilles bues, le PJ perd un 

Point de Vide jusqu’à la fi n de la partie. S’il n’en possède déjà plus, 

il ne recouvrira plus aucun Point de Vide avant la fi n de la partie. Ce 

Point de Vide alimente le rituel pour déclencher la vision.

lA visioN

La vision montre au PJ, et uniquement à lui, une scène du passé. 

Inspirez-vous de l’encart « La vérité à propos de Verbo’ha et Brumazur ».

Comme de coutume, Notami et Raigo veulent être mis au courant. 

Les preuves magiques sont depuis longtemps jugées irrecevables. Les 

bouteilles étant vides, le rituel ne peut plus avoir lieu. Même si Notami 

sera plus encline à croire les PJ, mieux vaut se taire devant Raigo. De 

plus, le PJ est probablement complètement soûl. Un Jet en Courtisan, 

Sincérité (Tromperie) ou Etiquette / Intuition ND30 permettra 

aux PJ de conserver le silence.

rÉActioN De lA Foule

La foule assiste de loin à la scène. Elle s’imagine déjà toutes sortes 

de choses. Certains disent avoir vu un raton laveur courir sur la plage 

(c’est Torame quand il a déposé les bouteilles), d’autres que les ombres 

des bouteilles sont difformes. Les regards se tournent par-delà le lac, 

vers les sombres frondaisons de Shinomen Mori. Cette forêt est crainte 

à cause de ses mystères. Il y avait déjà les combats entre Otomo et 

Hida et maintenant, il y a l’incident des bouteilles. La foule ignorante 

et superstitieuse craint que quelque chose de plus terrible ne s’abatte 

encore sur le festival. Pour le moment, Moshi Notami réussit à calmer 

les craintes. C’est une shugenja et elle précise que les PJ sont des repré-

sentants de la Magistrature de Jade.

VOL DES HIDA

Tandis que l’attention était portée sur le lac, des bushi Hida ont volé 

le saké le Dragon des fl eurs dans la tente des Daidoji. Les bushi Mille-

pattes assommés peuvent témoigner. Les marchands Daidoji réclament 

justice. Cette fois-ci, c’en est trop pour Raigo, la loi est de son côté. 

Entre l’éventuel manque de coopération des PJ et ce vol, la brasserie 

Brumazur doit brûler ! Il rassemble tous ses hommes. Les PJ feraient 

bien de se dépêcher pour arriver les premiers à Brumazur et éviter 

l’irréparable.

Pour rappel, la brasserie est à une journée de marche et à 2 h de cheval. 

Raigo et ses hommes iront à pied car il n’y a pas assez de chevaux.

iNterveNtioN rAPiDe De FuMAKe

Fumake pressent le bain de sang et hèle les PJ avant leur départ pour 

Brumazur. Il veut apporter une solution moins sanglante qu’un gros com-

bat. Étant duelliste, il conseille à un PJ de se proposer comme Champion 

de Raigo ou de Ganesa et de provoquer l’autre camp.Vu l’enjeu, ce sera un 

duel à mort. Fumake refusera de participer à ce duel n’ayant rien à voir avec 

ce confl it mais acceptera d’arbitrer le duel. De tous les samouraïs présents, il 

est le seul duelliste compétent et neutre dans l’affaire.

Si les PJ apportent la paix dans ce confl it, Fumake et Fureheshu Torame 

dédicaceront un haïku à sa gloire.

ALERTER BRUMAZUR

Les PJ ont deux raisons de se rendre rapidement à Brumazur. La 

première, éviter le bain de sang et les fl ammes avec la venue de Raigo. 

La deuxième, analyser le nemuranaï exposé dans la vitrine de Brumazur 

et aperçu dans la vision comme cadeau de pardon.

Ganesa n’est pas un shugenja et comme tout Crabe, il préfère l’ac-

tion. Il reste donc sourd aux protestations des PJ. Il trouve amusant 

l’histoire de la vision mais là, il a à faire. La tradition est de son côté. Il 

ne va donc pas se gêner pour mettre une peignée légitime à un membre 

d’une Famille Impériale. Cela ne sera que justice pour toutes les fois 

où le Crabe est rabaissé à la Cour.

Ganesa remercie les PJ de l’avoir prévenu pour l’attaque de Raigo, 

puis les abandonne pour organiser les défenses. Qu’il vienne le petit 

bureaucrate, il va voir comment le Crabe sait recevoir !
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Partie 5 : Fin de la partie
3E ÉNIGME : UNE LETTRE EN ROSE

Torame s’infi ltre en raton laveur dans la brasserie et dépose sur la 

table un parchemin pour les PJ. Le parchemin est d’apparence banale 

avec un texte écrit à l’encre rose. La signature est « F. T. ». L’expression 

est celle d’un samouraï. Donnez l’Annexe 3 à vos PJ. Les majuscules à 

l’intérieur des mots forment la phrase : « Les racines de Brumazur 

cachent le parchemin ».

Brumazur est en effervescence, personne ne surveille les PJ. Ces 

derniers peuvent facilement et proprement enlever le parquet et les 

tatamis au milieu de la brasserie. L’équipement adéquat traîne dans 

un coin. À quelques centimètres sous la terre, les racines de Brumazur 

s’entremêlent. Il y a en leur sein, un parchemin roulé et parfaitement 

conservé. Si les PJ n’ont pas connaissance de la magie du bois de 

Brumazur, la conservation de ce parchemin devrait les convaincre. Le 

parchemin est celui d’Otomo Hokusai, ratifi é par Hantei VII et abro-

geant celui de Hantei VI qui déclarait l’illégalité de Brumazur.

GUERRE OU PAIX ?

Otomo Raigo et ses hommes arrivent enfin devant la brasserie 

Brumazur, le katana au clair. La force de négociation des PJ entre Kaiu 

Ganesa et Otomo Raigo dépend des éléments en leur possession. Vous 

pouvez même lancer prématurément le combat si les PJ tardent trop à 

résoudre les énigmes.

La fi n du scénario est très ouverte. Le MJ trouvera ci-dessous des 

fi ns possibles à moduler en fonction des PJ. Pour que la paix puisse 

avoir lieu, les PJ doivent s’interposer avant le combat.

les ÉNiGMes oNt ÉtÉ rÉsolues

Brandir le décret de Hantei VII est la meilleure conclusion de 

l’aventure. Tradition et loi sont respectées. Raigo fi nit par se calmer 

et procède à la reconnaissance légale de la brasserie Brumazur. Il 

fait même porter le chapeau aux marchands Daidoji qui l’ont induit 

en erreur. En Otomo hypocrite, ce n’était pas de sa faute. Les mar-

chands Daidoji quitteront le festival. Les Hida ont-ils détruit le saké 

du Dragon des fl eurs ? Notami sera ravie du départ des Daidoji. Elle 

n’aura pas besoin de les chasser.

Duel iAiJutsu

Il n’y a rien de plus noble et de plus respecté en cas de désaccord 

que le résultat d’un duel iaijutsu. Pour éviter un bain de sang, un PJ 

peut se proposer comme Champion de Ganesa ou de Raigo. Vu l’en-

jeu, le duel sera à mort. Le duelliste perdant entraînera la mort de son 

représentant (Ganesa ou Raigo). A priori, les PJ se rangeront plutôt 

du côté de Ganesa. Dans ce cas, le PJ obtient +1g0 pendant tout 

le duel Iaijustu et l’éventuelle escarmouche qui suivra car il sait 

qu’il défend la vérité.

Mais un PJ peut aussi se proposer comme Champion de Raigo et 

choisir de perdre volontairement le duel, afi n que la vérité triomphe. 

Le PJ sacrifi e sa vie pour une cause plus noble que lui. C’est l’essence 

même du samouraï. Raigo reconnaît alors trop tard son erreur. Il rédige 

son haïku funèbre en faisant l’éloge du défunt PJ puis fait seppuku.

Si le Champion représentant Ganesa perd, la brasserie Brumazur 

est jugée illégale… jusqu’au jour où le parchemin de Hantei VII sera 

retrouvé.

Quand Raigo se tourne vers la brasserie pour la brûler, celle-ci a dis-

paru ! Torame a profi té du fait que l’attention était focalisée sur le duel 

pour enfouir l’arbre Brumazur dans la terre. Il n’en reste plus aucune 

trace… comme lorsque le Clan du Tanuki a disparu. Torame a recours 

à cette extrémité s’il n’a pas d’autres moyens pour sauver Brumazur.

NEMURANAÏ

Si les PJ sont en possession du nemuranaï Le Parfum des sakés, ils 

détiennent seulement une preuve indirecte de la paix entre Hokusai 

et Brumazur. L’année 422 peinte sur la coupe et décrite dans le décret 

de Hantei VI va davantage échauffer les esprits. L’adverbe «rétroacti-

vement» est vague. La date précise n’est pas mentionnée, l’heure non 

plus. Qui donc a raison ?

Les PJ peuvent prouver que la coupe est magique mais qu’en est-il 

de sa réelle signifi cation ? C’est la parole des PJ contre celle de Raigo. 

On en revient au même point. Un Jet d’Opposition en Honneur déter-

minera le vainqueur (Ldb, p.92). Un PJ lance et garde son Honneur. 

Raigo a 7,0 en honneur, soit 7g7.

A l’AttAque !

Si les PJ hésitent ou échouent leur diplomatie, la patience des Hida et 

des Otomo est à bout. Chacune des deux factions charge l’autre. C’est la 

pire fi n qui soit. Les PJ devront choisir un camp et se plier au seppuku en 

cas de défaite. Ils peuvent même prendre le commandement de ce com-

bat de masse (Ldb, p.236) pour le camp de leur choix.

8 Raigo. Eau 2, Art de la guerre 3, 1 - Déclaration : 5g3, 2 - Evolution : 

1d10+5.

8 Ganesa. Eau 4, Art de la guerre 5 (Escarmouche, Combat de 

masse), 1 - Déclaration : 9g4, 2 - Evolution : 1d10+9.

Si les PJ ne choisissent aucun camp, les Crabe gagnent. Les PJ n’en 

tireront aucune gloire car on attend des arbitres qu’ils résolvent le 

confl it par la paix, non par la guerre. De plus, le confl it n’est toujours 

pas résolu. Les arguments du défunt Raigo sont toujours valables… 

jusqu’à preuve du contraire.

UN ESPRIT PUR

Le festival du cerisier ouvre enfi n ses portes. Moshi Notami fait 

bonne figure. Elle propose comme deuxième saké l’Impériale ou 

le Dragon des fl eurs (en fonction de la résolution du confl it). Tous 

passent un agréable moment et le festival se clôt sur une note posi-

tive. Le pire a été évité.

Au bord du lac sur fond de soleil couchant, le dernier pétale de 

cerisier tombe sur les genoux d’un samouraï. Le samouraï se lève et 

marche vers le lac. À cause du relief, les PJ le perdent de vue pendant 

un très court moment. L’instant suivant, un raton laveur nettoie 

entre ses doigts agiles le pétale de cerisier. Puis, il disparaît dans les 

hautes herbes.
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RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. Augmentez 

ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les pages 91 à 95 et 

300 du livre de base vous permettront de déterminer les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Découvrir sans aide le Clan du Tanuki (Enigme 1) +1 PE

Résoudre sans aide les énigmes 2 et 3 +1 PE

Arbitrer sans combattre +1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
Avoir spontanément proposé son aide 
à Notami, sachant quelle n’a rien à offrir 
en échange

+

Gagner le duel iaijustu Ldb, p.93

Perdre le duel Iaijutsu 
(à moduler si le PJ se sacrifi e)

seppuku

Apporter défi nitivement la paix dans le confl it ++ +

Combattre par les armes les deux factions - - - -

Le confl it se fi nit dans un bain de sang - - - -

Faveurs et rancœurs
Servir le Bushido et la volonté des esprits changeformes 

bienveillants sont des récompenses en soi pour un samouraï

Parfum des sakés (unique). Si l’aventure s’est conclue 

pacifiquement, Kaiu Ganesa a rédigé un rapport élogieux 

envers les PJ. Kuni Utagu demande à la Famille Otomo à ce 

que ses karo reçoivent un seul nemuranaï du Parfum des sakés. 

Le PJ désigné est invité dans la demeure du daimyo Otomo 

où il reçoit le nemuranaï le Parfum des sakés. Otomo Raigo est 

également présent lors de la cérémonie

Apporter défi nitivement la paix dans le confl it ++ +

Combattre par les armes les deux factions - - - -

Le confl it se fi nit dans un bain de sang - - - -

Servir le Bushido et la volonté des esprits changeformes 

bienveillants sont des récompenses en soi pour un samouraï

 (unique). Si l’aventure s’est conclue 

pacifiquement, Kaiu Ganesa a rédigé un rapport élogieux 

envers les PJ. Kuni Utagu demande à la Famille Otomo à ce 

que ses karo reçoivent un seul nemuranaï du Parfum des sakés. nemuranaï du Parfum des sakés. nemuranaï

Le PJ désigné est invité dans la demeure du daimyo Otomo 

nemuranaï le Parfum des sakés. Otomo Raigo est nemuranaï le Parfum des sakés. Otomo Raigo est nemuranaï

également présent lors de la cérémonie
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Partie 6 : Annexes
1RE ÉNIGME : MOTS CROISÉS (POUR LES PJ)

A B C D E F G H I J K L
1

50 5 51 9 43 23 48 20

2
67 59 44 53 27 8 47 66

3
72 30 17 1 71

4
2 49 25 21 26 37

5
74 10 6 29

6
65 40, 64 24

7
57 14 22 3 46 54 36 52 68

8
11 19 12 60

9
15 18 45 39 55 34 73 42

10
4, 13 7 70 69 61 62 75 38 35

11
63 41 16 56 58

12
33 32 28 31

HoriZoNtAleMeNt

A1 – Boisson de riz alcoolisée. G1 – Se dit d’un vêtement large, qui 

n’est pas ajusté. A2 – Pronom indéfi ni pour tous. D2 – Riz fourré japo-

nais sous forme triangulaire. A3 – Représentation de fi gures saintes. G3 

– Colère. K3 – Abrégé de bonne action. A4 – Réseau Express Régional 

(transport parisien). E4 – Contraire d’abondance. A5 – Mot de liaison. 

D5 – Méditation. K5 – Deuxième note de musique. A6 – Epoque. G6 

– Mesurait. A7 – Suicide japonais. J7 – Situation. B8 – Plébiscite. D9 

– Ancienne mesure de longueur française, utilisée surtout pour mesu-

rer les étoffes. I9 – Origamis, bonzaïs, haïkus et ikebana en font partie. 

A10 – Etre qui a perdu un membre. H10 – Cachet avec les armoi-

ries. A11 - Détérioration progressive par frottement. G11 – Théâtre 

japonais en demi-teinte. K11 - Métal jaune brillant. B12 - Durée sans 

commencement ni fi n.

verticAleMeNt

A1 – Fêtes nocturnes. A9 – A été touché émotionnellement. B1 – 

Aïeux. B10 – Trop utilisé. C3 – Métal jaune brillant. C6 – Dopant 

interdit chez les sportifs. C10 – Onomatopée d’avertisseur sonore. 

D1 – Siècle. D7 – Séduire. E2 – Arbre africain. E7 – Crier, en parlant 

des rapaces nocturnes. F4 – 365 jours. F7 – Abréviation du métier du 

massage et des muscles. G1 – Entrer en action. G6 – Code de commu-

nication entre les tricheurs. G11 – Négation. H1 – En construction, 

dans la ligne de... H10 – Idiot. I1 – Elles sont parées à l’action. I8 – 

Travail ou salissure. J1 – Mesure itinéraire chinoise. J6 –Très aiguisé. 

K5 – Rigola. K9 – Religion de Shinsei dans Rokugan. L2 – Ronds noirs 

au hockey. L9 – Certaine.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33

34 35 36 37 38 39 40 41

42 43 44 45 46 47

48 49 50 51 52 53 54 55 56

57 58 59 60 61 62 63

64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75
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2E ÉNIGME : LES BOUTEILLES DANS LE LAC (POUR LES PJ)

Six étiquettes au dos des bouteilles sont blanches. La dernière éti-

quette présente l’énigme suivante :

Mon cher cousin,Mon cher cousin,Mon cher cousin,
Hier soir encore, j’ai mangé de la viande crue. Je dépLore qu’on nE puisse en manger pluS Hier soir encore, j’ai mangé de la viande crue. Je dépLore qu’on nE puisse en manger pluS Hier soir encore, j’ai mangé de la viande crue. Je dépLore qu’on nE puisse en manger pluS 

souvent dans mon Clan. PouR tant, dîner sur une brAnche d’arbre est bien agréable en é tant souvent dans mon Clan. PouR tant, dîner sur une brAnche d’arbre est bien agréable en é tant souvent dans mon Clan. PouR tant, dîner sur une brAnche d’arbre est bien agréable en é tant 
aCcompagné des bruI ts nocturNes dEs bois. Des noix et des glandS agrément èrent la fi n De ce aCcompagné des bruI ts nocturNes dEs bois. Des noix et des glandS agrément èrent la fi n De ce aCcompagné des bruI ts nocturNes dEs bois. Des noix et des glandS agrément èrent la fi n De ce 
repas.repas.repas.

Oh ! Je sais bien que cet t E cuisine n’est pas de ton goû t. Peut-ê tre un jour…Oh ! Je sais bien que cet t E cuisine n’est pas de ton goû t. Peut-ê tre un jour…Oh ! Je sais bien que cet t E cuisine n’est pas de ton goû t. Peut-ê tre un jour…
Pour l’heure, je travai e toujours les meuBles pouR la pet i te. Tu as eU le nez creux pour l’idée du Pour l’heure, je travai e toujours les meuBles pouR la pet i te. Tu as eU le nez creux pour l’idée du Pour l’heure, je travai e toujours les meuBles pouR la pet i te. Tu as eU le nez creux pour l’idée du 

cadeau. Sa Maman est déjà ravie, même si tu m’as donné be Aucoup de travail ! Le hangar est un cadeau. Sa Maman est déjà ravie, même si tu m’as donné be Aucoup de travail ! Le hangar est un cadeau. Sa Maman est déjà ravie, même si tu m’as donné be Aucoup de travail ! Le hangar est un 
vrai raZ-de-marée ! J’espère poUvoir fi niR l’é t é prochain Car la maison est dans un tel é t At vrai raZ-de-marée ! J’espère poUvoir fi niR l’é t é prochain Car la maison est dans un tel é t At vrai raZ-de-marée ! J’espère poUvoir fi niR l’é t é prochain Car la maison est dans un tel é t At 
que le besoin en meubles se fai t sent ir. Si tu n’é tais pas si oCcupé je te demanderais bien de que le besoin en meubles se fai t sent ir. Si tu n’é tais pas si oCcupé je te demanderais bien de que le besoin en meubles se fai t sent ir. Si tu n’é tais pas si oCcupé je te demanderais bien de 
m’aider.m’aider.m’aider.

Le cHat va miEux. Ce N’é tai t qu’un peTi t rhume. On Le voi t d’ai Eurs très peu à cause du brui t Le cHat va miEux. Ce N’é tai t qu’un peTi t rhume. On Le voi t d’ai Eurs très peu à cause du brui t Le cHat va miEux. Ce N’é tai t qu’un peTi t rhume. On Le voi t d’ai Eurs très peu à cause du brui t 
des scies. Je Pense qu’il doi t bien Apprécier le silence du soiR, Comme nous.des scies. Je Pense qu’il doi t bien Apprécier le silence du soiR, Comme nous.des scies. Je Pense qu’il doi t bien Apprécier le silence du soiR, Comme nous.

Ah, j’a ais oublier. J’ai enfi n achet é une sacocHe pour rangEr tous Mes out ils. Ça aussi, c’est Ah, j’a ais oublier. J’ai enfi n achet é une sacocHe pour rangEr tous Mes out ils. Ça aussi, c’est Ah, j’a ais oublier. J’ai enfi n achet é une sacocHe pour rangEr tous Mes out ils. Ça aussi, c’est 
prat ique !prat ique !prat ique !

Porte toI bien et au plaisir d’avoir de tes Nouve es.Porte toI bien et au plaisir d’avoir de tes Nouve es.Porte toI bien et au plaisir d’avoir de tes Nouve es.
F. T.F. T.F. T.

3E ÉNIGME : UNE LETTRE EN ROSE (POUR LES PJ)

Le parchemin est d’apparence banale avec un texte écrit à l’encre 

rose. La signature est « F. T. ». L’expression est celle d’un samouraï.

Les deux du souvenir seront visibles
Un tiers sera désigné pour boire les sept du présent
Gris-bleus et  Verts retrouveront la paix.
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CLAN DU TANUKI

Histoire offi cielle. Le Clan Mineur du Tanuki est un Clan disparu 

dont plus personne ne se souvient. Leur môn était de couleur gris et 

vert sombre. Ils habitaient dans le nord de Shinomen Mori (CM12), 

à l’intérieur des arbres creux. Les Tanuki étaient de joviaux samouraïs, 

espiègles et brasseurs de saké. Ils appréciaient également les énigmes 

et étaient vus par la Cour Impériale comme des amuseurs insouciants.

Leur devoir était de percer les mystères de la forêt Shinomen. Les 

rapports qu’ils envoyaient à la capitale n’étaient jamais vraiment pris 

au sérieux et servaient de divertissement à la Cour Impériale. Un jour, 

cette dernière se lassa. Quand des Légionnaires Impériaux vinrent 

rappeler aux Tanuki leurs devoirs envers l’Empire d’Émeraude, ils ne 

trouvèrent plus rien à l’endroit où les Tanuki habitaient. Le Clan du 

Tanuki avait disparu du jour au lendemain, sans laisser de traces.

Histoires inventées. Toute l’histoire de Brumazur (le saké l’Im-

périale, sa situation pendant le Gozoku, Otomo Verbo’ha, la relation 

entre les Kaiu et les Tanuki) a été créée pour les besoins de l’aventure. 

L’ajout du rose dans le môn représente la nature facétieuse des Tanuki.

FUREHESHU TORAME, CHANGEFORME TANUKI

Fureheshu Torame est un esprit changeforme raton laveur de 

Chikushudo, le Royaume des animaux. Il voyage comme bon lui 

semble entre son royaume d’origine et Ningen-do (Rokugan). Il 

s’est mêlé à l’époque au Clan du Tanuki puis actuellement à celui du 

Blaireau par pure curiosité. Ces Clans l’ont attiré car leurs môns res-

semblent beaucoup à sa forme naturelle.

Comme tout changeforme, Torame est soumis à des lois qui lui sont 

propres, appelées tabous. Enfreindre ses lois conduit à la suppression 

de tous ses pouvoirs jusqu’au lendemain matin. La récidive peut même 

engendrer la disparition défi nitive de tous ses pouvoirs. Les tabous de 

Torame lui interdisent de dévoiler sa véritable nature aux mortels de 

Ningen-do et l’empêchent de clairement communiquer avec eux sur 

les sujets propres au Clan du Tanuki ou du Blaireau (comme la bras-

serie Brumazur et l’Impériale). En revanche, il peut les approcher et 

parler avec eux sur tout autre sujet (comme avec Kakita Fumake) mais 

il préfère garder ses distances avec les habitants de Ningen-do.

Torame utilise ses pouvoirs de changeforme pour communiquer 

avec les joueurs. Son but est que la brasserie Brumazur et l’Impériale 

continuent d’exister et reste dans les mains de la Famille Kaiu. Il utilise 

donc des énigmes pour aiguiller les PJ. Au besoin, il emploie également 

sa magie pour faire revenir la cargaison d’Impériale dans la tente des 

PJ.

Malgré sa longévité séculaire, Torame comprend mal les habitudes 

des rokugani. Il est à l’aise avec l’étiquette courante et les festivals mais 

ne comprend rien à la politique, aux relations entre les Clans ou les 

castes sociales. Sa connaissance de Ningen-do lui permet de donner 

le change et de renvoyer l’image d’un samouraï timide, érudit sur la 

région, poli et quelconque.

1RE ÉNIGME : MOTS CROISÉS (POUR LE MJ)

A B C D E F G H I J K L
1 S A K E A M P L E

2 O N O N I G I R I P

3 I C O N E I R E B A

4 R E R R A R E T E L

5 E T Z E N E R E

6 E R E D O S A I T

7 S E P P U K U C A S

8 S O L L I C I T E

9 E A U N E A R T S

10 M U T I L E S C E A U

11 U S U R E N O H O R

12 E T E R N I T E E

Le texte à trouver est : 

« Brumazur et l’Impériale appartiennent au Clan du Tanuki. Les Kaiu 

en sont les dépositaires. »

Le tanuki, un animal changeant
Fureheshu Torame est un esprit changeforme tanuki. Il intervient dans Ningen-do 

pour empêcher la destruction de la brasserie Brumazur et va s’aider des PJ (voir 

Annexes).

Dans notre monde réel, « tanuki » est un mot japonais pour désigner le raton 

laveur, parfois confondu avec le blaireau. La mythologie japonaise reconnaît le 

tanuki comme facétieux. Elle lui accorde les symboles de chance et de prospérité.

Dans L5A, le mot est indifféremment employé pour désigner le Clan Mineur du 

Blaireau, le Clan Mineur disparu du Tanuki et les changeformes ratons laveurs. En 

effet, visuellement le blaireau et le raton laveur sont très proches. Le changeforme 

tanuki en 3e édition est décrit comme curieux de découvrir Ningen-do et le Clan du 

Blaireau, auquel il se mêle sous l’apparence de bushi.

Dans le présent scénario, j’ai fait un mixte de l’ensemble. J’utilise le terme tanuki 

pour désigner le raton laveur et le Clan éponyme disparu, tandis que Fureheshu 

Torame est un changeforme raton laveur, officiant comme bushi du Clan du 

Blaireau. Cet assemblage disparate représente l’énigme du tanuki et sa nature 

facétieuse.
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PNJ BUSHI HIDA, RANG 2

Ce profil sert pour le soldat et le duelliste bushi Hida. Les soldats sont tous 

de  la  Famille Hida et loyaux envers la brasserie Brumazur.

* = Compétence d’école

Rang : 2

Honneur : 3,5 Statut : 1  Gloire : 1

 AIR : 2  TERRE : 3  FEU : 2 EAU : 3 VIDE : 2
    Agilité : 3   � �

INITIATIVE : 4G2.
ATTAQUE : 
8  TETSUBO 7G3. DÉGÂTS 7G3. 

(LES ADVERSAIRES ONT -2 À LA RÉDUCTION)

8  KATANA 7G3. DÉGÂTS 7G2.

ND D’ARMURE : 25 (+10 ARMURE LOURDE)
RÉDUCTION : 8

BLESSURES : 
0-21 ; 
22-27 (+2) ; 
28-33 (+7) ; 
34-39 (+12) ; 
40-45 (+17 les actions de mouvement
passent au cran au-dessus de la normale) ; 
46-51 (+37. 1 point de Vide pour agir avec au maximum des 
Actions Gratuites) ; 
52-57 (HORS DE COMBAT) ; 
58+ (MORT).

• ARMES LOURDES (TETSUBO)* 4
• ART DE LA GUERRE 2
• ATHLÉTISME* 4
• CONNAISSANCE : OUTREMONDE* 2
• DÉFENSE* 4
• DISCRÉTION* 2
• IAIJUTSU* 3
• INTIMIDATION* 4
• KENJUTSU* 4
RAPPEL : L’armure lourde augmente de 5 le ND des Jets de 
Discrétion.

AVANTAGE : FORCE DE LA TERRE (-2).
DÉSAVANTAGES : IMPÉTUEUX (+3) ET ASOCIAL (+2).

EQUIPEMENT : armure lourde, vêtements robustes, daisho, 
tetsubo, tanto, nécessaire de voyage et 1 koku.

PNJ GARDE OTOMO, RANG 2

Raigo veut être certain de la loyauté des légionnaires à sa cause. Il a donc 

uniquement pris des membres de la Famille Otomo, entraînés comme bushi Seppun. 

Ce profi l sert pour le soldat et le duelliste Otomo.

* = Compétence d’école

Rang : 2

Honneur : 6,5 Statut : 1  Gloire : 1

 AIR : 2  TERRE : 3  FEU : 3 EAU : 2 VIDE : 2
      Perception : 3 � �

INITIATIVE : 4G2.
ATTAQUE : 
KATANA 7G3-5. DÉGÂTS 7G2.
CONTRE UN POINT DE VIDE, LE PERSONNAGE AJOUTE 
SON HONNEUR À L’ATTAQUE ET AUX DÉGÂTS

ND D’ARMURE : 25 (+10 ARMURE LOURDE)
RÉDUCTION : 5

BLESSURES : 
0-21 ; 
22-27 (+2) ; 
28-33 (+7) ; 
34-39 (+12) ; 
40-45 (+17 les actions de mouvement
passent au cran au-dessus de la normale) ; 
46-51 (+37. 1 point de Vide pour agir avec au maximum des 
Actions Gratuites) ; 
52-57 (HORS DE COMBAT) ; 
58+ (MORT).

• ART DE LA GUERRE* 2
• ATHLÉTISME* 3
• CONNAISSANCE : CLAN DE LA GRUE 1
• DÉFENSE* 3
• ENQUÊTE : 2
• ETIQUETTE* 2
• IAIJUTSU (ESTIMATION)* 4
• KENJUTSU (KATANA)* 4
• KYUJUTSU* 1
• +1G1 EN ENQUÊTE CONTRE LES EMBUSCADES

•  +2G0 POUR RÉSISTER AUX JETS DE COMPÉTENCES SOCIALES 
VISANT À TENTER LE PERSONNAGE OU LE DÉTOURNER DE SON 
DEVOIR

RAPPEL : L’armure lourde augmente de 5 le ND de tous les Jets 
de Compétences utilisant l’Agilité ou les Réfl exes (malus déjà 
inclus pour les jets d’attaque).

AVANTAGE : FORCE DE LA TERRE (-2).
DÉSAVANTAGES : PERFECTION (+5).

EQUIPEMENT : armure lourde, vêtements robustes, daisho, 
yumi, tanto, nécessaire de voyage et 5 koku.
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LE PARFUM DES SAKÉS

Le Parfum des sakés est un nemuranaï commandé en 436 par Otomo 

Hokusai, daimyo de la Famille Otomo, pour la Famille Kaiu. Il symbo-

lise le geste de paix des Otomo pour se faire pardonner leurs brutales 

répressions contre la brasserie Brumazur durant le règne du Gozoku.

Il se présente sous la forme d’une simple coupe de saké en faïence 

blanche liserée de gris bleu (couleur dominante du Crabe) et d’un trait 

plus mince en vert (couleur dominante des Familles Impériales).

La Famille Otomo a voulu mettre à l’honneur l’ensemble des sakés 

de luxe brassés par le Clan du Crabe. Le nemuranaï refl ète les spécifi ci-

tés uniques de chacun des sakés. Personne ne sait ce qu’il adviendrait si 

un saké de moindre qualité était versé dans la coupe.

8 Activation.  servir une coupe de saké et la boire demande une 

Action Complexe. Généralement, la bouteille de saké coûte 

10 koku pour une vingtaine de gorgées.

8 Effets. Chaque saké versé dans le nemuranaï procure des effets 

différents. Le buveur bénéficie de deux utilisations des effets 

procurés par le premier saké bu. A chaque utilisation, le buveur 

choisit l’un des deux effets associés au saké bu.

>  La Fleur de cerisier enneigée. Ce saké est célèbre pour sa 

clarté cristalline et son subtil parfum de cerise. Il octroie +1g1 

en Compétences d’Armes ou +3 aux Jets d’Incantation.

>  Le Voyageur amical. Ce saké est l’étalon du luxe. Apprécié 

par toutes les Cours, il ravit toujours ses convives. Il octroie 

+1g1 en Compétences Sociales ou +1 Action Gratuite de 

Mouvement.

>  L’Invitation du chat (Maneki neko sake). Le brasseur 

Asahina Konomi a réajusté le dosage de ce saké pour le rendre 

plus pur et plus corsé. Le saké octroie +1g1 en Compétences 

Artistiques ou +3 en Réduction des Dégâts.

>  L’Impériale. On dit que ce saké permet de s’ouvrir aux 

mystères du monde. Il octroie +1g1 en Compétences 

Spirituelles ou +3 en Initiative.

8 Fabrication. La Famille Otomo a créé le nemuranaï à une époque si 

reculée qu’il vous appartient de déterminer si elle possède encore 

son procédé de fabrication.

L’artisan devra se munir d’une coupe de saké en faïence et des 

sakés précités. Il devra vider chaque bouteille de saké dans la 

coupe jusqu’à la faire déborder et attendre que le saké s’évapore 

de lui-même au soleil. Au bout de trois mois de fabrication, il 

devra dépenser 3 Points de Vide, qu’il récupérera au bout d’une 

semaine de repos. Un jet réussit en Artisanat (Parfum des 

sakés) / Intelligence ND30 réalisera parfaitement la structure 

de la coupe. Un jet réussit en Connaissance : Théologie / Vide 

ND30 infusera à la coupe les propriétés magiques du nemuranaï.

Avec des Augmentations aux jets appropriés, l’artisan peut créer 

un nemuranaï plus puissant (à l’appréciation du MJ).

Le MJ est libre d’apprécier les conséquences de l’échec à un ou 

aux deux jets. Généralement un échec en Artisanat (Parfum 

des sakés) demandera à retravailler la coupe en elle-même, 

tandis qu’un échec en Connaissance : Théologie amoindrira les 

propriétés magiques.

8 Prix. Généralement, un nemuranaï ne s’achète pas. Il s’obtient par 

faveurs, héritage, heureux hasard... ou vol. 500 koku sont un 

minimum.
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VOIE ALTERNATIVE : MAÎTRE BRASSEUR KAIU [ARTISTE]

Dès l’Aube de l’Empire, le saké fut la boisson traditionnellement uti-

lisée pour les dévotions spirituelles. La tribu Isawa fut l’initiatrice du 

rite, repris et popularisé plus tard par le Kami Hida. À l’époque, les 

shugenja et les moines avaient le devoir sacré d’offi cier avec du saké et 

détenaient son secret de fabrication.

Depuis Hantei IV, la situation a évolué. Aujourd’hui, le saké conserve 

son statut d’offrande spirituelle tout en devenant une boisson courante. 

La qualité est fonction du rang social et des fi nances du buveur. En 

général, plus ce dernier est riche et d’extraction sociale élevée (comme 

un samouraï), plus il goûtera un saké raffi né et de luxe. À l’inverse, un 

hinin boira les résidus de cuve, extrêmement forts en goût et rares en 

parfums.

Le maître brasseur Kaiu connaît l’histoire du saké à travers les 

âges. Sa conversation est agréable et érudite, ce qui surprend souvent 

les autres Clans trop enfermés dans les clichés asociaux du Clan du 

Crabe. Pour créer des liens avec le reste de l’Empire, le maître brasseur 

élabore une cérémonie du saké, inspirée de la cérémonie du thé. Même 

les Grue taisent leurs moqueries en y participant, tant la cérémonie les 

apaise et les ouvre à un dialogue sincère. Les Artistes Shiba apprécient 

également fortement cette cérémonie dans laquelle ils se sentent reliés 

à l’univers.

La profession a progressivement dépossédé les shugenja de leurs 

secrets pour l’élaboration des sakés. Certains shugenja connaissent 

encore les techniques de brassage tandis que d’autres préfèrent s’en 

remettre à un maître brasseur. Ce dernier conseille fréquemment les 

shugenja sur le type de saké adéquat en fonction des besoins. Il l’aide 

dans son rituel, sans lui faire l’affront de se substituer à lui. À l’approche 

des fêtes religieuses, le maître brasseur a fort à faire pour honorer les 

demandes et les rendez-vous avec les samouraïs importants. Parfois, 

un samouraï demande à personnaliser légèrement l’arôme d’un saké. 

Beaucoup de maîtres brasseurs se fi xent pour but d’inventer un saké 

qui ravira l’Empereur.

L’ingéniosité de la Famille Kaiu lui permet de comprendre plus 

rapidement les techniques de fermentation, même si la Famille Yasuki 

abreuve davantage Rokugan avec ses propres sakés. En effet, sur les 

quatre sakés de luxe de Rokugan (la Fleur de cerisier enneigée, le 

Voyageur amical, l’Impériale et l’Invitation du chat), les deux premiers 

sont brassés par les Yasuki, le troisième par les Kaiu et le quatrième par 

les Grue. Avec ses trois sakés prestigieux et le large réseau de distribu-

tion de la Famille Yasuki, le Crabe fait véritablement honneur au Kami 

Hida, inventeur du saké. Il est déjà plus rare de voir un maître bras-

seur chez la Famille Hida ou Kuni car les regards de ces membres sont 

davantage tournés vers l’Outremonde que vers l’intérieur de l’Empire.

Voie Alternative : Maître brasseur Tanuki
Le Clan Mineur disparu du Tanuki comprenait les meilleurs maîtres brasseurs de 

l’Empire. La Voie Alternative du Maître Brasseur Kaiu vient peut-être des Tanuki 

lorsque ces derniers transmirent Brumazur aux Kaiu, ou bien elle est devenue 

propre aux Kaiu qui se sont inspirés des connaissances des Tanuki ?

La Voie Alternative du Maître brasseur Kaiu est parfaitement transposable 

pour jouer un Tanuki. Dans ce cas, elle devient de Rang 2 et les conditions de 

Compétence sont toutes abaissées d’un Rang pour refl éter la maîtrise des Tanuki, 

par rapport aux Kaiu (Rang 3) et aux autres membres du Clan du Crabe (Rang 4). 

Vous trouverez dans le supplément amateur et gratuit, Courts of Minors Clans, des 

règles de qualité pour interpréter un Tanuki.

Rang : 3 ou 4

Remplace : Ingénieur Kaiu 3, autres Ecoles Crabe 4

Conditions d’admission : Artisanat : Brasserie 4, Artisanat : Travaux 

de la ferme 2, Connaissance : Théologie 2.

Technique : Kanpaï ! Le saké est la boisson des kamis. Le maître 

brasseur fait ressortir les arômes souhaités pour éveiller les 

consciences. Autour d’une coupe de saké, il sait ravir ses convives 

par son érudition. En réussissant un Jet en Artisanat : Brasserie 

ND30, vous accordez un Point de Vide supplémentaire à un 

nombre de personnes égal à votre Rang de Maîtrise (vous inclus 

et ce, gratuitement). Le Point de Vide disparaît après utilisation 

ou après 24 h. Cet effet fonctionne dans l’Outremonde mais non 

dans les Terres Brûlées. De plus, quand vous dépensez un Point de 

Vide, vous ajoutez votre Rang en Artisanat : Brasserie à un Jet de 

Compétence Sociale.
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Ce scénario est très extensible et s’adresse à un meneur et à des joueurs 

confi rmés dans L5A.

Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

L’aventure a pour but de protéger l’honneur de l’Empereur, en étouffant 

l’adultère de sa femme.

IMPLIQUER LES PJ

Le Champion de Jade, Kuni Utagu, convoque les PJ. Dans quelques 

jours, il doit assister à deux événements différents au même moment. Le 

premier est pour l’enterrement de l’urne d’Asahina Mekotori, un partisan 

de la dynastie Toturi. Le deuxième est pour célébrer un mariage dont l’ob-

jectif est d’atténuer les confl its politiques. En effet, le futur mari, Otomo 

Ateno, est opposé à la dynastie Toturi contrairement à la future épouse, 

Toturi Hayako.

Utagu préfère se rendre à l’enterrement d’un collègue mort de vieillesse 

qu'arbitrer un mariage politique. Il demande aux PJ de le remplacer pour 

le mariage. Il motive son absence par une lettre faisant état de sa forma-

tion de Chasseur de Sorcières Kuni, incapable donc d’attirer la bénédiction 

des Fortunes, contrairement aux shugenja. C’est pourquoi, il envoie pour le 

mariage un PJ shugenja, ayant tout pouvoir pour parler en son nom et pour 

bénir le mariage. Les autres PJ accompagnent le PJ shugenja pour l’aider 

dans la célébration du mariage. Enfi n, Utagu remet aux PJ une note d’infor-

mation (Voir Annexes).

Pour mieux se familiariser avec leur environnement avant le mariage, 

les PJ vivent pendant quelques jours dans la demeure de Hayako, lieu du 

mariage.

Note : Kuni Utagu, Kuni Kaze Ji et Mirumoto Hasuke sont absents 

de la Magistrature de Jade. Les PJ sont donc les seuls responsables 

jusqu’à nouvel ordre.

Partie 1 : Auparavant
L’ADULTÈRE DE L’IMPÉRATRICE TOTURI KAEDE

Pendant l’absence de Toturi Ier sur le trône, l’Impératrice Toturi Kaede 

s’ennuyait. Elle succomba au charme d’Otomo Iwo, le Chancelier Impérial, 

pourtant ennemi à la Cour. Elle eut même des relations sexuelles avec lui. 

Iwo lui offrit un éventail où était inscrit un haïku éloquent. Offrir un éventail 

symbolise traditionnellement la première nuit d’amour entre deux amants. 

L’égarement de Kaede fut tel qu’elle répondit au cadeau d’Iwo par un autre 

éventail assorti à celui du Chancelier.

LE CHANTAGE D’OTOMO IWO, CHANCELIER IMPÉRIAL

Toturi Ier veut récupérer les terres prestigieuses d’Otomo Ateno, le petit 

frère d’Otomo Iwo, pour asseoir sa nouvelle dynastie. Ces terres sont dans la 

Cité Intérieure (Ekohikei) à Otosan Uchi.

Mais le Chancelier Impérial Otomo Iwo est farouchement opposé à la 

nouvelle dynastie Toturi. Pour lui, seul un Hantei a légitimité sur le trône 

impérial. Il se sert donc de l’éventail offert par Kaede, preuve fl agrante de 

son adultère, pour la faire chanter. En échange de son silence, Iwo veut que 

Kaede convainque son mari d'abandonner les terres de son frère Ateno.

LE MARIAGE D’OTOMO ATENO ET DE TOTURI HAYAKO

Après un an, Toturi Ier n'a toujours pas renoncé à son idée de prendre 

possession des terres d’Ateno. La colère d’Iwo s’accentue et il fait monter les 

tensions politiques entre les partisans de la dynastie Hantei et les défenseurs 

de la dynastie Toturi.

En mars de l’année précédente, l’entremetteuse (nakado) Doji Papoka 

est chargée d’un mariage pour stopper les confl its de la Cour Impériale. 

D’un côté, Otomo Ateno, le petit frère d’Otomo Iwo, renoncera à ses terres 

au profi t de la dynastie Toturi, et de l’autre, Toturi Hayako renoncera à son 

nom pour que la Famille Otomo conserve sa position à la Cour Impériale. 

Hayako était une Ikoma avant que sa famille influente et puissante ne 

prenne le nom de Toturi, lors de l’arrivée au pouvoir de Toturi Ier.

KAEDE CONTACTE BAYUSHI YOJIRO

Kaede n’arrive plus à repousser les insistances d’Iwo. Elle contacte 

Bayushi Yojiro, le Champion du Clan du Scorpion, pour mettre discrète-

ment fi n au chantage. De son côté, elle a brûlé l’éventail d’Iwo.

ASAHINA MEKOTORI, TAILLEUR ÉMÉRITE

Asahina Mekotori est un tailleur émérite à la Cour Impériale. Il a été 

formé à l’école de shugenja Asahina et a parfait son instruction magique en 

la mêlant à l’art de la couture et de la mode. Ardent partisan de la dynastie 

Toturi, il a d’emblée proposé ses services pour styliser les tenues du renou-

PJ compétents et honorables
Kuni Utagu recrute des PJ discrets, avec un statut acceptable (minimum 3) et 

loyaux à la dynastie Toturi. Il les emploie comme karo de Jade, quel que soit leur 

Clan. Utagu veut que le mariage se passe dans les meilleures conditions, aussi un 

PJ shugenja doit être recruté.

Un PJ Enquêteur Kitsuki sera particulièrement heureux de mettre à profit la 

Méthode Kitsuki dans la deuxième partie du scénario.

#9 Pour le bien de tous

DYNASTIE IMPÉRIALE
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veau de la Magistrature de Jade. Du Champion de Jade à ses yoriki, tous lui 

sont donc redevables pour les tenues soignées, adéquates et à la mode.

Mi-avril de l’année précédente, Mekotori reçut la visite d’Otomo Ateno. 

Cette visite a été remarquée par sa fi lle Asahina Shutane au vu de l’adversité 

politique des deux samouraïs. Ces derniers échangèrent des faveurs. Ateno 

accordait l’entrée du petit-fi ls de Mekotori à l’Académie Kakita contre la 

création d'un nemuranaï inédit, le Haori des surprises (Voir Annexes). La 

particularité de cet haori est de posséder une petite poche magique invisible, 

uniquement accessible par un mot de commande.

Le but d’Ateno est de cacher dans cette poche secrète l’éventail que 

Kaede a offert à Iwo. Iwo conserve le haori dans son bureau à la Chancellerie 

Impériale. Il met son frère Ateno dans la confi dence pour son plan.

L’ULTIMATUM D’OTOMO IWO

Le jour du mariage approche et les terres d’Ateno vont être cédées à 

la dynastie Toturi. Iwo lance un ultimatum à Kaede. Si Toturi Ier ne cède 

pas, l’adultère de Kaede sera révélé publiquement le jour du mariage. Ce 

faisant, Iwo espère faire d’une pierre, deux coups. Non seulement il décré-

dibilisera la dynastie Toturi, avec le fait que plus personne ne voudra s’allier 

avec elle, mais en plus, le scandale rendra caduque le mariage de son frère, 

qui conservera ses terres. Iwo enfi lera le Haori des surprises pour dévoiler 

l’éventail offert par Kaede. Celle-ci devra faire seppuku pour racheter son 

déshonneur.

L’Impératrice est dans tous ses états. Son seul espoir réside dans l’effi ca-

cité de Bayushi Yojiro. Celui-ci n’a pas attendu l’ultimatum et a mis au point 

un plan il y a plusieurs mois avec Shosuro Akata..

LE PLAN DU CLAN DU SCORPION

visite De BAYusHi YoJiro

Début octobre, Bayushi Yojiro s’interrogea sur l’admission du petit-fi ls 

de Mekotori à l’Académie Kakita qui avait été jusqu’alors toujours refu-

sée. Accompagné de son assistante, Shosuro Akata, il rendit visite à Asahina 

Mekotori. Le vieux tailleur lui avoua l’échange de faveurs. Yojiro sut alors 

que le haori commandé contenait l’éventail offert par Kaede. Pendant qu’il 

s’entretenait avec Mekotori, Akata s’infi ltra dans le studio de création de 

Mekotori et vola discrètement les plans du haori. Bayushi Yojiro et Shosuro 

Akata sont les dernières personnes, en dehors de l’entourage proche, à s’être 

entretenues avec Mekotori avant sa mort.

coPies Pour lA MAGistrAture De JADe

Mais ce que Yojiro ignorait jusqu’à il y a encore quelques semaines, c’est 

que Mekotori envoyait toujours à Kuni Utagu, le Champion de Jade, une 

copie de toutes ses créations magiques. De plus, Mekotori envoyait systé-

matiquement à la Magistrature ses travaux en deux moitiés pour limiter les 

risques de fraude.

le PlAN De sHosuro AKAtA

Yojiro sait qu’Ateno perd ses moyens à la vue du sang. Il confi e à Shosuro 

Akata le soin de retrouver le Haori des surprises.

Shosuro Akata est la cousine de Toturi Hayako, la future mariée. Elle a 

reçu une formation à l’Ecole des Comédiens Shosuro et peut donc se faire 

passer pour n’importe qui (Voir Annexes). Elle a mis en place la stratégie sui-

vante pour récupérer l’éventail de Kaede.

8 Fin octobre dernier, lors du Festival Bon, Akata se déguisa en 

diseuse de bonne aventure au Lotus Parfumé. Cet établissement 

de geisha de luxe est supervisé par Bayushi Yojiro. Akata prédit à 

Ateno : « Des lignes pourpres s'écouleront du papier. Vous êtes en grand 

danger ! »

8 En novembre, elle cambriola la demeure d’Ateno. En vain, le haori 

ne s’y trouvait pas.

8 En décembre, lors de la Cour d’hiver, elle envoya des menaces de 

mort anonymes à Ateno pour lui faire renoncer à son mariage. 

Dans le même temps, elle se brouilla involontairement avec sa 

cousine Hayako qui ne voulait pas renoncer à ce mariage.

8 En mars, quand commence le scénario, comme Hayako ne veut pas 

écouter Akata et qu’Ateno passe outre les menaces, Akata n’a plus 

le choix… elle tue sa cousine par devoir pour réellement intimider 

Ateno. Son complice, Bayushi Juri, endosse la responsabilité de ce 

meurtre et fait seppuku.

8 Pendant le scénario, Akata apprendra qu’Ateno a perdu le haori. 

Celui-ci tombera entre les mains d’un magistrat, puis celles des PJ 

et pour fi nir celles d'Akata en fi n de partie.
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Partie 2 : Un mariage annulé
DU SUBTIL AU PRINCIPAL

L’enjeu des rencontres du scénario est d’amener progressivement les 

PJ sur la piste de l’éventail de Kaede, caché dans le Haori des surprises. 

Dans un premier temps, plusieurs allusions discrètes seront faites à propos 

de l’adultère de Kaede pour, dans un second temps, faire connaître aux PJ 

l'existence de la poche magique du nemuranaï. Le MJ devra jouer de subti-

lité pour glisser les informations au cours de la partie. De l’aide est fournie 

tout au long du scénario.

L’aventure commence par une présentation de la majeure partie des 

protagonistes de l’histoire (voir Annexes). Certaines tables apprécieront 

de s’attarder sur les relations entre les PNJ, d’autres préféreront passer 

directement au jour du mariage. Le MJ a toute latitude pour moduler ce 

temps d’introduction, qui se conclura par le meurtre de Hayako la veille du 

mariage

AU MILIEU DES PUISSANTS

Un mariage est toujours une affaire délicate. Chacune des deux parties 

essaye de tirer profi t de l’autre. L’amour entre les mariés ne compte pas. 

Le mariage de l’aventure entre Otomo Ateno et Toturi Hayako en est un 

parfait exemple. Les futurs mariés se connaissent uniquement de réputation 

et n’ont aucune attirance l’un pour l’autre. Comme très souvent, il s’agit 

d’un mariage politique. L’objectif de cette union est d’asseoir l’autorité de 

la dynastie impériale Toturi sur une branche dissidente de la famille Otomo.

Le mariage a été rédigé convenablement lors de la précédente Cour d’Hi-

ver, grâce à l’entremetteuse Doji Papoka. Il sera célébré d’ici quelques jours. 

La lettre d’excuse de Kuni Utagu coupe court à toute indignation d’Otomo 

Ateno. Les PJ sont acceptés, malgré leur statut très largement inférieur à 

celui des deux familles. Ce court laps de temps permet aux PJ de se familia-

riser avec les protagonistes et les lieux.

rePAs

Les PJ de plus haut Statut mangeront avec les deux familles et Ikoma 

Asui. Les autres (ex : PJ rônins) mangeront à la table des samouraïs secon-

daires. Cette table peut s’avérer très utile pour mieux découvrir la situation. 

Les convives seront : Akodo Ryoga ou Akodo Banesa en fonction de leur 

tour de garde, Toturi Sato, Otomo Rounsa et Bayushi Juri.

8 Joutes verbales. Les puissants de la table utilisent les PJ pour 

s’envoyer des piques politiques. La confrontation est feutrée 

entre pro-Hantei (avec Otomo Etori) et pro-Toturi (avec Toturi 

Hotaki). Au cours des échanges, Otomo Etori dira : « Il est sûr 

que pendant deux mois l’Impératrice n’a pas eu le temps de s’ennuyer » 

(Allusion à la rumeur d’adultère de Kaede pendant l’absence de 

Toturi Ier en juin 1133).

8 Les femmes (Toturi Asata, Otomo Unage et Ikoma Asui) sont 

libres d’interprétation. Le mari d’Ikoma Asui, Ikoma Taraki, est 

un fi dèle partisan de la dynastie Toturi. Malheureusement, son 

état de santé, dû à la vieillesse, ne lui permet pas de participer aux 

préparatifs et aux festivités.

8 Akodo Ryoga n’éveillera aucun soupçon sur sa véritable identité. 

Sa conversation sera celle d’un garde Lion, appréciant lire le 

Commandement d’Akodo au temple. Un Jet réussi en Enquête 

(Interrogatoire) / Intuition ND25 révèlera que Ryoga 

n’apprécie pas la présence de PJ shugenja parmi eux (Akata craint 

que sa supercherie ne soit révélée par les kami).

8 Bayushi Juri se contentera de sa couverture de serviteur d’Ikoma 

Asui. Effectuer un Jet d’Opposition pour Bayushi Juri (7g4, avec 

relance des 1) contre Enquête (Interrogatoire) / Intuition 

pour les PJ. Si réussi, le PJ découvrira que le plus important pour 

Juri n’est pas le mariage mais la soirée de la veille.

8 Toturi Sato, Otomo Rounsa et Akodo Banesa se demandent 

s’ils conserveront leur travail après le mariage. Un Jet réussi en 

Enquête (Interrogatoire) / Intuition ND25 révèlera que Sato 

n’apprécie pas qu’Ateno se marie avec sa protégée. Le « sa » est un 

peu trop affectif.

Jusqu’au moment de l’enquête après le meurtre, les PJ n’ap-

prendront pas la réputation sulfureuse de la future mariée.

les quAtre lieuX

L’environnement des PJ se compose de quatre lieux : la demeure princi-

pale, le temple, le parc et l’annexe pour les serviteurs. Les trois premiers sont 

les lieux privilégiés de l’aventure, le dernier est très secondaire. Doji Papoka 

fera le tour du propriétaire aux PJ.

La demeure est grande, riche et possède deux étages. Elle appartient aux 

parents de la mariée. Au rez-de-chaussée, les domestiques, les yojimbo des 

deux futurs époux, Bayushi Juri et les PJ rônin. Au premier étage, les PJ et 

Doji Papoka. Au second, les parents des deux familles, les futurs mariés et 

Ikoma Asui. L’accès aux étages est constamment surveillé depuis le rez-de-

chaussée par Akodo Ryoga ou Akodo Banesa, gardes familiaux depuis des 

années. Tous deux étaient présents lors des deux précédentes Cours d’Hiver. 

La chambre de Bayushi Juri donne directement sur l’escalier et donc, sur le 

garde. Juri est toléré au deuxième étage uniquement de jour pour ses devoirs 

envers Asui ou en cas d’urgence.

Le temple a été bâti dans le parc. Dédié à Akodo, il a également été 

mis aux couleurs de Benten, la Fortune de l’Amour Romantique, pour le 

mariage. Il est à l’entière disposition des PJ. On attend d’eux qu’ils s’attellent 

à leurs tâches spirituelles quotidiennes pour que les Fortunes voient d’un 

bon œil l’union qu’ils vont célébrer. Leurs hôtes détiennent une infl uence et 

une richesse colossale. Tout doit être parfait.

Le parc se colore de tonnelles sous la stricte supervision de Doji Papoka. 

Lampions, nappes, guirlandes et bougies arrivent chaque jour à l’annexe des 

serviteurs. Doji gère la logistique de main de maître au grand dam des hei-

min. Le pointillisme Grue est à l’œuvre. Les préparatifs sont prévus pour 

donner une fête somptueuse avec environ trois cents invités.

sHosuro AKAtA, lA tueuse et Fille Des PAreNts iKoMA

Les PNJ ne parlent pas de Shosuro Akata, la fi lle absente d’Asui et de 

Taraki. Si interrogés, ils répondront qu’elle fait son devoir (voir Annexes).

coMPorteMeNt Des Futurs MAriÉs

Otomo Ateno et Toruri Hayako respectent beaucoup trop le protocole, 

révélant le froid entre eux, allant de pair avec les tensions entre leurs deux 

familles. Tous deux récitent qu’ils souhaitent respectivement être un bon 

petit époux ou une bonne petite épouse. Ils ne s’aiment pas, ne veulent 

pas de ce mariage mais y sont contraints et forcés par l’autorité impériale.
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B A Y u s H i  J u r i , 

DoMestique De lA 

tANte

Bayushi Juri est 

le seul PNJ à ne pas 

appartenir aux familles 

Otomo et Toturi. Sa 

présence soulèvera pro-

bablement beaucoup 

de questions pour les 

PJ. Voici les réponses à 

leur donner :

8 Juri est au service 

d’Ikoma Asui, la 

tante de la future 

mariée. Il était 

déjà présent à la 

précédente Cour 

d’Hiver quand 

le contrat entre les futurs époux fut rédigé. C’est un homme aux 

traits agréables d’environ trente ans. Il porte toujours des demi-

masques, jamais en oni, et souvent en tissu aux couleurs rouges et 

noires (couleurs du Clan du Scorpion). 

8 Les autres PNJ le tolèrent par respect envers la tante. Tous ne 

comprennent pas bien le lien de vassalité entre Juri et Asui. Mais 

comme Juri sait rester à sa place et a une parole agréable quand 

on lui demande son avis, les autres PNJ passent outre sa présence 

parmi eux.

8 La fille d’Asui, Shosuro Akata, présenta Bayushi Juri à sa mère, 

quelques temps avant la Cour d’Hiver. Cette situation permet 

à tous de mieux accepter Juri. Asui, dame âgée, a besoin d'une 

personne pour l’aider à la toilette, lui préparer à manger, etc. 

Du fait du très haut statut de sa famille, sa fi lle préférait qu’un 

samouraï s’occupe d'elle au lieu d’un simple domestique heimin.

LE DÎNER DE LA VEILLE

Après les quelques jours passés à partager la vie familiale et les préparatifs 

du mariage, les PJ comme les PNJ dînent ensemble pour la dernière fois. 

Demain, le mariage aura lieu. L’ambiance à table est un peu tendue du fait 

de ce grand événement. Rien d’anormal en somme. Comme le veut le pro-

tocole, les futurs époux ne se parlent pas et sont assis aux extrémités de la 

table sur le même côté, afi n de ne pas pouvoir communiquer.

Bayushi Juri porte un long kimono et son demi-masque en tissu opaque 

est rouge et noir.

LE MEURTRE DANS LA NUIT

Shosuro Akata a étudié le comportement d’Akodo Ryoga, un garde de la 

famille, lors de la précédente Cour d’Hiver. Grâce à son enseignement, elle 

s'est faite passer pour lui afi n d’infi ltrer la demeure des parents de sa cousine. 

Akata est donc présente parmi les PJ dès le début de l’aventure. Son rôle 

secondaire de garde et ses talents d’usurpatrice la protègent de tout faux pas 

qui mettraient la puce à l’oreille des PJ.

Quand tous dorment, Shosuro Akata empoisonne le saké d’Akodo 

Banesa, le second garde. Le poison a pour rôle d’endormir Banesa, non de 

le tuer. Akata pénètre ensuite dans la chambre de sa cousine. Les larmes 

aux yeux, Akata accomplit son devoir. Tandis que sa cousine dort, Akata lui 

fait respirer un autre poison de couleur rosâtre. Ce poison tue Hayako sans 

douleur. Puis, Akata met en place la mascarade pour désigner son 

complice Juri comme le meurtrier.

Akata plante une aiguille de sarbacane dans le cou de sa défunte cou-

sine. Elle colore très légèrement de bleu l’endroit piqué pour faire croire à 

un empoisonnement. Elle place dans la main de la défunte le masque que 

portait Juri au dîner. Elle dessine une vague forme d’éventail avec de la pein-

ture pourpre pour faire croire que le sang de la victime s’est répandu ainsi. 

Elle place dans le tiroir de chevet des lettres d’amour de Juri à l’attention de 

Hayako et des menaces de mort à l'encre pourpre pour Ateno. Enfi n, elle 

sort par la fenêtre, en laissant expressément un léger fi let d’air et rejoint la 

chambre de Juri.

Juri l’attend. Ils échangent quelques paroles. Akata enlève sa tenue de 

garde Lion et prend celle d’une courtisane Scorpion. Elle quitte la demeure 

grâce aux ombres de la nuit avec le daisho et l’armure du garde Lion. Elle 

se débarrasse de ces affaires en les donnant à un apprenti ninja. Tous deux 

doivent se rendre séparément à la Magistrature du Clan du Scorpion.

NOUVELLE MISSION DES PJ

Le lendemain matin, un grand cri d’effroi réveille la maisonnée. Toturi 

Asata, la mère de la future mariée, a fait coulisser la porte de la chambre de 

sa fi lle. Elle vient de découvrir la soi-disant fl aque de sang et sa fi lle gisant 

morte au milieu dans son futon.

Les PJ sont alertés. Otomo Ateno est un opposant à la Magistrature de 

Jade. Comme les PJ sont en charge de leur mariage, il les charge de 

l’enquête pour meurtre. Après tout, les futurs mariés étaient sous leurs 

responsabilités et devaient être confi és aux Fortunes. Si les PJ ne retrouvent 

pas l’assassin, Ateno fera retomber la faute sur eux, puisque les PJ n'étaient 

pas suffi samment dévots pour que les Fortunes protègent le futur couple. A 

travers les PJ, Ateno vise à décrédibiliser la Magistrature de Jade.

Il
l. 

Je
an

-B
ap

ti
st

e 
«A

rn
ol

f»
 P

hi
lib

er
t  



160

Partie 3 : Enquête
Au cours de leur enquête, les PJ découvriront la réputation sulfu-

reuse et le comportement de poupée gâtée de la défunte Toturi Hayako. 

En effet, Hayako a repoussé par trois fois la date du mariage, a trompé 

son futur mari un nombre incalculable de fois, a refusé certains invités 

parce que soi-disant ils s’habillaient trop mal, a fait changer dix fois les 

cartons d’invitations, a réaménagé vingt fois le plan de table, etc.

Les PJ vont rencontrer deux catégories de PNJ : ceux qui sont réelle-

ment attristés par la mort de Hayako et ceux qui ont un mobile valable 

pour la tuer, principalement à cause de son caractère insupportable. 

Les premiers sont la tante Ikoma Asui et le futur mari Otomo Ateno. 

Les seconds sont tous les autres PNJ. Ces derniers ne mâcheront pas 

leurs mots et seront même heureux que la pimbêche soit morte. Même 

les parents de Hayako avouent à demi-mot être enfi n libres. Comme le 

meurtre s’est passé de nuit, personne n’a d’alibi car tous étaient dans 

leur chambre.

En résumé, les PJ ont des suspects avec un mobile valable pour cha-

cun… sauf que le vrai coupable n’est pas parmi eux.

Vous trouverez ci-dessous les informations à transmettre à vos PJ 

pendant leurs différents interrogatoires. À la question traditionnelle 

des enquêteurs « Avez-vous quelque chose en particulier à déclarer ? », 

les PJ devront réussir le jet de la ligne « Aveu » pour connaître les pen-

sées immédiates des suspects.

OTOMO ATENO, FUTUR MARIÉ

La peur du sang se lit sur le visage d’Ateno. Celui-ci est paniqué et 

retourne dans sa chambre.

8 Avis sur l’assassin. Bayushi Juri l’a tué. Il est le seul étranger à nos 

deux familles. Tous les Scorpion sont des traîtres, c’est bien connu. 

(Ateno ne connaît rien du plan des Scorpion. Il ressort les clichés 

des traîtres Scorpion. Pour le coup, il n’est pas très loin de la 

vérité).

8 Aveu (Courtisan ou Sincérité ND20). Le PJ réussit à arracher 

quelques bribes à Ateno : Ils veulent l’éventail. Jamais ! Puis, Ateno 

retrouve un peu de sa contenance, conscient d’en avoir trop dit et 

congédie le PJ.

PARENTS DU FUTUR MARIÉ

Otomo Etori est le père et Otomo Unage est la mère d’Iwo et 

d’Ateno. Tous sont pro-Hantei. 

8 Avis sur l’assassin. Les gardes se sont lassés des lubies de Hayako. 

Comme ce sont les seuls à avoir accès à l’escalier, ce fut facile pour eux 

de la tuer (les parents ne connaissent rien du plan des Scorpion, 

même s’ils ne sont pas très loin de la vérité).

8 Aveu (Courtisan ou Sincérité ND20). Lors du Festival Bon, une 

diseuse de bonne aventure avait prévu que le malheur s’abattrait sur 

notre fi ls. « Des lignes pourpres couleront du papier », avait-elle présagé. 

Ah ! Quelle erreur ! (Akata faisait subtilement référence au sang par 

l’encre pourpre des menaces de mort et à l’éventail par l’évocation 

du papier.)

PARENTS DE LA FUTURE MARIÉE

Toturi Hotaki est le père et Toturi Asata la mère de Hayako. Tous 

sont pro-Toturi.

8 Avis sur l’assassin. C’est forcément les parents du marié. Ils ont dû en 

avoir assez que les frasques de notre fi lle salissent la réputation de leur 

fi ls. Nous ne doutons pas que votre enquête aboutira à leur culpabilité.

8 Aveu (Courtisan ou Sincérité ND20). Notre fi lle s’est disputée 

avec notre nièce, Shosuro Akata, lors de la précédente Cour 

d’Hiver. Depuis ce jour, ces deux cousines sont brouillées. À 

chacun ses histoires.

IKOMA ASUI, TANTE DE LA FUTURE MARIÉE

8 Avis sur l’assassin. Je n’ai aucune idée du coupable.

8 Aveu (Courtisan ou Sincérité ND20). Hayako s’est disputée avec 

ma fi lle, Shosuro Akata, lors de la précédente Cour d’Hiver. Depuis ce 

jour, ces deux cousines sont brouillées. Je le regrette et je ne connais pas 

le sujet de la dispute. Ce ne sont pas mes affaires. Hayako savait faire 

la part des choses, c’est pourquoi elle m’a invité. Elle a aussi invité son 

oncle Taraki par courtoisie, sachant qu’il ne pourrait pas venir à cause 

de sa santé.

DOJI PAPOKA, ENTREMETTEUSE

Papoka est à la fois exaspérée par la situation et soulagée par l’annu-

lation de ce mariage car ce dernier aurait été un échec. Sa réputation 

d’entremetteuse ne sera pas en cause. Elle doit maintenant gérer les 

trois cents invités qui vont se déplacer pour rien d’ici quelques heures. 

Ensuite, elle va prendre des vacances. De grosses vacances. Loin des 

divas, des caprices et du superfi ciel des riches.

8 Avis sur l’assassin. Bayushi Juri l’a tué. Il n’a pas dû aimer se faire 

évincer de sa place, à côté de Hayako, lors de la précédente Cour 

d’Hiver. En plus, il a tout de la tête d’un coupable (Papoka ne connaît 

rien au plan des Scorpion. Elle ressort les clichés des traîtres 

Scorpion. Pour le coup, elle n’est pas très loin de la vérité. De 

plus, elle se défend de toutes accusations afin de protéger sa 

réputation d’entremetteuse).

8 Aveu (Courtisan ou Sincérité ND20). Il ne faut pas croire 

qu’Hayako était la seule à avoir des relations sexuelles avant le 

mariage. J’ai surpris une fois Ateno qui sortait du Lotus Parfumé, une 

maison de geisha de luxe d’Otosan Uchi. Hayako a dû l'apprendre. Les 

femmes Toturi sont volages, c’est bien connu (Allusion à la rumeur 

d’adultère de Kaede).

OTOMO ROUNSA, YOJIMBO DU FUTUR MARIÉ

8 Avis sur l’assassin. Toturi Sato, son yojimbo, l’a tué. Il avait une liaison 

secrète avec Hayako. Mis au pied du mur à cause du mariage, Sato n’a 

pas dû apprécier que Hayako lui échappe pour de bon.

8 Aveu (Courtisan ou Sincérité ND20). La demeure d’Ateno a été 

fouillée pendant le Festival Bon. Rien n’a été volé. On n’a jamais 

retrouvé les cambrioleurs. Puis, Ateno a reçu des menaces de mort 

durant la Cour d’Hiver. S’il acceptait le mariage, son mariage serait 

annulé. Les menaces ne mentaient pas.
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CHAMBRE DE BAYUSHI JURI

Le demi-masque dans la main de la défunte Hayako est le même 

que celui de Bayushi Juri lors du dîner de la veille. D’ailleurs, Juri 

porte un autre masque aujourd’hui. Cet indice conduit inévitablement 

à la fouille de sa chambre. Si les PJ ne le font pas d’eux-mêmes, le père 

de Hayako le leur ordonnera.

Juri et Akata ont soigneusement préparé le coup monté. Contre 

Enquête (Fouille) / Perception ND10, les PJ découvrent l’attirail du 

parfait ninja dans la chambre de Juri. +1 Aug. : révélera qu’il était 

facile de trouver les preuves évidentes. Les PJ trouvent :

8 Une sarbacane avec un étui pour quatre aiguilles, dont l’une est 

manquante.

8 Des fioles avec un liquide légèrement bleuté et un autre blanc, 

identiques à la coloration sur le cou de Hayako et dans la coupe de 

saké de Banesa. Artisanat : Poison ou Médecine / Intelligence 

ND20 : Il ne s’agit pas de poisons (Akata veut juste le faire croire).

8 Des shuriken et un ninja-to, armes de prédilection des ninjas.

8 Des lettres d’amour pour Hayako.

8 Des menaces de mort pour Ateno. L’encre fi ne et pourpre rappelle 

de minces fi lets de sang.

8 Il manque le demi-masque en tissu dans le placard.

8 Juri a récupéré le « billet du lendemain » d’Ateno. Ce type de billet est 

un poème commémorant la première nuit d’amour entre époux. 

L’époux le remet à son épouse. Il n’est pas rare d’en préparer à 

l’avance quand l’époux a de piètres vers.

SEPPUKU DE JURI

L’objectif de Shosuro Akata est de mettre en confiance Otomo 

Ateno pour mieux le hanter par la suite, afi n de le forcer à rendre le 

haori contenant l’éventail de Kaede. Bayushi Juri est au courant du 

plan et sait très bien qu’il devra faire seppuku devant les preuves évi-

dentes et accablantes le désignant comme assassin de Hayako

Juri avoue faussement avoir trompé Shosuro Akata, la fi lle d’Ikoma 

Asui, dans le but de tuer Otomo Ateno. Cette parole permet à Asui de 

conserver son honneur et ne pas faire seppuku, puisque c’est elle qui a 

introduit l’assassin dans la famille.

Juri déclare également qu’il n’aurait pas pu tuer Otomo Ateno. 

Celui-ci jouit d’un trop haut statut. Il tua donc celle qu’il voulait pour 

femme, Toturi Hayako, pour qu’ils soient ensemble dans la mort. Juri 

plaide donc le crime passionnel et ne nie pas les preuves trouvées.

La haine des PNJ éclate et ils ordonnent aux PJ de faire justice sur 

Juri. Si les PJ ne veulent pas s’ouvrir eux aussi le ventre, ils doivent 

ordonner le seppuku de Bayushi Juri, l’innocent aux airs coupables. Juri 

s’ouvre le ventre le sourire aux lèvres, non parce qu’il va retrouver son 

amour impossible, mais parce qu’il a accompli son devoir pour le Clan 

du Scorpion.

Le mariage ne peut plus avoir lieu. Les PJ ont trouvé le coupable. 

Otomo Ateno les remercie et leur donne congé.

Tout est bien qui fi nit bien.

Fin de la partie… vraiment ?

 

AKODO BANESA, SECOND GARDE NOCTURNE

Banesa ne sait pas où est passé son collègue. La dernière chose dont 

il se souvient est d’avoir bu un saké avec lui. La bouteille et les coupes 

sont encore sur un meuble en bas de l’escalier. Contre Artisanat : 

Poison ou Médecine / Intelligence ND10, les PJ verront de légères 

traces blanches dans la coupe de saké.

8 Avis sur l’assassin. Toturi Sato, son yojimbo, l’a tué. Il avait une 

liaison secrète avec Hayako. Mis au pied du mur à cause du mariage, 

Sato n’a pas dû apprécier que Hayako lui échappe pour de bon.

8 Aveu (Courtisan ou Sincérité ND20). Fin février, mon collègue 

Ryoga ne se souvenait plus du tour qu’on avait joué ensemble à notre 

sensei Akodo Ashikaga. Mais c’était il y a tellement longtemps (en 

réalité, Banesa s’adressait sans le savoir à Shosuro Akata, déguisée 

en son collègue Ryoga).

LES DEUX ABSENTS

Akodo Ryoga, le garde nocturne, et Toturi Sato, le yojimbo de la 

mariée, ont disparu. Dans la confusion, les PNJ ne remarqueront leur 

absence qu’à la fi n de l’enquête. Ces informations supplémentaires jet-

teront encore plus le trouble sur l’identité du véritable assassin.

Enquête (Fouille) / Perception ND10 : le PJ trouve un éventail 

dans la chambre de Sato. Cet éventail complète celui de Hayako, sym-

bole d’une nuit d’amour avec son amante.

AUTOPSIE DE TOTURI HAYAKO

Artisanat : Poison ou Médecine / Intelligence. Un jet d’En-

quête (Sens de l’observation) / Perception peut être accordé pour 

un Enquêteur Kitsuki.

ND25 : le PJ découvre la supercherie de la scène de crime (le faux 

poison bleu, l’aiguille rajoutée après la mort, le vrai poison rosâtre, la 

fausse fl aque de sang en forme d’éventail et le demi-masque dans la 

main de la victime qui a été déposé après la mort).

Enquête (Fouille) / Perception ND10 : le PJ trouve un éventail 

dans la chambre de Hayako. Cet éventail complète celui de Sato, sym-

bole d’une nuit d’amour avec son amant.

Le Sort Communion
Si un PJ shugenja utilise le sort Communion, soyez volontairement évasif. D’une 

part, les kamis n’ont pas la même conception du monde que les rokugani et d’autre 

part, l’assassin Akata a un déguisement parfait. Elle ne peut donc pas être mise à 

nue, même si des éléments de votre choix doivent être troublants. N’oubliez pas 

que les preuves magiques sont irrecevables.

Exemple pour les kamis de l’Eau : Dites à votre PJ qu’il voit la silhouette fl oue d'un 

homme ressemblant à Akodo Ryoga.
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Partie 4 : Au-delà des apparences
UN SCÉNARIO EN DEUX PARTIES

La première partie du scénario vient de se terminer. Les PJ peuvent 

très bien accepter le seppuku de Bayushi Juri et clôturer l’aventure, 

comme les PNJ. Le reste passe inaperçu aux yeux des PJ. Le Clan 

du Scorpion effectue le vol à la Magistrature de Jade (voir plus loin), 

retrouve le haori, actionne la poche magique et rend l’éventail à Kaede. 

Les honneurs de l’Empereur et de l’Impératrice sont saufs. Fin de la 

partie.

Mais, si les PJ décident de ne pas tomber dans le piège des preuves 

évidentes laissées par le Clan du Scorpion, ils rentrent dans la deu-

xième partie du scénario. Vouloir connaître les dessous de cette affaire 

va les confronter au Clan du Scorpion et à la Méthode Kitsuki (faire 

appel à la logique et se fi er aux preuves).

TROP D’INCOHÉRENCES

L’enquête est jalonnée d’incohérences et pose beaucoup 

d’interrogations :  

8 La mariée est morte en inhalant un poison rosâtre et non le poison 

bleu déposé sur l'aiguille de sarbacane. Pourquoi se donner la 

peine de faire croire l’inverse ?

8 Pourquoi Juri a-t-il tué son amoureuse, alors que quelques chambres 

plus loin, il aurait pu assassiner son concurrent direct, Otomo 

Ateno, et s’enfuir avec Hayako dans la nuit ? Il est même entré 

dans la chambre d’Ateno pour y voler le billet du lendemain (en 

fait, Akata est entrée dans la chambre mais l’incohérence reste 

entière).

8 Où sont Akodo Ryoga, le garde nocturne et Toturi Sato, le yojimbo 

de Hayako ? Étaient-ils de mèches avec Juri ? Leur absence les 

rend fortement suspects.

8 Pourquoi dessiner un faux éventail ensanglanté dans le futon ? Quel 

en est son sens caché ?

8 Pourquoi désigner Bayushi Juri comme faux coupable ? Pourquoi 

Juri a-t-il accepté ce rôle ?

Au sortir du seppuku de Juri, les deux pistes les plus fl agrantes sont 

celles des deux absents

À LA RECHERCHE DES DEUX ABSENTS

AKoDo rYoGA, GArDe NocturNe

Shosuro Akata a pris l’apparence et la personnalité d’Akodo Ryoga 

afi n d’infi ltrer la demeure de sa cousine fi n février. Elle a falsifi é l’écri-

ture de sa cousine pour envoyer Ryoga au Château de la Voie du sabre 

(Ldb, p.347). Ryoga a pour mission de commander un nouveau katana 

au forgeron Matsu Bakeni et d’attendre qu’il soit terminé.

Le serviteur samouraï de Ryoga, Akodo Kenabu, accueillera les PJ 

dans la demeure de son maître. Il leur dira que son maître est parti 

depuis un mois pour le Château de la Voie du sabre et n’est pas près 

de revenir. En insistant un peu (Courtisan ou Sincérité / Intuition 

ND20), Kenabu laissera les PJ jeter un œil à la petite et sobre demeure 

de Ryoga. La fausse lettre est en possession de Ryoga car elle contient 

les recommandations de la mission et était accompagnée des lais-

sez-passer nécessaires au voyage. Kenabu leur dira que Toturi Sato est 

aussi venu le voir ce matin et a posé les mêmes questions que les PJ.

Le faux Ryoga, c’est-à-dire l’assassin Shosuro Akata, a pris l'appa-

rence d'une courtisane du Clan du Scorpion. Akata est actuellement 

à la Magistrature du Clan du Scorpion d’Otosan Uchi, auprès de 

Bayushi Yojiro. Elle y peaufi ne son deuxième rôle, un esprit Scorpion à 

l’apparence de Bayushi Juri. Ce temps lui permet aussi de laisser mijo-

ter Ateno. Elle espère qu’Ateno se croit sorti d’affaire pour que, quand 

le spectre de Juri réapparaîtra devant lui, Ateno perde tous ses moyens 

et lui donne le haori renfermant l’éventail de Kaede.

toturi sAto, YoJiMBo De lA MAriÉe

Au vu de la fortune des parents de Hayako et comme yojimbo de 

Hayako, Sato vit dans la demeure de sa protégée. Ses quartiers person-

nels ressemblent davantage à un petit studio qu’à une chambre.

Cette chambre jouxte celle de Bayushi Juri. Pendant la nuit, Sato a 

entendu les paroles entre Juri et Akata, lorsque cette dernière revint 

après son assassinat. Le lendemain matin, Sato vit que le garde Banesa 

était encore en train de dormir. Il se rendit dans la chambre de sa 

maîtresse et la trouva morte. Il considère que faire seppuku serait une 

preuve de lâcheté car il n’a pas protégé celle dont il avait la charge. 

L’honneur lui dicte de retrouver l’assassin de Hayako. Il a une lon-

gueur d’avance sur les PJ et réapparaîtra plus tard dans l’aventure.

VOL À LA MAGISTRATURE DE JADE

Cette scène est une scène de combat nocturne.

Lors de sa rencontre avec le tailleur Asahina Mekotori, Bayushi 

Yojiro apprit que Mekotori transmettait toujours un double de ses 

créations magiques à la Magistrature de Jade. Une copie des plans du 

haori commandé par Ateno existe donc. Yojiro la veut afi n d’effacer 

toute trace qui pourrait révéler le chantage d’Ateno et donc, l’adultère 

de Kaede.

Or, Yojiro ignore que Mekotori envoyait toujours en deux moitiés ses 

créations à la Magistrature de Jade pour limiter les risques de fraude.

8 Une moitié est à la Magistrature de Jade. Elle contient le mot de 

commande pour activer la poche magique du haori.

8 L’autre moitié est chez Kuni Utagu qui voulait apprécier les phases 

d’évolution du haori jusqu’à sa réalisation fi nale. Cette moitié fait 

état de la poche magique, activable par un mot de commande.

Pendant que des apprentis ninja en tenue noire et lançant des shu-

riken divertissent les gardes, Akata se faufi le à l’intérieur du bâtiment 

pour voler la copie des plans du haori.

Idéalement, les PJ devraient tomber dans le piège de la diver-

sion. Cette expérience leur servira plus tard dans l'aventure. Si les PJ 

cherchent un infi ltré, faites-en sorte qu’ils arrivent légèrement trop 

tard dans le bureau des archives de la Magistrature de Jade. Les PJ ont 

juste le temps de voir de dos une silhouette noire tenant dans sa main 

des rouleaux, avant de s’enfoncer dans les ombres de la nuit.

Note : Ce peut être le bon moment de fi nir la séance de jeu et la 

reprendre une prochaine fois.
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KUNI UTAGU REVIENT DES OBSÈQUES

Le lendemain, Kuni Utagu revient de l’enterrement d’Asahina 

Mekotori. Il s’enquiert du mariage d’Otomo Ateno. C’est l’occasion 

pour les PJ de le mettre au courant de la situation.

Utagu vérifi e la salle des archives. Il remarque l’absence des plans 

du Haori des surprises. Rien d’autre n’a été touché ou volé. Le vol est 

donc parfaitement ciblé. Utagu transmet aux PJ ce qu’il sait : Otomo 

Ateno a commandé le haori et les plans de sa conception ont été 

envoyés en deux moitiés à la Magistrature de Jade. Malheureusement, 

il n’a lu qu’une seule fois le rapport volé. Il ne se souvient plus du mot 

de commande activant la poche magique du haori.

Le Champion de Jade est un Chasseur de Sorcières Kuni très com-

pétent. Il comprend parfaitement que la vérité se cache parfois sous 

des apparences trompeuses, comme lorsque des Oni usent de leurs 

pouvoirs. Même s’il a conscience qu’aucun esprit impur n’est en jeu, il 

encourage les PJ à approfondir leur enquête. Dorénavant, une seconde 

enquête est ouverte : retrouver le voleur des plans du haori.

Utagu dit aux PJ que le seul endroit contenant l’intégralité du 

rapport est la demeure du défunt Mekotori. Il rédige une lettre d’intro-

duction pour les PJ à l’attention de Shutane, la fi lle de Mekotori. Les 

PJ pourront alors avoir accès à l’original des plans du haori. Pendant 

ce temps, Utagu va enquêter sur le vol de sa Magistrature et pourquoi 

Mekotori, un partisan de la dynastie Toturi, a aidé Ateno, un partisan 

de la dynastie Hantei.

ASAHINA SHUTANE, LA FILLE D’ASAHINA MEKOTORI

Shutane est habillée de blanc, la couleur du deuil. Elle reçoit les PJ, 

lit la lettre de Kuni Utagu et autorise les PJ à fouiller dans les rap-

ports de son père. Mekotori était un samouraï méticuleux. Toutes ses 

créations sont très bien classées et le constat est là : les plans du haori 

manquent à l’appel.

Pour rappel, Shosuro Akata les a volés début octobre quand elle et 

Bayushi Yojiro sont venus rendre visite à Mekotori.

Si les PJ interrogent Shutane sur les visites reçues par son père avant 

sa mort, Shutane fera mention de la visite des deux Scorpion. Shutane 

n’a pas connaissance des propos échangés entre Yojiro et son père. Elle 

n’a pas mémoire que les Scorpion soient repartis avec le rapport en 

question (Akata a caché les rouleaux sous son kimono).

LE RETOUR DE BAYUSHI JURI

Le Haori des surprises est la cible du voleur. Qu’a-t-il donc de si 

particulier ? Otomo Ateno est sans doute le mieux placé pour en par-

ler, mais il ne dira rien au sujet du chantage que son frère exerce sur 

Kaede. Ateno recevra les PJ en soirée, après le dîner.

uNe vrAie FAusse APPAritioN

Shosuro Akata profi te de l’arrivée des PJ dans la demeure gardée 

d’Otomo Ateno pour passer à l’action. Elle utilise la même tactique de 

diversion que lors du vol à la Magistrature de Jade. Les PJ le compren-

dront-ils ? Les gardes à l’entrée escortent les PJ jusqu’à la demeure 

avant de courir après les silhouettes en pyjamas noirs.

À l’intérieur de la demeure, les PJ aperçoivent le corps étendu d’un 

garde mort, la gorge récemment tranchée par une lame. Quelques 

portes plus loin, ils entendent la voix effrayée d’Ateno. Ils pénètrent 

dans la chambre de celui-ci et voient Ateno apeuré devant l’esprit de 

Bayushi Juri (c’est Shosuro Akata déguisée). L’esprit de Juri fait réfé-

rence au haori en ordonnant à Ateno de le rendre à Suiki au Lotus 

Parfumé. Il remarque ensuite les PJ avant de se retirer de la chambre 

par une porte opposée déjà ouverte. Dans le couloir, Akata enfile 

rapidement une cape noire qu’elle avait déposée auparavant afi n de 

masquer la fausse aura bleutée de son déguisement. Puis, elle quitte la 

propriété d’Ateno dans la panique ambiante.

coNseil D’iNterPrÉtAtioN

Les PJ ne doivent pas se douter de la supercherie lors de l’ap-

parition. Le mieux est de les prendre de court pour qu’ils n'assistent 

qu'aux derniers mots échangés entre Ateno et le faux Juri. Car si les PJ 

courent après Juri, ils ont de fortes chances de découvrir la supercherie.

A priori, les PJ devraient tomber dans le piège car :

8 Il est logique d’avoir affaire à l'esprit vengeur de Bayushi Juri.

8 Le déguisement de Shosuro Akata est parfait (voir Annexes).

8 C’est la première fois que les PJ sont confrontés à une falsifi cation 

d’esprit.

8 Est-il bien honorable de courir après un esprit et de mettre sa parole 

en doute ?

Mais, a priori, les PJ ne devraient pas tomber dans le piège car :

8 Les techniques orientées sur les esprits ne fonctionnent pas 

sur Bayushi Juri puisqu’il s’agit de Shosuro Akata déguisée. 

Pourtant des esprits puissants savent tromper leur monde 

(voir scénario  #5).

8 Depuis le début du scénario, les apparences sont trompeuses.

8 Il faut normalement attendre 39 jours après la mort d’un rokugani 

pour qu’Emma-O consente à ce qu’on communique avec son 

esprit. L’esprit de Bayushi Juri aurait-il bénéfi cié d’une faveur 

particulière ?

Tout le travail du MJ consiste à jouer sur les apparences. Akata ne 

peut pas traverser les murs par exemple mais peut toujours travailler 

sa voix pour la rendre éthérée. Elle ne peut pas non plus disparaître 

progressivement en restant immobile et doit reculer avec légèreté pour 

sortir de la chambre. Le MJ doit tirer profi t de l’urgence de la situation 

et de la panique générale pour rendre diffi cile l’analyse de la situation. 

En fi n de partie, les PJ seront de nouveau confrontés à cette fausse 

apparition.
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Partie 5 : À la recherche du Haori perdu
LA DÉTRESSE D’OTOMO ATENO

Otomo Ateno pensait s’être débarrassé du coupable mais celui-ci a 

ressurgi sous la forme d’un spectre. Pour lui, le coupable est doréna-

vant immortel. Si les PJ ont joué les précédentes aventures, ils savent 

que le seul moyen de se débarrasser d’un esprit est de satisfaire sa 

demande. Que doit donc rendre Ateno à Suiki ?

Ateno est effrayé, en pleurs et en grande détresse. Il demande aux 

PJ de le débarrasser de cet esprit puisque les PJ travaillent pour la 

Magistrature de Jade. Il voit déjà son propre sang se répandre sur le sol 

suite à son seppuku et cette vision lui fait horreur. L’esprit lui réclame 

le haori commandé… mais Ateno ne l’a plu ! Le haori était conservé 

dans son bureau de la Chancellerie Impériale. Voilà pourquoi le Clan 

du Scorpion ne l’a pas trouvé lors du cambriolage de la demeure 

d’Ateno début novembre. Ateno aimerait le rendre à Suiki, la respon-

sable des geishas du Lotus Parfumé. C’est initialement dans ce lieu 

lors du Festival Bon que la diseuse de bonne aventure avait prédit les 

événements actuels. Ateno n’a pas connaissance du mot de com-

mande, seul Iwo le connaît.

Les PJ ont deux pistes : La Chancellerie Impériale et le Lotus 

Parfumé. Ateno délivre aux PJ l’autorisation pour fouiller son bureau à 

la Chancellerie Impériale. Il a trop peur de quitter sa demeure.

l'HoNNeur De sAto

Quand les PJ sortent de la demeure d’Ateno, ils entendent des 

râles d’agonie non loin. C’est Toturi Sato, le yojimbo de la mariée. Il 

a entendu la nuit du meurtre qu’une voix féminine (Shosuro Akata), 

accompagnée des cliquetis caractéristiques de l’armure de Ryoga, discu-

tait dans la chambre de Bayushi Juri. La voix planifi ait de se rendre 

à la demeure d’Ateno. Sato a donc surveillé la demeure, compris la 

manœuvre de diversion par les apprentis ninja et surpris l’esprit fautif.

Il s’est battu avec cet esprit sans pouvoir l’arrêter. Ses révélations 

contredisent le retour de l’esprit de Bayushi Juri. En effet, l’esprit était 

physique et non immatériel, il saignait au lieu de s’effi locher de bleu et 

il était recouvert d’une cape noire (pourquoi vouloir cacher son aura 

bleutée ?). Sato a grièvement blessé l’esprit au bras gauche. Contre 

Enquête (Fouille) / Perception ND20, les PJ retrouvent de la pein-

ture bleue et des taches de sang frais sur le lieu du combat.

Si Sato reçoit rapidement les soins appropriés, ses jours ne seront 

plus en danger. Il a besoin de repos et demande aux PJ de poursuivre 

son but, pour l’honneur de Hayako.

LA CHANCELLERIE IMPÉRIALE

Le bâtiment est mieux gardé que la Magistrature de Jade ou la 

demeure d’Ateno. Un grand silence règne dans la bâtisse de pierre. 

Les visiteurs se font rares, aussi les PJ sont-ils repérés immédiatement.

Les PJ sont conduits au bureau d’Ateno. Ils ne trouveront ni haori, 

ni indices d’effraction et ni éléments surnaturels. Le haori a été volé 

par Ikoma Taresu, un haut samouraï de la Chancellerie Impériale et 

partisan de la dynastie Toturi (Connaissance : Héraldique, Loi, 

Otosan Uchi ND15).

Il a eu vent de la commande d’Ateno auprès de Mekotori et n’ac-

cepte pas le fait qu’un adversaire politique possède le nemuranaï d’un 

de ses alliés. Il est donc entré un soir dans le bureau d’Ateno et a volé 

le haori. Il ne sait pas encore quel profi t il peut en tirer pour la dynastie 

Toturi. Il sait en revanche que Mekotori a créé le nemuranaï pour que 

Otomo Ateno valide l’entrée de son petit-fi ls à l’Académie Kakita fi n 

septembre dernier. Taresu n’a aucun scrupule pour obtenir un avan-

tage politique sur son adversaire en lui volant le Haori des surprises. 

Tant pis pour Otomo Iwo s’il n’a pas récupéré le nemuranaï le premier.

Les PJ sont abordés par Ikoma Taresu, après leurs recherches 

infructueuses dans le bureau d’Ateno. Taresu veut savoir ce que les 

PJ cherchent. Leurs apparences sont celles de karo de Jade, donc 

plutôt partisans de la dynastie Toturi. Il s’entretient d’abord avec 

eux pour connaître leur allégeance politique (pro-Hantei ou 

pro-Toturi ?). Jouer la carte politique pro-Toturi ou mettre en avant 

la confi ance que Kuni Utagu leur accorde est la meilleure option pour 

les PJ afin de récupérer le Haori des surprises. Sinon, des Jets en 

Courtisan ou en Sincérité / Intuition ND20 seront nécessaires pour 

que Taresu leur donne à contrecœur le nemuranaï.

Dans tous les cas, Taresu dira aussi que parfois les Otomo ne savent pas 

porter le haori comme de bons gentilshommes (Allusion au comportement 

d’Otomo Iwo envers Toturi Kaede).

LE LOTUS PARFUMÉ

Connaissance : Otosan Uchi, Clan du Scorpion ou Commerce 

avec Intelligence

ND20 : Le Lotus Parfumé est une maison de geisha de luxe d’Oto-

san Uchi. Plusieurs hauts samouraïs s’y retrouvent. Les alcôves feutrées 

constituent un lieu de rencontre informelle.

+1 Aug. : Bayushi Yojiro, le Champion du Clan du Scorpion, super-

vise l’établissement.

La maîtresse hinin Suiki tient l’établissement. Elle n’est au courant 

de rien pour le haori mais elle connaît son travail et son employeur… 

le Clan du Scorpion. Si un samouraï doit lui donner quelque chose, 

elle sait que ce quelque chose est en réalité pour son employeur. Elle se 

sait protégée par lui, aussi n'a-t-elle aucun mal à tenir tête respectueu-

sement aux enquêteurs et à leur donner congé. Elle se souvient qu’une 

diseuse de bonne aventure avait tenu des propos délirants à l’encontre 

d’Otomo Ateno en octobre dernier. Elle refusera d’en dire davantage, 

sachant pertinemment qu’elle n’a aucun compte à rendre aux PJ.

RENCONTRE AVEC SHOSURO AKATA

Les PJ ont le haori mais pas le mot de passe de la poche magique. 

Shosuro Akata a le mot de passe mais pas le haori. La rencontre fi nale 

a lieu. Curieusement, le boulevard dans lequel marchent les PJ est vide 

de monde. À l’angle d’une rue, l’esprit de Bayushi Juri apparaît devant 

les PJ. Il s’agit d’Akata déguisée. « Bayushi Juri » intimera l’ordre aux 

PJ de laisser ici le haori et de quitter immédiatement les lieux, sinon 

gare à ma vengeance !
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Pour cette scène, les Jets de dés 

devraient être optionnels. Après huit 

aventures passées à traquer ou inte-

ragir avec les esprits dans ce recueil, 

qu’est-ce que les joueurs ont retenu 

de la spécifi cité des esprits de L5A ?

Si leurs réponses vous paraissent 

appropriées, Shosura Akata s'avouera 

démasquée. Mais peut-être que les 

PJ ne savent toujours pas qui, en réa-

lité, se cache sous ce déguisement et 

Akata ne leur dira pas elle-même.

Exemples de réponses ou de 

remarques appropriées :

8 Un esprit est transparent et Akata 

ne l’est pas.

8 Un esprit est naturellement bleu 

et sans pied. Le déguisement 

d’Akata utilise de la peinture 

bleue scintillante et son kimono 

est trop long.

8 De la poussière colle au bas du 

kimono, alors qu’un esprit est 

immatériel.

8 Emma-O refuse tout contact avec 

l’esprit d’un défunt pendant les 

39 jours qui suivent sa mort. 

Bayushi Juri est mort la veille.

Pour rappel, Shosuro Akata 

connaît très bien les habitudes de 

Bayushi Juri, probablement mieux 

que les PJ. Elle n’a aucun problème 

pour répondre à des éléments de la 

vie passée du vrai Juri. Akata possède 

également Connaissance : Royaumes 

Spirituels à 3 et n’a donc aucun pro-

blème avec les concepts de Roue 

karmique, de Fortunes, d'esprits et de 

discuter théologie avancée avec les PJ. Ses mensonges seront donc par-

faitement crédibles.

Au besoin, Shosuro Akata utilisera ses deux Points de Vide pour 

obtenir 10g8+5 à ses Jets de Comédie et de Sincérité (Tromperie) 

pour rendre crédibles ses discours théologiques, son comportement et 

son apparence (Akata bénéfi cie de +3 à son jet grâce à son Rang en 

Connaissance : Royaumes Spirituels).

Si Akata est démasquée, Akata n’essaiera plus de jouer la comé-

die. Elle sait les PJ trop intelligents pour se moquer d’eux.

Les objectifs d’Akata sont de récupérer le haori et de ne rien dévoiler 

de l’adultère de l’Impératrice Kaede. Elle dira aux PJ que pour le bien 

de tous, il y a des choses à ne pas savoir. Car il s’agit des devoirs du 

Clan du Scorpion, que la curiosité des PJ serait contraire à leur sens 

de l’honneur et que si les PJ rendent le haori, ils seront grandement 

récompensés par l’Impératrice.

Cette discussion fi nale doit confronter les PJ à un grand dilemme :

8 Acceptent-ils d’être frustrés en ne connaissant pas tous les dessous 

de l’affaire, tout en sachant agir pour le bien de la dynastie 

impériale ?

Ou,

8 Veulent-ils rassasier leur curiosité en perdant de l’honneur, tout en se 

mettant à dos le Clan du Scorpion ?

Akata n’utilisera la force qu’en dernier recours avec les nombreux 

ninjas bloquant le boulevard et ayant passé leur gempukku lors des 

diversions précédentes au cours de ce scénario.

Il
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Partie 6 : Fin de la partie
Le scénario part du principe que les PJ rendent le haori à Shosuro 

Akata. Dans le cas contraire, le Clan du Scorpion tuera les PJ et les fera 

accuser pour le vol du haori à la Chancellerie Impériale.

Si vous décidez que les PJ survivent au combat contre elle, les PJ ne 

connaissent toujours pas le mot de commande pour activer la poche 

magique. Étant donné que les copies et l’original des plans du haori 

sont en possession du Clan du Scorpion, avoir le fi n mot de l’histoire… 

est une autre histoire de votre cru.

QUE DIRE À SATO ?

Sato attend le rapport des PJ. Que vont dire les PJ suite aux révéla-

tions de Shosuro Akata ? Dire la vérité est trahir le Clan du Scorpion 

en affi rmant que l’Impératrice a commis un acte déshonorant. Mentir 

est jouer le jeu du Clan du Scorpion en laissant Sato dans l’ignorance.

LE TRIOMPHE FINAL DES PJ 

Quelque temps après la rencontre avec Shosuro Akata, Kuni Utagu 

convoque les PJ. Il a reçu des invitations pour eux à la Cité Interdite, 

siège de l’Empire d’Émeraude où trônent l’Empereur et l’Impératrice. 

Shosuro Akata a tenu parole, les PJ vont rencontrer l’Impératrice ! C’est 

le plus grand honneur que puisse recevoir un samouraï !

 Dans une cérémonie parfaitement offi cielle, un héraut fait les éloges 

des PJ et proclame leurs exploits devant toute la Cour Impériale. Les 

samouraïs les plus puissants de Rokugan sont présents : l’Impératrice, 

Seppun Toshiken, Kuni Utagu, Toku et sa femme Inao, Bayushi Yojiro, 

Otomo Iwo et bien d’autres !

C’est le triomphe fi nal des PJ. Jouez la scène avec grandiloquence, 

solennité et bienveillance. Les PJ ne peuvent pas s’adresser directement 

à l’Impératrice. La tête au sol, ils s’adressent sans crainte au héraut qui 

sert d’intermédiaire.

LAISSER SOUS-ENTENDRE LES RÉVÉLATIONS ? 

Le jeu subtil de la Cour laisse peu de marge aux affi rmations. Tout 

au long du scénario, les PJ n’ont eu que des indices pour découvrir les 

tenants et les aboutissants liés à la poche magique du Haori des surprises.

Néanmoins, les joueurs aiment savoir ce qu’il s’est réellement passé 

au cours du scénario. En tant que MJ, vous êtes libre de mettre un point 

fi nal aux déductions de vos joueurs. Vous trouverez ci-dessous une sug-

gestion de scène fi nale pour que vos PJ comprennent mieux les enjeux 

politiques auxquels ils viennent de participer.

À la fi n, quand les PJ reçoivent leurs faveurs, ils lisent comme un 

merci sur les lèvres de l’Impératrice Kaede derrière un éventail. Kaede 

se lève et brûle nonchalamment son éventail dans un brasero allumé 

en sortant de la salle impériale. Cet éventail était celui que Kaede avait 

offert à Iwo et qu’elle a récupéré dans la poche secrète du haori. Les PJ 

se rendent compte que cet éventail en complète un autre, au même titre 

que ceux retrouvés dans les chambres de Sato et de Hayako. Peut-être 

même peuvent-ils lire sur le visage d’Iwo une grande déception mêlée à 

la colère sourde de celui qui a échoué.

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Combattre les ninja (qui n’existent pas !) +1 PE

Rendre le haori à Shosuro Akata +1 PE

Le scénario oblige les PJ à voir au-delà des apparences pour rentrer 

dans les ombres du Clan du Scorpion et les manigances de la Cour 

Impériale. Si les PJ utilisent à bon escient leurs connaissances des 

esprits pour confondre le déguisement de Shosuro Akata lors de la 

rencontre fi nale, vous pouvez leur donner un Point d’Expérience sup-

plémentaire. Grâce à leurs expériences des aventures précédentes, 

la  Magistrature de Jade s’est dotée de karo compétents.

Vertus et événements Gloire Honneur
Être invité à la Cité Interdite +0,5 +0,5

Rencontrer la Cour Impériale +0,5 +0,5

Manquement à l’étiquette à la Cour Impériale Seppuku

À la fi n de l’aventure, les PJ ont dû faire un choix avec Shosuro 

Akata, puis avec Sato. Il serait malvenu de généraliser les récompenses 

pour ces deux situations particulières, dépendant grandement de l’his-

torique de chaque PJ. Le MJ est libre d'accorder des récompenses pour 

ces deux scènes impliquant des choix moraux et des enjeux impériaux.

Faveurs et rancœurs
Faveur de l’Empereur. L’Empereur accorde aux PJ un équipement 

de grande qualité pour avoir protégé sa dynastie. Exemple : un 

équipement offrant des bonus supérieurs à ceux habituels ou 

un nemuranaï mineur au choix (comme ceux présentés dans 

les aventures). Les armes en jade ne seront pas accordées. Les 

PJ restent des karo, pas (encore) des magistrats réputés ou des 

Champions. Un autre doigt de jade (voir scénario #6) peut leur 

être accordé.

Faveur de l’Impératrice. Les PJ reçoivent l’autorisation permanente 

de pénétrer dans les lieux publics d'Ekohikei, la Cité Intérieure 

d’Otosan Uchi. Ils seront refoulés à la Cité Interdite.

Faveur de Kuni Utagu. Chaque PJ a dorénavant un bureau 

personnel à la Magistrature de Jade. Leurs noms sont gravés 

dans des plaques en or et rehaussés de poudre de jade. Ceux avec 

un Statut 3 et qui sont karo de Jade, peuvent enrôler des yoriki de 

jade. De plus, sous réserve que le PJ accepte, ses éloges à la Cour 

Impériale lui valent une promotion de carrière offerte par Kuni 

Utagu. Le PJ augmente de +1,0 en Statut.
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Partie 7 : Annexes
Cette aventure s’inscrit typiquement dans le contexte de la Guerre des 

Esprits (Chroniques Impériales, p.211 et p.217). Il reprend la chronologie de 

cette époque et les relations entre les PNJ offi ciels (voir Annexes).

CHRONOLOGIE DE L’AVENTURE

Juin 1133 : Kaede commet un adultère avec Otomo Iwo. Échange des 

éventails entre ces deux amants.

Année 1134 : La Cour Impériale subit des tensions politiques entre par-

tisans de la dynastie Hantei et les défenseurs de la dynastie Toturi.

Cour d’Hiver 1134 (décembre 1134 à mars 1134) : Les tensions 

entre Otomo Iwo et Toturi Ier s’aggravent. L’entremetteuse Doji Papoka 

obtient le consentement des parents pour un mariage entre Otomo Ateno 

et Toturi Hayako.

Mi-avril 1135 : Otomo Ateno commande le Haori des surprises à 

Asahina Mekotori.

Juin : Kaede contacte Bayushi Yojiro pour l’aider à mettre fi n au 

chantage.

Fin septembre : Asahina Mekotori livre le nemuranaï Haori des sur-

prises à Ateno. Il envoie en deux moitiés les plans du nemuranaï à la 

Magistrature de Jade. Otomo Ateno valide l’entrée du petit-fi ls d’Asahina 

Mekotori à l’Académie Kakita.

Début octobre : Bayushi Yojiro et Shosuro Akata rendent visite à 

Asahina Mekotori. Akata récupère tous les plans originaux du Haori des 

surprises.

Festival Bon (28 octobre) : Akata se déguise en diseuse de bonne aven-

ture au Lotus Parfumé et prédit l’avenir à Ateno.

Début novembre : Shosuro Akata cambriole la demeure d’Ateno. Elle 

ne trouve pas le haori.

Fin novembre : Akata place Bayushi Juri auprès de sa mère, Ikoma Asui.

Cour d’Hiver 1135 (décembre 1135 à janvier 1135) : Dispute entre 

les deux cousines (Akata et Hayako) et menaces de mort sur Otomo Ateno.

Fin février 1135 : Shosuro Akata envoie le garde Ryoga sur les terres du 

Lion. Elle se fait passer pour lui et infi ltre l’entourage de Hayako.

Mars 1135 : Début du scénario.

BESOINS POUR L’AVENTURE

Le scénario se déroule entre août 1133 et mars 1135, entre le retour de 

Toturi en tant qu’esprit sur le trône et avant que Kaede ne tombe enceinte 

de Tsudao.

En dehors de l’année 1136, il n'y a pas offi ciellement de date ou du mois 

précis pour la naissance de Tsudao. C’est pourquoi, en calculant les neuf 

mois de grossesse de Kaede, le mois de mars 1135 apparaît comme le der-

nier mois possible pour ce scénario.

Mais rien ne vous empêche de décider que Tsudao est née en décembre 

1136, ce qui augmenterait d’un an la plage de jouabilité de ce scénario 

durant la Guerre des Esprits.

Les éléments non offi ciels inventés pour les besoins du scénario sont : 

l’adultère de Kaede, les éventails assortis, le Chancelier Impérial Otomo 

Iwo, son frère Otomo Ateno et le tailleur Asahina Mekotori.

liste Des PNJ oFFiciels

Les PNJ présentés ci-dessous interviennent durant la Guerre des Esprits (1132-1150). 

Leurs idéaux politiques (Hantei ou Toturi) et leur présence à Otosan Uchi (voir plus 

loin l’aide de jeu pour les PJ) sont liés au scénario.

Champion d’Émeraude : Seppun Toshiken (Chroniques Impériales, p.211), partisan 

de la dynastie Toturi.

Champion de Jade : Kuni Utagu (1138-1158).

Champion du Clan de la Licorne : Moto Gaheris (1132-1159. Clans Majeurs, p.123).

Champion du Clan du Crabe : Hida-O Ushi (1132-1159. Empire d’Emeraude, p.42).

Champion du Clan du Dragon : Togashi Hoshi (1132-1159. Chroniques Impériales, 

p.214). Il ne s’agit plus d’un réceptacle humain pour le Kami Togashi.

Champion du Clan du Lion : Ikoma Tsanuri (1128-1133. Chroniques Impériales, p.164 et 

196), Kitsu Motso (1133-1150. Clans Majeurs, p.152).

Champion du Clan du Phénix : Shiba Tsukune (1128-1158. Clans Majeurs, p.220).

Champion du Clan du Scorpion : Bayushi Yojiro (Chroniques Impériales, p.237).

Champions du Clan de la Grue : Doji Kuwanan (1128-1133. Chroniques Impériales, 

p.207), Kakita Kaiten (Régent 1133-1147. Chroniques Impériales, p.194 et 225), Doji 

Kurohito (1147-1167. Chroniques Impériales, p.208 et 225).

Champions du Clan de la Mante : Yoritomo (1117-1133. Clans Majeurs, p.186), Yoritomo 

Aramasu (1133-1159. Clans Majeurs, p.187).

Chancelier Impérial : Jusqu’en 1132, le rônin Takuan, anciennement Daidoji, est au 

poste de Chancelier Impérial. Il fait seppuku sur ordre de l’Empereur Toturi Ier, qui est 

à l’époque possédé par le Néant. Le poste de Chancelier Impérial est offi ciellement 

vacant depuis.

Conseiller Impérial : Kakita Yoshi, partisan de la dynastie Toturi. C’est un esprit 

revenu par la Porte de l’Oubli. Il céda sa place de Chancelier Impérial en 1128, sur 

ordre du nouvel Empereur Toturi pour devenir Conseiller Impérial. En 1150, il 

négociera la paix entre Toturi Ier et Hantei XVI.

Daimyo de la famille Otomo : Otomo Ishihama, partisan de la dynastie Toturi.

Empereur : Toturi Ier sous sa forme d’esprit. Il est né Akodo Toturi (Chroniques 

Impériales, p.175).

Impératrice : Toturi Kaede, née Isawa. Depuis 1128, elle est l’Oracle du Vide.

Maître du Vide : Shiba Tengen. Il est le successeur de Kaede à ce poste depuis 1132 

et y restera jusqu’à sa mort en 1172. Il n’y a pas de Maître du Vide entre 1128 et 1132.

liste Des PNJ Du scÉNArio

Comme dans le scénario #2, ce scénario contient beaucoup de pro-

tagonistes. Les PJ feraient bien de les noter. Parmi tous les PNJ présentés 

ci-dessous, seul Bayushi Yojiro est un PNJ offi ciel. Les autres ont été créés 

pour les besoins de l’aventure.

« Akodo Ryoga » : Garde familial absent. Il s’agit de l’assassin Shosuro 

Akata.

Akodo Banesa : Garde familial drogué.

Asahina Mekotori : Tailleur émérite récemment décédé.

Asahina Shutane : Fille d’Asahina Mekotori.

Bayushi Juri : Faux coupable et complice d’Akata. Il fera volontaire-

ment seppuku.

Bayushi Yojiro : Champion du Clan du Scorpion.

Doji Papoka : Entremetteuse compétente.

Ikoma Asui : Tante de la future mariée et mère de l’assassin Shosuro 

Akata.

Ikoma Taraki : Oncle de la future mariée et père de l’assassin Shosuro 

Akata.

Ikoma Taresu : Magistrat aux Archives impériales. Pro-Toturi.

Otomo Ateno : Futur marié, craignant la vue du sang. Pro-Hantei.

Otomo Etori : Père d’Iwo et d’Ateno. Pro-Hantei.

Otomo Iwo : Chancelier Impérial, grand frère d’Ateno. Pro-Hantei.

Otomo Rounsa : Yojimbo du futur marié.

Otomo Unage : Mère d’Iwo et d’Ateno. Pro-Hantei.

Shosuro Akata : Assassin de Hayako. Se fait passer pour Akodo Ryoga.

Suiki : Gérante hinin du Lotus Parfumé.

Toturi Asata : Mère de Hayako. Pro-Toturi.

Toturi Hayako : Future mariée, morte la veille de son mariage.

Toturi Hotaki : Père de Hayako. Pro-Toturi.

Toturi Sato : Yojimbo et amant occasionnel de Hayako..
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LES SILHOUETTES NOIRES, RANG 2

Pour l’escarmouche du cambriolage nocturne à la Magistrature de Jade et pour refl éter 

les capacités des apprentis ninjas, n’appliquez pas les Techniques et n’utilisez pas de 

Points de Vide. Les deux dernières lignes de Blessures sont donc confondues. Cette 

expérience de leur premier combat les aguerrira dans le combat fi nal.

Le profi l ci-dessous a été calculé pour des ninjas confi rmés pour l’éventuel combat fi nal.

* = Compétences d’école.

École d’Infi ltrateur Shosuro, Rang 2.

Honneur : 1,5 Statut : 1  Gloire : 1

 AIR : 2  TERRE : 3  FEU : 3 EAU : 2 VIDE : 2
       � �

INITIATIVE : 4G2.
ATTAQUE : 
8  KATANA 7G3. DÉGÂTS 6G2.
8 NINJA-TO 7G3. DÉGÂTS 5G2.

ND D’ARMURE : 25
RÉDUCTION : 3

BLESSURES : 
0-21 (+0) ; 22-27 (+2) ; 28-33 (+7) ; 34-39 (+12) ; 40-45 (+17. 
LES ACTIONS DE MOUVEMENT PASSENT AU CRAN AU-DESSUS DE LA 
NORMALE) ; 46-51 (+37. 1 POINT DE VIDE POUR AGIR AVEC AU 
MAXIMUM DES ACTIONS GRATUITES) ; 52-57 (HORS DE COMBAT) ; 
58+ (MORT)

• ATHLÉTISME* 4
• COMÉDIE* 4
• CONNAISSANCE : OTOSAN UCHI 1
• DISCRÉTION (FURTIVITÉ)* 4 (+2G0)
• KENJUTSU (KATANA)* 4
• NINJUTSU* 4
• SINCÉRITÉ* 4
NOTE : +5 AU ND D’ATHLÉTISME ET DISCRÉTION À CAUSE DE 
L’ARMURE LÉGÈRE

TECHNIQUES

> Pas de perte d’Honneur avec les Compétences Dégradantes 
quand le personnage les’utilise pour le Clan du Scorpion.

> +2g0 en Discrétion (Bonus indiqué entre parenthèses).
> Quand le personnage attaque par surprise, il n’est plus limité 

par son Vide pour les Augmentations. De plus, il ajoute 
+2g0 à l’attaque. Si la cible est victime d’une Condition, le 
bonus est de +1g0. (Bonus non pris en compte ci-dessus).

aVantage : Force de la terre (-2).
désaVantages : Indifférent (loyaux au Clan du Scorpion)

éQuipeMent : armure légère et noire, vêtements noirs et robustes, 
ninja-to, daisho, tanto, matériel d’escalade et 0 koku.

SHOSURO AKATA, RANG 3

Shosuro Akata est la fi lle d’Ikoma Asui, sa mère, et d’Ikoma Taraki, son père. Taraki est 

l'oncle de Toturi (Ikoma) Hayako. Akata est donc la cousine de la future mariée Hayako.

Au moment d'entrer à l’école, son père Taraki s’était déjà arrangé pour que sa fille 

rejoigne l’Académie Shosuro et prenne le nom de famille Shosuro. Les raisons de ces 

changements majeurs restent encore offi ciellement obscures à ce jour. Seuls Asui, Taraki 

et Akata savent pourquoi et tous se taisent, même auprès de leurs proches. Pour ces 

derniers, Akata a bénéfi cié de faveurs qui font honneur aux familles Ikoma et Shosuro. Un 

échange de bons procédés entre samouraïs infl uents en somme.

En réalité, le véritable travail de Taraki est un secret bien gardé. Taraki est en charge des 

Archives Impériales secrètes, cachées dans la forteresse perdue des Montagnes Seikitsu, 

car elles censurent les actes honteux ou les tristes vérités des dynasties impériales. En 

effet, Ikoma Taraki est un membre important de l’alliance secrète Ikoma-Shosuro-Otomo. 

Le but de cette alliance est de préserver l’aura de pureté des dynasties impériales.

Taraki a placé Akata à l’Académie des Comédiens Shosuro (Clans Majeurs, p.256) car 

enfant, Akata affi chait déjà plus de prédispositions pour cet enseignement que pour ceux 

de la Famille Ikoma.

Akata perpétue les obligations familiales secrètes et travaille avec Bayushi Yojiro pour 

récupérer le haori contenant l’éventail de Kaede. Son déguisement en diseuse de bonne 

aventure était un simple subterfuge, car il n’avait pas besoin d’être aussi poussé que 

ceux du garde Akodo Ryoga et de l’esprit Bayushi Juri. Ces rôles sont bien plus critiques 

et importants à tenir pour mener à bien sa mission, aussi emploie-t-elle les techniques 

secrètes apprises durant sa formation.

Lors de la précédente Cour d’Hiver, elle essaya de convaincre sa cousine Hayako de ne 

pas se marier avec Otomo Ateno. Elle voulait épargner sa cousine, sachant qu’elle ne 

pouvait pas lui donner les vraies raisons.

Mais le caractère lunatique de Hayako prit le dessus et une violente dispute brouilla les 

deux cousines. Akata accomplit son devoir pour le bien de l’Empereur. Elle tua sa cousine 

la larme à l’œil avec un poison approprié pour que Hayako ne souffre pas et connaisse 

une mort douce.
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* = Compétences d’école

École de comédien Shosuro, Rang 3.

Honneur : 4,0 (Réel : 3,0) Statut : 1 Gloire : 1.

 AIR : 4  TERRE : 3  FEU : 3 EAU : 2 VIDE : 2
       � �

INITIATIVE : 7G3.
ATTAQUE : 
8 COUTEAU (SAÏ) 8G3. DÉGÂTS 4G1.
• +2g0 à l’attaque avec une petite arme (exemple : couteau).

• +1 Augmentation Gratuite pour la Manœuvre de Désarmement avec 

un saï.

8 KATANA 6G3. DÉGÂTS 6G2.

ND D’ARMURE : 25 (PAS D'ARMURE)

BLESSURES : 
0-21 (+0) ; 22-27 (+2) ; 28-33 (+7) ; 34-39 (+12) ; 
40-45 (+17. LES ACTIONS DE MOUVEMENT PASSENT AU CRAN 
AU-DESSUS DE LA NORMALE) ; 46-51 (+37. 1 POINT DE VIDE POUR 
AGIR AVEC AU MAXIMUM DES ACTIONS GRATUITES) ; 52-57 (HORS 
DE COMBAT) ; 58+ (MORT).

• ARTISANAT : POISONS* 5
• COMÉDIE* 3
• CONNAISSANCE : ROYAUMES SPIRITUELS 3
• CONTREFAÇON 5
• COUTEAUX* 5
• DISCRÉTION* 5
• ÉTIQUETTE* 3
• KENJUTSU 3
• MÉDITATION* 5
• SINCÉRITÉ (TROMPERIE)* 5

> Dépenser un Point de Vide = +3g1 en Comédie et en Sincérité 

(Tromperie).

> Possibilité de dépenser deux Points de Vide pour les Compétences 

d’École (cumulable avec l'effet ci-dessus).

AVANTAGES : FORCE DE LA TERRE (-2), HONNEUR APPARENT (UN 
RANG).
DÉSAVANTAGES : INDIFFÉRENT (LOYALE AU CLAN DU SCORPION), 
SOMBRE SECRET (MEURTRIÈRE DE SA COUSINE)
eQuipeMent hors rÔles : Vêtements de courtisane du Clan 
du Scorpion, 2 saï et 15 koku. Au sein de la Magistrature du 
Clan du Scorpion, Akata dispose de nécessaires de voyage, 
de déguisements, de calligraphie, de faussaire et de fioles de 
poison. De manière générale, le Clan du Scorpion fournit à 
Akata l’équipement dont elle a besoin. En l’occurrence, Bayushi 
Yojiro n’a pas regardé à la dépense pour sauver l’honneur de 
l’Impératrice Kaede.

TECHNIQUES

> Deux rôles : les rôles permettent de se faire passer pour 
quelqu’un d’autre. Voir plus loin.

> Se mettre dans un rôle demande dix minutes et un Jet 
réussi en Méditation / Intuition ND25. Quitter un rôle 
demande une Action Simple. Faire appel aux Compétences 
d’École pendant un rôle augmente de +10 le ND sur ces 
Compétences d’École

PreMier rÔle : uN GArDe AKoDo

Ce rôle permet à Akata de se faire passer pour un bushi 
Akodo de faible statut. Akata a donc pu prendre la place 
d’Akodo Ryoga. Durant la Cour d’hiver, elle a observé les faits 
et gestes de Ryoga afi n de se faire passer pour lui. Elle connaît 
par cœur la maison de son oncle. Les compétences ci-dessous 
reprennent celles d’un bushi Akodo classique, comme l’était 
Akodo Ryoga.

 • ART DE LA GUERRE 1
• CONNAISSANCE : BUSHIDO 1
• CONNAISSANCE : HISTOIRE 1
• DÉFENSE 1
• KENJUTSU 1
• KYUJUTSU 1
• SINCÉRITÉ 1

ÉQUIPEMENT : identique à celui d’Akodo Ryoga. Quand Akata 

rédigea sa fausse lettre pour envoyer Ryoga sur les Terres Lion, 

elle demanda à Ryoga de se munir d’un katana et d’une tenue 

différents de son équipement habituel. Akata a ainsi pu voler le 

daisho personnel et courant de Ryoga afin que les éraflures et 

autres signes distinctifs ne la trahissent pas. Après avoir récupéré 

le Haori des surprises auprès des PJ, elle restituera discrètement 

le tout à Ryoga. Les ninjas n’existent pas…

DeuXiÈMe rÔle : uN esPrit BusHi scorPioN

Ce rôle permet à Akata de se faire passer pour un esprit 
bushi Scorpion. Elle peut donc faire croire à l’apparition de 
l’esprit défunt de Bayushi Juri. Elle connaît bien Juri avec qui 
elle a mis au point le plan. Elle n’a donc aucun mal à l’imiter.

• CALLIGRAPHIE 1
• COURTISAN 1
• DÉFENSE 1
• ÉTIQUETTE 1
• IAIJUTSU 1
• KENJUTSU 1
• SINCÉRITÉ 1

ÉQUIPEMENT : identique à celui de Bayushi Juri et de la peinture 

bleue pour se faire passer pour un esprit.
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DANs le cADre Du scÉNArio

Le coup monté de Bayushi Juri et de Shosuro Akata dans le présent 

scénario est un bel exemple sur la manière de manipuler la justice pour 

parvenir à ses fi ns.

Toturi Hotaki est le père de la victime et le maître des lieux. Il a donc 

la plus haute autorité dans cette affaire. Le demi-masque de Bayushi 

Juri dans la main de Hayako est la preuve évidente de sa culpabilité. 

Toturi Hotaki et Otomo Etori resteront sourds aux arguments des PJ 

sur la mise en scène du crime et sur le décryptage de la culpabilité de 

Bayushi Juri. Dans leurs esprits, Bayushi Juri est coupable, ce qui est 

justement le but recherché par ce dernier et Shosuro Akata. Tout l’atti-

rail de ninja se trouve dans la chambre de Bayushi Juri. Juri se désigne 

lui-même comme le criminel et demande le seppuku pour racheter sa 

soi-disant faute. En apparence, il n’y a donc aucune erreur possible.

Invoquer la Méthode Kitsuki sera peine perdue pour les PJ. Hotaki 

et Etori ne connaissent pas suffi samment les PJ pour leur accorder de 

la crédibilité. Les PJ sont d’un statut très inférieur au leur, aussi leurs 

paroles ont-elles peu de poids. Toturi Hotaki et Otomo Etori ont un 

rapport neutre avec le Clan du Dragon. Ils s’en remettent aux préjugés 

courants : la Méthode Kitsuki est très controversée. Pour eux, il serait 

préjudiciable de lui accorder du crédit.

Au fi nal, le Clan du Scorpion a bien préparé son coup. Juri doit s’ou-

vrir le ventre.

C’est une belle justice qui a été rendue, n’est-ce pas ?

RENDRE LA JUSTICE À ROKUGAN

De MANiÈre GÉNÉrAle

La justice dans L5A n’a rien à voir avec la justice de notre monde 

réel. À Rokugan, les samouraïs n’identifi ent pas les coupables d’après 

leurs empreintes digitales (qui en plus est une technologie trop avancée 

au vu de celle archaïque de L5A), la déduction logique des emplois du 

temps de chacun, les indices oubliés sur le lieu du crime ou des traces 

sur les vêtements.

À Rokugan, le coupable est identifi é par le témoignage du samou-

raï de plus haut statut dans l’affaire. Sa parole vaut loi puisque tous 

les samouraïs sont censés être droits, honnêtes et justes conformément 

au Bushido. Viennent ensuite les preuves évidentes pour parfaire le 

témoignage.

Mieux encore pour les samouraïs, une affaire ne peut être jugée 

qu’une seule fois. Car si l’affaire est rouverte, elle remet alors en cause 

la parole de l’enquêteur. Cette situation est inconcevable dans l’esprit 

d’un samouraï, puisque tout samouraï, dont l’enquêteur, est hono-

rable par le Code du Bushido. Dès qu’une enquête est close, elle l’est 

également dans l’esprit de tous. Revenir dessus revient à insulter l’en-

quêteur, tourmenter les victimes et rejeter le Code du Bushido.

Dès lors, le Clan du Scorpion se sert de cette conception populaire 

et étriquée de la justice pour son propre avantage.

Il n’y a que le Clan du Dragon pour remettre en cause les appa-

rences à travers sa Méthode Kitsuki. Celle-ci est celle qu’appliquent 

les enquêteurs de notre monde réel. Même si la technologie de L5A 

ne permet pas d’identifi er les empreintes digitales ou analyser l’ADN, 

les samouraïs appliquant la Méthode Kitsuki relèvent les indices pour 

découvrir la vérité. Il ne s’agit pas pour eux de se conformer à ce qui 

est dit ou à ce que l’on voit (contrairement à la justice appliquée dans 

Rokugan) mais à ce que l’on déduit et à ce que l’on sait. En somme, 

respecter la Vertu de l’Honnêteté, plutôt que de partir du principe que 

tous les samouraïs disent la vérité.

Cette attitude place immédiatement les partisans de la Méthode 

Kitsuki dans une position très inconfortable car elle remet en cause le 

devoir et la charge de tous les autres enquêteurs. Le Clan du Scorpion 

œuvre d’ailleurs en secret pour que la justice traditionnelle rokugani 

(basée sur le témoignage et les preuves évidentes) fasse force de loi. 

Car sans elle, il ne pourrait plus manipuler les samouraïs. C’est bien 

la raison pour laquelle les Clans du Scorpion et du Dragon s’opposent 

sur la manière de rendre la justice.
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LE HAORI DES SURPRISES

Asahina Mekotori a insuffl é dans sa dernière création la philosophie paci-

fi ste de sa famille et la nature enjouée des kami de l’Air. Il n’a pas oublié la 

demande particulière d’Otomo Ateno, dissimuler une petite poche aux yeux 

de tous.

Il a créé un haori de luxe et de cour procurant à son porteur de surpre-

nants pouvoirs. Bien qu’il s’agisse d’une commande personnelle, dont les 

plans sont dorénavant en possession du Clan du Scorpion, Mekotori a allié 

les principales traditions de sa famille : la paix, la méditation, l’art des kami 

et les expressions artistiques. Il en résulte fi nalement un haori capable de 

plaire au-delà de son commanditaire initial. La poche magique et invisible à 

l’œil nu, sans doute une variante du Sort Manteau de la nuit (Ldb, p.167), 

rend le haori très attractif pour tous.

Le Clan du Scorpion y verrait la possibilité de cacher le couteau 

du crime, le Clan de la Grue de faire apparaître une fl eur lors d’un 

numéro de prestidigitation, le Clan de la Mante de détourner des koku, 

le Clan du Crabe de conserver la pureté d’un doigt de jade en plein 

Outremonde, le Clan de la Licorne de trafi quer des objets gaïjins, le 

Clan du Lion d’emporter l’intégralité du Commandement d’Akodo au 

lieu d’en avoir des extraits, de même pour le Clan du Dragon avec le 

Tao de Shinsei, et le Clan du Phénix de protéger un parchemin.

La poche magique se trouve-t-elle réellement en Ningen-do ? 

Est-ce une simple invisibilité ou un passage vers un autre Royaume 

Spirituel, comme celui de Maigo no Musha ? Les notes de Mekotori 

ne répondent pas à cette question. Peut-être que lui-même n’en avait 

pas conscience en dépit de son talent.

8 Activation. Enfi ler ou retirer le haori demande au moins une 

Action Complexe.

8 Effets. Le porteur peut relancer les 1 et les 2 sur le résultat 

des dés de toutes les Spécialisations pour la Compétence 

Étiquette (au lieu des 1 habituels). Il bénéfi cie également de 

+1g0 en Connaissance : Héraldique. S’il connaît le mot de 

commande, le porteur peut activer la poche magique pour y 

ranger ou sortir l’objet désiré avec une Action Gratuite. La poche 

est invisible à l’œil nu et peut contenir des petits objets ou armes. Le 

MJ détermine si la poche se déchire à cause d’objets tranchants. Enfi n, 

une seule fois par session de jeu au prix d’une Action Gratuite (sauf 

indication contraire), le porteur lance 1d10 pour bénéfi cier d’un des 

effets présentés dans le tableau. Le porteur n’est pas encore capable de 

choisir l’effet désiré. Peut-être un jour quand le nemuranaï s’éveillera 

davantage, ce sera la surprise.

1 +1g1 en Sincérité

2 +1g1 en Spectacle : Flûte

3 +1g1 en Connaissance : Loi

4 +1g1 en Méditation

5 +1g1 aux Jets d’Incantation

6 +1g1 en Art (Bonzaï).

7 +1,0 en Honneur. Cette augmentation fonctionne sur le même 
principe que l’Avantage Honneur Apparent (Ldb, p.151).

8 +1,0 en Gloire. Cette augmentation fonctionne sur le même 
principe que l’Avantage Honneur Apparent (Ldb, p.151).

9
En réussissant un Jet d’Air ND15 et avec une Action Simple, 

le porteur du haori bénéfi cie des effets du Sort Vent Béni 
(Ldb, p.168).

10
En réussissant un Jet de Vide ND15 et avec une Action Simple, le 

porteur du haori bénéfi cie des effets du Kiho Âme des quatre 
vents (Ldb, p.262). L’effet dure 5 Rounds

8 Fabrication. L’artisan doit se munir de soies luxueuses, d’un 

nécessaire de couture, jouer de la flûte et tailler un bonzaï au 

cours de l’élaboration du nemuranaï. Au bout de trois mois de 

fabrication, il devra dépenser 3 Points de Vide, qu’il récupérera au 

bout d’une semaine de repos. Un jet réussi en Artisanat (Haori 

des surprises) / Intelligence ND30 réalisera parfaitement 

les coutures du haori. Un jet réussi en Art de la magie / 

Intelligence ND30 insuffl era au haori ses propriétés magiques.

Avec des Augmentations aux jets appropriés, l’artisan peut créer 

un nemuranaï plus puissant (à l’appréciation du MJ).

Le MJ est libre d’apprécier les conséquences de l’échec à un ou 

aux deux jets. Généralement un échec en Artisanat (Haori des 

surprises) demandera à retravailler le haori lui-même, tandis qu’un 

échec en Art de la Magie amoindrira les propriétés magiques.

8 Prix. Généralement, un nemuranaï ne s’achète pas. Il s’obtient par 

faveurs, héritage, heureux hasard... ou vol. 600 koku sont un 

minimum.

Asahina Mekotori a insuffl é dans sa dernière création la philosophie paci-

fi ste de sa famille et la nature enjouée des kami de l’Air. Il n’a pas oublié la 

demande particulière d’Otomo Ateno, dissimuler une petite poche aux yeux 

Il a créé un haori de luxe et de cour procurant à son porteur de surpre-

nants pouvoirs. Bien qu’il s’agisse d’une commande personnelle, dont les 

plans sont dorénavant en possession du Clan du Scorpion, Mekotori a allié 

les principales traditions de sa famille : la paix, la méditation, l’art des kami 

et les expressions artistiques. Il en résulte fi nalement un haori capable de 

plaire au-delà de son commanditaire initial. La poche magique et invisible à 

, p.167), 

Le Clan du Scorpion y verrait la possibilité de cacher le couteau 

du crime, le Clan de la Grue de faire apparaître une fl eur lors d’un 

numéro de prestidigitation, le Clan de la Mante de détourner des koku, 

le Clan du Crabe de conserver la pureté d’un doigt de jade en plein 

gaïjins, le 

Clan du Lion d’emporter l’intégralité du Commandement d’Akodo au 

lieu d’en avoir des extraits, de même pour le Clan du Dragon avec le 

La poche magique se trouve-t-elle réellement en Ningen-do ? 

Est-ce une simple invisibilité ou un passage vers un autre Royaume 

Spirituel, comme celui de Maigo no Musha ? Les notes de Mekotori 

ne répondent pas à cette question. Peut-être que lui-même n’en avait 
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MJ détermine si la poche se déchire à cause d’objets tranchants. Enfi n, 

une seule fois par session de jeu au prix d’une Action Gratuite (sauf 
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POUR LES PJ

Note D’iNForMAtioN De KuNi utAGu

 Mes chers karo, Mes chers karo, Mes chers karo,
La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre 

pendant quelques jours.pendant quelques jours.pendant quelques jours.
La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre 

pendant quelques jours.
La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre 

pendant quelques jours.
La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre 

pendant quelques jours.
La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre 

pendant quelques jours.
La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre 

pendant quelques jours.
La mission que je vous confi e nécessi te d’ê tre au fai t de l’entourage avec lequel vous a ez vivre 

Notre Empereur Toturi Ier a ordonné à O tomo Ateno de lui céder ses be es proprié t és dans Notre Empereur Toturi Ier a ordonné à O tomo Ateno de lui céder ses be es proprié t és dans Notre Empereur Toturi Ier a ordonné à O tomo Ateno de lui céder ses be es proprié t és dans 
O tosan Uchi, afi n d’y insta er la dynast ie Toturi.O tosan Uchi, afi n d’y insta er la dynast ie Toturi.O tosan Uchi, afi n d’y insta er la dynast ie Toturi.

Mais Ateno, tout comme son frère O tomo Iwo, le Chancelier Impérial, s’y refuse. En e� et tous Mais Ateno, tout comme son frère O tomo Iwo, le Chancelier Impérial, s’y refuse. En e� et tous Mais Ateno, tout comme son frère O tomo Iwo, le Chancelier Impérial, s’y refuse. En e� et tous 
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rAPPort MeNsuel De KuNi KAZe Ji

 Kuni Utagu-sama, Kuni Utagu-sama, Kuni Utagu-sama,
Je vous prie de bien vouloir trouver les nouve es importantes de la Cour Impériale depuis le mois dernier.Je vous prie de bien vouloir trouver les nouve es importantes de la Cour Impériale depuis le mois dernier.Je vous prie de bien vouloir trouver les nouve es importantes de la Cour Impériale depuis le mois dernier.
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pour l’enterrement de l’urne et vous adresse ses condoléances. Le Sodan-senzo Ki tsu Amato a confi rmé pour l’enterrement de l’urne et vous adresse ses condoléances. Le Sodan-senzo Ki tsu Amato a confi rmé pour l’enterrement de l’urne et vous adresse ses condoléances. Le Sodan-senzo Ki tsu Amato a confi rmé 
qu’Emma-O refuse tout contact avec les âmes défuntes fraîchement arrivées chez e e.qu’Emma-O refuse tout contact avec les âmes défuntes fraîchement arrivées chez e e.qu’Emma-O refuse tout contact avec les âmes défuntes fraîchement arrivées chez e e.

Votre dévoué,Votre dévoué,Votre dévoué,
- Kuni Kaze Ji, Magistrat de Jade- Kuni Kaze Ji, Magistrat de Jade- Kuni Kaze Ji, Magistrat de Jade

courte cHroNoloGie oFFicielle

La chronologie ci-dessous est celle offi cielle dans laquelle l’aventure 

s’inscrit.

Mai 1133 : L’Empereur Toturi Ier est un mortel sous l’emprise du 

Néant. Sa seule alternative pour s’en débarrasser est de faire seppuku. 

Mais pour ne pas laisser un empire sans dirigeant, Toturi se marie à la 

hâte avec Isawa Kaede. La dynastie Toturi est fondée et Kaede devient 

l’Impératrice de Rokugan. Puis Toturi fait seppuku.

Juillet 1133 : L’esprit de Toturi revient en Ningen-do par le portail 

de la Porte de l’Oubli. Il y combat les forces du Néant et retrouve le 

trône de Rokugan.

1136 : Naissance de la fi lle Toturi Tsudao (Toturi II), surnommée 

l‘Épée. C’est le premier enfant de Toturi et de Kaede.

PersoNNAlitÉs PrÉseNtes À otosAN ucHi :

Champion d’Émeraude : Seppun Toshiken, partisan de la dynas-

tie Toturi.

Champion de Jade : Kuni Utagu.

Champion du Clan du Lion : Ikoma Tsanuri (1128-1133), Kitsu 

Motso (1133-1150).

Champion du Clan du Phénix : Shiba Tsukune (1128-1158).

Champion du Clan du Scorpion : Bayushi Yojiro.

Champions du Clan de la Mante : Yoritomo (1117-1133), 

Yoritomo Aramasu (1133-1159).

Chancelier Impérial : Le rônin Takuan, anciennement Daidoji.

Conseiller Impérial : Kakita Yoshi, partisan de la dynastie Toturi. 

C’est un esprit revenu par la Porte de l’Oubli. Il céda sa place de 

Chancelier Impérial en 1128, sur ordre du nouvel Empereur Toturi 

pour devenir Conseiller Impérial.

Daimyo de la famille Otomo : Otomo Ishihama, partisan de la 

dynastie Toturi.

Empereur : Toturi Ier sous sa forme d’esprit. Il est né Akodo Toturi.

Impératrice : Toturi Kaede, née Isawa. Depuis 1128, elle est 

l’Oracle du Vide.

Maître du Vide : Shiba Tengen. Il est le successeur de Kaede à ce 

poste depuis 1132.

PersoNNAlitÉs ABseNtes D’otosAN ucHi :

Champion du Clan de la Licorne : Moto Gaheris (1132-1159).

Champion du Clan du Crabe : Hida-O Ushi (1132-1159).

Champion du Clan du Dragon : Togashi Hoshi (1132-1159).

Champions du Clan de la Grue : Doji Kuwanan (1128-1133), 

Kakita Kaiten (Régent 1133-1147), Doji Kurohito (1147-1167).
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Ce scénario est très extensible et s’adresse à un meneur et à des joueurs 

confi rmés dans L5A.

Voici quelques éléments essentiels pour préparer au mieux votre partie.

BUT DE L’AVENTURE

Les PJ vont affronter le Néant pour l’empêcher de poursuivre son but de 

destruction de l’histoire de Rokugan.

IMPLIQUER LES PJ

La bonne réputation des PJ a atteint les oreilles de Jo, le moine supé-

rieur de la ville de Takaoka. Jo demande aux PJ de l’aider à apaiser un 

esprit qui le tourmente depuis deux mois.

Partie 1 : Auparavant
UN TEMPLE OUBLIÉ

La mission de la Secte de Jade du Kolat est de lutter contre le Néant. 

La secte a construit il y a fort longtemps un monastère sur un mont reculé. 

Ce monastère dédié à Fukurokujin, Fortune de la Sagesse, cache une pièce 

secrète et un puissant nemuranaï. Il pourrait sembler étrange que les athées 

de Rokugan contribuent à l’accroissement de la religion. En réalité, la secte 

a considéré qu’un temple était la meilleure cachette de ses activités contre le 

Néant et Rokugan. La pièce secrète sert d'entrepôt à la Secte de Jade pour 

ses documents importants. Les agents se font passer pour des visiteurs du 

temple pour rejoindre discrètement la cache avant de repartir.

Le nemuranaï est composé de quatre immenses cloches disposées en 

carré. Les impressionnants battants sont taillés dans du cristal. Chacun pèse 

200 kg et mesure 5 m. Le cristal est une substance sacrée et l'une des rares 

armes contre le Néant. Quand les moines sonnent les cloches, les propriétés 

magiques s’activent grâce aux battants. L’une d’elles est d’ériger une bar-

rière protectrice et invisible autour du monastère pour empêcher le Néant 

d’approcher. Ainsi, depuis le début de la construction du temple, ni les 

moines ni le Néant ne connaissent l’existence de la pièce secrète.

À part le Kolat, personne ne connaît exactement les pouvoirs de ce 

nemuranaï. En apparence, il fut créé pour tinter d’un son pur et aider à la 

méditation.

UN TREMBLEMENT DE TERRE OUBLIÉ

Il y a deux siècles, un tremblement de terre survint dans la région. 

Il détruisit une bonne partie du temple, tua la moitié des moines et 

écroula les frêles constructions du village en contrebas. À cause des 

vibrations, les battants de cristal se détachèrent, rendant le nemuranaï 

inopérant. Le Néant profi ta de ce manque de protection pour passer à 

l’action.

PRÉSENTATION RAPIDE DU NÉANT ET DU KOLAT

Histoire oFFicielle

La Bataille de la Porte de l’Oubli en juillet 1133 révéla l'existence du 

Néant et son but : annihiler toute forme de création. Avant la bataille, 

le Néant avait détruit la moitié du Tao de Shinsei et les archives relatant 

des faits historiques de Rokugan. À la fi n, il fut vaincu et il pansa ses 

plaies dans l'Outremonde. Ses serviteurs loyaux, les Goju, le suivirent. 

D’autres serviteurs, comme les Ninube restèrent cachés à Rokugan. Ils 

croyaient à tort être libérés du joug du Néant.

Le MJ trouvera en Annexes un résumé sur le Néant et le Kolat. Il 

trouvera également dans le Livre du Vide la chronologie de ces deux 

grands ennemis pour adapter cette aventure selon ses besoins.

Histoire iNveNtÉe

Le combat farouche du Néant contre Rokugan à la Porte de l’Oubli 

ne veut pas pour autant dire que le Néant jeta l’intégralité de ses forces 

dans cette bataille. Partant de ce contexte, il existait déjà à l’époque un 

lieu que le Néant conservait comme éventuel nouveau point de départ 

pour réattaquer Rokugan. Ce lieu est celui de cette aventure : le temple 

oublié.

LES PLANS DU NÉANT

Après le tremblement de terre, le Néant envoya ses sbires assassiner 

les moines restants. Des membres de la Famille Ninube investirent les 

lieux. Des Serviteurs de l’Ombre se mêlèrent aux villageois locaux. De 

fait, le Néant contrôlait tout le lieu : le temple et son accès en contre-

bas par le village.

Dans un premier temps, il ordonna aux villageois de ramasser et de 

descendre au village les quatre battants de cristal. Il ne pouvait s’en 

approcher par nature. Il obligea les villageois à enfermer chaque mor-

ceau dans une caisse en bois, elle-même enfouie dans une pièce secrète 

sous le village. Comme le soleil ne pouvait plus se refl éter dans les bat-

tants, le Néant était libre d’agir en ce lieu.

PJ compétents et honorables
Kuni Utagu recrute des PJ discrets, avec un statut acceptable (minimum 3) et 

loyaux à la dynastie Toturi. Il les emploie comme karo de Jade, quel que soit leur 

Clan. Utagu veut que le mariage se passe dans les meilleures conditions, aussi un 

PJ shugenja doit être recruté.

Un PJ Enquêteur Kitsuki sera particulièrement heureux de mettre à profit la 

Méthode Kitsuki dans la deuxième partie du scénario.

#10 L’eau de là

HUMANITÉ 
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Dans un deuxième temps, le Néant éloigna les pèlerins et les locaux. 

Les plus tenaces disparaissaient sans laisser de traces, subissant les 

assauts discrets des Serviteurs de l’Ombre. Progressivement, plus per-

sonne ne vint, les générations moururent et le temple disparut des 

mémoires. Après deux siècles, ce temple est oublié de tous.

Enfi n, dans un troisième temps, le Néant absorba les antiques rou-

leaux du temple traitant du Tao de Shinsei. Détruire le passé lui fut 

délicieux.

LE KOLAT

Avec le temps, le Kolat oublia presque l’existence de la pièce secrète du 

monastère. La Bataille de la Porte de l’Oubli obligea la Secte de Jade à fouil-

ler les archives du Temple Caché pour trouver des moyens supplémentaires 

de vaincre le Néant. La Secte redécouvrit la pièce secrète. Il était également 

fait mention que le Néant avait investi les lieux.

Mais le Kolat n’en tint pas compte, persuadé que le Néant avait complè-

tement fui après sa défaite vers l'Outremonde. Malheureusement, à la même 

époque, il fut obligé de se révéler et la chasse aux hérétiques de Rokugan fut 

ouverte. Il fallut attendre de nombreuses années, avant qu’un agent de la 

Secte de Jade puisse enfi n se rendre dans ce monastère pour récupérer les 

précieux documents. Cet agent est Matsu Tacha (voir Annexes).

MIRUMOTO HASUKE, SHUGENJA TROP PASSIONNÉ

Mirumoto Hasuke est un shugenja et karo de Jade (voir scénario 

#8). Il est passionné par la dynastie Hantei. Son désir d’en apprendre 

toujours davantage sur le sujet lui valut d’attirer le Néant. Celui-ci mit 

le shugenja sur une fausse piste, lui faisant croire que des rouleaux 

impériaux oubliés attendaient d’être découverts dans un vieux monas-

tère qui est celui de la présente aventure.

Quand Hasuke arriva au village avec sa fi lle de neuf ans, il fut cap-

turé par le Néant. Sa fi lle lui fut enlevée et emmenée au temple. Si 

Hasuke voulait revoir sa fi lle, il devrait écrire tout ce qu’il savait sur 

les Hantei. Prisonnier dans la cave du chef du village, Hasuke obéit. 

Les parchemins sur lesquels Hasuke écrivit avaient la faculté de faire 

perdre la mémoire à l’écrivain sur le sujet précis qu’il était en train 

d’écrire. Le shugenja perdit ainsi son identité devenant progressive-

ment un agent de l’Ombre, tout en pensant sauver sa fi lle.

Dans un sursaut de conscience, il sortit de sa sacoche un autre type 

de parchemin. Celui-ci aussi contenait un envoutement, octroyé par 

un shugenja Asahina. Il s’agissait d’un fétiche Asahina qui une fois plié 

en oiseau s’envolerait vers son destinataire. Le shugenja rédigea sur ce 

fétiche une lettre à l’attention d'un PJ shugenja. Il prétexta avoir fait 

une découverte majeure souhaitant avoir son avis (voir Annexes).

Il
l. 
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Partie 2 : Takaoka
MASHITA, L’ESPRIT D’UNE GENTILLE MAMY

Jo est le chef des moines de la ville de Takaoka. Depuis deux mois, 

l’esprit de Mashita, une gentille mamy se fait présent. La mamy ne se 

rappelle que du si beau son des cloches du monastère. Comme tant d’autres 

esprits, elle est piégée en Ningen-do à cause de la fermeture de la Porte 

de l’Oubli.

L’esprit confond à tort le monastère de Takaoka et celui oublié en haut 

de la montagne, aux mains de l’Ombre. D’une part, en devenant esprit, 

la mamy a perdu une partie de ses souvenirs d’antan, si bien qu'elle erra 

longtemps en Rokugan à la recherche du temple. D’autre part, l’Ombre 

Rampante a effacé toute trace du monastère qu’elle occupe.

Il y a deux mois, lors d’un festival local dédié à Ebisu, la Fortune du 

Travail Honnête, les cloches du temple ont carillonné à leur maximum. 

L’esprit les a entendues et s’est approché de Jo. 

Mais le son du carillon de Takaoka ne correspond pas à celui de ses 

souvenirs. De fait, Mashita est persuadée que les cloches sont cassées. 

Elle demande gentiment et quotidiennement à Jo depuis deux mois de 

les réparer.

Dans une semaine, Takaoka va vivre un autre festival spirituel impor-

tant (au choix) avec la présence de plusieurs daimyos. Les cloches 

résonneront à nouveau en pleine pompe. Jo appréhende le moment, car 

l’esprit de la mamy pourrait bien faire un scandale parmi les puissants de 

la région, le mettant ainsi dans une position très inconfortable.

JO, MOINE TOURMENTÉ

eNtretieN Avec lA MAMY

Jo est très heureux de recevoir les PJ dans un salon privé au temple. 

Enfi n, ses problèmes vont disparaître !

À peine installés pour boire le thé que la mamy apparaît à côté de 

Jo. Sa silhouette bleutée et sans pieds l’identifi e clairement comme un 

esprit. La mamy harcèle de questions le pauvre Jo sur l’entretien du 

carillon du temple avant d’apercevoir les PJ.

Au cours de l’aimable entretien, contre Connaissance : Théologie, 

Royaumes Spirituels, Art de la magie :

ND10 : Les vêtements de la mamy l’identifi eront comme villageoise 

du neuvième siècle.

+1 Aug. : Le PJ distinguera une broche de lotus bleu sur le 

kimono de l’esprit. Ce lotus bleu est un très vieux symbole associé à 

Fukurokujin, Fortune de la Sagesse.

+2 Aug. : La tenue vestimentaire la désigne comme personne 

accueillant les pèlerinages.

Les souvenirs de la mamy remontent avant l’époque de l’emprise du 

Néant sur le village et le temple oublié. Soyez attentifs aux indications 

que vous pourriez donner à vos PJ pour ne pas les envoyer trop tôt sur 

la piste du Néant. En revanche, veillez à leur donner l’emplacement 

exact du village par les paroles de la mamy. Exemple : si vous remontez 

la rivière, vous le trouverez. Les PJ en auront besoin par la suite.

La fin de l’entretien se conclut un peu brutalement lorsque Jo 

demande à la mamy de revenir plus tard car il a à faire. La mamy, éner-

vée, disparaît dans un mur. Dans un soupir de lassitude extrême, Jo 

supplie les PJ de mettre fi n à ces scènes quotidiennes.

le PAssÉ FAit DÉFAut

Jo a aussi vu la broche de lotus bleu. Il n’a aucune idée sur son 

origine, les archives et la bibliothécaire Ichiko sont incapables de l’iden-

tifi er. Il sera donc surpris en apprenant que la broche est associée à 

Fukurokujin. Il n'y a aucun temple dédié à la Fortune de la Sagesse 

dans la région. Takaoka est la seule ville à 40 km à la ronde. Le reste est 

composé de champs agricoles, de fermes ou de terres sauvages.

PREMIÈRES PISTES

Vérifi er les cloches et se renseigner à la bibliothèque sont les deux 

minces pistes à explorer. Malheureusement dans les deux cas, les PJ 

n’apprendront pas grand-chose.

8 Cloches. Les cloches sont en bon état et fonctionnent.

8 Bibliothèque. Takaoka a été fondée en 1015, soit après l’acquisition 

du village et du monastère par l’Ombre Rampante. Il n’y a donc 

aucune chance pour que les archives fassent mention de ces 

deux derniers lieux. La bibliothécaire Isawa Ichiko partagera 

la déception des PJ. Elle a encore expérimenté ce sentiment 

récemment. Il y a une semaine, Mirumoto Hasuke, érudit 

spécialiste de la dynastie Hantei, est arrivé en ville avec sa fi lle de 

neuf ans. Ichiko a réussi à le convaincre de donner une conférence 

sur la dynastie Hantei dans sa bibliothèque. Tout était prêt pour le 

lendemain.

Mais au dernier moment, Hasuke quitta précipitamment la ville 

avec sa fi lle par la Porte Ouest. Il expliqua aux gardes qu'il était sur 

le point de faire une grande découverte historique.

La Porte Ouest est celle par laquelle coule la rivière. Le sens du 

courant conduit à l’intérieur de Takaoka.

TSURUCHI ANYO, CHASSEUR DE PRIMES EN TRAQUE

Il n’y a pas de meilleur endroit pour une pause-déjeuner dans 

Takaoka que le marché aux saveurs. Là, les PJ s’entassent sous les 

tentes et entre les allées de nourriture. Ils sont « noyés » dans les appé-

tissantes odeurs culinaires et la foule. Tsuruchi Anyo abordera les PJ 

de son air jovial pour les conseiller. Il cherche à dialoguer un peu après 

de harassants jours de traque en solitaire. Sa proie lui échappe encore 

mais d’ici un ou deux jours, il l’aura capturée. Pour l’heure, il aimerait 

se détendre un peu avec des samouraïs aussi étrangers que lui dans 

cette ville.

Anyo n’y connaît rien en esprit et ne pourra pas aider les PJ dans 

leur mission. Il avalera une dernière bouchée et leur souhaitera bonne 

chance, avant de se remettre en chasse.
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LA LETTRE DE MIRUMOTO HASUKE

Jo informa le conférencier, durant son court passage à Takaoka, qu’il 

avait demandé l’aide des PJ, au vu de leur excellente réputation en 

matière d’esprits. Le conférencier ne tint pas compte de cette informa-

tion jusqu’à ce qu’il soit obligé de travailler pour l’Ombre Rampante. 

Pendant un bref moment de lucidité, il en profi ta pour rédiger une 

lettre sur un fétiche Asahina, un origami magique en forme d’oiseau. 

Il cacha quelques mots-clefs à l’intérieur pour les dissimuler à l’Ombre 

Rampante et glissa son fétiche sous la porte de la cave. Le fétiche se 

déploya et vola jusqu’à l’épaule d’un PJ shugenja ou à défaut, le plus 

spirituel du groupe.

Au moment où le PJ prend l’oiseau dans ses mains, celui-ci devient 

inerte. Des bouts de phrase apparaissent alors entre les plis de papier. 

Une fois déplié, le PJ découvre une lettre à son attention (voir Annexes).

Art de la magie, Connaissance : Grue, Artisanat : origami

ND15 : L’oiseau est en forme de bruant des neiges, typique du Clan 

du Dragon. C’est un origami magique conçu par un fétichiste Asahina. 

Il avait pour but de voler jusqu’à son destinataire et, une fois atteint, la 

magie a disparu.

+1 Aug. : Le fétiche renferme le Sort d’Air Héritage de Kaze no 

kami. Celui-ci a un périmètre d’action de 30 km. L’encre est récente, 

pas plus d’une semaine et la syntaxe véhicule une noble érudition.

+2 Aug. : De la terre de sous-sol et de la poussière sont incrustées 

dans le papier.

+3 Aug. : Des petites taches noires non identifi ables ponctuent par-

fois le texte. Ce n’est ni de l’encre ni de la magie (il s’agit en fait d’une 

très légère corruption du Néant, appelée magie tejina ou magie de 

l’Ombre. Les taches sont dorénavant déconnectées du Néant et dispa-

raîtront d’elles-mêmes. Elles sont inoffensives et non Souillées).

Si vraiment vos PJ n’arrivent pas à trouver les mots-clefs cachés 

dans le texte en majuscules (Rivière, Mémoire, Fille, Noir), deman-

dez leur un Jet de Calligraphie (Code secret) ND 15. Au pire, Jo ou 

Ichiko trouveront ces mots cachés.

Le Néant a volontairement effacé quelques mots dans la lettre 

n’ayant pas forcément de rapport avec les mots cachés de Hasuke.

MORT DE TSURUCHI ANYO

Le lendemain, les PJ apprennent la mort d’Anyo près de la Porte 

Ouest dans le quartier des heimin.

les circoNstANces

Matsu Tacha est un agent du Kolat de la Secte de Jade. Comme 

telle, elle porte sur elle un doigt de cristal pour se protéger de l’Ombre 

Rampante. Matsu Tacha a plaqué le sien à même la peau sur l’intérieur 

de son avant-bras gauche, grâce à un tissu solidement noué. Si le tissu 

venait à se déchirer, le cristal est attaché à une fi celle, enroulée habile-

ment sur son avant-bras. La boursoufl ure très légère ne se voit pas car 

Tacha ne porte que des kimonos aux manches larges. Tacha fi t escale à 

Takaoka deux jours pour se ravitailler. Le jour de son départ, elle net-

toya sa chambre pour qu’aucune affaire compromettante ne la trahisse. 

Elle partit pour le village oublié en quittant Takaoka à cheval par la 

Porte Ouest.

La porte franchie, Tsuruchi Anyo fi t alors tomber Tacha de cheval 

pour la confondre devant la justice. Un combat s’ensuivit et Tacha tua 

Anyo. Tacha galopa ensuite hors de la ville.

Le temps que les autorités soient mises au courant et mènent l’en-

quête, une demi-journée s’était déjà écoulé. La fuyarde est loin à 

présent.

les FuNÉrAilles

Jo célèbre les obsèques d’Anyo. L’esprit de la mamy apparaît à ses 

côtés, tout content de pouvoir entendre les cloches sonner. Il espère 

que le carillon est enfi n réparé. Il en fait part à toute l’assemblée et Jo 

prend sur lui pour continuer le rituel.

Quand les cloches retentissent à la fi n, l’esprit déchante très vite car 

le son du carillon ne correspond toujours pas à celui de son époque. 

Il en fait le reproche à Jo. Le moine n’y tient plus et explose publi-

quement de colère contre cet esprit. L’esprit est profondément vexé. 

On ne s’occupe pas de lui alors qu’il a toujours tenu en haute estime 

les moines et a toujours parfaitement accueilli les pèlerins ! Il disparaît 

d’un coup dans un grand souffl e de vent.

Contre toute attente, Jo remercie les PJ. Il ne ressent plus du tout 

l’esprit autour de lui. Il va beaucoup mieux, mais pour son karma, il 

n’aurait pas dû se mettre en colère. Si les PJ usent de Techniques, ils 

confi rmeront les dires de Jo. En réalité, l’esprit est toujours là mais, 

vexé, il refuse tout contact avec Ningen-do.

REPRENDRE L’AFFAIRE

Les autorités ont classé l’affaire. Anyo n’est ni un samouraï de leur 

ville, ni suffi samment important pour traquer la coupable. Si les PJ 

veulent s’en occuper, ils le peuvent. La route partant de la Porte Ouest 

se perd dans les champs et remonte la rivière.

Les autorités informeront les PJ qu’Anyo avait lui aussi loué une 

chambre, dans un hôtel proche de celui de Tacha. Personne n’a touché 

à la chambre.

Enquête (Fouille) / Perception

ND15 : Les PJ trouvent une cache secrète sous un tatami avec un 

nécessaire d’écriture et des notes écrites (voir Annexes).

Les PJ n’ont plus qu’à remonter le cours de la rivière.
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Partie 3 : Le vi age oublié
QUAND LE MJ TRICHE

L’Ombre Rampante est l'un des trois adversaires héréditaires de 

Rokugan avec la Souillure et le Kolat. Il est à ce titre l’un des plus dan-

gereux. Sa puissance est colossale et à part le cristal sacré et la lumière 

naturelle, l’Ombre ne craint pas grand-chose.

Dès lors, les capacités des PJ sont-elles suffi santes pour en venir à 

bout ? Sans cristal (Ldb, p.41), la réponse est non. Même avec, l’his-

toire offi cielle de L5A prouve qu’il est impossible de se débarrasser 

totalement du Néant. Il restera toujours un bout de cette entité sans 

âge, ayant pour but la destruction de toute création. Le MJ a donc 

toute latitude pour mettre en scène la puissance du Néant et même 

s’affranchir des règles.

Par exemple, il existe plusieurs capacités pour détecter les êtres 

vivants ou les esprits. En voici une liste non exhaustive :

8 Le Tatouage du Vide des Moines Tatoués Togashi (Ldb, p.112),

8 La Technique des moines de l’Ordre du Repos Paisible (Secrets de 

l’Empire, p.242),

8 La Technique Le faucon prend son envol du Bushi Toritaka, (Ldb, 

p.218),

8 Le Kiho Lucidité souveraine (Ldb, p.266).

Vos PJ ont peut-être utilisé de telles capacités au cours des scéna-

rios précédents et savent dorénavant interagir avec les esprits. Quand 

ils rencontreront le paysan en noir sur la berge, peut-être useront-ils 

à nouveau de ce type de capacité. Pour rappel, la Souillure est propre 

à l’Outremonde, non au Néant. Des techniques ou équipements 

capables d’interagir avec la Souillure (comme le jade) sont donc totale-

ment ineffi caces contre le Néant.

L’Ombre Rampante n’est ni un esprit ni un être vivant. C’est le 

rien. Certaines capacités des PJ pourraient prématurément apporter 

des réponses à l'aventure (comme les exemples ci-dessus). De plus, ces 

capacités ne prennent pas en compte l'énorme puissance de l’Ombre. 

Pour interpréter techniquement cet aspect, trichez ! Cette triche a pour 

but de refl éter la nature même de l’Ombre : mensongère, perfi de, sour-

noise, trompeuse et parfaite illusionniste. Elle ne doit pas écraser les 

joueurs mais mettre en place une partie aux repaires incertains. Les 

lancers de dés reprendront progressivement leur cours à partir de l’en-

quête au village.

Dès les premières interactions avec l’Ombre sur la berge, donnez des 

indications contradictoires à vos PJ. Jouez sur les mots, les mimiques 

des villageois et les faux semblants. L’Ombre s’amuse, certaine d'ab-

sorber l’identité des PJ (comme celle de Mirumoto Hasuke), une fois 

que ces derniers seront piégés dans son village.

L’ORAGE ET LA BERGE

L’orage tombe à grosses gouttes. Sa brutalité fait drastiquement 

monter le niveau de la rivière. Un de ses bras souterrains coule à un 

niveau plus bas de la cave où sont enfermées les caisses contenant les 

battants de cristal. Avec la montée de l’eau, le mur du fond de cette 

cave s’est écroulé et le courant a emporté l'une des caisses. L’Ombre 

Rampante a ordonné aux villageois corrompus de la repêcher car ses 

propres créatures ne peuvent pas s’approcher du cristal.

À partir de la berge, les PJ pénètrent à leur insu dans la zone 

d’influence de l’Ombre Rampante (voir Annexes, « Perturbations 

magiques »).

À la fi n de la journée, les PJ arrivent sur la berge à proximité du 

village sous la pluie battante. Un groupe de paysans sans torches far-

fouille la berge. Un heimin vient immédiatement à leur rencontre pour 

les empêcher d’approcher davantage. Il prétexte que ses collègues font 

un travail indigne d’un samouraï. L’Ombre Rampante communique à 

travers ce villageois et éludera les questions. Si les PJ précisent qu'ils 

recherchent un cavalier, elle leur indiquera une mauvaise direction. 

Pour elle, les PJ doivent arrêter de remonter la rivière.

Vous êtes libre de continuer à mener en bateau vos PJ, mais pour 

les besoins de l’aventure, il serait préférable qu’ils reviennent sur leurs 

pas, quand ils se rendent compte des mensonges du « heimin ». De 

retour sur la berge, il n’y a plus personne (l’Ombre Rampante a utilisé 

sa puissance pour renforcer la force des heimin et accélérer leur vitesse 

de déplacement). Demandez à vos PJ un Jet de Constitution ND20 

contre la Fatigue. Il n’y a plus qu’à remonter la rivière. Quand les PJ 

arrivent enfi n au village, ils n’ont croisé personne.

PREMIÈRE NUIT

Accueil De sosHi WAtANe, cHeF corroMPu Du villAGe

C’est la nuit. Au village, demandez aux PJ détrempés qui ont réussi 

le jet précédent, un deuxième Jet de Constitution ND25 contre 

la Fatigue. Le village n’a aucune lumière et les ombres deviennent 

plus épaisses. Le silence règne. Une porte s’ouvre sur une voix à peine 

audible entre le martèlement des gouttes de pluie. La voix invite les 

PJ à entrer dans la maison. Dans la pénombre de la nuit, il est impos-

sible de distinguer les traits et les habits de l’interlocuteur. La voix a 

une trentaine d’années, la silhouette est celle d’un homme et au frois-

sement épais du kimono, la personne serait un samouraï. Il s’agit de 

Soshi Watane, chef de village corrompu par l’Ombre. Tous les villageois 

voient parfaitement dans le noir.

L’Ombre Rampante a reconnu les PJ. Elle veut d’abord les mettre 

en confi ance pour mieux connaître leurs intentions. Watane donnera 

des chambres aux PJ et leur servira une soupe froide en s’excusant du 

manque de confort. Il allume même un restant de mèche d’une bougie, 

à peine suffi sant pour éclairer une table.

Avant de se coucher, les PJ peuvent voir par la fenêtre contre un Jet 

d’Enquête (Sens de l’Observation) / Perception.

ND15 : Une lumière a brillé un bref instant dans la maison d’en face 

avant de disparaître. (Tacha a trouvé refuge dans un bâtiment aban-

donné et a allumé une bougie un bref instant. Elle changera de maison 

dès le lendemain matin).

+1 Aug. : Des heimin portent une immense et lourde caisse avant 

de pénétrer dans un bâtiment. (Il s’agit de la quatrième caisse, ramas-

sée sur la berge. Ce bâtiment est relié à la cave de Watane).

+2 Aug. : Malgré le noir et la distance, le PJ croit avoir observé que 

les heimin n'ont plus de nez. (Le Néant a absorbé davantage l’iden-

tité des heimin pour les renforcer sur la berge, afi n que les villageois 

ramènent la caisse).

+3 Aug. : Des ombres vivantes s'agitent autour des heimin, comme 

un cercle protecteur (raison pour laquelle, les PJ croient ne pas avoir 

croisé les heimin lors de leur venue).
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L’Ombre les a laissés dans le placard considérant les vêtements comme 

sans importance, contrairement à Mirumoto Hasuke. Depuis une 

semaine, le Néant efface lentement le môn du Dragon, représentant 

une preuve de l’existence de Rokugan).

+2 Aug. : Un ours en peluche est retrouvé dans le placard. De longs 

cheveux noirs y sont accrochés. (Il s’agit du jouet de la fi lle de Hasuke. 

Comme les vêtements, le jouet est sans importance. Les cheveux sont 

ceux de la fi lle).

+3 Aug. : Le PJ a entendu le hennissement d’un cheval différent des 

leurs. (Ce cheval est celui de Tacha).

l’eNtretieN

Le petit-déjeuner est froid et très frugal. Les PJ auront sûrement des 

questions à poser à Soshi Watane.

L’Ombre Rampante est prise un peu de court par la venue de tant 

de monde chez elle, aussi son art du mensonge est-il moins habile que 

d’habitude. La règle de la triche de la veille n'est plus d'actualité. 

Les PJ sont dorénavant sur leurs gardes. L’Ombre possède 8g5 en 

Sincérité (Tromperie) avec la Spécialisation Tromperie. Watane 

inventera les mensonges suivants :

8 Les serviteurs ont fait preuve d'un excès de zèle avec leurs affaires. 

Celles-ci seront rapidement rendues.

8 Mirumoto Hasuke n'est jamais venu au village. (Il est en réalité 

enfermé dans l'une des deux pièces de la cave de Watane. L’autre 

pièce contient de nouveau les quatre caisses de cristal. La cave est 

protégée par deux villageois).

8 Une criminelle se cache en ville. Elle a volé de la nourriture. 

Le doshin l'a aperçue près du bâtiment d’en face.

8 Le cheval appartient à la ville (en réalité, il s’agit de celui volé par 

Matsu Tacha à Takaoka).

luMiÈre et cHAleur

En cas de lumière naturelle ou créée par un Sort, Watane et les villa-

geois prendront sur eux pour ne rien laisser transparaître de leur malaise. 

Les volets fermés en plein jour devraient paraître suspects aux PJ. Les 

villageois prétexteront vouloir conserver la chaleur du soleil (l’Ombre 

Rampante ne nommera pas son ennemi) dans leurs bâtiments glaciaux. 

Les connaissances de l’Ombre en matière d’ingénierie dépassent celles des 

PJ, Kaiu inclus. Les PJ devront donc s’en remettre aux arguments scienti-

fi ques des villageois possédés par l’Ombre. Les demeures contiennent de 

grosses couvertures pour se protéger du froid pendant la nuit.

En présence de cristal, même caché sous les habits, l’Ombre 

Rampante ne pourra que rôder autour des PJ (comme avec Tacha).

Néanmoins, le cristal est une substance encore plus rare que le jade (Ldb, 

p.41). Seul un PJ au contexte très spécifi que pourrait déjà en posséder.

AU RÉVEIL

oÙ soNt Nos AFFAires ?

Au réveil, demandez aux PJ un jet d’Enquête (Fouille) / 

Perception.

ND15 : Demandez à chacun de vos PJ de lister précisément son 

équipement. Si un objet est associé à la lumière, l’écriture, permet de 

créer ou de communiquer, cet équipement a disparu de son sac.

(Ces disparitions refl ètent la nature même de l’Ombre aimant le 

noir et le rien. Vous devez aussi retirer les équipements associés aux 

sentiments de peur, désir et regret, car ce sont les trois constituants du 

Néant).

+1 Aug. : Trois magnifi ques kimonos de cour sont suspendus dans 

le placard. Sur l’un d’eux, le môn du Dragon est très effiloché. (Il 

s’agit des trois kimonos que Mirumoto Hasuke avait dans ses bagages. 
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Partie 4 : Les ombres de l’oubli
Les PJ continuent de baigner dans les ténèbres du village, malgré le 

fait que la lumière d’une nouvelle journée éclaire le village. Si la veille, 

la fatigue, le froid, la faim, la soif et la nuit les ont empêchés de visiter 

les lieux, le nouveau jour le leur permettra. Les PJ vont vivre le quo-

tidien atypique des villageois, avant d’être replongés dans l’horreur la 

nuit.

Le village oublié appartient à l’Ombre Rampante depuis deux 

siècles. Chaque maison, chaque lopin de terre est imprégné de son 

infl uence (voir Annexes, « Interpréter l’Ombre Rampante »). De manière 

globale, l’Ombre a toute puissance la nuit et est extrêmement affai-

blie la journée. Elle fuit le cristal sacré. Elle a volontairement laissé 

une part de libre arbitre à de rares villageois, pour donner le change 

auprès d’éventuels voyageurs perdus. Le MJ doit profi ter des villageois, 

mentalement moins atteints (sauf Soshi Watane), pour glisser les infor-

mations qu’il juge nécessaires pour les PJ.

Le MJ est libre de placer les scènes diurnes dans l’ordre de son choix 

pour mieux retranscrire l’ambiance bizarre et malsaine du village. Une 

chronologie des événements est proposée ci-après.

PREMIÈRE JOURNÉE

La journée donne l’occasion aux PJ de découvrir les mystères des 

lieux. Les villageois ne sourient pas et donnent le change comme si 

de rien n’était. En apparence ce sont des villageois au clair sur les 

règles d’étiquette et les événements principaux de Rokugan, alors 

qu’en réalité ils sont tous des marionnettes de l’Ombre. Ils n’ont d’ail-

leurs même plus conscience de n’être plus eux-mêmes. L’Ombre les 

manipule depuis des siècles. Aucun villageois ne présente de marques 

d’ombre car, étant la journée, ceux dont l’identité a été absorbée se 

cachent dans les caves et les ombres des maisons aux volets clos.

Au matin, l’enquête des PJ piétine. Les cultivateurs ne leur 

apprendront rien. Tacha est introuvable. L’Ombre Rampante attend 

patiemment la nuit où elle redeviendra plus forte.

À midi, les villageois font la queue devant la forge reconvertie en 

four. La chaleur et l’odeur appétissante de la forge devraient convaincre 

des PJ affamés et transis de froid de prendre part au repas. Un vil-

lageois s’éloigne du groupe et pénètre dans la demeure de Watane. Il 

apporte le repas de Hasuke. Les gardes à côté interdiront l’accès à la 

cave aux PJ. Les autres villageois déjeunent dehors sur des tables. Les 

PJ peuvent discuter avec eux, avant que ces derniers ne retournent aux 

champs.

L’après-midi, leur chambre n’a pas été nettoyée. Les futons sont 

toujours déroulés. Si les PJ vérifi ent leurs affaires, ils trouveront 

à l’intérieur d’un futon l’inscription « Fuyez », tracée à la hâte. 

L’encre et le papier sont de grande qualité, typiques d’un cour-

tisan maîtrisant la calligraphie. Hasuke a appris l’arrivée des PJ 

par le villageois qui lui a apporté le déjeuner. Il a profi té du repas des 

gardiens pour avertir les PJ avant de retourner dans sa cave par peur 

de voir sa fi lle tuer. Calligraphie / Intuition ND15 pour reconnaître 

l’écriture de Hasuke en la comparant à celle de l’origami déplié.

Au début de soirée, les paysans rentrent des champs. La forge restera 

éteinte. La nuit, l’Ombre nourrit ses villageois avec son propre pouvoir.

Note : Ce peut être le bon moment de fi nir la séance de jeu et la 

reprendre une prochaine fois.

DEUXIÈME NUIT : ARRESTATION DE MATSU TACHA

La deuxième nuit s’installe au village. Soshi Watane a attendu cet 

instant pour agir plus effi cacement. Depuis le début, il sait exactement 

où se trouve Tacha. Il informe les PJ que son doshin (paysan armé) 

aurait retrouvé la voleuse et aurait besoin de leur aide pour la coincer.

Tacha se trouve dans la maison vide, glaciale et abandonnée de 

votre choix. Elle a rentré son cheval à l’intérieur même de la maison, 

pensant que l’Ombre ne le repérerait pas. Elle est sur ses gardes et 

armée. Le doshin préfère laisser les PJ passer devant. Contre Enquête 

(Interrogatoire) / Intuition ND25, le PJ comprendra que le doshin 

profite de sa basse condition pour ne pas être en première ligne. 

+1 Aug. : Il espère que les PJ engageront le combat contre Tacha.

La scène face à Tacha dépend grandement de l’attitude initiale des 

PJ. Laissez-leur l’initiative de la première action.

les PJ coMBAtteNt

Tacha se rue sur le doshin pour le tuer avant de s’occuper ensuite des 

PJ. Pourquoi donc vouloir d’abord tuer un simple heimin au lieu d’éli-

miner les représentants de la justice ? 

Initiative !

Si les PJ agissent avant Tacha, ils constatent que le doshin se satisfait 

de ce combat. Le but du doshin est de s’assurer de la mort de Tacha et 

de subtiliser le cristal avant que les PJ ne le découvrent. Si les PJ tuent 

Tacha et meurent de leurs blessures, l’Ombre Rampante s’en réjouira 

d’autant plus.

Au Tour de Tacha, celle-ci tue le doshin d'un coup. Elle relève ensuite 

la manche du cadavre et montre aux PJ d’étranges marques noires 

sur la peau du défunt. Contre Enquête / Intelligence ND10 ou 

avec l’Avantage Mémoire Infaillible, le PJ se remémorera avoir vu 

le même genre de marques noires sur l’origami magique envoyé par 

Mirumoto Hasuke.

les PJ DiAloGueNt

Tacha ne montre aucune agressivité. Au contraire, elle met en garde 

les PJ contre le danger mortel de ce village. Le doshin exhorte aussitôt les 

PJ à appliquer la justice sur Tacha. L’accusée comprend alors la véri-

table identité du doshin, dégaine son katana et fi xe le heimin en retrait 

derrière les PJ. Comment les PJ vont-ils réagir ?

La réaction de Tacha est la même que décrit plus haut : d’abord tuer 

le doshin et ensuite faire comprendre aux PJ le danger environnant.

FiN De lA reNcoNtre

Le but de Tacha est de rejoindre le temple pour récupérer les docu-

ments du Kolat. Après une nuit passée ici, elle comprend que seule, 

elle n'a aucune chance. A priori, les PJ sont aussi dans le même cas de 

fi gure. Ils devraient tuer Tacha pour hérésie, mais vu les événements 

actuels, une alliance de circonstance entre Tacha et les PJ permet-

traient à tous de survivre. Car sans les connaissances de Tacha et la 

force de frappe des PJ, la nuit s’annonce mortelle.

À travers Tacha, vous êtes libre de transmettre les informations de 

votre choix aux PJ. Tacha n’a pas connaissance de Mirumoto Hasuke. 

Elle a vu hier des villageois transporter une lourde caisse dans une mai-

son proche de celle de Soshi Watane. La caisse n’est pas réapparue. 

Tacha a aussi vu un groupe d’ombres emmener de force une petite fi lle 

et gravir ensuite le sentier montagneux.
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Enfin, Tacha nie son appartenance au Kolat, qui de toute 

manière est déjà pour elle un lointain passé. Si les PJ la poussent 

à bout, elle se défendra en disant qu’elle ne pense pas avoir agi 

contre le trône ou la théologie de Rokugan. Certes le Kolat est 

un blasphème à l’Empire, mais Tacha a toujours lutter contre 

l’Ombre Rampante, jamais contre les shugenja ou les moines.

En dernier recours, pour acheter sa liberté, elle donnera 

aux PJ une information capitale : le cristal sacré a les mêmes 

propriétés contre l’Ombre Rampante que le jade a contre la 

Souillure.

Les termes de l’alliance de circonstance entre Tacha et les PJ 

sont importants pour la fi n de la partie. Notez-les.

LA CAVE

L’absence de dénomination pour le village, la réapparition de 

la caisse, le mot « Fuyez », Hasuke introuvable, les mensonges de 

tous les villageois, la marque d’ombre sur le sergent et la petite 

fi lle capturée devraient motiver les PJ à aller fouiller la cave de 

Watane. De plus, il est étrange de sécuriser l’accès de sa propre 

cave avec des heimin.

Initiative !

Quel PJ a de la lumière pour descendre à la cave ?

8 Première pièce. Mirumoto Hasuke est assis en train 

d’écrire, une bougie allumée sur sa table. Il craint les PJ car 

si Watane apprend son évasion, sa fi lle mourra. Hasuke ne 

sait pas que sa fi lle a été enlevée. Il la croit toujours dans 

la maison. Ses écrits relatent les faits de la dynastie Hantei.

Vous êtes libre d'ajuster le degré de folie dans lequel 

l’Ombre Rampante a plongé Hasuke depuis une semaine. 

Le Néant n’a que faire du temps ni d’une lente progression 

d’asservissement. Sa puissance est telle qu’il est tout à fait 

capable de briser d’un seul coup la volonté d’un samouraï, 

surtout lorsqu’il détient un moyen de pression sur celui-ci. 

Plus la folie de Hasuke sera grande, plus les marques 

d’effacement de son identité seront visibles (absence de 

nez, d’un œil, d’une oreille, etc.) et ses propos incohérents.

8 Deuxième pièce. Quatre énormes caisses sont entreposées dans 

cette pièce, l’une d’elles est fortement endommagée. Il s’agit 

de la caisse repêchée. Le mur du fond est écroulé et la terre est 

détrempée. Le niveau de la rivière est légèrement redescendu. 

L’intrusion des PJ dans la cave met en colère le Néant.

Initiative !

L’objectif du Néant est d’empêcher les PJ d’ouvrir les caisses. Dès 

qu’une caisse est ouverte, les ombres fuiront. Si jamais la lumière est 

refl étée dans le cristal, le vrai visage du Néant sera révélé et les ombres 

prendront feu !

Ouvrir une caisse demande deux Actions Complexes et un Jet de 

Force ND20 à chaque fois. À l’intérieur, un lotus bleu a été pyrogravé, 

identique à celui que porte en broche l’esprit de la mamy.

Pendant le combat, les villageois tuent tous les chevaux. L’Ombre 

Rampante coupe toute retraite.

PASSER LA NUIT

À la fin du combat, la nuit n’est pas terminée. Les PJ n’ont fait 

que remporter une bataille contre le Néant. Les battants de cristal à 

découvert repoussent l’Ombre Rampante. La lumière de la bougie de 

Hasuke fi nira par s’éteindre. Tacha préférera rester à côté des battants, 

s’y sachant plus en sécurité que n’importe où ailleurs. Les PJ vont-ils 

dormir en armure ?

Le seul bois à brûler est celui de la forge. Qui osera parcourir les 

quelques centaines de mètres à la merci des ombres ? Une idée serait 

d’exploser le plancher de la maison et de s’en servir comme combus-

tible. Les PJ réussiront-ils à maîtriser leur feu ou fi niront-ils asphyxiés 

et carbonisés ?
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Partie 5 : Le temple oublié
DEUXIÈME JOURNÉE

Après une nuit harassante à repousser l’Ombre Rampante, les PJ, 

Tacha et Hasuke subissent automatiquement la Condition Fatigué 

(pas de Jet). Les rayons du soleil n’ont sans doute jamais fait autant 

plaisir à voir.

Oui, mais que faire ?

Tout comme pour la nuit précédente, cette scène fait appel à la créativité 

et au bon sens des PJ. Les indications suivantes maintiendront la tension.

8 La fi lle de Hasuke. Hasuke n’abandonnera pas sa fi lle qui a été 

emmenée au temple. Tacha sera tout à fait d’accord, feignant la 

compassion, pour se rapprocher de la pièce secrète du Kolat.

8 Les battants de cristal. Les battants pèsent 200kg et mesurent 

5 m chacun. Les abandonner serait la pire des idées. L’Ombre 

Rampante ordonnera aussitôt aux villageois de les détruire et 

qu’importe si elle se mutile par la même occasion. Ces battants 

sont beaucoup trop dangereux. Transporter une caisse demande 

au moins quatre personnes et un Jet de Force ND 20 réussi. 

Utiliser le courant de la rivière sera très risqué. La caisse 

précédemment emportée par le courant a peut-être eu la chance 

de ne pas se briser contre un rocher immergé. Les PJ prendront-

ils le risque de voir un battant de cristal tomber au fond de la 

rivière ?

8 Takaoka. Aller chercher du renfort à Takaoka est une excellente idée. 

Une journée de cheval est nécessaire pour s’y rendre… mais il n’y 

a plus de chevaux ! Hasuke n’a plus de fétiche Asahina. Personne 

n'a traversé le village en deux siècles et personne n'y passera cet 

après-midi non plus. S’y rendre à pied est suicidaire. La nuit 

surprendra le PJ qui se fera dévorer par l’Ombre Rampante.

8 Utiliser la magie des battants. Le cristal représente les larmes 

du Soleil, créé pour tinter d’un son pur. Les magies de l’Eau, du 

Feu et de l’Air sont donc fortement présentes. Avec un Jet d’Art 

de la magie (Recherche de Sorts) / Intelligence ND30, il y a 

sûrement moyen de lancer le Sort Échos de la Brise (Ldb, p.172). 

Jo est un bon destinataire mais croira-t-il réellement être en 

communication avec les PJ, après avoir été harcelé d’une manière 

similaire par l’esprit de la mamy ?

8 Faire tinter le battant. Le son pur du nemuranaï ne s’obtient 

qu’avec les cloches. L’esprit de la mamy n’apparaîtra donc pas..

TROISIÈME NUIT

Même avec la plus grande rapidité du monde, le temps que Takaoka 

s’organise, les PJ passeront une troisième nuit au village. L’objectif est 

de faire peser sur eux l’emprise de l’Ombre. Recroquevillés contre les 

battants de cristal, les PJ ne peuvent que subir les attaques à distance 

de leur ennemi. Quelques idées pour pimenter une nuit exténuante, 

avant le lever du soleil :

8 De petites pointes d’ombres s’approchent des PJ. Elles attaquent 

à 3g3 et infl igent 1g1 de Blessures (sans exploser les 10).

8 Des volutes d’ombres s’épaississent autour des PJ. Les PJ 

doivent réaliser un Jet de Vide contre un Jet de Terre à 3g3 

pour l’Ombre. Si raté, les PJ perdent un Point de Vide.

8 L’Ombre imite des voix familières pour éloigner les PJ des 

battants de cristal. Les PJ doivent réaliser un Jet de Vide 

contre un Jet d’Air à 4g4 pour l’Ombre. Si raté, le PJ avance 

pendant 2 Rounds suffisamment loin du cristal pour être à la 

merci de l’Ombre Rampante. Que vont faire les autres PJ ?

8 Hasuke marmonne à propos de la dynastie Hantei, en mélangeant 

les époques et les faits. Quand il est conscient, il veut retrouver 

sa fi lle.

8 L’Ombre Rampante ment à Hasuke. Si ce dernier s’enfonce seul 

dans la montagne, sa fi lle lui sera rendue. Les PJ seront contraints 

d’employer la force et de ligoter le pauvre érudit pour qu’il reste 

avec eux.

8 Si les PJ s’enferment dans une maison, les villageois commencent à 

les emmurer, à l’aide de planches de bois.

LES RENFORTS

Au moment voulu, les renforts de Takaoka arrivent enfi n. Ils sont 

constitués de bushi, d’un shugenja et de Jo. Leur arrivée offrira un répit 

aux PJ pour résoudre les problèmes en cours.

8 Lumière et vivres. Les renforts apportent des lampes avec de 

l’alcool à brûler, de l’eau et de la nourriture.

8 Soins. Le shugenja possède les Sorts Buée revigorante et Voie vers 

la paix intérieure. Il dispose de 5 emplacements quotidiens pour 

l’ensemble de ces Sorts (3 en Eau et 2 en Vide).

8 Caisses. Si ce n’est déjà fait, les caisses sont remontées de la cave. 

Elles peuvent même être toutes transportées en une seule fois au 

temple !

Des PJ en état de siège
L’Ombre Rampante est avec l’Outremonde et le Kolat l’un des trois grands ennemis 

de Rokugan. Il convient donc de traduire sa puissance incommensurable et d’en 

faire un adversaire impitoyable. L’aventure joue sur l’opposition jour/nuit pour 

alterner les tensions. Le jour, l’Ombre Rampante ne peut véritablement agir qu’à 

travers ses villageois corrompus et les ombres naturelles. Autant dire que les 

dangers sont assez faciles à surmonter, même si le nombre de villageois semble 

intimidant. La nuit, l’Ombre Rampante se renforce considérablement. Ses créatures 

agissent librement et harassent les PJ. L’aventure présente des exemples pour faire 

peser sur les PJ l’emprise du Néant.

En premier, la situation géographique installe un sentiment d’oppression. Les PJ 

n’ont plus de chevaux, sont trop loin de Takaoka et ne peuvent espérer aucun 

renfort. Ils sont fatigués et les collations de Watane ou du déjeuner sont déjà loin. 

Aucun repos ne leur est accordé. Les battants de cristal sont leur ultime rempart 

contre l’Ombre Rampante. Si les PJ s’en éloignent d’à peine quelques mètres, ce 

sera avec la peur de se faire attaquer par les sbires de l’Ombre. Les déplacements 

leur sont presque interdits. Pourtant, les PJ ne peuvent pas se terrer indéfi niment. 

Ils fi niront par mourir de faim ou de froid, si ce n’est de peur ou d’inaction.

En deuxième, les relations avec les PNJ sont compliquées. Hasuke est à moitié fou 

et obnubilé par le fait de retrouver sa fi lle. Tacha est une hérétique à tuer mais qui 

s’avère être l’atout le plus précieux des PJ. Composer avec un tel tableau a de quoi 

tirailler un samouraï entre les vertus de la Compassion, de l’Honneur et du Devoir.

En troisième, le temps est limité. Chaque nuit supplémentaire passée dans ce 

village oublié expose les PJ aux attaques du Néant. À force, les PJ finiront par 

craquer, contrairement à l’Ombre Rampante. Cette dernière sait jouer la montre. 

Les PJ doivent donc trouver un moyen pour se tirer d’affaire. Leur meilleure chance 

est d’utiliser la magie contenue dans les battants de cristal. Les PJ y penseront-ils 

d’eux-mêmes ou Tacha devra-t-elle le leur souffl er ?.
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8 Villageois. Ce sont toujours des êtres 

humains même s’ils sont corrompus 

par l’Ombre Rampante. Tôt ou tard, 

ils seront transformés en créatures de 

l’Ombre. Les tuer semble une solution 

de facilité. Les villageois seront-ils 

dociles ou l’Ombre Rampante se 

révoltera-t-elle ? Dans ce cas, avec 

les renforts de Takaoka, vous pouvez 

effectuer un combat de masse (Ldb, 

p.236). L’Ombre Rampante doit 

composer avec le jour et la faiblesse 

des villageois. Elle dispose de : 1 – 

Déclaration : 4g4, 2 – Évolution : 

1d10 (Eau 2 et Art de la guerre 2, 

minoré de 4 à cause du jour).

Pendant le combat, les véritables 

créatures de l’Ombre se réfugient au 

temple. Les PJ savent donc ce qu’ils 

vont y trouver.

L’esprit de la mamy viendra de nouveau 

tourmenter Jo. Après une à deux journées 

sans nouvelles, que se passe-t-il ? En regar-

dant les battants et le lotus bleu dans les 

caisses, la mémoire de la mamy ressurgit. 

Elle parle aux PJ de son époque, du temps 

où le village accueillait visiteurs et pèlerins 

pour le monastère plus haut. Elle leur dira 

qu’après deux heures de montée, les PJ 

arriveront sous les quatre grandes clo-

ches du monastère (quatre comme le 

nombre des battants). Pourtant, la mamy 

ne fait pas le rapport entre ces cloches et le son espéré. Très vite, l’es-

prit disparaît, répondant à peine aux questions des PJ. Cet endroit lui 

fait très peur.

Tacha se sent très mal à l’aise à être entourée d’autant de samouraïs. 

Elle compte sur la protection de son doigt de cristal, la lumière du 

jour et que les PJ soient trop occupés par le combat de masse pour se 

rendre seule au temple. Si les PJ l'arrêtent, elle prétextera vouloir sau-

ver la fi lle de Hasuke.

LE TEMPLE

En haut du sentier, un décor de pierres brisées laissées à l’abandon 

attend les PJ. Tout le site est tacheté de noir, comme si des peintres 

avaient recouvert à l’encre de Chine le dallage, les murs et les troncs 

des arbres. Même en pleine journée, le lieu reste angoissant.

Deux cloches sont encore suspendues à l'impressionnant clocher et 

deux autres sont à terre. Les cloches sont encore en bon état et aucune 

n’a de taches noires. L'Ombre Rampante n'a pas réussi à corrompre la 

magie du nemuranaï.

Replacer les battants dans les deux cloches suspendues deman-

dera beaucoup d’efforts de la part des renforts. À ce moment-là, des 

ombres sortiront du temple pour empêcher la reformation du nemura-

naï. L’Ombre Rampante peut attaquer en plein jour, mais elle sera très 

affaiblie. Utiliser les sbires de l’Ombre Rampante de votre choix pour 

l’escarmouche fi nale.

Initiative !

Pendant que les PJ repoussent les assauts du Néant, les renforts 

accrochent les battants. Il faut au moins 5 Rounds pour accrocher 

un battant. Puis un Round pour que le mouvement du balancier fasse 

tinter la cloche. L’Ombre fuira-t-elle dès le premier son ?

Les cloches tintent de magie
Vous êtes libre d'ajuster les effets du nemuranaï. Un seul ou deux battants 

accrochés sont-ils aussi puissants que les quatre en service ? Comme effet 

léger, toutes les attaques physiques acquièrent la propriété cristal. Comme effet 

puissant, l’Ombre Rampante fuit en un Round.

Au premier tintement de cloches, l’esprit de la mamy apparaîtra aus-

sitôt. Même en plein combat, l’esprit remerciera chaleureusement Jo et 

les PJ de lui avoir permis d’entendre à nouveau ce son si merveilleux. 

Elle disparaîtra dans un halo de lumière, laissant derrière elle, dans le 

monde physique de Ningen-do, sa broche de Fukurokujin.

Il
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Partie 6 : Fin de la partie

RENDRE LA JUSTICE

La fi n du scénario est très ouverte. Elle dépend des actions de vos 

PJ, du déroulement du combat fi nal et des dilemmes moraux que vous 

souhaitez mettre en place. Vous trouverez ci-dessous deux pistes pour 

clore cette aventure. La première offre la possibilité aux PJ de réfl échir 

sur la manière de rendre la justice à Rokugan. La seconde met les PJ 

face à l’horreur de l’Ombre Rampante.

lA Fuite De MAtsu tAcHA

Pendant le combat contre l’Ombre, Tacha s’enfuit vers la cachette du 

monastère. Utilisez la fi che technique de Tacha présentée en Annexes 

pour effectuer les Jets d’Opposition entre la Discrétion (Furtivité) / 

Agilité de Tacha et Enquête (Sens de l’Observation) / Perception 

des PJ.

Tacha veut récupérer pour elle les affaires et le Sort dans la cachette 

secrète, avant de quitter défi nitivement le Kolat. Elle n’a jamais appré-

cié la conspiration, qui la faisait chanter en promettant malheur à sa 

sœur si elle ne suivait pas les ordres.

Mais elle ne veut pas non plus partager davantage ses connaissances 

avec les PJ. Elle sait qu’une information bien négociée vaut mille coups 

de katana. Elle possède le plan du monastère, si les PJ la laissent fi ler, 

ils n’auront sans doute jamais le fi n mot de l’histoire

Quels ont donc été les termes de l’accord avec les PJ ?

D’un côté, Tacha est une hérétique et elle doit mourir. Ses agisse-

ments contre l’Ombre Rampante ne sont qu’un moyen pour le Kolat 

de parvenir à ses fi ns, non de sauvegarder la dynastie impériale. De 

plus, Tacha a tué le Chasseur de primes Tsuruchi Anyo et volé un 

cheval à Takaoka. C’est autant de crimes que ne peuvent tolérer les 

représentants de la justice.

D’un autre côté, Tacha a aidé les PJ. Certes l’alliance était de cir-

constance mais elle a peut-être donné des informations de choix aux 

PJ. Tacha a même justifi é ses actions criminelles comme nécessaires à 

l’accomplissement de sa mission de la plus haute importance (vaincre 

l’Ombre Rampante). Face à un tel ennemi et à la diffi cile compréhen-

sion qu’il représente aux yeux du commun des rokugani, Tacha ne 

pourrait-elle bénéfi cier d’indulgence ? Les PJ n’ont-ils pas aussi été 

dans cette même situation lors du scénario #9 en gardant le silence 

sur l’adultère de Kaede ? Vont-ils accepter que parfois, il faille faire des 

sacrifi ces pour certaines causes ?

Dans tous les cas, il est certain que Tacha refusera de se soumettre 

à la justice de Rokugan. Elle ne veut pas mourir et se battra s’il le 

faut. Elle veut être blanchie pour ses actions passées, en vertu du fait 

qu’elle a aidé à combattre l’Ombre. Comme dans le scénario #4 avec 

la question de l’authenticité du rapport, les PJ devront faire un choix 

d’honneur : exécuter une criminelle ou protéger une gardienne repen-

tie de Rokugan ?

oMBre et cristAl 

Le monastère est le repaire de l’Ombre Rampante. Sa puissance 

colossale lui permet de passer outre la simple protection du doigt de cris-

tal que porte Tacha. Quand Tacha sort de la pièce secrète du Kolat dans 

le monastère, elle est hypnotisée par le Néant. Elle se débarrasse de son 

cristal et du Sort. Elle est ensuite absorbée par les ombres et devient un 

Serviteur de l’Ombre. Les PJ doivent l’affronter s’ils veulent récupérer 

les précieux équipements de Tacha et accorder une fi n honorable à celle 

qui les a aidés jusqu’ici.

Utilisez la fi che technique de Tacha et dotez-la des capacités Cohésion 

des ombres et Rang 1 de l’Ombre

lA Petite Fille De HAsuKe

Pour représenter l'horreur du Néant, les PJ retrouvent morte la 

petite fille de Hasuke. Une fin encore plus horrible serait de faire 

affronter les PJ face à la petite fi lle de Hasuke, devenue un Mannequin 

de l'Ombre. Ce dernier n'a plus de visage et pourtant, il parle avec une 

voix d'enfant féminine.

 

RÉCOMPENSES

Un signe + accorde des points. Un signe - retire des points. 

Augmentez ou diminuez la récompense si le signe est doublé. Les 

pages 91 à 95 et 300 du livre de base vous permettront de déterminer 

les points.

Points d’expérience Gain
Bonne interprétation de son personnage +1 PE

Réaliser au moins deux bonnes idées
(ex. : Décoder sans jet les quatre mots-clefs de 
Mirumoto Hasuke, rester près des battants de cristal 
sans que Tacha ne le leur souffl e, utiliser la magie des 
battants pour appeler du renfort, repousser le Néant 
en faisant tinter les cloches

+1 PE

Rendre une justice honorable sur Matsu Tacha +1 PE

Rester en vie +1 PE

Vertus et événements Gloire Honneur
Avoir sauvé les battants de cristal +

Avoir laissé les battants de cristal Seppuku des PJ

Avoir résisté aux tentations du Néant 
(ex. : lors de la 3e nuit)

+

Ne pas avoir résisté aux tentations du Néant 
(ex. : lors de la 3e nuit)

-

Donner des indications pour que le nemuranaï 
soit reforgé

+

Avoir dégradé les battants - -

Prévenir spontanément la Confrérie de Shinsei 
de l’existence du temple de Fukurokujin

+
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Faveurs et rancœurs
Yoshino Naoki, le daimyo de Takaoka, remercie les PJ d'avoir repoussé la menace aux 

portes de sa ville

Si les PJ ne l’ont pas fait, Jo préviendra la Confrérie de Shinsei de l’existence du 
temple (dans ce cas, les PJ ne reçoivent pas les points de Gloire correspondants).

Jo est libéré de l’esprit. Il remercie chaleureusement les PJ qui gagnent l’Avantage 
Relations : Jo (Dévouement, 2 points)

La broche de Fukurokujin n’est-elle que décorative ?

Les ombres du Néant s’affranchissent des mécanismes physiques et se glissent entre 
les interstices des pierres. Elles ont donc détruit tous les documents de la cache 
secrète à l’exception d’un seul : le Sort Pureté du Soleil, car il est protégé par la 
puissance latente du cristal. Matsu Tacha est-elle partie avec le Sort présenté en 
Annexes ?

Il
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Partie 7 : Annexes
LE NÉANT / L’OMBRE RAMPANTE

Les légendes racontent que bien avant la création de Rokugan, il 

n’y avait qu'un rien informe. C’était le Néant. Celui-ci connut la peur, 

le désir et les regrets. Ces trois émotions déterminèrent sa nature et 

d’elles émergea le monde tel qu’on le connaît aujourd’hui.

Mais ce monde défi ni et normé était contraire à l’existence même 

du Néant. Le Néant voulut détruire la réalité à laquelle il avait indi-

rectement participé. Il voulut revenir à un état de rien informe. Il se 

cacha de Sire Lune et de Dame Soleil et ne fut ainsi jamais nommé. 

Patiemment, il s’infi ltra dans le monde naissant de Rokugan et mis en 

place ses sombres machinations.

Il murmura d’abord à Goju, homme sage mais dévoré par des ter-

reurs secrètes. Le Néant n’eut aucun mal à absorber son identité. Goju 

devint une marionnette du Néant, donnant son nom à la « première 

famille » du Néant. Celle-ci était constituée de mortels dont les traits 

du visage s’effaçaient à cause de l’infl uence du Néant.

Puis vint la chute des Kami et peu de temps après, la Première 

Guerre contre Fu Leng. Tandis que Shosuro fuyait les hordes de l’Ou-

tremonde après son combat contre Fu Leng, le Néant lui murmura son 

aide en échange d’une empreinte sur elle. Shosuro accepta et permit 

au Néant, réduit à l’état d’une ombre, d’être présent dans le monde. 

Shosuro arriva enfi n à la capitale impériale. Elle rapporta la victoire 

des Sept Tonnerres contre Fu Leng et les Douze Parchemins Noirs à 

son Clan, avant de mourir dans les bras du Kami Bayushi, effondré de 

chagrin ayant perdu sa disciple bien-aimée.

Or, la mort de Shosuro ne fut qu’une mascarade. Shosuro changea 

d’identité pour devenir Soshi, fondateur de la plus vieille famille de 

shugenja du Clan du Scorpion. L’Ombre Rampante offrit à la Famille 

Soshi ses pouvoirs, appelés Magie de l’Ombre ou tejina. Pendant 

près d’un millénaire, la Magie de l’Ombre corrompit des milliers de 

shugenja Scorpion, triés sur le volet et dont les visages n’étaient plus 

qu’une surface plate.

L’armée du Néant grossit encore avec Doji Ninube en 1100. 

Le Néant captura cette femme, déjà mère de la future Impératrice 

Toturi Kaede, et la corrompit. Le bébé Kaede possédait les marques 

d’ombres propres au Néant. Isawa Ujina, mari de Ninube et père de 

Kaede, purifi a sa fi lle et tua la chose qui avait été autrefois sa femme. 

Des agents de l’Ombre prirent le nom de Ninube, donnant au Néant 

une « deuxième famille » à son actif.

En 1130, l’Ombre Rampante passe activement à l’attaque. Elle cap-

ture pendant la Cour d’Hiver 1130 l’Empereur mortel Toturi Ier et 

fait porter le chapeau au Clan du Scorpion. Ce dernier est banni de 

Rokugan, condamné à l’exil dans les Terres Brûlées, tandis que com-

mence la période connue sous le nom de l’Ère de l’Empereur Disparu 

ou Guerre contre l’Ombre. La Famille Akodo est également destituée 

de ses fonctions et de son titre car elle fut jugée incapable de protéger 

l’Empereur qui vient de disparaître. Deux ans plus tard, un groupe de 

Vierges de Batailles Otaku retrouvent l’Empereur Toturi dans un châ-

teau abandonné du Phénix, Morikage Toshi. Personne ne se doute que 

l’Empereur est contaminé par la présence malsaine de l’Ombre.

Pendant un an, l’Empire sombre dans le chaos. En mars 1133, des 

serviteurs de l’Ombre brûlent les Hautes Histoires de la Famille Ikoma. 

La mémoire de Rokugan disparaît en fumée. Un exemplaire complet 

du Tao de Shinsei est secrètement récupéré par le Kolat, tandis que 

Daidoji Rekai sauve des fl ammes une moitié d’un autre exemplaire du 

Tao. La seconde moitié de cet exemplaire est présumée détruite dans 

l’incendie.

En parallèle, le Néant utilise le portail de la Porte de l’Oubli pour 

détruire la réalité. La Porte de l’Oubli conduit à tous les Royaumes 

Spirituels. En l’empruntant, l’Ombre attaque tout ce qui est connu, au 

même titre que les Hautes Histoires Ikoma. Si tout est détruit, l’Ombre 

peut revenir à l'état de rien informe.

Quand Rokugan prend conscience de la fi n de son existence par 

la disparition de son passé, il rassemble toutes ses armées. Le com-

bat fi nal oppose Rokugan à Goju Adorai, Champion de l’Ombre. Il a 

lieu en juillet 1133 et prend le nom de Bataille de la Porte de l’Oubli. 

Toturi Ier fait seppuku et se débarrasse défi nitivement de l’infl uence 

de l’Ombre Rampante. Il revient à la charge dans le Royaume de 

Ningen-do en passant par la Porte de l’Oubli.

Pour venir à bout de l’Ombre Rampante, le Kolat sort au grand jour. 

Il équipe les Légions Impériales d’armes de cristal. Takao du Kolat 

souffl e à Rekai que les mortels doivent faire ce que Sire Lune et Dame 

Amaterasu n’ont pas fait : nommer l’Ombre Rampante. Quelque 

temps après, Mirumoto Hitomi, Championne du Clan du Dragon, 

donne le nom d’Akodo au Néant. La puissance du nom d’Akodo, 

empreint d’honneur, de pureté et d’histoire, endommage considérable-

ment le Néant et restaure la Famille Akodo dans Rokugan.

Mais la puissance de l’Ombre Rampante est telle qu’il faut l’in-

tervention du Dragon Elémentaire de l’Air pour en venir à bout… et 

encore. Le Dragon de l’Air absorbe le dernier fragment de l’Ombre 

Rampante. Il devient corrompu à son tour et se change en Dragon 

de l’Ombre, nouvel avatar du Néant. Le Dragon d’Ombre s’enfuit en 

Outremonde, laissant les rokugani à leur victoire. Les tumultes de la 

période suivante prennent le nom de Guerre des Esprits.
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LE KOLAT

À l’Aube de l’Empire, des mortels refusèrent de se soumettre à l’au-

torité des Kami et des Fortunes. Ils formèrent en secret la conspiration 

du Kolat. Celle-ci a pour but de renverser tout pouvoir divin, principa-

lement la lignée impériale. Le philosophe charismatique Tora s’inspira 

du Tao de Shinsei pour l’interpréter à sa guise. Sous couvert d’argu-

ments bien pensés, il créa les bases de l’idéologie hérétique propre au 

Kolat. Shinsei avait défi ni l’univers comme étant en perpétuel change-

ment, concept qu’il nommait la Roue Céleste. Tora émit l’hypothèse 

qu’un jour la Roue Céleste s’arrêterait, niant par défi nition même le 

principe de réincarnation et de changements perpétuels. À ce moment, 

mieux valait que l’Homme soit en haut de la Roue Céleste et les Kami 

en bas, pour qu’enfi n l’Homme domine défi nitivement les Dieux. Le 

Kolat appela ce but ultime l’Âge d’or de l’Homme.

En attendant ce jour, les membres du Kolat s’infiltrèrent à tous 

les échelons de la société, du plus simple eta jusqu’au plus puissant 

Champion de Clan. Les athées de Rokugan devinrent les maîtres des 

jeux troubles et des secrets. Ils opérèrent par petits groupes indépen-

dants et isolés les uns des autres afi n que le blasphème du Kolat se 

poursuive à travers d’autres cellules si quelques-uns se faisaient cap-

turer. Le secret était tellement bien gardé que même les agents du 

Kolat ne savaient pas qui les dirigeait réellement. Très souvent certains 

samouraïs travaillaient à leur insu pour la plus puissante organisation 

parallèle de Rokugan. Les autres se satisfaisaient d’être des puissants 

de l’ombre, jusqu’au jour de leur victoire totale sur les Kami.

Les dix Maîtres du Kolat veillent à ce que personne ne trahisse la 

cause. Ils usent de tous les moyens pour y parvenir. Le chantage, les 

leviers émotionnels, l’affection, la promotion de carrière, le confort 

économique, tout est bon pour contraindre, convaincre ou persua-

der les samouraïs de participer de près ou de loin aux buts néfastes 

du Kolat. Tant que le secret est bien gardé jusqu’à l’arrêt de la Roue 

Céleste, tout va bien.

D’une certaine manière, le Kolat a ironiquement participé au déve-

loppement de Rokugan. La voirie, les routes commerciales, l’invention 

du koku, la construction des institutions impériales, la création d’une 

bureaucratie sont le fait du Kolat, dans le but de mieux gouverner 

Rokugan. À chaque fois, les conspirateurs s’arrangeaient pour détenir 

les postes clefs des institutions créées.

Outre le Trône Impérial, le Kolat surveillait un autre ennemi : 

l’Ombre Rampante. Comme celle-ci avait pour but de détruire la réa-

lité en ne laissant qu’un grand rien informe derrière elle, si l’Ombre 

Rampante l’emportait sur Rokugan, l’Âge d’or de l’Homme n’aurait 

jamais lieu. Le Kolat amassa donc un grand nombre de connaissances 

sur le Néant. Parmi les deux plus précieuses : il savait que nommer 

l’Ombre Rampante et se munir d’armes de cristal pouvaient vaincre ce 

terrible adversaire.

Jusqu’à la Bataille de la Porte de l’Oubli en juillet 1133, le Kolat était 

à peine plus qu’une simple fable. Quand ses agents se révélèrent au 

grand jour pour lutter contre l’Ombre Rampante avec leurs armes de 

cristal, le Kolat devint aux yeux de tous une malheureuse et concrète 

réalité. Après la victoire contre l’Ombre Rampante, la chasse aux héré-

tiques fut déclarée ! Le Kolat offi cialisa l'autonomie des dix sectes pour 

survivre, pensant que chacune agirait de manière plus indépendante. 

Ce fut peine perdue car la collaboration entre les sectes était trop 

étroite. Chaque Secte était dirigée par un Maître et avait un but précis.

8 La Secte de Jade : Combattre l’Ombre Rampante.

8 La Secte de l’Acier : Protéger le Temple Caché.

8 La Secte de la Pièce : Amasser des richesses.

8 La Secte de la Soie : Engranger tout type d’informations.

8 La Secte du Chrysanthème : Surveiller la Cité Impériale.

8 La Secte du Lotus : Assassiner les ennemis et les traîtres du Kolat.

8 La Secte du Nuage : Archiver et préserver le savoir du Kolat. Les 

archives étant au Temple Caché, cette secte fut anéantie en même 

temps que le Temple Caché.

8 La Secte du Rêve : Créer magiquement des agents dormants.

8 La Secte du Roc : Intermédiaire du Kolat et du Qolat (appellation 

des cellules Kolat en Terres Brûlées).

8 La Secte du Tigre : Maintenir le secret du Kolat à tout prix.

La purge sur le Kolat fut violente et s’étala sur presque quatre 

décennies. À la fi n, sept des dix Maîtres du Kolat furent tués dans la 

bataille fi nale en octobre 1170, au Temple Caché en terres Phénix, 

quartier général du Kolat. La conspiration fut réduite à néant, aussi 

faible que 1100 auparavant.
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L’Ombre Rampante a aussi conservé les champs cultivables pour que 

le village vive en autonomie. Les villageois se nourrissent de fruits et de 

légumes de saison. La rivière leur apporte du poisson. Le seul endroit 

chaud du village est la forge et encore, uniquement lors de la cuis-

son du midi. Les habitations sont donc froides et obscures. De grosses 

couvertures pallient le manque de chauffage. Les peintures sont ternes 

et les meubles rares. La paille des tatami est grise et pourtant aucune 

poussière n’est présente. Le coulissement des portes reste silencieux. 

En apparence, on est vraiment dans un village de Scorpion où le secret 

est de mise. En réalité, la magie de l’Ombre s’affranchit légèrement du 

temps. Le gris et l’absence de poussière sont des indicateurs pour le 

représenter. Après deux siècles, les villageois ont développé une résis-

tance naturelle au froid, mais même leurs plus fi ns vêtements restent 

plus épais que la moyenne.

iNterPrÉter sosHi WAtANe

Soshi Watane introduit l’ambiance horrifi que du scénario. Tout est 

fait pour obtenir une scène angoissante. Les PJ sont détrempés sous 

l’orage battant. Ils sont exténués d’une traque ou d’une recherche 

infructueuse. Ils arrivent dans un village abandonné et sans lumière. 

Un inconnu les hèle sur le seuil de sa maison et leur promet un peu de 

chaleur et de réconfort.

Dès cet instant, jouez sur les apparences et les paroles à double sens, 

tout en respectant la nature de l’Ombre. La faible lumière d’une bou-

gie éclaire l’intérieur de la maison de Watane. Il ne reste qu’un vieux 

bout de bougie. Toute la maison est plongée dans le noir (« Noir », 

comme dans le mot de Mirumoto Hasuke). Soshi Watane sert aux PJ 

une petite collation : du thé avec des restants de gâteaux.

Mais le thé est froid et les gâteaux sont mous.

Soshi Watane montre aux PJ leur chambre, en leur laissant le restant 

de bougie. Dès qu’il ferme la porte, la bougie s’éteint (d’elle-même 

ou à cause du courant d’air venant du rez-de-chaussée ?). Les PJ sont 

complètement dans le noir.

L’intonation de la voix de Soshi Watane est capitale pour poser 

l’ambiance. Un ton doucereux, un sourire parfois carnassier et une 

gestuelle mielleuse jetteront une ombre d’angoisse à la table. Utilisez 

les peurs des PJ pour échanger des paroles à double sens. Exemples :

8 « Ah, vous traquez une proie ? Il est vrai que les prédateurs sont partout… »

8 « Ne vous inquiétez pas samouraïs-sama. Je m’occupe… de tout ».

8 « Des visiteurs comme vous, pensez donc. Vous nous êtes précieux… »

À la fi n d’un dialogue ou dans la transition d’une scène à l’autre, 

détachez quelques mots prononcés par Soshi Watane. Le chef du vil-

lage se montrera aimable, bien qu’inquiétant et distant sur les affaires 

en cours.

METTRE EN SCÈNE L’OMBRE RAMPANTE

AMBiANce HorriFique

Dès que les PJ quittent Takaoka, l’importance d’une pénombre et 

d’un malaise constants est primordiale pour instaurer l’ambiance hor-

rifi que de cette aventure. Les scènes que vous décrirez devront faire 

appel à la suggestion et aux non-dits pour installer un sentiment d’in-

quiétude. Prenez votre temps. Tant que l’ennemi ne sera pas identifi é, 

il restera d’autant plus dangereux. Par conséquent, les PJ devraient agir 

avec plus de prudence. Le rythme ne sera pas plus lent mais l’aventure 

sera allongée d’autant.

Prévoyez donc au moins deux séances de 7 h pour maîtriser cette 

aventure. Une bonne coupure entre les séances serait d’arrêter à la 

fi n de la première journée, juste avant que Soshi Watane n’envoie les 

PJ tuer Matsu Tacha. Les PJ auront alors déjà pris conscience que 

quelque chose ne va vraiment pas dans le village. Les révélations de 

Matsu Tacha, dans la séance de jeu suivante, redonneront un souffl e 

nouveau à l’aventure. De plus, face à l’hérétique Tacha, les PJ seront 

confrontés à des choix moraux. Mieux vaut que les PJ soient en forme 

pour bien saisir les tenants et les aboutissants de leurs actes.

La chronologie officielle de L5A relate 27 jours de ténèbres en 

janvier 1133. Dame Amaterasu abandonna son rôle de soleil suite à 

la mort de son mari, le Seigneur Lune. La nuit de 27 jours renforça 

considérablement le pouvoir de l’Ombre Rampante. Le Néant en a 

profi té pour corrompre tous les villageois de l'aventure en leur infl i-

geant le Rang d’Ombre 1 (voir Annexes le Mannequin de l’Ombre). De 

par sa nature, il rejette la lumière et toute forme de création. Dans le 

village, tout équipement capable de produire du feu naturel comme 

les bougies, lampes ou alcool à brûler ont été détruits ou ne sont plus 

produits. Idem avec les nécessaires de calligraphie, parchemins vierges, 

môn isolé, arbre généalogique, instrument de musique, contes ou urne 

funéraire. Seul le bois de chauffage est encore coupé et entreposé 

sous bonne garde dans la forge pour les besoins du four à l’heure du 

déjeuner.

Les villageois sont répartis en deux catégories : ceux totalement 

corrompus (comme le Mannequin de l’Ombre et autres créatures des 

suppléments de L5A) et ceux encore humains avec le Rang d’Ombre 1. 

Soshi Watane est le plus corrompu des villageois vu que certains Soshi 

ont perpétué la magie tejina, la magie de l’Ombre (kage yakiin). Est-il 

encore un être humain, bien que corrompu, ou n’est-il finalement 

qu’une illusion très réaliste d’un être humain créé par le Néant ? Tous 

les villageois encore humains sont toujours soumis aux besoins des 

êtres vivants tels que manger, boire, respirer, avoir chaud et dormir. Par 

commodité, la forge est le seul lieu que l’Ombre Rampante a accepté 

de laisser en activité avec du bois et un silex. Elle est reconvertie en 

four pour cuire les aliments où ces derniers sont distribués à la façon 

d’une grande soupe populaire. Les fenêtres de la forge sont condam-

nées pour ne pas laisser entrer la lumière.
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DÉcor De l’oMBre

Parsemez vos descriptions de subtils indices pour mettre en scène 

une impression dérangeante dans le village. Vous trouverez ci-dessous 

quelques pistes pour vous y aider :

8 Murmurez avec une voix monotone et lente quand les villageois 

parlent pour retranscrire l’absence d’émotions et le silence du 

Néant.

8 Aucun tableau ou bouquet de fl eurs n'ornent les maisons. Aucun 

animal domestique ou oiseau ne rôdent dans le village. Les PJ 

les plus observateurs ne trouveront pas non plus d’insectes ou 

d’araignées. L’Ombre n’apprécie pas les créations ou la vie.

8 Les couleurs des murs et des façades sont complètement délavées. 

Tout est gris, morne, terne et décrépit.

8 Les maisons sont glaciales et il n’y a aucune lumière. L’Ombre 

déteste la chaleur et le soleil.

8 Contrairement aux esprits, qui sont très souvent déconnectés des 

notions humaines, l’Ombre a parfaitement conscience de la 

chronologie et de la situation de Rokugan. Cette particularité 

permet de mieux comprendre la nature des êtres que les PJ 

rencontrent.

8 L’Ombre s’affranchit des limites physiques et est capable de lire les 

pensées immédiates. Elle sera particulièrement intéressée par les 

sujets associés à son essence même : désir, peur ou regret. Pour 

le coup, les villageois se montreront particulièrement curieux, 

bavards, voire déplacés. Exemples : Votre mariage s’est-il bien 

passé ? La honte de votre collègue s’étendra-t-elle à vous ? 

N’auriez-vous pas préféré effectuer une carrière au sein de la 

Magistrature d’Émeraude ?

8 Un grand classique pour installer une ambiance horrifi que est de 

maîtriser à la bougie. Allumez-en quelques-unes sur la table pour 

que les joueurs voient leur fi che de personnage et une derrière 

votre écran. Les ombres représenteront les ténèbres de l’Ombre 

Rampante. L’effet est garanti.

Des coMBAts trÈs Durs, PAs Mortels

À part les éventuels combats contre Matsu Tacha, les PJ n'auront 

pas d’adversaires prédéterminés. Ce blanc volontaire donne au MJ la 

possibilité d’utiliser les monstres de l’Ombre de son choix, comme le 

Mannequin de l’Ombre présenté ci-après ou ceux des suppléments de 

L5A.

La seule consigne est celle-ci : plus les PJ descendent dans les 

caves ou se mêlent aux ombres, plus les monstres sont corrompus par 

l’Ombre. Les villageois corrompus restent en surface pour les interac-

tions sociales.

Il est à noter que la plupart des créatures de l’Ombre Rampante 

possèdent la Capacité de Peur. Celle-ci peut s’avérer dévastatrice si les 

PJ ratent leurs Jets. Que les PJ se sentent écraser, oui. Mais qu’ils ne 

puissent réellement rien faire, non. Pour exemple, le combat épique 

fi nal peut mettre en scène une Bête de l’Ombre (Ennemis de l’Empire, 

p.147) et des Mannequins de l’Ombre. Si un PJ rate ses deux Jets de 

Peur, il obtiendra -8g0 à toutes ses Actions. Autant dire qu’il ne servira 

à rien et sera frustré. Pour la Bête de l’Ombre et son Hurlement de la 

vengeance, changer le principe de la Souillure par celui de l’Honneur. 

Ainsi, il n’y aura pas de mélange entre d’un côté Souillure et jade, et de 

l’autre côté Ombre et cristal.

Le nemuranaï des cloches du monastère est le joker du MJ pour don-

ner aux joueurs un regain de combativité et d’espoir.

PerturBAtioNs MAGiques

Depuis deux siècles, la présence de l’Ombre Rampante au village et 

dans le temple engendre des perturbations sur la magie élémentaire 

(Air, Terre, Feu, Eau et Vide). Sans rentrer tout de suite dans le détail, 

les PJ devraient ressentir que l’accès aux Sorts, Kiho, Kata ou ancêtres 

est fortement empêché par une force puissante. Libre à eux de tenter 

d'en apprendre plus, au risque de mettre en colère un ennemi bien trop 

puissant.

Le guide technique ci-dessous refl ète à la fois les perturbations et 

l’infl uence sournoise qu’exerce le Néant sur la magie au village. Des 

modifi cations plus importantes de votre choix peuvent apparaître à 

l’approche ou à l’intérieur du temple oublié.

Sorts

8 Malus. +2 Aug. obligatoires au ND d’Incantation pour les Sorts de 

Feu. Ces Augmentations ne procurent aucun avantage.

8 Malus. Les Sorts au mot-clef Divination ne fonctionnent pas.

8 Bonus. +1 Aug. Gratuite aux Sorts d’Air et au mot-clef Illusion.

Kiho, Kata et Ancêtres

8 Kiho et Kata. Un Point de Vide supplémentaire ou +10 au ND 

d’activation pourrait être demandé.

8 Ancêtres. Les règles avec les ancêtres ne s’appliquent plus. La 

présence du Néant coupe le présent (les PJ) avec leur passé (les 

ancêtres).
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LA LETTRE DE MIRUMOTO HASUKE

L’ORDRE DE MISSION DE TSURUCHI ANYO

SORT : PURETÉ DU SOLEIL

Anneau / Maîtrise : Feu 2 (Cristal)

Portée : 1,5 m

Zone d’effet : Une arme ordinaire de samouraï

Durée : 3 Rounds

Augmentations : Durée (+1 Round), une autre arme (+5 Aug.), 

Portée (+1,5m / 2 Aug.).

Le Kolat développa ce Sort il y a fort longtemps pour lutter 

contre l’Ombre. Comme ce Sort fait appel à la puissance du Soleil, 

la conspiration, contraire aux Cieux, craignait d’attirer sur elle le 

courroux de Dame Amaterasu en l’utilisant. Le Sort fut donc rare-

ment employé.

Mais depuis que le Kolat s'est révélé au grand jour durant la 

Guerre contre l’Ombre et avec l’ascension de Hida Yakamo comme 

nouveau soleil en mars 1132, la conspiration n'a plus besoin de se 

cacher des Cieux.

Ce Sort confère aux armes ordinaires avec le mot-clef Samouraï 

la propriété cristal et +1g0 à leur VD. Pureté du Soleil ne fonctionne 

pas avec les nemuranaï et les armes déjà enchantées par des effets 

magiques.

Tsuruchi Anyo-san,
Nous avons la certitude que Matsu Tacha est une samouraï 

crimine e. Ce e-ci conspire activement contre Rokugan. C’est un 
agent du Kolat, une hérétique de l’Empereur ! Matsu Tacha porte 
souvent des kimonos aux manches larges. Nous pensons qu’e e a reçu 
une formation de courtisane bien qu’e e soit aussi une féroce bushi. 
E e est attachée à sa grande sœur Matsu Namika, formée à l’École 
de Berserker Matsu. Namika est soldat à la frontière très disputée 
de Toshi Ranbo entre le Lion et la Grue. Tacha craint pour la vie de sa 
sœur. Nous ne lui connaissons pas d’autres relations.

Ramenez-la vivante si possible pour qu’e e soit jugée selon la 
justice qu’e e veut renverser.

Tsuruchi Ichiro

HonoRable confrère,
Vos exploIts en cette période troublée me sont parvenus. Je suis heureux de constater qu’il y a toujours des shugenja 

capables de traiter de graVes a� aires spIritue Es. Les espRits, lEs ancêtres ou les revenants doivent trouver le repos dans les 
Royaumes Spirituels qu’EMma-O jugEra pour eux.

Les puissants de ce Monde ne pensent pas tOujours aux conséquences de leurs actes ou des bataI es. Il ne faut pas 
foRcément lEur en vouloir, ils ne sont pas dans les soucis et les détails du monde. Gérer l’ensemble est parfois bien plus Facile 
que le cas particulier. Vous le vivez quotidiennement en résolvant les problèmes engendrés par la venue de tant d’esprIts en 
Rokugan. Vous ne pouvez d’ailLeurs le faire qu’au cas par cas. Je Le sais bien. J’ai moi-mêmE pu expérimenter dans mes 
innombrables recherches sur la dynastie Hantei, à quel point chaque Empereur pouvait être di� érent.

C’est à ce propos que j’aurais besoin de vos conseils. Je réside au vi age de par  où 
je peNse avoir fait une découverte majeure sur quelques détails me laissent encore perplexes. J’aimerais 
avoir vOs lumières en matières d’ancêtres pour que nous puissIons, éventue ement, présenter ensemble nos découvertes à la 
prochaine Cour d’Hiver devant l’Empereur . Le plus tôt sera le mieux.

Vous tRouverez le vi age en remontant la . Il me tarde d’échanger avec vous et avec vos amis.
Mirumoto Hasuke
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QUE SAVENT LES JOUEURS ?

l’oMBre rAMPANte et le KolAt

L’Ombre Rampante et le Kolat se sont révélés au grand jour au 

même moment, lors de la Bataille de la Porte de l’Oubli. Tous deux 

sont secrets et veulent accaparer Rokugan. L’un pour le réduire à l’état 

de rien informe et l’autre pour asseoir la soi-disant suprématie de 

l’Homme sur les Kami.

Si vous jouez pendant la Guerre des Esprits, les PJ ont entendu 

parler de la Bataille de la Porte de l’Oubli, du Kolat et de l’Ombre 

Rampante mais n’en connaissent pas forcément les détails. Parmi 

ceux-ci, citons : les armes de cristal, nommer l’Ombre Rampante et 

l’organisation en sectes du Kolat.

De toute façon, les attributions spirituelles de la Magistrature de 

Jade obligent ses membres à pourchasser les menaces surnaturelles et 

les hérétiques. Les PJ fi niront bien apprendre quelques détails de votre 

choix au cours du scénario avec Matsu Tacha. Au fi nal, moins vos PJ en 

sauront dès le départ, plus l’angoisse du scénario #10 régnera à votre 

table… du moins jusqu’à l’arrivée des renforts de Takaoka.

l’orDre De MissioN

L’ordre de mission d’Anyo est volontairement dénué de toutes dates 

pour vous permettre de l’adapter à l’époque choisie. Seul le nom de 

Tsuruchi Ichiro devra être modifi é. Tsuruchi Ichiro est le deuxième 

daimyo de la famille Tsuruchi (1133-1165), après Tsuruchi lui-même, 

fondateur du Clan de la Guêpe. Il est donc le daimyo en poste pendant 

la Guerre des Esprits.

Les Chasseurs de primes Tsuruchi se moquent bien de savoir la 

secte du Kolat à laquelle appartient Tacha. Tacha est une criminelle 

de par son appartenance au Kolat. Elle doit être jugée comme telle, 

peu importe sa secte. De plus, le Kolat protège suffi samment bien ses 

secrets pour que les Chasseurs de primes n’aient même pas conscience 

des détails de leur organisation.
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MATSU TACHA, AGENT DU KOLAT

Tacha est une jeune femme, attachée à sa grande sœur Namika. Elle craint pour la vie 

de sa sœur qui sert à la frontière très disputée de Toshi Ranbo entre le Clan du Lion et 

celui de la Grue. Le Kolat a donc utilisé ce levier psychologique pour lui assurer qu’il 

n’arriverait rien à Namika, en échange de quelques petits services. Progressivement, 

le chantage affectif se fit plus pressant et Tacha comprit vite qu’elle servait des 

idéaux hérétiques. Elle faillit même dénoncer la cellule dans laquelle elle était mais le 

responsable fi t preuve d’intelligence. Ce dernier lui parla de la Secte de Jade. Le but 

de cette secte n’était pas de renverser l’Ordre Céleste mais de combattre le Néant. 

Certes « l’employeur » restait le même mais au moins les idéaux de la Secte de Jade 

correspondaient davantage à ceux de Rokugan. C’est ainsi que Tacha profita des 

avantages du Kolat et devint véritablement un de ses agents. Sa sœur n’est au courant 

de rien et s’estime parfois heureuse d’échapper aux patrouilles dangereuses.

Depuis l’éclatement du Kolat en juillet 1133, Tacha sait qu'elle n’a plus grand-chose à 

craindre du Kolat. La conspiration est bien trop occupée, comme elle, à fuir la justice 

pour surveiller ses agents. Tacha espère même profi ter de cette panique pour quitter le 

Kolat. Pour elle, son baroud d’honneur est de récupérer les documents dans le temple 

oublié (scénario #10). Après, elle disparaît.

Si elle est encore en vie dans 30 ans, en octobre 1170, elle indiquera aux deux généraux 

Scorpion, Bayushi Tsimaru et Bayushi Muhito, l’emplacement du Temple Caché, quartier 

général du Kolat. Tacha se vengera ainsi de toute la rancune éprouvée contre le Kolat, du 

temps où les athées de Rokugan la faisaient chanter avec sa sœur.

* = Compétences d’École.

Honneur : 5,0 Statut : 1  Gloire : 1

Face Cachée des Lion Ikoma, Rang 4.

 AIR : 3  TERRE : 3  FEU : 3 EAU : 2 VIDE : 4
    FORCE 3 � � � �

INITIATIVE : 7G3.
ATTAQUE : 
8  KATANA 10G3 (SIMPLE). DÉGÂTS 7G2.
8 KATANA (AVEC -0,3 D’HONNEUR), (SIMPLE) : 10G5. DÉGÂTS 9G3.

ND D’ARMURE : 25 (+5 ARMURE LÉGÈRE)
RÉDUCTION : 3

BLESSURES : 
0-21 (+0) ; 22-27 (+2) ; 28-33 (+7) ; 34-39 (+12) ; 40-45 (+17. 
LES ACTIONS DE MOUVEMENT PASSENT AU CRAN AU-DESSUS DE 
LA NORMALE) ; 46-51 (+371 POINT DE VIDE POUR AGIR AVEC AU 
MAXIMUM DES ACTIONS GRATUITES) ; 52-57 (HORS DE COMBAT) ; 
58+ (MORT)

• COMÉDIE 4
• CONNAISSANCE : KOLAT 3
• CONNAISSANCE : OMBRE RAMPANTE 5
• COURTISAN* 1
• DISCRÉTION (FURTIVITÉ)* 6
• ENQUÊTE (FOUILLE, SENS DE L’OBSERVATION)* 5
• ÉQUITATION 2
• ÉTIQUETTE* 3
• KENJUTSU (KATANA)* 7
• PASSE-PASSE* 2
• SINCÉRITÉ (TROMPERIE)* 4
•  +1G1 AUX JETS DE COMPÉTENCE SOCIALE AVEC DES MEMBRES 

CONNUS DU KOLAT

• +1G0 CONTRE LA PEUR ET LES EFFETS D’INTIMIDATION

TECHNIQUES

> Rang 1 : Sans contrainte
Par une Action Gratuite, Tacha peut choisir 4 adversaires pour 

bénéfi cier contre eux de +1g0 à l’attaque et aux Jets d’Opposition. 

Le bonus dure jusqu’à la fi n de la journée et peut être utilisé 4 

fois par jour. Tacha utilise chaque jour cette technique contre les 

PJ, Soshi Watane, les villageois et les autres créatures de l’Ombre.

> Rang 2 : Le Lion ne peut échouer
Voir la variante (les deux bonus sont déjà inclus dans la fiche 

technique).

> Rang 3 : L’âme d’Ikoma
Une fois par Round, Tacha peut dépenser 0,3 d’Honneur par une 

Action Gratuite afi n d'ajouter +2g1 à ses jets d’attaque, de dégâts 

et d’Opposition lors des Compétences Sociales jusqu’à la fi n du 

Round (Bonus indiqué).

> Rang 4 : Les griffes du Lion tranquille
Tacha peut effectuer des attaques d’armes au corps à corps au 

prix d’Actions Simples au lieu d’Actions Complexes.

aVantages : Savoir Interdit : Kolat (-5), Force de la terre (-2).
désaVantages : Lien de dépendance : sa sœur Namika (+2), 

Sombre secret : Kolat (+4)

éQuipeMent : armure légère, kimono féminin aux manches larges, 
daisho, couteau, nécessaires de calligraphie et de voyage, 
plan d'accès à la cache secrète, un doigt de cristal, un poney 
rokugani volé à Takaoka, 15 koku.

Variante du Rang 2 de la Face Cachée des Lion Ikoma
La première leçon qu’enseigne l’ancêtre Ikoma est de ne jamais échouer ni de 

renoncer. Habituée à prendre le déshonneur du Clan sur soi, la Face Cachée reste 

vertueuse en mettant au premier plan les vertus du Courage et du Devoir envers 

son Clan. Vous bénéfi ciez de +1g0 contre la Peur et les effets d’Intimidation. De 

plus, quand vous dépensez un Point de Vide pour agir au stade Épuisé, vous êtes 

libre d’agir pendant un Round bien que vous subissiez toujours le malus au ND dû 

aux Blessures.

L’école de l’Ombre du Lion Ikoma est présentée dans Empire d’Emeraude, p.109. J’ai 

changé le titre de cette école en Face Cachée des Lion Ikoma car je trouve que la 

traduction littérale ne retranscrivait pas le contexte de l’ancêtre Ikoma. J’ai réécrit 

la Technique car je la trouvais trop puissante et pas assez originale. À l’origine le 

Rang 2 donnait +1g0 à toutes les Compétences d’École. La variante ci-dessus est 

utilisée pour le PNJ Matsu Tacha.

Puissance de Tacha
L’aventure est prévue pour des nouveaux Rang 3. Tacha est pile de Rang 4. L’écart 

de puissance sera surtout perceptible au niveau des compétences d’attaque et de 

discrétion. C’est voulu car pour rendre palpitant le combat contre Tacha, mieux 

vaut la doter de solides capacités. Là où elle est, le Kolat ne peut pas lui venir en 

aide. Elle est seule pour affronter les PJ qui statistiquement disposeront de plus 

d'attaques par Tour qu'elle. Le Rang 4 de Tacha implique également le danger que 

représente l’Ombre Rampante et l’importance de la mission de récupération des 

documents du Kolat. Si vous trouvez Tacha trop puissante, elle sera seulement une 

Berserker Matsu de Rang 3 avec les Compétences inspirées du profi l ci-contre.
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MANNEQUIN DE L’OMBRE

Le Néant observe depuis toujours les rokugani qui pleurent, braillent, se 

réconcilient, sourient ou se disputent. De toutes les émotions humaines, il 

n’en connaît que trois liées à sa propre existence : Peur, Désir et Regrets. 

Ces puissants leviers lui permettent d’agir à travers les rokugani, en leur 

promettant monts et merveilles, au détriment de leur identité. Pourtant, 

si le Néant pouvait connaître d’autres émotions, il détiendrait un pouvoir 

plus grand encore pour soumettre les rokugani.

Le Mannequin de l’Ombre cherche à connaître toute la palette des 

émotions humaines. Étant une créature du Néant, il sera toujours impar-

fait et incapable de comprendre les émotions humaines autres que la peur, 

le désir et les regrets. Son but est perpétuellement voué à l’échec. Même 

avec des millénaires d’études, le Mannequin de l’Ombre ne pourra jamais 

obtenir plus qu'un pâle simulacre des émotions humaines. Il se sert de ce 

simulacre pour affaiblir les humains lors de ses confrontations avec eux

 AIR : 4  TERRE : 2  FEU : 3 EAU : 3 

INITIATIVE : 4G3.
ATTAQUE : 
8  GRIFFES 4G3 (COMPLEXE). DÉGÂTS : 3G2.
8  ARME 4G3 (COMPLEXE). DÉGÂTS : SELON L'ARME.

1G0 SI LE COMBAT A LIEU DANS LA PÉNOMBRE OU LES TÉNÈBRES

ND D’ARMURE : 25
RÉDUCTION : 5 (0 CONTRE LE CRISTAL)

BLESSURES : 
45 (MORT).

• CONNAISSANCE : ROKUGAN 2
• ENQUÊTE 1
• SINCÉRITÉ (TROMPERIE) 2

CAPACITÉS SPÉCIALES 
> Peur 2 (sous sa forme de serviteur de l’Ombre)

> Vivacité 1

> Cohésion des ombres : un serviteur de l’Ombre Rampante ne 

souffre d’aucune douleur et ne tient pas compte des malus de 

Blessures. Il continue à agir à plein potentiel jusqu’à ce qu’il soit 

tué.

> Invulnérabilité mineure : un serviteur mineur subit la moitié des 

dégâts (arrondi à l’inférieur) des armes qui ne sont pas de cristal, 

des Sorts autres que ceux du Vide et des effets qui ne sont pas 

conçus spécifi quement pour atteindre le Néant et ses serviteurs. 

Les armes de cristal et les Sorts de Vide agissent normalement.

> Résistance mentale : un Mannequin de l’Ombre est immunisé à 

tous les effets de Peur et à tous les sorts qui créent des illusions ou 

infl uencent l’esprit.

> Émotions du Néant : si le Mannequin de l’Ombre réussit son 

attaque, il peut rappeler à la cible ses peurs, ses désirs et ses 

regrets. La victime doit réussir un Jet d’Opposition de Vide contre 

l’Air du Mannequin. Si raté, elle est Hébétée jusqu’à l’étape de 

Réaction du Round suivant.

> Émotion de Rokugan : par une Action Gratuite et après avoir 

subi des dégâts, le Mannequin transmet la douleur du coup à un 

rokugani dans un rayon de 9 m. Ce dernier doit effectuer un Jet 

d’Opposition de Terre contre l’Air du Mannequin. Si raté, tous 

ses ND aux jets augmentent de +5. Cette technique ne fonctionne 

que sur les rokugani.

> Pouvoirs de l’Ombre : un Mannequin de l’Ombre possède tous 

les pouvoirs et les pénalités du Rang d’Ombre 1. Il peut se 

transformer un peu pour prendre l’apparence d’une personne 

générique, comme un serviteur, un eta, un bushi mineur ou 

équivalent pour une Action Complexe. Cette capacité n’est 

pas suffi sante pour devenir la copie convaincante d’un individu 

connu. Le contact avec le cristal ou avec la lumière traversant un 

cristal permet de révéler sa véritable forme. S’il attaque, sa forme 

naturelle est aussitôt révélée.

> Rang d’Ombre 1 : Vision de l’Ombre. Le Mannequin de l’Ombre 

voit dans les ténèbres comme s’il était en plein jour. Par une 

Action Simple, il peut fouiller les ombres autour de lui pour 

trouver toute personne utilisant la Discrétion pour se dissimuler. 

Quand il effectue le test approprié pour localiser une cible cachée 

(généralement un Jet d’Opposition Enquête / Perception contre 

Discrétion / Agilité de la cible), il gagne deux Augmentations 

Gratuites.

De plus, le Mannequin gagne +1g0 à tous les tests de combat 

effectués dans une zone plongée dans les ombres ou l’obscurité.

> Pénalités : tous les tests d'opposition pour résister aux compétences, 

effets et manœuvres de combat de l’Ombre Rampante ou de ses 

serviteurs ont un ND de +5.





Livre 
du Vide

Ill. Gwenaelle Soullard
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Ce chapitre part du principe que le MJ a déjà lu l’intégralité des 

scénarios. Il s’adresse à des MJ expérimentés sur L5A.

Durée
Une campagne est une entreprise dont les efforts à fournir sont 

souvent sous-estimés. Une campagne demande aux MJ comme aux PJ 

un lourd investissement en disponibilité et en implication de jeu. Si au 

début, toutes les personnes sont motivées, il arrive souvent que dès la 

troisième partie, la table n’arrive plus à se regrouper. Dans le meilleur 

des cas, la campagne est suspendue pour un temps. Dans le pire des 

cas, elle est arrêtée. Dans les deux cas, elle laisse un goût d’inachevé. 

Si un jour elle reprend, les souvenirs des aventures passées risquent de 

faire défaut, la cohérence de la campagne devra être rétablie et l’am-

biance réinstallée.

De ce constat régulier est née la feuille de route d’Esprit de Famille. 

Chaque scénario doit être jouable en une seule partie, avec au moins 

un Clan et une thématique différente, le tout autour d’un thème 

général. Les aléas de la création étant ce qu’ils sont, certaines parties 

demanderont deux à trois séances de jeu. A raison d’une partie de 7h 

toutes les trois semaines, il faudra compter environ un an pour termi-

ner Esprit de Famille.

Relier les aventures
L’avantage d’une structure en aventures indépendantes est d’avoir 

une grande souplesse pour jouer, afi n de s’adapter aux disponibilités 

du MJ et des PJ. Chaque aventure possède une réelle conclusion. MJ 

comme PJ ne sont donc pas dans l’obligation de se réunir de nouveau 

pour comprendre les tenants et les aboutissants des aventures passées 

(comme lors d’une campagne). Si la table s’arrête, il n’y aura pas cette 

désagréable impression d’inachevé. L’inconvénient de cette méthode 

est de ne pas avoir de liens suffi samment solides entre les parties pour 

constituer une campagne clefs en main.

Néanmoins, au prix de quelques efforts d’adaptation, Esprit de 

Famille peut devenir une campagne à part entière. Cette possibilité 

était prévue dans sa feuille de route. Une thématique identique pour 

aborder les esprits et les convenances sociales, la présence éventuelle 

d’un grand méchant, l’ordre des scénarios pour faire monter en puis-

sance les PJ et enfi n un fi l rouge directeur entre les scénarios font 

d’Esprit de Famille une campagne potentielle.

UNE THÉMATIQUE IDENTIQUE

Tous les scénarios tournent autour des esprits, des coutumes fami-

liales et de la spiritualité de Rokugan. Les trois premiers scénarios 

familiariseront les PJ avec ces domaines. Dans le quatrième scénario, 

les PJ se perdront dans les montagnes Seikitsu et seront comme isolés 

de l’Empire. Pendant ce temps, leur bonne réputation parviendra aux 

oreilles de divers daimyo. À partir du cinquième scénario, leur exper-

tise en matière d’esprits, au sens propre comme au fi guré, sera très 

recherchée ! Ce prétexte idéal motivera les PJ lors des aventures.

Les PJ vont bien souvent affronter des créatures surnaturelles et 

se heurter aux convenances sociales et familiales. Si les premières 

peuvent être résolues par des Jets de Compétence, les deuxièmes 

demanderont bien plus d’efforts d’interprétation pour apaiser les ten-

sions. Les questions d’éthique et de morale tarauderont les PJ pour les 

obliger à discerner le meilleur choix à faire, ou en tout cas à être prêts 

à assumer les conséquences de leurs actes.

FAUT-IL UN GRAND MÉCHANT ?

Esprit de Famille ne s’articule pas autour d’un grand méchant 

qui se révélerait progressivement pendant les parties. Au contraire, 

le recueil présente le chaos dans Rokugan dû à la présence d’esprits 

éparses agissant plus ou moins à leur guise.

Néanmoins, pour les tables qui préféreraient mettre en scène des 

grands méchants, le MJ trouvera ci-dessous les deux plus susceptibles 

de s’opposer aux PJ.

esPrits reBelles et HANtei Xvi

Un large choix d’ennemis connus et inédits est mis en scène au fi l des 

aventures. Tous ont des raisons différentes de s’accrocher à Ningen-do. 

Parfois pour le meilleur, parfois pour le pire. Les PJ doivent comprendre 

pourquoi l’esprit reste à Ningen-do et trouver avec lui une solution pour 

qu’il rejoigne Meido, le Royaume de l’Attente. Leur connaissance des 

Royaumes Spirituels leur servira au cours des aventures. Par exemple, 

si pendant le scénario #1 ils découvrent les Tsuno, durant le scénario 

#6 cette inconnue ne sera plus. Pour créer la surprise, le scénario #6 

peut inclure un Déchireur d’âme, permettant aux PJ d’approfondir leur 

connaissance du Royaume du Massacre.

À l’image des Tsuno, les esprits des scénarios #2, #5 et #6, ne sont 

pas ouverts au dialogue, contrairement à ceux des scénarios #4 (les 

défunts soldats Lion) et #8 (Fureheshu Torame si les PJ réussissent à 

lui parler). En fait, chaque esprit rebelle reste suffi samment autonome 

pour ne pas se mettre sous la coupe d’un esprit plus puissant que lui.

Mener une campagne ?
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C’est pourquoi l’ensemble des aventures ne tourne pas autour 

d’un seul grand méchant à vaincre dans un fi nal épique pour sauver 

Rokugan. Même si vous jouez pendant la Guerre des Esprits, le tyran 

Hantei XVI a une place d’ennemi dangereux et important, mais pas 

encore d’ennemi à abattre. Pour lui donner plus d’ampleur, partez du 

principe qu’il a attisé la colère de Moto Sunto durant le scénario 

#2, a embauché les Tsuno pour attaquer le Donjon Vigilant durant 

le scénario #6, a convaincu Otomo Raigo de se dresser contre Kaiu 

Ganesa durant le scénario #8 et a poussé Otomo Iwo à faire chanter 

l’Impératrice Kaede durant le scénario #10. Avec la revendication de 

ces méfaits, le grand méchant sort de l’ombre et devient fi nalement 

l’ennemi à abattre… dans une suite de votre cru.

le clAN Du PHÉNiX

L’autre grand méchant potentiel serait le Clan du Phénix. Après 

cinq siècles de domination complète sur les affaires spirituelles et 

magiques, voilà que la Magistrature de Jade entre en concurrence 

directe et remet en cause son autorité.

Le Clan du Phénix sera un adversaire 

beaucoup plus classique que Hantei XVI. 

Même si les esprits des aventures agissent 

comme prévu (neutre, amis ou ennemis), le 

Clan du Phénix pourra toujours dire qu’il 

aurait mieux agi que les PJ. Il reprendra 

chacune des décisions mitigées des PJ pour 

discréditer ces derniers et faire valoir son 

expérience millénaire.

Les scénarios #3, #6 et #9 seront les 

points-clefs de la campagne pour éprou-

ver les PJ face au Clan du Phénix. Leurs 

actions à la Cour auront en réalité beau-

coup plus d’importantes que la résolution 

des dilemmes posés par les aventures. Les 

PJ pourront même prouver leur compé-

tence en reliant l’histoire de Rokugan à 

celle des esprits grâce au scénario #8.

Mais il leur faudra dévoiler l’existence 

du discret Fureheshu Torame. Le faire ne 

sera-t-il pas contraire au respect que les 

PJ doivent montrer vis-à-vis des esprits ? 

Comme pour le scénario #5 devant le 

chui Lion, tout n’est qu’une question de 

présentation.

L’ORDRE DES SCÉNARIOS

L’ordre des scénarios est conçu pour 

prendre en compte les aspects inhérents à 

une campagne de jeu de rôle. Les PJ sont 

au premier plan de la scène et valorisés 

grâce à leurs actions héroïques.

En termes d’exploration, les PJ seront 

entraînés dans un grand circuit touris-

tique à travers Rokugan. Ils commencent 

par le nord-ouest, traversent tout Rokugan 

jusqu’au sud-est, avant le grand fi nal à la 

Cour Impériale elle-même ! (scénario #9). 

Ces passages dans différents lieux de Rokugan sont l’occasion pour les 

PJ d’utiliser ou de découvrir la richesse de L5A. Chaque scénario se 

concentre sur l’une des facettes typiques d’un ou de plusieurs Clans. 

Après ce tour d’horizon de Rokugan, les PJ sont jetés dans le grand 

bain. L’emplacement du dixième scénario contre le Néant est laissé à 

votre appréciation. La ville de Takaoka, qui sert de cadre au dixième 

scénario, est parfaitement adaptable pour n’importe quel climat tem-

péré de Rokugan.

Au niveau technique, l’opposition des ennemis va de pair avec 

l’évolution de puissance des PJ. Chaque fi n de scénario donne entre 3 

à 4 Points d’Expérience. Les PJ commencent au Rang 2 et à la fi n du 

huitième scénario, ils devraient passer au Rang 3. Cette promotion est 

l’occasion pour eux d’acquérir les nouvelles règles découvertes pen-

dant les scénarios (Voies, Sorts, etc.), s’ils remplissent les conditions. 

Les PJ deviennent les pionniers de ces capacités inédites, capables de 

surprendre leurs adversaires et d’émerveiller ou d’attiser les convoi-

tises de Rokugan. Les deux derniers scénarios sont adaptés pour des 

Rangs 3.
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En termes d’équipement, les PJ se 

doteront progressivement d’équipe-

ments inédits (objets, nemuranaïs, etc.). Ils 

peuvent récupérer quatre objets uniques 

et puissants grâce à de nobles actions. 

L’Empereur offre au scénario #9 un équi-

pement au choix. Chaque PJ peut donc 

obtenir un objet qui lui est propre et qui 

le caractérise. D’autres équipements de 

moindre importance agrémenteront la 

panoplie des PJ. Chaque équipement 

trouvera son utilité dans l’ensemble des 

scénarios.

Au niveau hiérarchique, l’implication 

des PJ dans la Magistrature de Jade leur 

vaut progressivement la reconnaissance 

de leurs pairs. Le Magistrat de Jade Kuni 

Kaze Ji (scénario #1), puis le Champion 

de Jade Kuni Utagu (scénario #6) et enfi n 

l’Impératrice en personne (scénario #9) 

les récompensent ! Si le PJ jure loyauté à 

la Magistrature de Jade, il peut faire car-

rière dans cette prestigieuse institution. Le 

PJ, au début yoriki de Jade, peut devenir 

karo de Jade et caresser à la fi n le statut de 

Magistrat de Jade (4,5. Ldb, p.95). Cette 

augmentation de Statut de +3 est prévue 

pour les scénarios #1, #6 et #9. Elle n’est 

pas qu’une simple augmentation de chiffre 

sur la feuille de personnage. Elle est la 

résultante du mérite héroïque des PJ et du 

prestige redoré de la Magistrature de Jade. 

Si un PJ a choisi à la création les Avantages 

Alliance Impériale (Ldb, p.146) ou Statut 

Social (Ldb, p.154), il fi nit théoriquement 

Esprit de Famille avec un Statut de 5,5. 

Le statut de Magistrat de Jade est au mini-

mum de 4,5. Vous êtes libre de lui accorder 

le titre, sachant qu’il n’y a rien d’automa-

tique entre un chiffre sur une feuille de 

personnage et la reconnaissance offi cielle 

de ce chiffre dans le jeu.

Au niveau sociétal, les scénarios posent 

très souvent des questions morales et des 

dilemmes sociaux aux PJ. Le pour et le contre devront être débat-

tus car dans bien des cas, s’attirer les faveurs de l’un est déclencher 

les foudres de l’autre. La première réelle entrée des PJ dans la sphère 

politique intervient à la fi n du scénario #6. Les PJ y subissent les 

hypocrisies et les contradictions des courtisans. Dans le même temps, 

leur défense du Donjon Vigilant et leur promotion de karo de Jade 

leur ouvrent les portes de la Cour d’Hiver de Yoritomo Tisaru (scé-

nario #7).

Au niveau relationnel, les faveurs obtenues à la fi n de chaque par-

tie constituent le levier idéal pour relier les aventures entre elles. Les 

scénarios font référence à des PNJ déjà rencontrés, des événements 

vécus ou des rumeurs entendues. Le détail de ces éléments est abordé 

ci-après. La réapparition de l’ensemble de ces éléments au cours des 

aventures donnera vie à votre campagne. Quand le monde bouge 

autour des PJ et que les PJ tournent avec lui, les parties s’enrichissent 

pour une meilleure immersion.

#1  Blaireau Moine : 

Le repos des morts

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Le scénario #1 introduit doucement la table aux thématiques 

d’Esprit de Famille et de L5A. Il s’adresse à des MJ et des PJ débu-

tants grâce à son niveau facile. En effet, les PJ n’ont qu’à suivre les 

esprits pour comprendre les perturbations magiques et découvrir le 

tombeau de Ryoshun. Si les PJ ratent leurs actions, ils n’auront pas à 

craindre de conséquences néfastes puisqu’ils sont dans un coin reculé 

de Rokugan et interagissent avec un Clan Mineur oublié.
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Les PJ n’ont pas besoin de connaître par cœur les subtilités de 

l’étiquette vu que le Clan du Blaireau ne s’en formalisera pas. Ce der-

nier est asocial, pragmatique et fait preuve d’une franchise brute de 

décoffrage dénuée de méchancetés. Ces aspects autorisent les joueurs 

à interpréter librement leurs personnages sans avoir peur d’insulter 

les PNJ importants. Les dialogues avec le Clan du Blaireau sont les 

moments idéaux pour montrer aux PJ la manière correcte de se com-

porter en société.

Les PJ sont confrontés aux problèmes du Bushido lors de leur 

découverte du trafi c illégal du fi ls du Champion du Clan du Blaireau 

avec les gaijins. Le score d’Honneur d’un PJ dicte sa conduite face à 

la situation. Considérez qu’à partir de 6,0 en Honneur, un PJ perdra 

beaucoup d’Honneur s’il n’attaque pas les gaïjins. Avec 7,0 d’Hon-

neur, le PJ doit attaquer les gaijins. S’il le fait, il subira par la suite les 

foudres du Clan du Blaireau pour avoir osé interférer sans autorité 

dans ses affaires. Pour rappel, les PJ appartiennent à la Magistrature 

de Jade, chargés de découvrir ce qu’il advint des esprits. Ils ne sont 

pas mandatés par la Magistrature d’Émeraude, chargés d’exposer les 

dessous d’un trafi c de gaïjins. Les PJ apprennent les limitations juri-

diques de leurs domaines d’action face aux tolérances du Bushido.

Lorsqu’ils suivent la procession des esprits menant à la tombe de 

Ryoshun, les PJ voient deux esprits refl uer vers Rokugan. Il s’agit d’un 

esprit Licorne et d’un esprit Dragon. Les deux esprits sont âgés et, 

comme le reste des esprits, ils fl ottent mollement et ne répondent 

pas. Ce sont les grands-pères du scénario suivant (#2), respecti-

vement Moto Sunto et Mirumoto Tosha. Pour l’instant, les PJ n’en 

connaissent aucun. Ils feraient bien de s’occuper d’abord des cen-

taines d’esprits qui affl uent plutôt que de deux cas isolés. De plus, 

au sortir des canyons tortueux du Clan du Blaireau, le fl ux de Meido 

n’est plus perturbé par les Tsuno. Les deux grands-pères redeviennent 

invisibles, rendant impossible leur pistage.

À la fi n du scénario, Le Magistrat de Jade Kuni Kaze Ji promeut 

les PJ (+1 en Statut). Il le fait en présence de Miya Cho pour éviter 

toute contestation future. Miya Cho fait la connaissance des PJ. Avoir 

à sa cour les découvreurs de la tombe de Ryohun est du plus bel effet. 

Miya Cho invite les PJ à sa prochaine Cour d’Hiver. Ce sera le début 

du scénario #2.

CAMPAGNE PERSONNELLE

Éveil sPirituel. Le but de cette campagne sera d’aider à l’éveil 

spirituel du Clan du Blaireau. Il ne s’agira pas de changer les tradi-

tions de ce Clan très terre à terre mais de lui faire comprendre que ne 

voir que la seule réussite personnelle aboutit à se couper des kami et 

des Fortunes. L’histoire du Clan du Blaireau l’illustre très bien : il est 

isolé, oublié de Rokugan et à deux reprises il a failli disparaître dans 

l’indifférence générale. Vouloir que le Clan prête attention aux affaires 

spirituelles sera d’abord considéré comme une idée saugrenue voire 

une insulte.

Mais si un PJ moine ou Blaireau persiste, un corbeau arc-en-ciel se 

posera alors sur son épaule à la fi n du scénario #1. Le corvus aidera 

le PJ dans la tâche ô combien ardue de changer le clan à propos de ses 

mœurs matérielles. Arrivé au Rang 3, le PJ acquerra la Voie Alternative 

de Garde mortuaire Ichiro. À terme, il deviendra probablement le 

quatrième héros de son Clan, après le fondateur du Clan et ceux des 

deux familles vassales.

le clAN Du BlAireAu À lA cour. Le but de cette campagne 

sera d’aider le Clan du Blaireau à faire face à leur entrée sur la scène 

politique de Rokugan. Les Clans apportent leur soutien au Clan 

du Blaireau mais veulent une part du prestige dans l’entretien de la 

tombe de Ryoshun. Le Clan du Blaireau se retrouve mêlé à l’hypo-

crisie des courtisans (comment un Clan Mineur peut-il être chargé 

d’un Kami Majeur ?), aux chantages (souhaitez-vous voir votre trafi c 

avec les gaïjins révélé au grand jour ?) et aux tentations (du riz et des 

mariages entre nos Clans si vous nous laissez la tombe). La sagesse 

s’efface au profi t de la gloire personnelle, familiale ou clanique. À 

terme, le confl it pourra même déboucher sur une guerre ouverte pour 

obtenir la primauté de la tombe du Dixième Kami. Les Gardes mor-

tuaires Ichiro pourront alors se révéler être un atout précieux pour le 

Clan du Blaireau. Ce sera probablement les seuls capables de faire 

preuve de discernement pour conserver la pureté du lieu sacré et s’as-

socier avec des samouraïs authentiques dans leur démarche spirituelle.

l’ArcHitecte De lA toMBe. Le but de cette campagne sera 

d’identifi er l’empereur qui a ordonné la construction de la tombe de 

Ryoshun. Dans le scénario, la plaque commémorative aura une indi-

cation supplémentaire après « Hantei ». Ce rajout fait le lien avec ce 

que l’on sait des débuts fl ous de l’Empire. Des théories avancent que 

Hantei lui-même aurait construit le temple de Ryoshun pendant qu’il 

parcourait Rokugan avant de devenir Empereur. D’autres pensent que 

le père de Hantei II (Hantei Genji) aurait transmis à son fi ls l’empla-

cement de la tombe de Ryoshun (voir l’encart de Secrets of the Empire, 

p.22). À noter que Hantei IV inaugura rétroactivement la numérota-

tion des Empereurs.

GArDieNs Du viDe. Le scénario place les PJ comme les découvreurs 

de la tombe de Ryoshun. Si vous prolongez cette aventure jusqu’en 

1166, il vous faudra adapter certains discours et prendre en compte 

les éléments connus et inconnus (voir Chronologie offi cielle ci-après). Si 

donc vous jouez pendant la Guerre des Esprits(1132-1150), la tombe 

de Ryoshun n’est pas connue. De fait, les PJ deviennent les décou-

vreurs de cette tombe sacrée. Une campagne entière s’articulera sur 

l’utilisation que vont faire les PJ de leur fabuleuse découverte. Un PJ 

shugenja peut même devenir le Gardien du Vide, à la place du PNJ offi -

ciel Asahina Hira. Si les PJ ont rafl é cette découverte 30 ans plus tôt, 

Hira pourra être soit un avatar du Vide, au service du PJ Gardien du 

Vide, soit un adversaire jaloux de leur statut. Si vous placez ce scénario 

en 1166, votre campagne peut facilement déborder sur l’époque de la 

Guerre du Destructeur (1168 - août 1173. Voir Imperial Histories 2).

trouver les PortAils. Le tombeau de Ryoshun aspire les âmes 

environnantes. Au vu de la géographie locale, il s’agit surtout des 

âmes Licorne et Dragon. Par déduction, d’autres portails vers Meido 

existent à Rokugan pour aspirer les âmes des autres Clans. Où 

sont-ils ?

Ce type de campagne enverra les PJ à la découverte des routes spiri-

tuelles de Rokugan, au pistage des courants magiques et à la rencontre 

des Kitsu, voir les sodan-senzo. Peut-être même rencontreront-ils le 

sodan-senzo présenté dans le scénario #5. La connaissance de l’em-

placement des portails spirituels attisera sur les PJ la convoitise et la 

suspicion de tous les Clans, comme pour le scénario #1 avec le Clan 

du Blaireau. Entre reconnaissance sociale et confi dentialité envers les 

âmes ou les esprits, les PJ devront se défendre contre les opportunistes 

et les manipulateurs à la Cour.
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CHRONOLOGIE OFFICIELLE

Ce scénario est rédigé pour une prise en main immédiate à l’époque 

de la Guerre des Esprits, précédant d’une trentaine d’années la chro-

nologie offi cielle de Rokugan. Les PJ deviennent donc les premiers 

explorateurs de la tombe de Ryoshun, se substituant au PNJ offi ciel 

Asahina Hira.

Vous trouverez ci-dessous les deux dates importantes pour adapter 

ce scénario à votre propre campagne.

1132 : Le Dixième Kami Ryoshun se fait connaître de Rokugan 

lors de la Bataille de la Porte de l’Oubli, soit juste avant la Guerre 

des Esprits (1132-1150). Il habite Meido et son rôle est très similaire 

à celui d’Emma-O. Il guide les âmes des défunts dans leur cycle de 

réincarnation. Les sphères spirituelles de Rokugan sont en grande 

discussion pour savoir comment vénérer le Dixième Kami. Jusqu’à 

présent, tous pensaient que le Dixième Kami était une expression pour 

désigner l’humanité. Or, il désigne réellement un Kami, Ryoshun.

1166 : La tombe de Ryoshun est découverte par le shugenja 

Asahina Hira. Hira révèle à Rokugan le véritable but oublié du Clan 

du Blaireau (prendre soin de la tombe de Ryoshun). Il redonne au 

Clan du Blaireau son statut de Clan Mineur et il devient le Gardien 

du Vide.

#2  Licorne – Dragon  

La pureté de l’âme

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

La scène d’ouverture du scénario #2 est la 

fi n d’une Cour d’Hiver durant laquelle les PJ 

sont témoins des confl its entre PNJ. À moins 

d’une grave erreur de leur part, les PJ n’ont 

rien à craindre des affres des puissants. Ils 

ne sont aucunement visés par les attaques de 

Moto Bashu et la Famille Miya est la plus ami-

cale des Familles Impériales. Le cadre est idéal 

pour découvrir les dangers d’une Cour d’Hi-

ver. Cette expérience leur servira quand ils 

seront au cœur des intérêts politiques de la fi n 

du scénario #6 ou quand ils deviendront les 

acteurs d’une Cour d’Hiver lors du scénario 

#7. Pendant le scénario #2, ils rencontrent 

également Usagi Mineko, qu’ils recroiseront 

lors du scénario #8.

Si placer la fi n d’une Cour d’Hiver est trop 

contraignant, changer le contexte pour le fes-

tival de votre choix. La déclaration de guerre 

de Moto Bashu peut se faire dans n’importe 

quelle cadre politique d’importance et, obli-

gatoirement en terrain neutre et complice. 

Les déclarations de guerre doivent respec-

ter un protocole précis pour être honorables 

et légales. En effet, l’initiateur d’une guerre 

doit la déclarer en territoire neutre ( la Cour 

d’Hiver de Miya Cho), en expliquer les motifs 

(l’insulte du hatamoto Dragon envers les 

ancêtres Licorne) et intimider l’autre (paysans 

aux kimonos verts et or, deux kaisha et une 

victoire rapide des Licorne).

La principale diffi culté de ce scénario réside 

dans la motivation des PJ. Pour des PJ débu-

tants ou en marge du Bushido, être conforme 

à ce code moral paraîtra bien superficiel ou 

superflu. Pourtant, le Bushido est l’un des 

piliers du jeu de rôle des Cinq Anneaux et pas-

ser à côté revient à passer à côté du jeu. Pour 

un PJ en dehors du Bushido, c’est l’occasion 
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soit de se racheter une conduite, soit d’observer d’un air désabusé les 

absurdités d’un code auquel il n’adhère pas.

Le scénario #2 teste les PJ sur les Vertus du Bushido. Vous trou-

verez ci-dessous la liste des scènes plus particulièrement associées aux 

Vertus du Bushido :

< L’Honneur et la Compassion, en accordant son aide à Mirumoto 

Gasuke, puisque Gasuke est un parangon du Bushido.

< Compassion, avec la Fortune.

< Courage, pour les scènes de bataille.

< Courtoisie, pour les scènes diplomatiques, même si ces dernières 

sont vouées à l’échec.

< Devoir, envers la Magistrature de Jade pour apaiser les deux 

ancêtres. Cet aspect ne peut se comprendre qu’à la fin de la 

partie.

< Sincérité et Honnêteté, tout au long de la Cour d’Hiver et les actes 

des PJ pour résoudre défi nitivement le confl it.

À la fi n de la partie, à la place du laissez-passer délivré par Moto 

Shagaï et Mirumoto Gasuke, les PJ reçoivent des invitations pour 

l’INPI. Ces documents sont des tickets d’entrée pour le scénario #3.

L’un des deux gouverneurs provinciaux peut aussi demander aux 

PJ de protéger la création de son shugenja. Il se sera fait voler son 

Sort, nouvellement validé lors du concours de l’INPI. Une enquête 

est ouverte auprès d’Asako Ako mais les résultats tardent à arriver. Si 

les PJ confondent les fraudeurs Rosunage et Topun durant le scéna-

rio #3, vous devrez prévoir les récompenses dès le scénario #2. Par 

exemple, à la place des faveurs de Shagaï ou de Gasuke, qui reste du 

donnant-donnant, il se peut même qu’une amitié naisse entre les gou-

verneurs et les PJ.

CAMPAGNE PERSONNELLE

À Jouer eN DerNier. L’objectif du scénario #2 n’est pas de 

faire jouer une Cour d’Hiver. Les échanges avec les PNJ sont volon-

tairement restreints et rapides. Si au contraire, vous souhaitez faire 

découvrir à vos PJ la personnalité et les secrets des PNJ, le scénario 

#2 deviendra votre scénario fi nal de campagne. Vous devrez peut-

être rédiger les scénarios précédents en donnant la possibilité à vos 

PJ de découvrir la véritable raison de la présence de Moto Bashu. 

Que feront vos PJ s’ils apprennent la complicité de Miya Cho dans 

la déclaration de guerre de Moto Bashu ? Resteront-ils spectateurs ? 

Agiront-ils de concert avec Mirumoto Gasuke pour contrer l’offensive 

Licorne ?

En fonction de la liberté d’action que vous donnerez à vos PJ pour 

agir avec la déclaration de guerre, le scénario #2 n’aura peut-être 

plus lieu d’être. Seules quelques scènes vous serviront comme suite 

pour vos aventures et les autres serviront de cadre pour conserver une 

ligne directrice cohérente.

GAÏJIN. Après la négociation de paix entre Shagaï et Gasuke, 

le gunso Moto Hasu renvoie son adjoint teigneux Moto Radume. 

Celui-ci n’apprécie pas du tout d’être évincé et se venge. Il rem-

place le Tambour de l’Eau des PJ par le wakizashi de Hasu et garde le 

Tambour de l’Eau. Il informe Gasuke que les PJ ont jeté le nemuranaï, 

préférant le wakizashi d’un gunso. Radume sème les graines de la dis-

corde pendant qu’il revend le nemuranaï au prix fort à des gaïjins. Si 

les PJ ont gardé un bon contact avec le Clan du Blaireau, le Fils du 

Champion peut les aider. Ce dernier s’y connaît en commerce avec 

les gaïjins.

#3 Phénix :

 Voler de ses propres ailes

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Le scénario #3 est le dernier des scénarios du nord de l’Empire. 

Le tour d’horizon de Rokugan peut dorénavant continuer où les PJ le 

veulent. Du fait de la proximité des Clans du Lion, de la Grue et du 

Scorpion, il n’y a pas de Clan plus indiqué qu’un autre pour la pour-

suite de leurs aventures. Les PJ peuvent même prendre le bateau pour 

rallier le Clan de la Mante (scénario #7). Dans ce cas, il vous fau-

dra rehausser le Statut des PJ (de 2 à 3) pour être acceptés à la Cour 

d’Hiver de Yoritomo Tisaru (dont le statut est 5). Normalement, les PJ 

passent Statut 3 à la fi n du scénario #6.

CAMPAGNE PERSONNELLE

DÉlÉGAtioN De lA GArANtie D’uNe civilitÉ correcte et 

resPectueuse eNvers les FortuNes (DGccrF). Le scénario #3 

présente des pistes qui vont droit à l’essentiel afi n de tenir en 7 h de 

jeu. Pourtant, un MJ peut le rattacher à ses propres parties ou s’en 

servir comme nouveau point de départ.

En premier lieu, il est aisé de modifier les noms de famille du 

créateur de Sort (Isawa Hasori), du mécène (Shiba Sakori) ou du 

Magistrat de Clan (Shiba Danobo). Renommer ces PNJ ne changera 

pas l’histoire et pourra mieux s’intégrer à la vôtre.

En deuxième lieu, la liste des clients est parfaite pour proposer 

de nouvelles options à vos PJ. Grâce à elle, vos PJ détiennent à la 

fois un moyen de pression sur les clients (qu’adviendrait-il pour les 

clients réguliers si les PJ leur révélaient fi nancer un réseau de fraude 

magique ?) et ajoute autant de pistes à explorer que de noms inscrits. 

Le mieux serait que vous fabriquiez votre propre liste et la donniez à 

vos PJ. Attendez-vous alors à ce que vos PJ explorent toutes les pistes 

de cette liste.

En troisième lieu, remplacez la fi n. Isawa Topun entend parler du 

cambriolage de la Magistrature. Il abandonne Rosunage et sauve sa 

peau. Il n’a plus ni argent ni Sort à échanger. Il va donc utiliser ce 

qu’il sait : ses propres Sorts et sa passion pour les meubles d’antiqui-

tés. Il sera embauché comme ébéniste, dont le bois proviendra de la 

mystérieuse forêt Isawa. Une fois cette aventure fi nie, les PJ devront 
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retrouver la trace d’Isawa Topun pour clore défi nitivement cette his-

toire. Ils entendront alors un nouveau nom : Asako Katori. Celui-ci 

serait lié à un marché noir pour la vente du précieux bois d’Isawa 

Mori.

coNcurreNce MAGique. L’INPI est une organisation aussi vaste 

que la Magistrature d’Émeraude. Pendant cinq siècles, elle se subs-

titua à la Magistrature de Jade de manière informelle. Elle entassa 

des quantités colossales d’informations… et pas seulement au sujet 

de la magie. Une vaste machinerie comme elle emploie des milliers 

de samouraïs, protège ses secrets et jalouse son propre pouvoir. La 

Magistrature de Jade est un bébé par rapport à l’INPI.

Mais contrairement à l’INPI, la Magistrature de Jade possède un 

statut offi ciel largement supérieur au sien.

Une campagne entière s’articulera autour de ces deux institutions 

magiques, se livrant une guerre ouverte ou discrète pour le contrôle 

de la magie dans Rokugan. Le Clan du Phénix s’imposera comme 

un adversaire de poids. D’habitude pacifi que, il se peut même qu’il 

devienne hargneux puisque les PJ touchent à la magie, son domaine 

de prédilection. Les PJ pourront même retourner leur veste et 

rejoindre les rangs de l’INPI.

#4 Lion – Faucon :

Les halos de la va ée

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Le scénario #4 a pour thématiques centrales l’héroïsme, le 

Bushido, l’histoire du Clan du Faucon et les esprits. Les combats 

sont réguliers et variés (escarmouches et combat de masse). La partie 

enquête est légère car les PJ obtiennent progressivement les informa-

tions avec le rituel de Toritaka Shine ou les recherches aux archives. 

L’objectif est de donner du temps aux joueurs pour réfléchir à la 

manière d’utiliser le rapport du doshin Areko.

Lors de la rencontre avec Toritaka Shine, le MJ doit veiller à ce 

qu’un ton presque confi dentiel soit employé. Les PJ ont accès à un 

rituel secret et puissant de l’ancien Clan Mineur du Faucon. Toritaka 

Shine est compétent et sert au MJ pour orienter son histoire, présen-

ter les secrets du Clan du Faucon et montrer aux PJ la fi ne frontière 

entre Ningen-do et les Royaumes Spirituels. Le MJ doit poser l’am-

biance en décrivant des bougies à la fl amme verte, de la poudre de 

jade tracée dans un diagramme magique et des syllabes inintelligibles. 

La Magistrature de Jade accède ainsi à un niveau de connaissance 

supplémentaire (Connaissance : Royaumes Spirituels).

La plupart du temps, la question du Bushido est abordée à travers 

les vertus de la Courtoisie et du Courage. La première se retrouve 

surtout dans les scénarios de Cour d’Hiver avec les risques de faute 

d’étiquette et les joutes diplomatiques. La deuxième se rencontre dans 

toutes les scènes de combat. Il est en revanche plus rare d’aborder 

directement le Bushido à travers la Vertu de l’Honneur. C’est juste-

ment ce que met en valeur le scénario #4 avec les interrogations sur 

la légitimité du rapport du doshin Areko. Des joueurs débutants auront 

du mal à en saisir la portée, là où des joueurs confi rmés apprécieront 

de débattre sur l’honneur du samouraï. Le MJ devra donc guider les 

réfl exions pour que tous les joueurs se sentent impliqués dans l’aven-

ture. Le rapport est le point-clef du scénario. Il confronte directement 

les PJ à leur conception du Bushido. Que faire face à ce rapport, ne 

connaissant pas la vérité sur ce qu’il est advenu d’Akodo Tatori ? Que 

dire au chui Lion ? Entre une vérité à déclarer (Vertu de l’Honnêteté) 

et une aide à fournir aux esprits Lion (Vertu du Devoir), où se trouve 

l’honneur du samouraï ?

Les scénarios #4 et #8 sont les plus modulables de tous. Le scé-

nario #4 a l’avantage de posséder une accroche générique à tous les 

Clans : un samouraï s’est perdu dans les montagnes Seikitsu et les PJ 

doivent le retrouver. Ce samouraï se sera lié d’amitié avec les soldats 

Lion et ne repartira en Meido qu’avec eux. N’importe quelle Cour 

à laquelle ils auront assisté (comme celle du scénario #2), les PJ 

feront la connaissance d’un samouraï soucieux du sort de l’un de ses 

défunts. Ce samouraï demandera aux PJ d’en savoir plus.

Le scénario porte le numéro #4 de par sa position géographique. 

Vous pouvez en réalité jouer cette aventure dans l’ordre de votre choix. 

Par exemple, à la fi n du scénario #8, Toritaka Shine invite les PJ à 

Shiro Toritaka pour discuter de l’entretien des Lanternes des Brumes.

Le scénario #5 mentionne également Toritaka Shine. Si les PJ ne 

l’ont pas encore rencontré (scénarios #4 ou #8), c’est l’occasion 

pour eux de faire la connaissance de cet exorciste compétent. Quand 

les PJ rencontreront Shine pour la première fois, les interactions avec 

lui seront plus riches.

202

les vertus de la Courtoisie et du Courage. La première se retrouve 

surtout dans les scénarios de Cour d’Hiver avec les risques de faute 

d’étiquette et les joutes diplomatiques. La deuxième se rencontre dans 

toutes les scènes de combat. Il est en revanche plus rare d’aborder 

directement le Bushido à travers la Vertu de l’Honneur. C’est juste-

ment ce que met en valeur le 

la légitimité du rapport du 

du mal à en saisir la portée, là où des joueurs confi rmés apprécieront 

de débattre sur l’honneur du samouraï. Le MJ devra donc guider les 

réfl exions pour que tous les joueurs se sentent impliqués dans l’aven-

ture. Le rapport est le point-clef du scénario. Il confronte directement 

les PJ à leur conception du Bushido. Que faire face à ce rapport, ne 

connaissant pas la vérité sur ce qu’il est advenu d’Akodo Tatori ? Que 

dire au 

et une aide à fournir aux esprits Lion (Vertu du Devoir), où se trouve 

l’honneur du samouraï ?

Les 

nario #4

Clans : un samouraï s’est perdu dans les montagnes Seikitsu et les PJ 

doivent le retrouver. Ce samouraï se sera lié d’amitié avec les soldats 

Lion et ne repartira en Meido qu’avec eux. N’importe quelle Cour 

à laquelle ils auront assisté (comme celle du 

feront la connaissance d’un samouraï soucieux du sort de l’un de ses 

défunts. Ce samouraï demandera aux PJ d’en savoir plus.

Le scénario porte le numéro

Vous pouvez en réalité jouer cette aventure dans l’ordre de votre choix. 

Par exemple, à la fi n du 

Shiro Toritaka pour discuter de l’entretien des Lanternes des Brumes.

Le 

l’ont pas encore rencontré (

pour eux de faire la connaissance de cet exorciste compétent. Quand 

les PJ rencontreront Shine pour la première fois, les interactions avec 

lui seront plus riches.

Il
l. 

Je
an

-B
ap

ti
st

e 
«A

rn
ol

f»
 P

hi
lib

er
t 



203

CAMPAGNE PERSONNELLE

uNe APrÈs-MiDi Pour Jouer. Le scénario #4 est le plus court de 

tout le recueil. Il est idéal pour une courte après-midi ou pour être 

joué en convention avec des joueurs confi rmés. Les trois scènes de 

combat donneront aux PJ combattants l’occasion de briller là où 

d’autres joueurs préféreront réfl échir sur les questions d’éthique et 

de moralité. Le sergent Akodo Tatori a-t-il trahi ou pas ? Quel type 

de chui Lion pourrait le mieux aider les PJ ? Enfi n, la présence d’un 

nemuranaï et la possibilité d’un combat de masse fi nal présentent un 

large panel des possibilités de l’univers de L5A.

scorPioN. Où sont donc passés les Scorpion ? Depuis six siècles, 

la question attend une réponse. Il est fort probable qu’après autant 

de temps, les Scorpion aient rejoint Meido et se soient réincarnés. Si 

retrouver la réincarnation d’une vingtaine de soldats Scorpion semble 

être une entreprise impossible à réaliser, il ne faut pas oublier que les 

mystiques henshin Asako sont les maîtres dans ce domaine.

Mais, comme les henshin vivent isolés, il sera déjà diffi cile pour les 

PJ d’en entendre parler. Entrer en contact avec eux demandera des 

efforts et des ressources énormes de la part des PJ. En plus, d’une 

simple volonté d’apaiser les familles Scorpion sur le sort de leurs 

ancêtres, les PJ risquent de découvrir le secret de la Voie de l’Homme 

détenue par la Famille Asako. Il est donc certain que le Clan du 

Phénix fera tout ce qu’il pourra pour soit détourner l’attention des 

PJ, soit il leur répondra rapidement pour s’en débarrasser. Au pire, le 

Clan du Phénix essaiera de tuer les PJ et ceux–ci ne sauront même pas 

pourquoi… ce qui sera déjà une sérieuse confi rmation qu’ils sont sur 

la bonne voie.

PortAil sPirituel. Quel est donc le portail spirituel reliant le Clan 

du Faucon à un lieu perdu des Montagnes Seikitsu ? Le scénario ne 

répond pas à cette question. Une campagne personnelle peut donc 

s’articuler sur l’origine de ce portail et sur son devenir. Que va faire 

le Clan du Faucon d’une telle découverte ? Va-t-il en faire part… et 

à qui ? Ce portail offre aux Toritaka la possibilité de désenclaver la 

Vallée des Esprits tout en court-circuitant les points de contrôle du 

Clan du Scorpion. Grâce à l’aide des esprits Lion du scénario, le Clan 

du Faucon redécouvre des chemins de fréquentations dans les mon-

tagnes. Un tel raccourci en plein milieu de l’Empire est une aubaine 

pour poursuivre les esprits errants.

#5 Grue 

 Les tourments de l’âme

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Comme les scénarios #4 et #6, le scénario #5 peut être immé-

diatement joué à la suite du scénario #3 et peut être enchaîné avec 

n’importe quel autre.

Jusqu’à présent, les PJ interagissaient avec un seul esprit princi-

pal. Dorénavant, la difficulté augmente. Ils doivent interagir avec 

deux esprits (Notara et Tarasu) pour sauver non pas deux mais trois 

âmes (Notara, Tarasu et Hocho), voire quatre avec celle de Mineko. 

Ce scénario les confronte pour la première fois aux esprits maudits. 

Il effl eure la thématique de la Souillure tout en la laissant au second 

plan.

Les PJ continuent d’en apprendre davantage sur le monde des 

esprits, justifiant la présence indispensable d’un shugenja pour le 

comprendre. Grâce à eux, la Magistrature de Jade se dote de samou-

raïs capables dont elle a grand besoin. Leurs acquis sont mis à 

contribution. Dans le scénario #2, il est rappelé aux PJ que tous les 

samouraïs prient leurs ancêtres le matin. Dans le scénario #5, cet 

événement refait son apparition avec la petite nièce Kakita Nuni et le 

koku no seishin Kakita Notara.
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CAMPAGNE PERSONNELLE

ADAPter tAKAoKA. Le scénario #5 a pour cadre la ville géné-

rique de Takaoka, parfaitement transposable pour le climat tempéré 

de la Grue. Il est donc facile de remplacer Takaoka par la ville de votre 

choix.

trAque À l’oNi. Le puissant oni qui a perverti Notara continue 

son œuvre de corruption. Il procède de même qu’avec Notara sur un 

autre esprit de Meido. Les PJ se retrouvent confrontés à un nouveau 

koku no seishin. Forts de l’expérience acquise durant le scénario #5, 

ils le reconnaîtront et sauront comment agir. À force de recherches, 

ils découvriront qu’un oni est à l’origine de la Souillure du koku 

no seishin. Le but de la campagne sera de l’éliminer. La campagne 

débouchera sur une grande traque à l’oni, la recherche d’un Sort pour 

le convoquer, la découverte éventuelle d’une cellule d’Adeptes du 

Sang et de toute autre thématique propre à la Souillure. L’espérance 

de vie des PJ dépendra de leur réserve de jade.

CHRONOLOGIE OFFICIELLE

Le Clan de l’Araignée suit une chronologie bien précise et a vu le 

jour vingt ans après le début de la Guerre des Esprits (1132-1150). 

Pendant la Guerre des Esprits, le Clan de l’Araignée n’existe donc 

pas. Les Damnés ne sont qu’une grosse faction de l’Outremonde non 

encore dirigée par Daigotsu. Les familles, les Écoles, le môn et l’en-

semble des règles liées à l’Araignée n’ont pas cours.

En revanche, rien ne vous empêche de considérer que Jigoku 

effectue quelques tests discrets en grandeur nature avant de passer à 

l’échelle de l’Outremonde. Un samouraï dans l’ombre de la famille de 

Notara testera de nouveaux pouvoirs propres au Clan de l’Araignée. À 

la place de l’oni, ce PNJ souillera l’âme de Notara.

Un MJ expérimenté trouvera ci-dessous de quoi adapter le scéna-

rio #5 pour rester cohérent avec la chronologie offi cielle.

Décembre 1157 : Daigotsu mène un assaut contre la Cité 

Impériale et utilise de puissants sorts de maho pour ouvrir un portail 

vers Meido. Il libère Fu Leng de sa prison.

1166 : Asahina Hira devient le Gardien du Vide. Il récupère le Livre 

du Vide de Shinsei. Si vous jouez le scénario après cet événement, 

la fabrication de la Bougie du Tao requiert la copie d’un passage du 

Livre du Vide, plutôt qu’un extrait générique du Tao de Shinsei.

Août 1167 : Daigotsu Soetsu est envoyé par Daigotsu à la Cour 

Impériale. Il demande offi ciellement à l’Empereur la reconnaissance 

des Damnés comme Clan Majeur de l’Araignée. La demande est reje-

tée. Les Damnés s’installent secrètement dans la forêt de Shinomen.

Décembre 1170 : L’Impératrice Iweko 1er exige la purge du Clan 

de l’Araignée qui porte un môn comme s’il était offi ciel.

Août 1173 : Pour des raisons politiques et pour faire face à l’in-

vasion de Kali-Ma (plus prosaïquement, suite au résultat du tournoi 

de jeu de cartes des Cinq Anneaux), l’Impératrice Iweko 1eraccorde 

le statut de Clan Mineur au Clan de l’Araignée, puis celui de Clan 

Majeur.

#6 Scorpion - Singe - Esprits : 

Vigilance perpétue e

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Le scénario #6 est le premier tournant d’Esprit de Famille. Il a un 

impact direct sur les PJ puisque les Parchemins de Jade sont en péril. 

Sans ces derniers, pas de Magistrature de Jade et donc, pas de possi-

bilité de faire carrière, ni même de conserver le titre de yoriki de Jade. 

Si les Parchemins de Jade sont détruits, l’INPI du scénario #3 se fera 

un malin plaisir à se rappeler au bon souvenir des PJ.

La perte du statut social n’est pas le seul souci des PJ. De manière 

beaucoup plus accentuée que dans le scénario #5, les PJ sont direc-

tement confrontés à des esprits mauvais. Cette fois-ci, le dialogue est 

impossible. Seul le carnage compte et le plus fort l’emportera. Les PJ 

shugenja sont relégués au second plan pour faire la part belle aux PJ 

bushi et, dans une moindre mesure, aux PJ courtisans.

Le combat de masse met à rude épreuve le moral des PJ. Au pre-

mier tour de bataille, ils penseront avoir raté leurs jets. Au bout du 

troisième, ils prendront conscience que la bataille semble perdue 

d’avance. L’intensité de l’assaut jusqu’au combat des chefs dans la 

salle de l’état-major sera d’autant plus forte si vous tracez un plan 

sommaire sur la table de jeu : forêt, village, double-porte du Donjon 

Vigilant, cour intérieure, rez-de-chaussée, étages et état-major. Les 

PJ verront inexorablement approcher l’armée des Tsuno. Tenir coûte 

que coûte jusqu’à l’arrivée des renforts Lion deviendra leur seule 

motivation.

À la fin du scénario #1, l’augmentation de Statut des PJ s’est 

presque faite à guichet fermé et sans réel engagement de leur part. La 

défense du Donjon Vigilant marque concrètement l’entrée des PJ dans 

la sphère politique impériale. Cette fois-ci, le Champion de Jade Kuni 

Utagu leur demande publiquement de s’engager dans la Magistrature 

de Jade. S’ils acceptent, leur carrière fait un bond en avant et les PJ 

acquièrent aussitôt des responsabilités. Leur Statut augmente de +1 

en échange de leur loyauté envers la Magistrature de Jade. Ils sont 

nommés karo de Jade. Leur promotion leur ouvre les portes des Cours 

d’Hiver et d’importants daimyo (scénario #7).

Plus le nombre de PJ sera grand, plus le scénario #6 prendra de 

l’ampleur. Il y aura davantage d’Occasions Héroïques et la bataille 

s’enrichira de possibilité d’interactions de jeu. Pendant que le PJ 

Général dirigera depuis l’état-major, les autres agiront pour minimiser 

les pertes, tendre des embuscades aux Tsuno ou aux Scorpion, coor-

donner les villageois armés, etc.

Si vous souhaitez mettre en place un grand méchant pour la cam-

pagne, Hantei XVI est tout trouvé pendant la Guerre des Esprits. Il 

embauche les Tsuno pour réduire en cendres le Donjon Vigilant. Il 

sait qu’en détruisant le Clan du Singe, il minera le moral de Toku et 

de Toturi Ier. Il ressortira plus fort pour venir à bout de l’Empereur 

qu’il considère comme un imposteur. C’est d’ailleurs ce qu’il essaiera 

de faire selon la chronologie offi cielle en 1150, avant de reconnaître sa 

défaite contre Toturi Ier.

Pour introduire progressivement Hantei XVI comme grand 

méchant, nous vous conseillons de placer l’indice suivant dans le 

scénario.

Si les PJ observent les trois Tsuno, ils constatent que chacun porte 

une chevalière au môn Impérial. Hantei XVI leur a remis ces che-



205

valières. En son temps, les porteurs 

de ces chevalières étaient identifi és 

comme agissant directement pour 

le compte de l’Empereur et traver-

saient Rokugan comme bon leur 

semblait. Aujourd’hui, plus per-

sonne ne s’en souvient (à moins de 

réussir un Jet en Connaissance : 

Histoire / Intelligence ND30). 

Le fait que les Tsuno se regroupent 

avec une armée dans des sous-bois 

dénués de portail spirituel (contrai-

rement au scénario #1) implique 

forcément qu’ils ont traversé des 

territoires alliés à la chevalière. Ce 

deuxième indice devrait inquiéter 

les PJ sur la puissance de celui qui 

a remis ces chevalières aux Tsuno.

CAMPAGNE PERSONNELLE

s u r  F o N D  D e  D É c o r  D e 

BAtAille. Un MJ créatif peut se ser-

vir du découpage en Rounds pour 

rallonger la durée de la bataille (un 

Round durera une journée ou une 

semaine). Dès lors, l’attaque fron-

tale sur le Donjon Vigilant passe au 

second plan et la campagne se déve-

loppe à l’intérieur des murs. Il y a 

les traîtres Shosuro à démasquer, 

la femme Shosuro Inao à protéger, 

les renforts à rallier et l’ensemble 

éventuel de toute une délégation à 

s’occuper.

Entre les uns qui veulent utiliser 

les tunnels secrets pour s’enfuir, 

les autres qui se scandalisent du 

manque d’attentions à leurs égards 

et le reste qui en profi te pour voler 

des objets précieux du Clan du 

Singe, les PJ n’auront aucun répit. 

Rappelez-leur de temps en temps 

que la guerre fait rage à l’extérieur 

des murs en insistant sur la progression des Rounds et vous aurez des 

PJ sous pression pendant de longues parties. Attention tout de même 

à leur accorder parfois un peu de répit, sinon ils vont se lasser de ne 

jamais fi nir aucune tâche. À force d’avoir un rythme trop soutenu, la 

motivation fi nit par craquer.

JeuNesse Du clAN Du siNGe. Le Clan du Singe a encore tout à 

apprendre. Ses samouraïs ont beau être de bonne volonté, ils ne sont 

pas prêts à affronter politiquement et militairement les Clans Majeurs. 

Leurs impairs diplomatiques, habitudes rustiques et manque d’effec-

tifs au cours de la grande bataille contre les Tsuno en sont la preuve. 

D’ailleurs, comment les historiens impériaux nommeront-ils cette 

bataille ? Le Clan du Singe acceptera-t-il ce nom ? La jeunesse du 

Clan du Singe et la tendresse de l’Empereur à son encontre sont des 

sujets idéaux pour une grande campagne. Les PJ seront-ils ennemis 

ou alliés au Clan du Singe ?

S’ils sont ennemis, ils trouveront des oreilles attentives parmi les 

Clans du Scorpion et du Phénix. Tant que Toturi Ier sera sur le trône, 

les PJ devront faire très attention à leurs actions de peur de s’attirer 

son ire.

S’ils sont alliés, ils auront fort à faire. Mettez donc les PJ sur le 

devant de la scène, comme conseillers principaux de Shosuro Inao. 

Les PJ devront convaincre des sensei d’enseigner les rudiments 

de l’éthique, de la moralité et du comportement d’un samouraï au 

Clan du Singe. Peut-être s’attelleront-ils eux-mêmes à cette tâche ? 

L’apprentissage du Code du Bushido ne se fera pas sans douleur… et 

sans remise en cause par des samouraïs inexpérimentés. Tout reste à 

construire, matériellement, spirituellement et comportementalement. 

Ils peuvent créer des routes commerciales avec le Clan de la Mante 

sur le Fleuve des Trois Rives. La richesse forestière du Singe peut 

devenir un atout de poids pour intégrer des champignons goûteux et 

rares dans les plats de riches courtisans.
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le NouveAu MÉcHANt louP. Deux craintes circulent dans les cou-

loirs des dojos des courtisans Grue. La plus ancienne est celle de se 

retrouver sur le Mur. Les courtisans Grue savent que les Crabe leur 

feront subir moult pressions psychologiques et moult entraînements 

intensifs pour se venger des affres de leur politique à la Cour. Avec 

le Clan du Singe, une nouvelle crainte est apparue. Si un courtisan 

Grue échoue, il sera détaché comme sensei auprès du Clan du Singe. 

Le courtisan Grue sera perdu au fi n fond d’une vallée encastrée, à la 

merci d’un Clan Mineur, entouré de samouraïs qui furent heimin ou 

soldats dans l’armée de Toturi et il subira les railleries de ces paysans. 

Sa mission sera d’enseigner les manières et le langage d’un samouraï. 

Pour un courtisan Grue, le Mur ou le Clan du Singe revient à choisir 

entre la mort ou seppuku...

COURTE CHRONOLOGIE DU SINGE

Le Clan du Singe est une particularité de la Guerre des Esprits. Ses 

origines remontent en 1125, pendant la Guerre des Clans.

1125 : Le rônin Akodo Toturi, Champion du Clan du Lion destitué, 

rassemble une armée de rônins. Cette armée sera connue plus tard 

sous le nom d’armée de Toturi. Le paysan Toku ramasse un daisho 

abandonné et s’empare du cheval d’un magistrat défunt. Il se fait pas-

ser pour un samouraï. Toku est l’un des premiers à rejoindre l’armée 

de Toturi et une profonde amitié naîtra entre eux.

1129 : Le Tonnerre Toturi décapite Fu Leng. C’est la fin du 

Deuxième Jour des Tonnerres et le début du règne de Toturi comme 

Empereur Toturi Ier. L’audacieux paysan Toku fonde le Clan du Singe 

avec la bénédiction de son ami Toturi Ier. Le shugenja Fuzake Garou, 

anciennement Yasuki Garou, jure fi délité au Clan du Singe. Toturi Ier 

nomme la famille Fuzake comme vassaux de Toku.

1130 : Le Clan du Scorpion est exilé dans les Terres Brûlées suite 

à son coup d’État raté. Le Clan du Singe s’installe dans la Vallée du 

Père et de la Fille, une minuscule province des Shosuro. Ce lieu est 

renommé en Vallée du Singe. Toku est nommé Capitaine de la Garde 

Impériale à Otosan Uchi par Toturi Ier.

1130-1132 : Pendant l’ère de l’Empereur Disparu, l’Ombre 

Rampante cible la destruction du Clan du Singe. Le Néant considère 

ce Clan comme un symbole d’espoir et de vertu. La forteresse est 

détruite puis rebâtie avec l’aide de fonds impériaux.

1132 : Le Clan du Scorpion revient des Terres Brûlées. Toku lui 

propose de leur rétrocéder leurs terres mais le Clan du Scorpion 

refuse. Ce dernier préfère marier Toku à Shosuro Inao, fi lle du daimyo 

Shosuro.

1133 : Mort de Fuzake Garou à la Porte de l’Oubli.

1150 : L’armée de revenants de Hantei XVI détruit le Donjon 

Vigilant, siège du Clan du Singe. Quelque temps après, la fi n de la 

Guerre des Esprits est déclarée. Le Clan du Singe achète à grand prix 

au Clan du Crabe des petits stocks de cristal et de jade.

1165 : Toku meurt en combattant héroïquement des Adeptes du 

Sang.

Novembre 1165 : L’Empereur Toturi III accorde au Clan du Singe 

le nom de famille Toku. Shosuro Inao, épouse de Toku, est la première 

à porter le nom de famille Toku.

Août 1166 : L’Empereur Toturi III élève Toku au rang de Fortune 

Mineure de la Vertu.

Février 1168 : L’Impératrice Toturi Kurako, la veuve de l’Em-

pereur Toturi III, élève la famille vassale des Fuzake au statut de 

deuxième famille du Clan du Singe à part entière.

#7 Mante 

Scandales à la cour

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Les PJ viennent d’obtenir le Statut 3 grâce à leur exploit défensif 

au Donjon Vigilant. On savait les PJ doués avec le monde des esprits, 

maintenant ils deviennent socialement fréquentables pour des daimyo 

de hiérarchie moyenne. Cette nouvelle position sociale ouvre aux PJ 

les portes des premières Cours d’Hiver d’importance. Le daimyo 

Yoritomo Tisaru en profi te et les invite à sa Cour d’Hiver.

Si auparavant, les PJ étaient parfois impliqués dans l’histoire de 

manière indirecte et relégués au plan de fi gurants (scénarios #2 et 

#4), ils sont dorénavant placés au cœur du problème. Certes, Tisaru 

ne dit pas dès le début aux PJ ce qu’il attend d’eux. Il joue avec les 

convenances et les sous-entendus pour arriver à ses fi ns. Il manipule 

les PJ comme tout bon daimyo doit savoir le faire à sa propre Cour 

d’Hiver. Les PJ découvrent les codes et la dangerosité d’une Cour 

d’Hiver.

Les manipulations de Yoritomo Tisaru peuvent frustrer des joueurs 

débutants. Ces derniers pourraient se sentir impuissants et n’ayant 

aucun impact dans le scénario. C’est entièrement faux. Tisaru a beau 

manipuler les PJ, il espère en secret qu’ils comprendront la position 

délicate dans laquelle il est. À cause du concept de face (on, Ldb, 

p.44), il ne peut pas demander ouvertement l’aide des PJ. C’est une 

notion délicate à comprendre pour des joueurs débutants. Insister 

donc bien auprès de vos joueurs sur l’image de marque infaillible que 

doit dégager un daimyo.

Des joueurs expérimentés accepteront plus facilement les machina-

tions de Tisaru. Ils connaissent les codes des Cours d’Hiver de L5A. 

Ils savent que les intrigues politiques font partie du sel du jeu et se 

plieront davantage de bon gré aux désirs de Tisaru. 

À la fi n de la partie, les PJ se retrouveront même en position de 

force face aux trois protagonistes principaux (Tisaru, Yuta et Daruta). 

Leur parole de karo de Jade a plus de poids que celle de n’importe qui 

à cette Cour d’Hiver. Mais étant de Statut inférieur à Tisaru, Yuta ou 

Daruta (Statut 3 contre Statut 5), les PJ doivent réfl échir à deux fois 

avant de s’opposer à l’un d’eux. Comme Tisaru n’a jamais été contre 

les PJ, son plaidoyer fi nal devrait les convaincre d’abonder dans son 

sens.

Il se peut également que les PJ décident d’utiliser des faveurs. La 

proposition d’Asahina Daruta pour récupérer la fi lle de Tisaru est 

inestimable. Les PJ ont tout intérêt à l’accepter s’ils œuvrent pour le 

renouveau de la Magistrature de Jade. Sont-ils loyaux à cette institu-

tion comme Kuni Utagu le leur a demandé à la fi n du scénario #6 ? 

L’occasion de connaître enfi n les secrets des Fétichistes Asahina ne se 

présentera pas deux fois. Si jamais Kuni Utagu, le Champion de Jade, 

apprend que les PJ ont refusé pareille proposition, ces derniers fi ni-

ront rônins, puis seront emballés dans des sacs lestés avec de lourdes 

pierres et jetés au grand large pour être dévorés par les requins.

Mais les PJ peuvent utiliser leurs faveurs afi n que la fi lle de Tisaru 

aille à la ridicule École de Shugenja Yoritomo plutôt qu’à l’École 

de Shugenja Asahina. Ainsi, les PJ perpétueront les traditions spiri-

tuelles de chaque Clan, dont la Magistrature de Jade est la garante. 

Grâce à leurs actions et à leurs faveurs acquises précédemment, la 

Magistrature de Jade sortira vainqueur de ce scénario aux multiples 

confl its d’intérêts.
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CAMPAGNE PERSONNELLE

ADAPter les clANs. Le scénario #7 prend en compte les faveurs 

acquises dans les scénarios #3 et #5. Les deux grands PNJ sont 

donc Phénix et Grue. Si, dans votre partie, vous souhaitez changer ces 

Clans, le scénario n’en sera pas bousculé pour autant. Changer sim-

plement les noms de famille. De plus, si vous avez des PJ appartenant 

aux Clans des PNJ, ce sera l’occasion de tester si les PJ sont loyaux 

envers la Magistrature de Jade ou envers leur Clan.

rivAlitÉs clANiques. Trois grandes factions sont présentes dans le 

scénario #7 : la Grue, le Phénix et la Mante. La situation politique 

décrite sur la Rivière des Trois Rives et l’importance de l’achemine-

ment des vivres dans Otosan Uchi sont d’excellentes accroches pour 

dérouler des aventures dans ces zones géographiques. Vous pouvez 

même relier vos aventures entre ces deux lieux puisque la Rivière des 

Trois Rives se jette dans la Baie d’Otosan Uchi. Dans une moindre 

mesure, vous pouvez également faire intervenir le Clan du Crabe avec 

Yasuki Isanake, grand perdant de la Cour d’Hiver de Yoritomo Tisaru.

Une campagne axée sur la Rivière des Trois Rives rajoutera l’inter-

vention des Clans du Lion et du Scorpion. Les PJ de ces Clans seront 

donc pris à partie par les leurs pour faire pencher le contrôle de la 

Rivière des Trois Rives en faveur de leur Clan respectif. C’est un bon 

moyen pour tester la loyauté des PJ envers la Magistrature de Jade. 

Les Clans du Singe, de la Licorne et du Dragon sont en bordure de 

la Rivière des Trois Rives. Vous pouvez donc utiliser les relations des 

PJ avec ces Clans pour enrichir vos parties. Les PJ noueront peut-être 

même des alliances avec le Lion ou le Scorpion. Ils se retrouveront 

au milieu des confl its à user de faveurs pour tirer leur épingle du jeu 

(comme Yoritomo Tisaru). Les anciennes relations avec les PJ vont 

évoluer au fi l de la campagne, pour le meilleur comme pour le pire.

retour À otosAN ucHi. Jusqu’à la Chute d’Otosan Uchi, le 

7 janvier 1159, Otosan Uchi fut la capitale impériale de l’Empire 

d’Émeraude. Le Tournoi des Kami (Ldb, p.14), premier événement 

majeur à l’Aube de l’Empire, se déroula en ce lieu. Le vainqueur de 

ce tournoi, le Kami Hantei, fut désigné Empereur de Rokugan. Ce 

point de départ est idéal pour une campagne axée sur la magie et le 

spirituel, attributions typiques pour des karo de Jade. De plus, la ville 

offre toutes les ouvertures scénaristiques possibles. Le centre du pou-

voir est à Otosan Uchi. Le Statut 3 des PJ est tout juste suffi sant pour 

côtoyer les puissants de Rokugan. Ils ont déjà connu les manipula-

tions politiques dans le scénario #7 et savent donc que les mots des 

politiciens sont tout aussi tranchants qu’un katana ou destructeurs 

qu’un Sort. Pour se prémunir contre des samouraïs détenant un grand 

pouvoir (comme Isawa Yuta ou Asahina Daruta), les PJ devront trou-

ver de solides appuis. Le Champion de Jade Kuni Utagu ne pourra 

pas indéfi niment gérer seul les affaires de la Magistrature de Jade. Il a 

besoin d’un groupe de loyaux PJ à Otosan Uchi, capable de défendre 

les intérêts de la Magistrature de Jade à la Cour Impériale. Réaliser 

des exploits à travers Rokugan est une chose, mais encore faut-il réus-

sir à les faire accepter par les politiciens vivant dans leur bulle dorée 

à la capitale.

#8 Crabe - Mi e-pattes - Fami es Impériales 

 À votre santé !
CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Jusqu’à présent, les PJ ont toujours subi l’infl uence de samouraïs 

supérieurs (scénarios #2, #3, #6 et #7). Ils avaient beau avoir des 

arguments valables, ils devaient réfl échir à deux fois avant de s’oppo-

ser à eux.

Dans le scénario #8, les PJ font partie des puissants. Leur posi-

tion hiérarchique les place au même niveau que les trois protagonistes 

importants de l’histoire (Moshi Notami, Kaiu Ganesa et Otomo 

Raigo). Même Otomo Raigo, membre d’une Famille Impériale, ne 
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peut user d’autorité sur les PJ pour les contraindre à faire ce qu’il veut. 

Contrairement aux scénarios #6 et #7 (voire aussi le #3 avec Shiba 

Danobo, le Magistrat de Clan), les PJ peuvent tenir tête aux prota-

gonistes sans craindre de regrettables représailles. La Cour Impériale 

elle-même reconnaît leur pouvoir, de plus ils ont mérité leur échelon 

et connaissent leur rôle de karo de Jade. Là où d’autres samouraïs 

détiennent un poste important à cause de faveurs ou de par la nais-

sance, les PJ savent de quoi ils parlent et on les écoute.

Comme dans le scénario #7, les PJ jouent le rôle d’arbitres. Sauf 

que cette fois-ci, ils possèdent toutes les cartes en main dès le début 

grâce à la possession de la cargaison d’Impériale.

Quand les PJ rencontreront pour la première fois Moshi Notami, 

elle leur dira que Yoritomo Tisaru (scénario #7) les a recommandés. 

Tisaru a rencontré Notami pour discuter de l’éducation de sa fi lle. À 

cette occasion, Tisaru a appris le désarroi de Notami face au confl it 

Otomo-Hida. Il lui aurait conseillé d’inviter les PJ. Lui-même a fait 

l’expérience de leurs compétences et de leur discrétion.

Pour rappel, en 1133, le Clan du Mille-pattes devient la Famille 

majeure Moshi du Clan Majeur de la Mante grâce au mariage entre 

la Championne Moshi Wakiza et Yoritomo, le Champion du Clan de 

la Mante. Peut-être que Tisaru a placé sa fi lle à l’École de Shugenja 

Moshi au lieu de la confi er à l’École de Shugenja Yoritomo ? Ou peut-

être encore que Tisaru voulait simplement avoir la confi rmation de 

Notami que sa fi lle irait bien à l’École de Shugenja Yoritomo ?

Le Festival des Fleurs de cerisier est un prétexte idéal pour retrou-

ver des PNJ déjà rencontrés. Les PJ retrouveront Fureheshu Torame 

(scénario #1), rencontré lors des épreuves des Grands Jeux. Que 

vient donc faire à un festival artistique, un bushi Blaireau qui ne 

valorise que la force brute ? La découverte de la tombe de Ryoshun 

aurait-elle déjà un impact sur ce Clan ? Le duelliste Kakita Fumake 

(scénario #5) apparaît vers la fi n de l’aventure. A priori, les PJ et lui 

ont une relation neutre. Si un PJ l’a battu en duel durant le scénario 

#5, c’est l’occasion de décrire la réaction de Fumake. Sera-t-il resté 

amer de sa défaite, hautain suite à sa victoire ou aura-t-il simplement 

accepté le résultat du duel sans rancœur ni suffi sance ? Contrairement 

à Torame, les prérogatives artistiques de son Clan justifi ent sa pré-

sence au festival.

Les scénarios #4 et #8 sont les plus intemporels d’Esprit de 

Famille. Ils peuvent être joués à n’importe quel moment. Le scénario 

#8 part du principe que les PJ retrouvent des PNJ déjà rencontrés.

Mais l’inverse peut aussi se faire : les PJ font la connaissance des 

PNJ qu’ils reverront. Par exemple, pendant le festival, ils reçoivent 

leur invitation pour les autres scénarios. Dans ce cas, pendant le scé-

nario #8, la diffi culté résidera dans le Statut des PJ. Si vous jouez 

ce scénario avant les autres, les PJ risquent d’être Statut 1. Les rap-

ports avec Notami, Ganesa et Raigo seront complètement différents. 

Un samouraï PNJ au choix de Statut 3 ou plus pourra protéger les PJ. 

Les PJ contracteront le Désavantage Obligation (6 points) auprès de 

ce samouraï. Ils rembourseront leur dette par la suite dans le scénario 

de votre choix.

La fi n du scénario #8 a une grande importance pour l’aspect tech-

nique. Les PJ devraient tous passer Rang 3. À ce stade, les PJ Bushi 

martiaux possèdent deux attaques par Tour. Les PJ peuvent étoffer 

leur personnage avec les nouvelles règles récoltées au cours des scé-

narios précédents, s’ils remplissent les conditions. À la joie d’avoir 

apporté la paix au festival, s’ajoute celle de la progression de leur 

personnage !

CAMPAGNE PERSONNELLE

utiliser le FestivAl. Un festival est un point de départ idéal pour 

n’importe quelle aventure. Tous les Clans et tous les événements 

peuvent intervenir. Le cadre est similaire à celui d’une Cour d’Hiver 

mais sans la lourdeur associée, car un festival est plus une joie qu’une 

obligation. Les PJ peuvent donc croiser n’importe qui.

Pour une approche plus politique, l’organisateur invite ou refuse tel 

ou tel samouraï. La présence ou l’absence à ce festival devient alors 

un véritable enjeu. Les épreuves proposées lors d’un tournoi de votre 

choix défi niront également la liste des invités.

Le scénario #8 débute avant l’ouverture du festival, fait l’ellipse 

dessus et se clôt à sa fermeture. Le « pendant » du festival est volon-

tairement ignoré. Vous pouvez le remplir pour pimenter le Festival des 

Fleurs de Cerisier. Il est certain que les invités parleront du confl it 

Otomo-Hida, du moins au début. La compétence du Clan du Mille-

pattes pourra être remise en cause, même si les PJ réussissent à mettre 

un terme aux combats ou que le Clan de la Grue leur apporte son 

soutien. D’ailleurs, pour quelle raison le fera-t-il ?

La tradition rapporte que l’individu le plus pur se trouvera sous 

l’arbre qui perdra sa dernière fl eur à la fi n du festival. Deux samouraïs 

de votre choix sont déjà pressentis. Quelles seront les réactions quand 

tous découvriront qu’un samouraï inconnu (Fureheshu Torame) 

et insaisissable (sous sa forme de raton laveur) a fi nalement rafl é la 

palme ? Les PJ dévoileront-ils l’existence du Clan du Tanuki ? Les his-

toires d’esprits sont très souvent bien accueillies. Pour les PJ, tout est 

une question de présentation et de preuves tangibles.

le rÈGNe Du GoZoKu. Le confl it du scénario prend sa source à 

l’époque du Règne du Gozoku (375-436). Si vous faîtes jouer ce scé-

nario à cette époque corrompue, les PJ seront directement confrontés 

aux origines de la dispute entre Brumazur et Otomo Verbo’ha. Ils 

assisteront directement à l’entrée en vigueur du décret de Hantei V 

(Hantei Fujiwa). Peut-être même seront-ils témoins de la transmis-
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sion du secret de fabrication de l’Impériale du Clan du Tanuki à la 

Famille Kaiu ?

À l’époque, le saké l’Impériale avait un autre nom (au choix). Le 

Clan du Crabe possédait déjà la brasserie Brumazur et peut-être 

connaissait-il encore le lien qui l’unissait au Clan du Tanuki. La bras-

serie Brumazur luttait contre le Gozoku. Les Yasuki utilisaient les 

bénéfi ces du saké (pas encore appelé l’Impériale) pour les besoins de 

leur guerre contre les Daidoji et les investissaient dans la résistance 

contre le Gozoku. Au début, Brumazur était en apparence une simple 

brasserie. Ses marchands vendaient du saké partout dans l’Empire.

Mais avec la montée en puissance du Gozoku, les marchands 

de Brumazur constituèrent une partie du réseau de la résistance. 

Voyageant à travers tout Rokugan jusqu’aux Cours les plus presti-

gieuses pour vendre leur saké, ils transmettaient des informations à 

ceux qui voulaient renverser le pouvoir en place.

Otomo Verbo’ha était un partisan de l’Alliance du Gozoku. Il fi t 

ratifi er par l’Empereur fantoche et soumis, Hantei V, un édit décrétant 

le saké de Brumazur hors-la-loi. Son but était de saper les recettes 

fi nancières de la résistance. Ce fut l’un des nombreux cas où Hantei V, 

soumis au Gozoku, ratifi a un décret contre sa volonté.

En 437, l’Impératrice Hantei Yugozohime monta sur le trône après 

avoir tué son frère Hantei Soujiro en duel singulier. Son accession 

marqua la fi n de l’ère corruptrice et hérétique du Gozoku. Le renou-

veau de l’Empire s’annonçait radieux. Le saké de Brumazur prit le 

nom d’Impériale, évoquant les événements de l’époque dans lesquels 

il avait joué un rôle fi nancier très important.

Au fi nal, le Gozoku mourut et l’Impériale survécut.

FAcÉtie Des tANuKi. Pour quelle raison le Clan du Tanuki a-t-il 

cédé son secret au Clan du Crabe ? Y a-t-il une autre raison que la 

nature facétieuse des Tanuki ? Un Clan Mineur est généralement créé 

pour cacher un secret d’importance aux yeux des rokugani. Ce fut le 

cas du Clan du Blaireau (scénario #1) ayant pour mission principale 

de protéger la tombe de Ryoshun. Le Clan du Tanuki a-t-il donc une 

autre mission que l’exploration de la forêt de Shinomen, au point de 

délaisser Brumazur ?

Si vous souhaitez maîtriser une campagne peu ordinaire, Shinomen 

Mori est le refuge de l’ancienne race des nagas. Le Clan du Tanuki 

aura déserté son bosquet et sa brasserie pour venir en aide à cette race 

millénaire.

#9 Dynastie Impériale 

Pour le bien de tous

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Le scénario #9 est le grand fi nal d’Esprit de Famille. L’apothéose 

des PJ n’est pas un grand combat guerrier mais un grand combat de 

reconnaissance sociale de toutes leurs aventures passées. Elle atteste 

de leur puissance politique acquise au cours de leur carrière. Sans le 

savoir, les PJ vont sauver l’honneur de l’Impératrice Kaede.
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Jusqu’à présent, les PJ ont toujours été confrontés à de vrais esprits. 

Cette fois-ci, ils sont pris à contre-pied car l’esprit de Bayushi Juri 

n’en est pas un. Il n’est que le déguisement de l’actrice Shosuro Akata.

Dès le début de la séance, dites à vos joueurs de noter tous les noms 

des PNJ rencontrés sur une feuille à part et bien en évidence. Vous 

focaliserez de suite leur concentration et il sera beaucoup plus plaisant 

pour tous par la suite de trouver rapidement l’identité et la fonction 

des PNJ. Un schéma relationnel des personnages (comme les arbres 

généalogiques) peut également être très utile. Même si le scénario #9 

s’adresse à des joueurs confi rmés, guidez-les un peu au départ, lors des 

dîners dans la maison. Le scénario repose sur les relations entre chaque 

PNJ. Si les PJ n’arrivent pas à identifi er qui est qui (ou n’en prennent 

pas note), l’ambiance du scénario à couteaux tendus ne prendra pas.

Le scénario est très extensible en termes de durée de jeu. Il propose 

énormément de PNJ et de pistes à exploiter pour rassembler le puzzle 

des indices conduisant au Haori des surprises et à la mission du Clan 

du Scorpion. Voici une proposition de structure de séances pour les 

tables appréciant approfondir le moindre détail :

< Séance 1 : Du début jusqu’au coucher des PJ, la veille du mariage.

< Séance 2 : Les PJ se réveillent le lendemain matin avec les cris 

d’effrois de Toturi Asata qui découvre le cadavre de sa fi lle. La 

séance se termine après le combat contre les apprentis ninja suite 

au vol effectué à la Magistrature de Jade.

< Séance 3 : Le lendemain, Kuni Utagu revient des obsèques 

d’Asahina Mekotori. La fi n de la séance conclut également le 

scénario #9.

Le rapport en Annexes de Kuni Kaze Ji fait mention du sodan-

senzo Kitsu Amato. Amato est le prénom donné au chui Lion dans le 

scénario #4. Est-ce que les PJ ont demandé à rencontrer un sodan-

senzo au cours du scénario #4 ? Comment s’est passée la rencontre 

avec Amato ? Il se peut pour le scénario #9, vous soyez obliger de 

changer son prénom pour conserver la cohérence entre les scénarios.

L’enquête sur le meurtre de la fi lle de Toturi Hotaki a lieu dans la 

maison familiale. Ele a pour but de confronter les PJ au Bushido. En 

effet, dans le Code du Bushido, un samouraï se doit de rejeter l’injus-

tice et de suivre les lois et coutumes impériales.

Or, le coupable Bayushi Juri est injustement accusé de meurtre par 

les coutumes le désignant coupable. Il y a donc un confl it, obligeant 

les PJ à choisir entre les Vertus de l’Honnêteté et de l’Honneur (trou-

ver le vrai coupable avec certitude) et les Vertus de la Sincérité et du 

Devoir (respecter la procédure des lois impériales et des traditions de 

Rokugan). Dans le premier cas, les PJ pratiquent la Méthode Kitsuki 

et continuent le scénario. Dans le second cas, les PJ font honneur aux 

lois en vigueur et la partie s’arrête sans conséquence.

La fi n de la partie place les PJ au cœur de la politique de Rokugan. 

D’un côté, ils acceptent de ne pas tout comprendre des tenants et des 

aboutissants de l’histoire (notamment avec le Haori des Surprises) et 

de l’autre, ils ont l’immense honneur d’être reçus à la Cour Impériale, 

en présence de l’Impératrice Kaede. Si auparavant les PJ ont déjà vu, 

connu ou subi l’infl uence d’importants daimyo (scénario #2,  #6 

et #7), cette fois-ci, ils sont dans la cour des grands. C’est une manière 

de leur dire qu’à Rokugan, même les puissants ont des faiblesses et ne 

savent pas tout.

Certains PJ peuvent très bien faire le choix de ne pas chercher à 

connaître le secret de la poche magique du haori et accepter les éloges 

de l’Impératrice. D’autres peuvent partir du principe qu’on achète 

leur silence. À Rokugan, la quête de la vérité est une voie très souvent 

dangereuse. Il n’y a qu’à voir comment est perçue la Famille Kitsuki 

ou la Vertu de l’Honnêteté par le Clan du Scorpion (Ldb, p.43). 

De plus, que feront les PJ s’ils découvrent la vérité sur l’éventail de 

Kaede ? Ne tomberont-ils pas eux aussi dans le piège de faire chanter 

l’Impératrice ? Dans ce cas, le rôle du Clan du Scorpion n’est-il pas 

fi nalement honorable ?
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CAMPAGNE PERSONNELLE

ADAPter l’ÉPoque. Si vous ne jouez pas pendant la Guerre des 

Esprits, vous pouvez transposer ce scénario à l’époque de votre choix 

en changeant les noms des PNJ offi ciels. L’important pour ce scénario 

est de conserver la chronologie des événements, présentée en Annexe.

quel eMPereur ? Durant la Guerre des Esprits, il y a deux 

Empereurs : Toturi Ier et Hantei XVI. Si vous décidez de mettre en 

avant le méchant Hantei XVI (voir précédemment « Faut-il un grand 

méchant ? »), la présence de ce dernier est indispensable lors de la scène 

fi nale. Aux côtés de l’Empereur Toturi Ier et de l’Impératrice Kaede, les 

PJ ont l’occasion d’accuser publiquement Hantei XVI, fort de leur nou-

velle position sociale. Il est certain que de telles paroles entraîneront 

un grand scandale à la Cour Impériale. L’impact en serait encore plus 

grand si les PJ se ralliaient à la cause de Hantei XVI ? Ils annonceraient 

publiquement et avec force le retour de la dynastie Hantei. Hantei XVI 

a beau être tyrannique, il est parfaitement légitime, à l’inverse de Toturi. 

C’est là le choix moral crucial de la Guerre des Esprits.

Pour rappel, si vous faites jouer le scénario #9 tel quel, Hantei XVI 

n’est pas encore connu. Le scénario #9 se déroule en mars 1135 

(et  au plus tard en mars 1136) alors que la Guerre des Esprits est 

offi ciellement déclarée en 1138 quand Toturi Ier refuse d’abdiquer 

devant Hantei XVI. Une telle optique de jeu vous obligera à quelques 

adaptations chronologiques pour respecter les faits offi ciels.

l’ÉveNtAil De KAeDe1. Et si l’éventail offert par Kaede à Otomo 

Iwo était lui aussi un nemuranaï ? Vous trouverez sa description dans 

Book of Air, p.122. Lorsque l’Éventail de Kaede est placé dans la poche 

secrète du Kimono des surprises, entrera-t-il en résonnance magique ? 

Si oui, sous quelle forme et quelle en sera la manifestation ? Au vu de 

l’orientation très sociale de ces deux objets, on peut imaginer qu’un 

esprit magique doué de conscience apparaîtra. L’esprit connaîtra le 

jeu de la cour et les pensées cachées de son entourage. Il découvrira et 

apprendra de Rokugan. Le Clan du Phénix mettra immédiatement en 

garde la Cour contre cet esprit. Lui-même a déjà vécu quelque chose 

de similaire par le passé avec le triste et légendaire artefact nommé le 

Dernier Souhait d’Isawa. De plus, ce nemuranaï refait surface pen-

dant la Guerre des Esprits. Avoir deux objets magiques incontrôlables 

de cette puissance serait catastrophique pour Rokugan. Étant doués 

de conscience tous les deux, ils pourraient même former le grand 

méchant de votre campagne… avant de se trahir mutuellement et de 

semer le chaos parmi les cendres d’un Rokugan en ruines.

Le Clan du Phénix fera tout pour ne pas être confronté à cette 

situation. Il ordonnera à la Magistrature de Jade de se débarrasser de 

cet esprit. Sera-ce là une manière pour le Clan du Phénix de provo-

quer la jeune Magistrature de Jade ou lui tendre une main charitable 

en signe de paix ?

secrets De FAMille. Akodo Ryoga a été envoyé sur les terres du 

Lion. Sa mission est de commander un nouveau katana au forgeron 

Matsu Bakeni et d’attendre qu’il soit terminé. Matsu Bakeni est le 

forgeron décédé dans le scénario Secrets de Famille, disponible gra-

tuitement sur le site de la Voix de Rokugan. Ce scénario explore la 

thématique de la généalogie successorale à travers deux à trois séances 

de jeu d’environ 7 h chacune.

1  Les kanjis choisis sur l’éventail représentent des variantes du Vide et 

font écho à l’éventail de Kaede du scénario #9. De gauche à droite, 

les kanjis sont : ciel, adultère, symbole du Vide, noir et le tout.

#10 Humanité 

L’eau de là

CAMPAGNE ESPRIT DE FAMILLE

Le scénario #10 est celui où les PJ exploitent leurs acquis et 

découvrent l’envers du décor des Cinq Anneaux. Ils sont venus 

à Rokugan, ont vu les interactions entre les Clans et ont vaincu 

les difficultés rencontrées. Leur nom est dorénavant connu à la 

Cour Impériale (scénario #9). Ils ont un bureau à leur nom à la 

Magistrature de Jade et se sont fait des alliés et des ennemis un peu 

partout dans l’Empire d’Émeraude. En somme, ils sont devenus des 

samouraïs autonomes, au fait des aspects visibles de Rokugan. Il est 

temps de leur faire affronter les aspects invisibles.

La Souillure, le Kolat et l’Ombre Rampante sont les trois adver-

saires héréditaires de Rokugan. Pour la thématique de la Souillure, 

veuillez vous reporter au scénario #5. Le scénario #10 oppose le 

Kolat, l’Ombre Rampante et les PJ. Chacune de ces factions est enne-

mie des autres.

L’aventure se distingue en quatre temps : satisfaire l’esprit de la 

mamy, bivouaquer sur les plaines par temps orageux, interagir avec 

l’hérétique Matsu Tacha et survivre face à l’Ombre Rampante. Ces 

différentes phases de jeu peuvent structurer le récit en trois séances 

pour les tables appréciant les scénarios d’ambiance :

< Séance 1 : Du début jusqu’au voyage par temps d’orage quand les 

PJ remontent la rivière. Cette séance pose l’ambiance, surtout 

pendant le voyage. Le MJ doit mettre en place l’isolement des PJ 

et les faire douter de la bonne piste à suivre. Les PJ sont perdus 

au milieu de nulle part, à cause d’un « paysan » mal intentionné. 

La fatigue, la faim et la soif devraient lourdement peser sur leur 

moral. La fi n de la séance se fi nit quand les PJ arrivent au village 

perdu. Les PJ croiront sûrement y trouver de l’aide.

< Séance 2 : Les PJ font « connaissance » avec le village et Matsu 

Tasha. La fi n de l’aventure se termine quand arrivent les renforts 

de Takaoka.

< Séance 3 : La montée au temple et le combat épique contre 

l’Ombre Rampante. Finalement, la mamy réentend le son pur de 

sa jeunesse et pénètre dans Meido.

Au début, les PJ découvrent que l’esprit de la mamy n’est pas celui 

d’un samouraï mais celui d’un heimin, contrairement à ceux rencon-

trés dans les aventures précédentes. Les PJ samouraïs vont-ils accepter 

de s’occuper d’une caste inférieure à la leur ? Vont-ils partir du prin-

cipe qu’un esprit n’est plus soumis aux règles sociales des mortels et 

qu’il convient donc de s’en occuper ?

Comme Jo, les PJ feront tout d’abord chou blanc pour résoudre 

l’énigme du son des cloches. La découverte du cadavre de Tsuruchi 

Anyo, son ordre de mission et le mot caché « Rivière » dans l’origami 

magique de Hasuke, sont les déclencheurs pour poursuivre le scéna-

rio. Ce faisant, les PJ rentrent réellement dans le cœur du scénario. À 

partir d’une simple histoire avec un esprit, les PJ fi nissent dans une 

grande bataille épique contre l’Ombre Rampante !
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CAMPAGNE PERSONNELLE

Le scénario #10 est un bon 

moyen d’introduire vos PJ dans les 

secrets de L5A. On quitte légère-

ment la thématique des esprits pour 

ouvrir sur de nouvelles aventures de 

votre cru.

oMBre rAMPANte . Le scé-

nario #10 est prévu pour être 

joué en deux ou trois séances. 

Certains MJ trouveront peut-être 

trop rapide la résolution du confl it 

contre un adversaire aussi dange-

reux que l’Ombre Rampante. Pour 

donner plus d’importance à cet 

adversaire implacable, le scénario 

#10 pourra servir d’introduction à 

une campagne centrée sur l’Ombre 

Rampante. Pour l’heure, les PJ ont 

remporté une bataille contre ce ter-

rible adversaire au monastère. Le prix de cette victoire est d’avoir 

attiré sur eux l’attention de l’Ombre Rampante. Le vrai combat va 

maintenant commencer.

Face aux villageois, les PJ sont confrontés aux mêmes choix 

éthiques que pour la Souillure. Tuer les heimin et brûler le village 

reste une solution de facilité, d’autant plus que les mœurs sociales de 

Rokugan considèrent les villageois au rang de demi-êtres humains.

En revanche, si les PJ font appel aux vertus de la Compassion et 

de l’Honneur, le scénario #10 pourra servir d’introduction à une 

campagne dont le but sera de créer des remèdes pour soigner les 

personnes atteintes de la corruption de l’Ombre Rampante (tejina, 

la Magie de l’Ombre). Une première piste sera de se calquer sur le 

modèle des remèdes contre la Souillure (thé aux Pétales de jade et 

institutions de soins des Chasseurs de Sorcières Kuni). Les PJ devront 

donc œuvrer pour créer une décoction capable de ralentir la progres-

sion de l’Ombre chez les êtres humains (appelée « Cristaux de sel » ? ) 

et ouvrir des établissements de soins (comment les médecins seront-

ils sélectionnés ?). Les villageois seront épargnés pour être étudiés.

Mais l’Ombre Rampante va sans doute accélérer la corruption des 

villageois pour empêcher quiconque d’en apprendre plus sur sa vraie 

nature. Peut-être même utilisera-t-elle les villageois pour mettre des 

bâtons dans les roues de PJ ? L’histoire du Magistrat Kitsuki Kaagi 

risque de répéter (voir Courte chronologie de l’Ombre Rampante ci-après 

et Chroniques Impériales, p.209).

Pics De NeiGe et De ceNDres. Le scénario Pics de neige et de 

cendres est disponible gratuitement sur le site de la scénariothèque, 

à la section Livre des Cinq Anneaux. Il utilise également l’Ombre 

Rampante comme adversaire. Si vous le rattachez au scénario #10, 

Ponunge sera en réalité la véritable identité de Soshi Watane.

KolAt. À l’époque prévue pour le scénario #10, la purge du Kolat 

en est à ses débuts. Par rapport à l’histoire offi cielle, il reste une bonne 

trentaine d’années avant que le Temple Caché ne soit détruit. Pendant 

ce temps, le Kolat se bat farouchement pour sauver sa peau et ses 

idéologies hérétiques.

L’agent Matsu Tacha, la découverte du monastère oublié, la cache 

secrète du Kolat et éventuellement les secrets qu’elle renferme sont 

autant d’éléments pour bâtir une campagne sur les athées de Rokugan. 

Les PJ interprètent des karo de Jade, à l’excellente réputation. Leur 

fonction les oppose directement aux hérétiques de l’Empire d’Éme-

raude. Parmi les rencontres des aventures précédentes, quels seraient 

les traîtres ou les alliés à Rokugan ? Quels subterfuges le Kolat va-t-il 

utiliser pour s’opposer aux PJ ?

Vous pouvez même donné aux PJ de planifi er l’attaque fi nale sur  le 

Temple Caché (voir Courte chronologie du Kolat). Togashi Kaelung 

ou Tacha obtiennent les plans du Temple Caché et les donnent aux PJ. 

Les généraux Scorpion deviennent les adjoints des PJ. N’y aura-t-il 

que trois Maîtres du Kolat survivants ? L’exemplaire intégral du Tao 

de Shinsei détenu par le Kolat sera-t-il retrouvé ?

Les origines de Shosuro
Une fable raconte qu’un couple pleurait la disparition de leur petite fi lle Shosuro. 

Deux kenku furent pris de compassion envers ce couple. Ils façonnèrent une copie 

de la petite fi lle disparue avec un bout du Néant. Le simulacre était parfait mais 

avant qu’il n’ait rejoint sa famille d’adoption, la vraie petite fi lle fut retrouvée. Ne 

sachant que faire, le simulacre Shosuro prêta allégeance au Kami Bayushi.

C’est peut-être grâce à son lien particulier avec le Néant que Shosuro rejoignit 

Rokugan après sa victoire contre Fu Leng. C’est peut-être aussi à cause de lui 

qu’elle préféra demander conseil à Togashi sur son devenir. Shosuro avait bien 

conscience, en acceptant l’aide du Néant, qu’elle devrait un jour payer sa dette. 

C’est peut-être la raison pour laquelle, elle accepta d’être emprisonnée dans une 

prison de cristal sous Kyuden Togashi. Enfi n quand mille ans plus tard, Mirumoto 

Hitomi vint voir la prisonnière, elle libéra Shosuro. Des hypothèses rapportent 

qu’à ce moment, le côté bon de Shosuro avait été entièrement effacé par l’Ombre 

Rampante ou qu’une infime part de la mortelle Shosuro voulait retrouver sa 

liberté. Dans les deux cas, Bayushi Kachiko se noie avec son ancêtre Shosuro au 

Lac Endormi sous Kyuden Bayushi.

Si Shosuro n’avait pas été une mortelle à part entière, jamais Shinsei ne l’aurait 

choisie pour être un Tonnerre. Comment Shinsei, ayant probablement atteint 

l’Illumination, aurait-il pu se faire avoir par les illusions de l’Ombre ? Est-ce que 

la fable des deux kenku est réelle ou ne sert-elle qu’à encourager les samouraïs 

vers une vie honorable et pleine de grandeur ?

Comme bien souvent, la vérité appartient au MJ.
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Courte chronologie du Kolat
Les MJ trouveront ci-dessous la chronologie des dates importantes 

de la conspiration du Kolat. Pour en savoir plus sur ce grand ennemi 

de Rokugan, voir Ennemis de l’Empire (p.35), Clans Majeurs (p.105) 

et Chroniques Impériales (p.183).

Aube de l’Empire : Des rokugani refusent l’autorité des Kami. 

Ces athées créent la conspiration du Kolat. Leur but est de placer 

l’Homme au-dessus du divin.

20 : Le Kolat commerce avec les tribus Yobanjin. Les bénéfices 

servent à fi nancer la construction du Temple Caché en terres Phénix, 

quartier général du Kolat.

30 : Le Kolat infi ltre le Clan de la Ki-Rin quand celui-ci va explorer 

les Terres Brûlées.

42 : Le Kami Shiba écrit le Tao de Shinsei. Le Kolat interprète 

certains passages à sa façon pour satisfaire ses ambitions de domi-

nation sur les Kami. La conspiration a trouvé sa voie idéologique et 

blasphématoire.

129 : Des mineurs Crabe des Montagnes du Crépuscule découvrent 

le nemuranaï l’Œil de l’Oni. Ils le transportent jusqu’à Kyuden Hida 

pour y être examiné mais en chemin, le Kolat dérobe l’objet au moyen 

d’une fausse attaque de bandits. L’Œil de l’Oni est secrètement ache-

miné au Temple Caché. Le nemuranaï pleure des larmes magiques. Le 

porteur d’une Larme de l’Œil de l’Oni peut communiquer mentale-

ment avec un homologue quelle que soit la distance qui les sépare. Le 

moyen de communication entre toutes les cellules du Kolat est établi.

243 : Le Maître du Kolat et marchand Yasuki Tanaka (189-264) 

invente le koku, monnaie unique de l’Empire.

387-400 : Période de la Première Guerre Yasuki. Les Clans du 

Crabe et de la Grue s’entre-déchirent dans une longue guerre éco-

nomique. Le Kolat en profi te pour asseoir ses fi nances et s’installer 

dans la Famille Yasuki. Il préfère les manières pragmatiques du Clan 

du Crabe à celles plus raffi nées de la Grue. Il participe donc active-

ment et secrètement à la défection de la Famille Yasuki du Clan de la 

Grue pour le Clan du Crabe. L’opération est un succès. Le Kolat a 

dorénavant des reins suffi samment solides pour pérenniser son avenir.

815 : Le Clan de la Ki-Rin revient de son exil et prend le nom de 

Clan de la Licorne. Le Kolat dispose d’un Clan Majeur à sa cause. 

Tous les samouraïs de la Licorne n’appartiennent pas au Kolat mais 

les postes clefs sont très souvent détenus par les conspirateurs. Le 

Kolat possède une énorme puissance qui croîtra pendant les trois pro-

chains siècles.

822 : Agasha Kitsuki fonde la Famille Kitsuki. Le Kolat craint les 

capacités de cette nouvelle Famille, capable de déjouer ses plans. 

L’avenir lui donnera hélas raison. Jamais le Kolat ne put infi ltrer le 

Clan du Dragon, ignorant pendant longtemps que le Kami Togashi 

déjouait les plans de la conspiration.

Novembre 1132 : La Kami Shinjo commence à purger le Clan de 

la Licorne des Kolat infi ltrés, aidé par le témoignage d’Otaku Tetsuko 

avant le seppuku de cette dernière.

Janvier 1133 : Mirumoto Hitomi devient la nouvelle divinité de la 

lune, connue sous le nom de Dame Lune.

Mars 1133 : Hida Yakamo devient la nouvelle divinité du Soleil, 

connu sous le nom de Sire Soleil. Le Kolat triomphe. Deux humains 

ont pris la place des deux plus puissantes divinités. C’est l’Âge d’or de 

l’Homme.

Juillet 1133 : Fin de la Bataille de la Porte de l’Oubli, mettant un 

terme à « La Guerre contre l’Ombre ». Le Néant a perdu et se réfugie 

dans l’Outremonde. Le Kolat est totalement dévoilé. La chasse aux 

hérétiques est ouverte !

1158 : Shinjo Morito fonde le Clan du Bœuf et en devient le pre-

mier Champion. Le Clan du Bœuf abrite les rescapés du Kolat en 

terres Phénix. Sa mission cachée est de protéger le Temple Caché.

Juillet 1170 : Le Dragon de Jade devient le nouveau Soleil à la 

place de Hida Yakamo.

Octobre 1170 : Togashi Kaelung trahit la conspiration et remet un 

livre contenant une mine d’informations sur le Kolat, dont l’empla-

cement du Temple Caché, à Bayushi Paneki, le Champion du Clan 

du Scorpion. Les généraux Bayushi Tsimaru et Bayushi Muhito 

conduisent une armée de Scorpion et détruisent le Temple Caché. Les 

coups portés au Kolat sont dévastateurs. De plus, le Dragon d’Ob-

sidienne devient la nouvelle Lune à la place de Mirumoto Hitomi. 

L’Âge d’or de l’Homme est terminé. La conspiration du Kolat est en 

lambeaux, aussi faible qu’à ses débuts à l’Aube de l’Empire.
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Courte chronologie du Néant
Les MJ trouveront ci-dessous la chronologie des dates importantes 

du Néant. Pour en savoir plus sur ce grand ennemi de Rokugan, voir 

Ldb (p.13), Ennemis de l’Empire (p.129), Empire d’Emeraude (p.186), 

Clans Majeurs (p.25, 59) et Chroniques Impériales (p.162 et 183).

Avant : L’Ombre corrompt Goju. Celui-ci écrit un livre noir « Les 

Agonies Célestes ». En l’écrivant, il perd son identité, devient un mortel 

sans visage et enfi n une créature de l’Ombre Rampante. La « Famille » 

Goju est fondée.

17 : Bayushi rencontre Shosuro.

42 : Défaite de Fu Leng grâce aux Sept Tonnerre. Ce jour est réper-

torié sous le nom de Jour des Tonnerres. Shosuro revient victorieuse de 

l’Outremonde avec les Douze Parchemins Noirs et le nemuranaï maudit 

la Main d’Obsidienne. Cet artefact est la main putréfi ée de Sire Lune 

et est entièrement corrompu par le pouvoir de l’Ombre Rampante. 

L’Ombre Rampante falsifi e la mort de Shosuro lorsque cette dernière 

expire dans les bras du Kami Bayushi. Shosuro prend l’identité de 

Soshi et fonde la Famille Soshi, les shugenja du Clan du Scorpion. Les 

shugenja Soshi expérimentent la Magie de l’Ombre, tirant leur force de 

l’Ombre depuis la Main d’Obsidienne.

59 ou 82 : Soshi/Shosuro supplie Togashi, le Kami du Clan du 

Dragon, de la libérer de l’infl uence de l’Ombre. Togashi l’enferme dans 

une prison de cristal sous le palais de Kyuden Togashi.

1097 : Naissance de Kitsuki Kaagi. Toute sa vie, il n’aura de cesse 

d’élucider la mort de son père, qu’il attribue aux légendes des ninjas. 

Cette piste le conduira à devenir Magistrat et à enquêter sur l’Ombre 

Rampante.

1100 : L’Ombre corrompt Doji Ninube, déjà mère de la future 

Impératrice Toturi Kaede. Kitsuki Kaagi aide Isawa Ujina, mari de 

Ninube et père de Kaede, à purifi er sa fi lle de l’Ombre et à tuer la chose 

qui a été précédemment Ninube. Les agents de l’Ombre prennent le 

nom de Ninube, formant ainsi la « Famille » Ninube.

1117 : Mirumoto Satsu, daimyo de la Famille Mirumoto, défi e en duel 

à mort Hida Yakamo, fi ls de Hida Kisada, Champion du Clan du Crabe, 

pour défendre l’honneur de sa femme. Yakamo massacre Satsu au tet-

subo au point de choquer l’assemblée. Hitomi, âgée de huit ans et sœur 

de Satsu, prend un couteau et va pour venger la mort de son frère. Yakamo 

l’en empêche en riant grassement et l’informe qu’il aurait aussi pu la tuer.

1120 : L’Ombre Rampante finit par corrompre Kitsuki Kaagi. 

Comme presque tous les Magistrats Kitsuki, Kaagi consignait ses 

recherches dans un journal. Son eta Mei apporte le journal à Shiro 

Kitsuki avec une mention sur la couverture « Ne pas lire ». Au cours des 

années suivantes, trois Kitsuki lisent les pages interdites. Les pages ren-

ferment le pouvoir de l’Ombre occasionnant la mort des lecteurs. Grâce 

au sacrifi ce héroïque de ces derniers, le Clan du Dragon en apprend 

énormément sur l’Ombre. Entre autres, il découvre les propriétés du 

cristal contre l’Ombre.

Juin 1127 : La Bataille de la Passe de Beiden oppose les armées 

Crabe à l’Armée de Toturi, du Dragon et de la Licorne. Durant les 

affrontements, Hitomi coupe la main gauche de Yakamo.

Juillet 1127 : Hitomi et Yakamo se retrouvent face à face pour un 

nouveau duel, toujours à la Bataille de la Passe de Beiden. Cette fois-ci, 

Yakamo tranche la main droite de Hitomi.

Août 1127 : Bayushi Kachiko, Championne du Clan du Scorpion, 

donne à Mirumoto Hitomi la Main d’Obsidienne. Cette dernière rem-

place sa main perdue par l’artefact maudit.

09/02/1128 : Fu Leng meurt, mettant fi n à la Guerre des Clans. C’est 

le Deuxième Jour des Tonnerres. Togashi Yokuni, Champion du Clan du 

Dragon et dernière réincarnation du Kami Togashi, meurt également.

Cour d’Hiver 1130 : L’Ombre capture l’Empereur Toturi en pleine 

Cour d’Hiver et fait accuser le Clan du Scorpion. Le Clan du Scorpion 

est condamné à l’exil dans les Terres Brûlées et la Famille Akodo est 

destituée pour avoir manqué à son devoir de protéger l’Empereur.

Juin 1132 : L’Empereur Toturi est secouru par un groupe de Vierges 

de Bataille, Otaku Kamoko en tête. Personne ne se doute que l’Empe-

reur est sous l’infl uence de l’Ombre.

Octobre 1132 : Les Naga ont senti la présence de l’Immonde, dont 

fait partie le Néant, en la personne de Shosuro. Ils attaquent Kyuden 

Hitomi, anciennement Kyuden Togashi, pour tuer Shosuro. Les forces 

de Hitomi doivent lutter contre les Nagas suite aux malentendus 

orchestrés par l’Ombre. La Main d’Obsidienne profi te de la confusion 

pour attirer Hitomi devant la prison de cristal où est enfermée Shosuro. 

La Main d’Obsidienne impose sa volonté à Hitomi et la force à toucher 

la paroi de cristal. La paroi se fi ssure légèrement, la Main d’Obsidienne 

s’infi ltre à l’intérieur de la prison et donne suffi samment de force à 

Shosuro pour s’évader.

Novembre 1132 : Kitsuki Kaagi fait seppuku et se débarrasse de l’in-

fl uence de l’Ombre.

Décembre 1132 : Hitomi ordonne que soient retrouvés des arte-

facts contenant la puissance du Seigneur Onnotangu. Bayushi Kachiko 

est prévenue en rêve par Bayushi d’une tentative d’attaque sur elle par 

Shosuro. Kachiko transmet le poste de Champion du Clan du Scorpion 

à Bayushi Yojiro, en vue de son combat contre Shosuro.

Janvier 1133 : Grâce à l’aide des artefacts et de la Main d’Obsi-

dienne, Hitomi monte aux Cieux et défi e Onnotangu. Son raisonnement 

est d’arrêter la folie du Seigneur Onnotangu qui donne de la puissance 

à l’Ombre Rampante dans Rokugan. Hitomi tue Onnotangu et prend 

sa place. Dame Amaterasu est terrassée par le chagrin et abandonne son 

poste de Dame Soleil. Les ténèbres se répandent sur Rokugan pendant 

27 jours, renforçant considérablement la puissance de l’Ombre.

Mars 1133 : Hida Yakamo monte aux Cieux et seconde Dame 

Amaterasu pour son jigai (seppuku pour les femmes en se tranchant la 

gorge, plus doux que le seppuku traditionnel au ventre). Le même mois, 

des agents de l’Ombre Rampante brûlent les Hautes Histoires Ikoma. 

La mémoire de Rokugan disparaît en fumée. Un exemplaire complet 

du Tao de Shinsei est secrètement récupéré par le Kolat, tandis que 

Daidoji Rekai sauve des fl ammes une moitié d’un autre exemplaire du 

Tao. La seconde moitié de cet exemplaire est présumée détruite dans 

l’incendie.
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Juillet 1133 : Kachiko piège Shosuro au bord du Lac Endormi, 

sous Kyuden Bayushi. Elle se rappelle alors les paroles énigmatiques 

de Togashi Yokuni, prononcées des années plus tôt : « Tu es Shosuro, 

c’est dans ton sang. Nous sommes tous reliés par le sang. Un jour, tu 

comprendras ». Kachiko comprend alors que Shosuro est son ancêtre 

karmique. Elles se noient toutes deux dans le Lac Endormi, libérant 

Shosuro de l’infl uence de l’Ombre. L’Ombre Rampante perd son ava-

tar Shosuro qu’elle remplace par Goju Adorai, Champion de l’Ombre.

Rokugan affronte l’Ombre Rampante à la Bataille de la Porte de 

l’Oubli. Goju Adorai dirige les troupes du Néant. Certains prétendent 

qu’il s’agit du premier Goju. Goju tue Yoritomo. Toturi Ier fait sep-

puku, se débarrassant ainsi de l’infl uence de l’Ombre. Il réapparaît sur 

Ningen-do sous forme d’esprit grâce au portail et mène derechef les 

troupes à l’assaut de l’Ombre. Goju lance une attaque contre Isawa 

Hochiu, le Maître du Feu.

Mais celui-ci se révèle être Shiba Seiko, la yojimbo de Hochiu. Seiko 

vient d’utiliser les techniques de déguisement apprises dans sa jeu-

nesse en tant qu’Actrice Shosuro et s’est fait passer pour son maître. 

Isawa Hochiu profi te de cette diversion et tranche le cou de Goju avec 

son katana de cristal. Goju est mort. Puis, Hochiu détruit la Porte de 

l’Oubli. Depuis les Cieux, Hitomi donne le nom d’Akodo, symbole 

d’histoire et de pureté, à l’Ombre Rampante l’instant suivant. L’Ombre 

Rampante est réduite à peau de chagrin en même temps qu’est rétablie 

la Famille Akodo. Cet événement marque la fi n de la Guerre contre 

l’Ombre.

Dans l’indifférence générale, le Dragon de l’Air absorbe les restes du 

Néant. Il se transforme alors en Dragon de l’Ombre, empêchant tout 

retour de l’Ombre Rampante dans le futur. Le Dragon de l’Ombre 

s’enfuit dans l’Outremonde.

Rokugan se retrouve peuplé d’esprits, piégés dans Ningen-do, à cause 

de la destruction du portail. C’est le début de La Guerre des Esprits.

Anecdote d’auteur : « Normalement, ça devrait bien se passer »
À part pour le scénario #9, le PNJ Kuni Kaze Ji est celui par lequel j’ai introduit 

tous mes scénarios. Cette récurrence m’a permis d’installer un terrain connu sur 

lequel mes joueurs se sont greffés pour se sentir plus à l’aise dans leur rôle.

Au cours des parties de test, Kuni Kaze Ji s’est vu doté de l’expression 

« Normalement, ça devrait bien se passer ». Je ne me remémore plus qui est à 

l’origine de cette expression (peut-être Ailsinn, Mathieu ou moi-même, voir 

quelqu’un d’autre). Quoi qu’il en soit, à la fi n de l’introduction de la mission pour 

laquelle les PJ ont été convoqués, cette expression est devenue un leitmotiv 

amusant. Mes joueurs savaient qu’une fois entendue, le scénario commençait 

réellement et se demandaient bien qu’elles allaient être les diffi cultés auxquelles 

ils allaient être confrontés. Souvent même, ils devançaient cette réplique, acceptant 

de fait que si eux ne s’occupaient pas de l’affaire en question, ça allait mal se passer 

(pour leurs personnages comme pour tout Rokugan).

D’un point de vue scénaristique et ambiance, la répétition est extrêmement 

intéressante à jouer. Que se passe-t-il le jour où elle n’a pas lieu ? Car si Kaze Ji a 

bien conscience que parfois ça va être diffi cile et qu’il encourage ses yoriki (les PJ) 

par une petite expression amusante, il arrive bien des fois où l’heure est réellement 

grave. C’est justement l’ambiance posée dès le départ dans les scénarios #8 et #9.

Dans le #8, Kuni Kaze Ji indique d’emblée que la situation est grave. Les Hida et les 

Otomo s’affrontent ouvertement. Le saké l’Impériale se retrouve au milieu d’une 

bataille judiciaire sans queue ni tête. L’organisatrice Moshi Notami se tourne en 

désespoir de cause vers la Magistrature de Jade. Donc, non, tout ne se passe pas 

bien.

Dans le #9, Kuni Kaze Ji et Mirumoto Hasuke sont absents de la Magistrature de 

Jade (raison au choix). Les PJ sont reçus par Kuni Utagu, le Champion de Jade. 

Celui-ci n’est pas de base d’un naturel joyeux et n’est peut-être pas si familier que 

ça avec les PJ. La dernière fois qu’il les a vus, c’était à la fi n de la victoire amère 

du scénario #6. De plus, les tensions à Otosan Uchi dans le scénario #9 sont 

sérieuses. Il convient d’aborder la mission avec le plus grand détachement. L’heure 

de gloire des PJ réside dans l’heure de la cérémonie du mariage. Ni avant ni après… 

sauf que le mariage n’a pas lieu. Les PJ deviennent les seuls responsables de la 

Magistrature de Jade pendant tout le scénario. Donc, non, tout ne se passe pas 

bien.

Il est important de bien signaler le changement de ton aux PJ. Pour ma part, la 

réaction de mes joueurs a été immédiate. En plus de leur sérieux habituel, ils ont 

fait preuve de prudence et de doigté. À la fi n de ces scénarios, quand la mission 

a été couronnée de succès, Kaze Ji ou Utagu ont lancé : « Alors, ça s’est bien 

passé ? ». L’atmosphère s’est détendue d’un coup.

Je vous fais part de cette anecdote car je pense qu’elle peut servir à créer une 

bonne ambiance de campagne de jeu. Étant donné que vous avez lu jusqu’ici et 

que, j’en suis sûr, vous préparerez avec soin vos parties, je peux vous le dire : 

normalement, ça devrait bien se passer…

En bonus : le prénom Mineko
Au cours de l’écriture des scénarios, je ne me suis pas rendu compte 

que le prénom Mineko revenait deux fois pour deux PNJ différents.

Usagi Mineko apparaît dans les scénarios #2 et #8. C’est une 

samouraï doué en origami.

Kakita Mineko apparaît dans le scénario #5. Elle est la grande sœur 

âgée du koku no seishin Kakita Notara. Normalement, ce PNJ 

meurt à la fi n de la partie.

Si vos joueurs repèrent ma répétition involontaire du prénom 

Mineko, peut-être croiront-ils que quelque chose d’autre se trame. 

Après tout, le scénario #8 prouve que les changeformes existent. 

Mineko en est-elle un ? A-t-elle, comme Shosuro et tant d’autres PNJ 

offi ciels, falsifi é sa mort dans le scénario #5 ? Dans quel but ? Qui 

est donc cette Mineko qui tantôt se présente sous l’apparence d’une 

samouraï du Clan Mineur du Lièvre et tantôt sous celui de la Grue ? 

À chaque fois, c’est sous l’apparence d’une femme. Y a-t-il un lien 

avec la nature de ce personnage ? Le prénom2 en lui-même a-t-il une 

signifi cation cachée ?

Ou tout simplement, il n’y a rien d’étrange à découvrir. C’est juste 

un prénom qui revient deux fois, comme c’est le cas dans le monde 

réel.

2 En japonais, Mineko se décompose en

 Mine : côté non aiguisé du katana, sommet ou crête,

 Ko : enfant.
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Feui e de campagne
Cette page a pour but de référencer les aspects techniques essen-

tiels des PJ et aider à la planifi cation des aventures.

Date de début de campagne : 

PrÉNoM Du Joueur

NoM Du PersoNNAGe

FAMille

École

voie AlterNAtive

rANG

Gloire

HoNNeur

iNFAMie

souillure

stAtut

ANNeAuX

AIR (RÉF / INT°) / / / / / /

EAU (FOR / PER) / / / / / /

FEU (AGI / INT) / / / / / /

TERRE (CON / VOL) / / / / / /

VIDE

coMPÉteNces

scÉNArios JouÉs le

#1 BlAireAu - MoiNe : 
le rePos Des Morts � � � � � �

#2 licorNe-DrAGoN : 
lA PuretÉ De l’ÂMe � � � � � �

#3 PHÉNiX : 
voler De ses ProPres 
Ailes

� � � � � �

#4 lioN-FAucoN : 
les HAlos De lA vAllÉe � � � � � �

#5 Grue : 
les tourMeNts De l’ÂMe � � � � � �

#6 scorPioN - siNGe - 
esPrits : 
viGilANce PerPÉtuelle

� � � � � �

#7 MANte : 
scANDAles À lA cour � � � � � �

#8 crABe - Mille-
PAttes - FAMilles 
iMPÉriAles : 
À votre sANtÉ !

� � � � � �

#9 DYNAstie iMPÉriAle : 
Pour le BieN De tous � � � � � �

#10 HuMANitÉ : 
l’eAu De lÀ � � � � � �

Date de fi n de campagne : 
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Journal de campagne
Cette page a pour but de référencer les notes importantes du MJ sur les parties jouées.

#1 BLAIREAU - MOINE : LE REPOS DES MORTS

  

#2 LICORNE-DRAGON : LA PURETÉ DE L’ÂME

  

#3 PHÉNIX : VOLER DE SES PROPRES AILES

  

#4 LION-FAUCON : LES HALOS DE LA VALLÉE

  

 #5 GRUE : LES TOURMENTS DE L’ÂME

  

#6 SCORPION - SINGE - ESPRITS : VIGILANCE PERPÉTUELLE

  

#7 MANTE : SCANDALES À LA COUR

  

#8 CRABE - MILLE-PATTES - FAMILLES IMPÉRIALES : À VOTRE SANTÉ !

  

#9 DYNASTIE IMPÉRIALE : POUR LE BIEN DE TOUS

  

#10 HUMANITÉ : L’EAU DE LÀ
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Esprit dE FamillE regroupe une dizaine d’aventures indépendantes 
et inédites. Deux de ces aventures ont été primées lors de 
concours de scénarios. Les joueurs commencent au Rang 2 et 
finissent après le Rang 3. Ils interprètent des samouraïs pendant 
le renouveau de la Magistrature de Jade.

10 scénarios pour la découverte 

< Maîtres de Jeu et joueurs parcouront les horizons de 

Rokugan

< Un scénario par Clan Majeur avec des inclusions de toutes 

les autres factions

< Des thématiques variées, explorant les spécificités des 

Familles et des Clans

10 scénarios pour du danger 

< Acquérez faveurs et inimitiés au cours des parties

< Affrontez les ennemis typiques de Rokugan, du plus simple 

au plus dangereux

< Découvrez des nouveaux Sorts, nemuranaï et monstres 

inédits

10 scénarios pour jouer 

< La plupart des aventures tiennent en une seule séance 

d’environ 7 h

< La Guerre des Esprits est la période de prédilection des 

aventures

< Possibilité de relier toutes les aventures en une grande 

campagne

De nombreuses ouvertures et des chronologies détaillées 

en Annexes vous sont données pour adapter les aventures 

selon vos besoins et les transposer dans la période de votre 

choix. Certaines aventures serviront de transition entre deux 

scénarios de votre cru, d’autres seront idéales pour débuter une 

campagne et d’autres encore conviendront pour une simple 

partie le temps d’un après-midi.

Le Rang 2 prévu dans Esprit de Famille implique une 

légère connaissance du Livre des Cinq Anneaux. Toutes les 

informations utiles et références complémentaires ont été 

intégrées dans les aventures pour ne nécessiter que le Livre de 

base de la 4e édition.

Tout est prêt pour jouer. Lisez, lancez les dés… et bonnes 

parties ! s
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Ill. Tiago Fernandes  




