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Ynn Pryddein : « la Terre des Forts » !
Tel fut son nom dès lors.
De lui vient la loi des talismans :
Dans tout Pryddein, il n’est de roi légitime
Sans le talisman remis à chaque fondateur de 

royaume.
N’oubliez jamais, fils du Haut Royaume !
Quiconque est légitimé par le cri de la Lia Fáil2,
Alors celui-là est digne d’être Aird Righ.
Il peut siéger sur Teamhair na Rí3

Et son règne s’étend alors sur tout Pryddein.
Elidyr Mac Finnian règne aujourd’hui en Finnian.
Frère et successeur de Lugaid
[L’illustre combattant]
Époux de la reine Noreen.
La grâce et la sagesse de la reine
Sont louées à travers la Terre des Forts.
Finnian est le cœur de Pryddein.
Car là vit le Grand Druide.
Depuis Mathonwy, apprenti de Bran
Premier des druides né en Pryddein
Belle est la province de Finnian
Riches en gibier ses forêts
Couvertes des troupeaux du clan Finnian
Souvenez-vous de Dyfed !
Sans lui et son épouse,
Pas d’alliance avec le beau peuple !
C’est lui le premier roi
Qui se joignit à Bran le Béni.
Son clan dominait l’ouest d’Erin,
Avec lui, il combattit les Kaldonis.
Quand la victoire fut totale 
Il jura fidélité et allégeance
Envers l’Aird Righ.
Comment fonda-t-il une lignée
Avec tant d’Hanner-sidhes4 ?
Alors qu’il voguait vers l’Ouest,
Son navire échoua sur une île.
Vint à lui une mystérieuse jeune femme,
Evanna était son nom.
Fol amoureux, il la ramena et l’épousa.

2 Signifie « pierre de la destinée ». Grande pierre apportée 
par les Fils de Don, elle crie quand un Haut-Roi légitime 
s’assoit dessus.
3 Signifie : « la colline des rois ». C’est sur cette colline que se 
trouve la « lia fail » et la capitale du royaume : Caer Finnian.
4 « Moitié de Sidhe » : désigne ceux dont un parent est un sidhe.

C’était la fille de la reine de l’Archipel d’Annwynn
En ce temps-là caché aux yeux des hommes.
Sa mère envoya ses meilleurs artisans
Pour qu’en l’honneur du couple Caer Dyfed
Et sa tour en pierre blanche soient bâties.
Elles sont aujourd’hui intactes comme au premier 

jour.
Outre la forteresse, un autre cadeau fut prodigué.
Une bague avec un sceau lui fut remise,
Elle signifiait l’alliance entre les Faës et Pryddein.
Quiconque veut se rendre dans les îles enchantées
Doit arborer le sceau des rois de Dyfed.
Sans lui, les marins sont à la merci
De l’humeur fantasque du beau peuple.
Ce sceau est le talisman de Dyfed,
Quiconque veut être roi doit le posséder.
C’est Ailill qui est maintenant roi en Dyfed,
Il a épousé Brinwen, princesse au sang sidhe.
Brennan, fruit de leur union, est un colosse,
Il rivalise de force avec les géants.
Belle est la province de Dyfed,
Ses vertes collines seraient autant de domaines faës.
Ne cédant en mystère qu’à la Grande Forêt
Gardienne des frontières à l’est.
Une multitude de forts surveille la mer
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À l’ouest jusqu’à Dùn Dyfed.
Gardienne de la frontière sud avec Caspiaris
Au nord, dans la baie de Moridunon,
Se retrouvent les pêcheurs
De Dyfed et de Rhuadan.

Souvenez-vous de Rhuadan, à la chevelure et au 
tempérament de feu

C’est lui le deuxième roi qui se joignit à Bran le Béni,
Son clan dominait les montagnes de l’Ouest
Ses guerriers furent les premiers à manifester le 

Spasme de Furie5

Pendant les combats contre les Peithanis.
Après la victoire, sa domination sur les montagnes 

lui fut confirmée.
Le Haut-Roi Finnian lui offrit une lance qui rend 

invincible
Ainsi obtint-il son talisman et devint roi
C’est Nuala Mac Rhuadan qui règne aujourd’hui 

en Rhuadan.
Chasseuse intrépide, tout mets à la table royale
Vient de son arc, de son épieu ou de son harpon.
Belle est la province de Rhuadan !
Verdoyantes sont ses montagnes,
Où troupeaux de vaches, moutons et brebis sont 

les rois.
Claires, fraîches et poissonneuses sont ses 

rivières.
L’été est frais, l’hiver rude et semblables sont ses 

habitants
L’honneur et la bravoure au combat,
Sont des vertus cultivées plus facilement que le 

blé.
Aussi le roi doit-il sans cesse prouver sa valeur à 

son peuple
S’il n’était que les habitants des Hautes Terres,
Rhuadan serait resté bien isolé.
Mais il y a Brodhach, la Perle du Nord,
Dernier port avant les Contrées de l’Éternel Gel,
Béni par les Faës de la mer.
Ses eaux accueillent des navires de tout l’Œkumen.
On y trouve des produits venant
D’au-delà des frontières du monde connu.
Les souverains des Hautes Terres
Toujours défendirent leur royaume, 

5 Capacité mythique qui serait aujourd’hui perdue. Le spasme 
de furie déforme le corps d’atroce manière, mais décuple les 
forces de celui qui le pratique.

Au nord jusqu’aux Cruacha Fionnan,
Au sud jusqu’à la baie de Moridunon,
À l’ouest les Basses Terres,
À l’est jusqu’au fleuve Leitheann,
Frontière avec le royaume de Volsung
La Marche du Nord.

Souvenez-vous de Bedwyr le brave, 
Premier rempart contre les féroces Lochlannach.6

C’est lui le troisième roi qui se joignit à Bran le 
Béni.

Son clan dominait les montagnes du Nord et les 
lacs d’Erin.

Sa lignée ne faillit pas au cours des siècles.
Elle fut entraînée par le Cruel Empire
[Dans sa chute.]
Elle perdit le talisman,
Qui légitimait son règne.
Souvenez-vous de Volsung.
Il arriva des terres gelées du Nord.
Il vint ravager et piller Pryddein.
Son armée fut arrêtée par celle de l’Aird Righ.

6 Terme utilisé par les combroges pour désigner les 
barbares vivant au nord d’Ynn Pryddein.
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Terrible et féroce la bataille qui s’ensuivit.
Mais les dieux furent favorables
Aux armes des Combroges.
Volsung pensait rejoindre l’Autre Monde.
Mais par Fionnlagh Mac Finnian
Haut-Roi d’Ynn Pryddein,
Trois dons lui furent offerts :
Mercy pour lui et ses fidèles,
Domination sur Bedwyr,
Et titre de roi.
En contrepartie, il dut
Jurer fidélité à l’Aird Righ.
Devenir le bouclier de Pryddein
Contre les Lochlannach.
Depuis les Volsung règnent
Sur la Marche du Nord.
Friedrich Volsungson règne aujourd’hui en Volsung.
L’âge n’a pas affaibli ses membres ni son esprit.
Tous plient devant sa volonté de fer.
Souvenez-vous de son fils,
Il fonda la compagnie des Treize.
Belle est la province de Volsung !
Vastes ses montagnes,
Puissant le Caer du roi,
Barrière dans la passe de Volsung,
Seule brèche dans le bouclier des Cruacha 

Fionnan
Protecteurs du Nord et de l’Est du royaume.
Magnifique est le lac d’Amrhoc,
En son centre le tertre des druides,
Lieu de réunion des sages de Pryddein.
Tumultueux est le fleuve Liffh, 
Frontière avec Peithan, le pays des hommes peints.

Souvenez-vous de Peithan,
Désigné comme chef par l’ennemi
Il négocia la paix avec Bran et les trois rois.
Il obtint l’est de Pryddein
Et l’accès au lac Muirgheal,
Site sacré pour son peuple.
Louez la sagesse de Bedwyr,
Qui accepta ce traité.
Cruidhne règne aujourd’hui sur Peithan
Depuis Dinas Kaldon, la capitale du pays.
Comme ses ancêtres, il est l’élu des esprits
Qu’adore le petit peuple.

Sage est le roi des Kaldonis,
Premier de sa lignée à passer des accords de paix
Et de commerce avec ses voisins.
Mystérieuse est la province de Peithan !
Nul ne sait quels rites obscurs
Se déroulent les nuits sans lune,
Sur les monuments de pierre érigés
Par les Kaldonis.
Nul ne sait ce que signifient les tatouages
Dont se couvre le petit peuple.
Nul ne sait pourquoi les Bjorningas
Craignent d’envahir cette contrée.
Nul ne sait de quels pouvoirs
Disposent leurs sorciers.
Et nul ne sait ce qui se trame
Dans les collines et
Sous le lac Muirgheal,
Frontière naturelle avec Reinhald.

Gloire au Bouclier de l’Est,
Premier rempart face aux terribles Bjorningas !
Reinhald, alors nommé Detlef
Vint des Terres Bjorning.
Il offrit deux présents à Pryddein
Sa connaissance des barbares,
Et l’art du combat à cheval.
D’abord chef de guerre,
Il devint conseiller de l’Aird Righ.
Son surnom de « puissant conseil »
S’étendit à son royaume.
En Reinhald règne
Laurentios Frigganson,
Depuis la mort d’Artorios son père.
Avec bravoure, il triompha
Des traîtres du clan Perranson.
Légitimement, il reprit sa couronne.
Louez son cœur magnanime :
Il épargna les égarés
Qui suivirent les usurpateurs.
Admirez le pays de Reinhald,
Terre d’accueil pour les adorateurs
De Déos le Dieu Unique.
Contemplez le lac Muirgheal,
Source de richesse 
Pour la Marche de l’Est.
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On dit qu’une Dame faë 
A sa cour sous ses eaux brillantes.
Les suivants de Déos l’ont dédié
À l’une de leurs martyres :
La lumineuse Cailinn est son nom.
Parcourez ses plaines
Où paissent les troupeaux de chevaux,
Partenaires indispensables des konvarc’h.
Seuls les plus valeureux rejoindront le roi.
Parmi les meilleurs guerriers du royaume :
Les Chevaliers de la Branche Rouge !
N’oubliez pas la province du Blodvin,
Là poussent les fleurs au cœur d’or 
Qui lui ont donné son nom.
Disputée au cours des siècles,
Toujours ses habitants luttèrent
Contre les envahisseurs.
Aujourd’hui encore,
Les eaux du fleuve Na-Boinh
Poursuivent leur rôle de gardien.
Reinhald protège le flanc est du Haut-Roi, 
Mais Caspiaris protège son flanc sud.

Gloire au Bouclier du Sud,
Premier rempart face à l’Empire ! 
Caspiaris vivait en Pays Démetae
Toujours la tribu préféra
L’amitié de Tænare
À celle de Pryddein.
Quelle fut la récompense
De leur fidélité ?
On leur prit leur pays,
Un roi leur fut imposé,
Et, comme les autres,
Un collier de fer ils reçurent !
Rappelez-vous l’époque des troubles :
Le Cruel Empire de Tænare sombrait
Sous l’assaut des peuples libres,
L’Œkumen connaissait le chaos.
Vint alors Caspiaris le jeune,
Héritier des Demetae et des Tænariens.
Il fut appelé à régner
Sur les deux peuples
Afin qu’ils ne fissent qu’un.
Louez la sagesse du roi !

Il accepta la main tendue
Du Haut-Roi Fionnlagh.
Il rejoignit Pryddein
Et en devint la marche sud.
En Caspiaris règne Sébastos,
Son adresse sur les eaux
Est reconnue par tous.
Est-ce une faveur de Déos ?
Car le roi, et son père avant lui,
Se réclama de ses fidèles
En montant sur le trône.
Peut-on y voir l’héritage
Des princes tænariens ?
Car les invincibles navires 
Du Cruel Empire furent
Un atout majeur dans
La conquête de l’Œkumen.
Admirez le pays de Caspiaris,
Ses bois donnent naissance
À la puissante flotte du royaume.
Héritière de l’Invincible Empire,
Elle garde avec vigilance
Les eaux d’Ynn Pryddein.
Admirez Léopolis, la Perle du Sud.
De tout l’Œkumen, des navires
Viennent relâcher à son port,
Dont la magnificence
Rappelle celle de Tænare.
Deux statues de guerriers 
Veillent sur la baie d’Aer,
Où se jette le fleuve Dévô,
Frontière naturelle avec l’empire de Carolus. ■

Par Hervé Bourgade
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Focus sur les Terres de Matnak, 
avec Mathieu « Mysko » Myskowski, 
Guillaume Meistermann et Jean-Pierre 
Hufen

Rapport de contact de l’alchimiste Barthus, 
éclaireur de Tyzalek, rapporté par son Oiseau 
d’alerte et disparu en mission depuis maintenant 
trois mois.

Jour 1 : « Ça y est, je quitte les murs de Matnak et 
me lance dans mon périple afin d’en apprendre plus 
sur l’Obwod et le monde dans lequel nous devons 
vivre (ou devrais-je dire survivre) aujourd’hui. Je 
sais que mon départ ne cadre pas avec l’esprit des 
“ Éclaireurs de Tyzalek ”, car je pars seul et sans 
prévenir personne, mais j’ose espérer que c’est 
pour le bien de toutes et tous et que cela permettra 
d’assurer des jours meilleurs à mes camarades, 
dussé-je ne pas revenir. Depuis plusieurs jours 
maintenant, je sens l’Obwod bouillonner en moi et 
me pousser de plus en plus à la limite de cet état de 
Changé que je redoute.

Aussi, plutôt que de mettre en danger mes 
camarades par ma simple présence, j’ai préféré 
l’exil volontaire.

Pourquoi ? me direz-vous… Hé bien, je suis las 
de lutter contre le changement et me sens prêt à 
l’accueillir, du moment que cela n’est pas en vain.

Il y a de cela maintenant quelques semaines, j’ai 
eu vent (je ne saurais vous dire par quels moyens 
sans placer mes contacts dans une situation délicate) 
d’une petite communauté d’individus vivant en 
secret dans les ruines de l’ancienne Oréane et qui 
détiendrait de nombreuses réponses quant aux 
mystères de la genèse du monde tel que nous le 
connaissons aujourd’hui.

Mythe ou réalité, il ne tient qu’à moi de le 
découvrir.

Car même au sein des éclaireurs, j’ai des doutes 
sur les loyautés de certains et ne souhaite pas prendre 
le risque que d’éventuelles découvertes ne soient 
étouffées par des factions mal intentionnées… »

Jour 6 : « C’est bien affaibli par la longue route 
que j’arrive aujourd’hui en vue des premières 
ruines de l’ancienne cité. Je vous épargnerai le 
détail de mes pérégrinations, car, n’ayant que deux 
Oiseaux d’alerte avec moi, je me dois de préserver 
un maximum de place sur les parchemins pour les 
informations que je pourrai recueillir. »

Jour 7 : « Le contact est établi avec trois 
Changés encore étonnamment civilisés, suivant 
les termes qu’ils m’avaient fait parvenir… une 
longue discussion s’entame dont je vous relaterai la 
teneur aussi fidèlement que possible lorsque j’aurai 
l’opportunité de la transcrire. »

Jour 8 : « Ce que j’ai appris hier dépasse tout 
ce que j’aurais pu imaginer, mais l’on me fait 
comprendre que ce n’était rien comparé à ce que je 
m’apprête à vivre. En effet, j’ai accepté que mes hôtes 
me conduisent à leur temple afin d’y expérimenter 
ce qu’ils nomment La Transhumance de l’Âme, 
une sorte de cérémonie permettant d’accéder à des 
existences passées remontant à bien avant le Déluge. 
Ils m’expliquent que s’ils m’ont contacté, c’est parce 
qu’ils ont vu lors d’une précédente transhumance que 
nous avions été connectés il y a de cela bien des vies.

Tout ceci me semble parfaitement irréel, mais 
d’après eux, je pourrais être la clé permettant de 
débloquer l’accès à un ensemble de connaissances 
sur le Monde, l’Obwod ou même, la Création de 
l’univers tel que nous le connaissons aujourd’hui.

On m’explique que nous allons nous rendre dans 
une grotte non loin d’ici, sous terre et que, sous l’Œil 
de la Nuit qui Voit Tout, nous devrons nous immerger 
dans l’Eau de la Vie tous ensemble afin d’y revivre 
ce qui fut vécu et le sera à nouveau. C’est avec une 
certaine anxiété mêlée d’excitation que je dépose mes 
affaires et m’apprête à les suivre… pour Matnak. »
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1 : Bonjour Mathieu, Guillaume et Jean-
Pierre… Dites-moi, après un kit d’introduction 
ma foi fort sympathique, vous nous concoctez un 
bouquin de 450 pages autour de Matnak, avec 
plein de belles choses dedans. Vous pouvez nous 
en dire un peu plus sur la répartition des tâches ?

JP : J’ai eu un rôle de scénariste, ainsi que de 
co-auteur concernant le développement de l’univers 
(certaines factions, PNJ et événements aléatoires 
notamment), à partir de la base déjà présente. J’ai 
suivi les demandes et conseils des autres membres 
de l’équipe. J’ai également émis mes propres 
conseils dans leur domaine de travail, lorsqu’ils me 
le demandaient. Nos travaux se sont mutuellement 
influencés : il est arrivé qu’un point d’univers 
demande le développement d’un point de règle, ou 
encore qu’une modification des règles entraîne un 
réajustement des intrigues, par exemple. Nous avons 
donc beaucoup échangé pour nous assurer que nous 
allions toujours dans la même direction et pour éviter 
les incohérences.

Mathieu : pour s’assurer de la cohérence nous 
faisions une réunion hebdomadaire en ligne. 
Nous parlions de ce qu’il restait à faire, nous nous 
assignions des tâches et nous nous donnions rendez-
vous avec l’objectif de les avoir accomplies. 

Guillaume : Pour ma part, j’ai eu le rôle du 
« game designer », essentiellement, mais j’ai aidé 
aussi au développement de l’univers. Car si l’univers 
est à la base issu de l’imagination de Mathieu, ce 
fut aussi une création collective. Mathieu nous a 
vraiment laissé le champ libre, a été très à l’écoute, 
même si ultimement, cela reste son œuvre. Il y a eu à 
tous les niveaux des discussions, du partage. C’était 
vraiment une période très agréable de développer le 
jeu tous ensemble.

2 : Quand j’ai lu le kit d’introduction, je me suis 
fait la réflexion qu’au niveau des thèmes abordés 
pour un jeu d’aventure, on avait quand même un 
fond assez corsé, avec notamment la part de bestialité 
sommeillant en chacun de nous ici assez pleinement 
exprimée, l’ostracisation de la différence et la peur 
qui l’accompagne, les difficultés à concilier les points 
de vue en période de crise, la menace d’extinction… 
Ce sont des choses qui vous travaillent dans la vie de 
tous les jours ?

JP : Ce sont des thèmes auxquels on est confronté 
au quotidien. Selon l’interprétation, on peut les 
retrouver dans une très grande partie des œuvres 
artistiques, qu’ils soient sciemment mis en avant ou 
discrètement dissimulés.

https://culturejdr.fr/2021/01/13/ce-que-jen-pense-kit-de-decouverte-les-terres-de-matnak/
https://culturejdr.fr/2021/01/13/ce-que-jen-pense-kit-de-decouverte-les-terres-de-matnak/
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Mathieu : En effet, comme dit JP, ces 
problématiques traversent notre époque et j’ai voulu 
les inclure tôt. Elles sont comme un miroir déformé 
de notre réalité et donnent à réfléchir un peu sur notre 
condition actuelle. Libre à chacun ensuite d’intégrer 
plus ou moins ce genre de thématique, disons, de 
« société ». 

Guillaume : Je ne sais pas si ça me « travaille » 
particulièrement, mais en tout cas, ça m’a de suite 
parlé. J’ai adoré cette multiplication de thématiques 
fortes, portées par un univers très « BD ». Cette 
richesse permet plusieurs niveaux de lecture, on 
peut faire de ce jeu bien des choses, en fonction des 
groupes de joueurs.

3 : Quand on regarde les illustrations du jeu, 
on ne peut se défaire de la sensation d’une « vision 
d’artiste » mise en mots (en tout cas c’est mon 
cas). Ça s’est passé comment la genèse du projet ?

Tout a commencé avec une volonté de faire un 
univers aussi riche et cohérent que possible. J’ai 
d’abord beaucoup dessiné. Des personnages et 
des décors sortaient sans que je n’aie aucune ligne 
directrice. D’abord surgit un univers très médiéval 
puis au fur et à mesure, ça s’est orienté vers une pointe 
de renaissance. Quand je terminais un personnage 
ou un décor, aussitôt je l’insérais dans cet univers 
en formation. Le processus a duré trois ans, tous 
les soirs je me mettais à ma table pendant trois ou 
quatre heures. Quand cette période fut terminée, j’ai 
engagé un gros travail de cristallisation. C’est-à-dire 
que j’insérais dans la trame générale les illus que je 
n’avais pas encore liées à quoi que ce soit et j’affinais 
les liens de cause à effet entre les pnj principaux, 
les factions, etc. ça fonctionnait comme un système 
d’entonnoir. J’ai fini par avoir quelque chose de 
stable. Mais c’était seulement les fondations. 

Puis je me suis attelé à faire un jeu de rôle dans 
cet univers. J’ai posé les bases d’un vague système. 
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Ce que je voulais retranscrire en jeu. J’ai pondu 
50 pages de textes sur l’univers : qui allions-
nous incarner ? Quelles factions faisaient quoi et 
pourquoi ? etc. Ce processus a duré deux ans environ, 
toujours quatre heures par jour. 

Là, les choses vraiment sérieuses ont commencé. 
Jean Pierre a désiré écrire un premier scénario dans 
cet univers. Il en écrivit cinq au total, tous riches en 
péripéties et transcendant les éléments de l’univers. 
C’était vraiment cool. 

Ensuite j’ai créé une page sur Facebook pour 
faire parler du projet. Le soutien de beaucoup de 
personnes a été galvanisant. 

Ça a permis à Guillaume de découvrir l’univers 
et après lui avoir envoyé le doc texte de l’univers 
et du protosystème (cette partie était vraiment 
embryonnaire et j’étais complètement perdu pour 
tout dire) il a voulu embarquer dans l’aventure, ce 
dont je n’ai pas été déçu une seule seconde. Il a créé un 
système efficace, sobre, prompt à s’harmoniser avec 
Les Terres de Matnak, univers rude par définition. 

On a travaillé, testé, fait des conventions. On s’est 
adjoint d’un co-auteur pour développer ce qui avait 
déjà été posé, bref nous étions là, lancés dans une 
véritable aventure éditoriale. 

En tout et pour tout, à l’heure où je vous parle, il 
s’est donc passé près de huit ans depuis la première 
intention.

4 : Jean-Pierre, tu es en charge des différentes 
« missions » (les scenarii  qui permettront à tout 
un chacun de prendre la mesure des possibilités 
du monde de Matnak) proposées dans le jeu. Tu 
t’y es pris comment pour t’approprier cet univers, 
sans disons, trahir la fameuse vision évoquée plus 
haut. Tu avais un cahier des charges ou l’on t’a 
simplement dit « lance-toi, si ça ne le fait pas, tu 
seras juste cloué au pilori » ?

J’ai eu la chance d’avoir une certaine liberté dans 
la rédaction des missions. Pour m’imprégner de 
l’univers et trouver une source d’inspiration, j’ai tout 
d’abord observé les illustrations et les concepts déjà 
mis par écrit. Lorsqu’il y avait beaucoup de matière, 
je cherchais quel type d’intrigue permettait de la 
mettre en valeur. Dans les autres cas, je développais 
également les particularités des régions et des 
factions en fonction des besoins des missions que je 
rédigeais.

J’ajustais mes textes selon les demandes et 
conseils qui m’étaient faits lorsque je présentais les 
synopsis, puis une nouvelle fois lorsque je présentais 
les missions complètement rédigées.

5 : Mathieu, non content de nous balancer 
quelque chose comme cent cinquante illustrations 
dans le livre et d’être le papa de l’univers, tu es 
aussi responsable de la maquette (fiou…). Du 
coup, c’était quoi ta ligne directrice quand il 
s’est agi d’organiser tout ça, ainsi que les écueils 
auxquels tu as (peut-être) dû faire face ?

Alors je pourrais te dire que j’ai pris les choses 
chacune en son temps. Mais en fait, j’ai chevauché 
les étapes les unes avec les autres, pour gagner en 
efficacité. C’était risqué, dans le sens où je naviguais 
à vue. Mais j’ai patienté et ça a fini par payer, car 
aujourd’hui la maquette et le texte ne fonctionnent 
pas sans les illustrations, et inversement.

Je faisais une illustration pendant que le texte 
attendait. Parfois c’était l’inverse. Et quand j’ai 
abordé la maquette le texte n’était pas terminé 
entièrement, ni les illus d’ailleurs (il m’en manque 
encore, je suis dessus actuellement). 

Comme outil de production en équipe j’ai choisi le 
couperet des deadlines, même si ça peut être stressant 
c’est ce qu’il faut à mes yeux pour mener à bien un 
projet de grande envergure, avec les contraintes 
qui y sont liées. Bien sûr nous ne sommes pas à 
Hollywood, les deadlines nous servaient surtout à 
nous imposer un rythme entre nous. Parfois il y eut 
des retards, mais l’essentiel était de toujours aller de 
l’avant. Même lentement, il faut avancer. 

Même dans le bordel il faut avancer. L’ordre finit 
par s’imposer naturellement au fur et à mesure du 
travail.

6 : Accoucher d’un jeu, comme toutes les 
naissances, ce n’est pas quelque chose qui se fait 
sans mal (pensée émue pour toutes les mamans 
du monde). Ça demande beaucoup de travail et 
de réflexion, mais au-delà de ça, comment on s’y 
prend pour savoir si effectivement on va réussir à 
proposer quelque chose de ludique en plus d’être 
fonctionnel ?

Mathieu : on prie pour que toutes les lectures, 
visionnages, et autres sources d’inspirations et de 
créations que nous avons emmagasinées dans notre 
vie de rôlistes nous servent à viser juste dans les 
choix à faire. Parfois ça marche, parfois on doit 
rebrousser chemin. Et comme avec un enfant qu’on 
élève, on ne sait pas ce qu’il va devenir… mais on 
fait tout pour que son avenir soit le meilleur possible. 

JP : Lorsque l’on prépare les intrigues et les 
mécaniques de jeu (y compris celles qui vont au-
delà du système de règles), il me semble que le plus 
efficace est d’échanger avec le public ciblé. On peut 
en retirer de nombreuses pistes.
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Dès la première ébauche produite, le plus simple 
est de tester le jeu autant de fois que possible et de 
récolter les retours, afin de déterminer si l’on a bien 
atteint les objectifs que l’on s’était fixés. Il arrive 
même que l’on découvre ici des pistes si intéressantes 
qu’elles deviennent de nouveaux objectifs.

Une fois la version quasi finale prête, une nouvelle 
phase de test et de discussion ne peut pas faire de 
mal. Après les derniers ajustements qui s’imposent, 
on devrait avoir le résultat voulu. C’est comme une 
recette de cuisine peu précise : il faut savoir quand 
ajuster les étapes si l’on se rend compte que ça ne 
fonctionne pas comme espéré. L’une des grandes 
difficultés est de déterminer quand arrêter de faire 
des tests ou des ajustements, car on risque de se 
perdre à vouloir développer et affiner toujours plus.

Guillaume : On a énormément discuté autour 
du système justement, parce qu’on avait à cœur 
de donner un vrai objet ludique. On ne pouvait se 
contenter d’adapter un système, il fallait quelque 
chose qui colle vraiment à l’esprit de Matnak. Un 
truc qui fait qu’au cœur des mécanismes, il y ait 
ce dilemme de recourir à la puissance illimitée de 
la zoomorphose au risque de se perdre soi-même. 
J’espère avoir réussi. Mais c’est autour de ces 
nombreux échanges que le système s’est peaufiné.

7 : Guillaume, c’est toi qui as commis la partie 
mécanique du jeu en t’attelant au système de 
résolution… Alors, je sais que tu fais beaucoup 
de traduction de jdr, mais de là à basculer dans le 
game design, on n’est pas tout à fait dans le même 
registre. Ça t’as pris comme ça ou ça faisait un 
moment que ça te travaillait ?

Guillaume : En réalité je ne fais de la traduction 
que depuis peu. J’ai travaillé sur Matnak avant de 
traduire. Et quant au game design… Je me demande 
toujours si je peux prétendre être game designer. 
C’est un vrai métier, complexe et qui s’apprend. J’y 
ai mis beaucoup de cœur, j’ai travaillé sans cesse, 
autour de quelques points clés.

Le cahier des charges était assez clair, en fait. La 
base de ce cahier a été édictée par Mathieu, mais 
la suite nous l’avons décidée en équipe. Il fallait 
de la simplicité, peu de caractéristiques chiffrées, 
pas de compétences, seuls les Joueurs devaient 
lancer les dés, on ne voulait pas d’une progression 
« classique » avec des niveaux, mais autre chose, 
que les PJ soient dès le début de vrais héros, de la 
mortalité, un vrai sentiment de puissance, des PV, 
des dégâts (relativement) aléatoires, une mécanique 
unifiée entre toutes les phases de jeu…
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Et c’est sans parler de la partie « symbolique » : 
bien des éléments ne sont pas choisis au hasard. Le 
D8, symbole d’infini, le 7 (les PV sont octroyés par 
tranches de 7), les 3 caractéristiques, qui additionnées 
font 21, etc. Tout ceci est la « faute » de Mathieu, 
notre grand Alchimiste. 

Bien évidemment, je ne me suis pas contenté 
de bricoler autour de ces données. Elles ont été 
agencées et organisées de manière très rationnelle. 
Les statistiques sont calculées et réfléchies. Et tout 
ça pour donner quelque chose de souple et plutôt 
orienté vers l’histoire.

8 : Pour en revenir au système de jeu, j’ai cru 
déceler comme une parenté avec l’Apocalypse1, tout 
en proposant une approche plus « traditionnelle » 
dans la prise en main. Vous pouvez nous en dire 
un peu plus sur le cheminement qui vous a mené 
là ?

Mathieu : L’idée était de conserver les habitudes 
des jeux traditionnels et d’y ajouter le principe de 
l’apocalypse selon lequel rien ne doit pouvoir se 
conclure sur « il ne se passe rien ». 

Guillaume a eu la très bonne idée de synthétiser en 
actions courantes les mouvements habituels des jeux 
traditionnels (je défonce la porte, je saute le pont, 
je séduis tel pnj). Une fois ces habitudes adaptées 
en termes narratifs (franchir un obstacle, aggraver 
la situation, etc.), il n’y avait plus qu’à imaginer le 
système de résolution. Vu que le moteur est souvent 
les joueurs dans une partie de jdr (du moins, c’est ce 
que je pense), on a libéré le MJ des lancers de dés, 
pour qu’il se concentre sur la cohérence de l’univers 
et la mise en scène de ses parties. 

1 L’Apocalypse : référence au système de jeu 
développé pour Apocalypse World 

Guillaume : En effet, Mathieu l’a très bien dit, nous 
cherchions un compromis entre les PbtA et les jeux old 
school. Au final, il y a une proximité avec Dungeon 
World. C’est un jeu formidable qui mérite d’être testé, 
mais ce n’est pas aisé de le mener, cela dit. C’est plus 
abordable à mon avis, dans le sens où les actions ne 
sont pas pensées pareil. Plus simples à utiliser ! Pour 
finir, nous voulions un jeu dont les règles serviraient 
l’histoire. Facile d’accès. Qui parle aussi aux anciens, 
nous ne voulions perdre personne en route ! 

9 : Bon, si l’on observe bien la carte des Terres 
de Matnak, on peut faire la constatation que c’est 
à peu de chose près gros comme la Corse… C’est 
tout l’univers de jeu ou vous nous avez préparé 
douze suppléments/spin-off pour étoffer tout ça ?

C’est parfaitement ça pour l’allusion à la Corse. 
Imaginez, il ne reste plus que la Corse d’habitable 
dans le monde entier, et sur ça vous ajoutez un 
virus qui transforme les hommes en bêtes. Virus 
provoqué par la cupidité et l’orgueil. Le tout enrobé 
d’un nappage à la Madmax médiéval fantastique 
psychédélique, et vous avez Les Terres de Matnak !

Quant au jeu, il n’y aura qu’un seul livre, avec tout 
ce qu’il faut pour jouer plusieurs campagnes. Des 
événements aléatoires appelés Aléas, la description 
de 7 régions et de 7 factions liées. Le tout accueillant 
150 pnj environ. Là-dessus, nous avons ajouté des 
secrets à découvrir et des outils pour le faire. Il y 
a aussi nos conseils pour jouer une partie ou créer 
une mission. Et le livre se termine sur pas moins de 
cinq missions pouvant se jouer en campagne. C’est 
vraiment un jeu clef en main que nous avons voulu.

Propos recueillis auprès de Mathieu Myskowski, 
Guillaume Meistermann et Jean-Pierre Hufen par 
David Barthélémy.

Cette interview a été réalisée par CultureJdr.fr, un site qui propose des retours de lecture 
sur les différentes sorties jdr, récentes ou non, des Focus centrés sur des jeux ou l’œuvre 
de personnes liées au monde de la “pop culture”, ainsi que des entretiens avec divers 
professionnels du monde de l’édition dans le but de présenter leur métier au “grand public”. 
C’est également la mise en place d’un “Annuaire de Talents”, découpé en grandes catégories 
professionnelles, dans lesquelles sont répertoriés tous les acteurs du milieu en faisant la demande. 
Le site propose un Forum, des salons de discussion privés pour les membres et tout ce qui 
pourra leur venir à l’idée dans le but de favoriser les échanges entre Pros, Semis-pros et 
Amateurs cherchant à conduire de nouveaux projets de jdr. C’est, nous l’espérons, la base 
d’une communauté de créatifs destinée à produire de belles choses pour notre loisir ou pour le 
moins, en faciliter l’accès aux débutants, basée sur l’entraide et le volontarisme des adhérents. 
Une page Facebook relayant l’activité du site et les dernières news existe également, sous le même 
nom.

http://CultureJdr.fr
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Les saints AA
(scénario sans alcool)

Par Yannick Perriraz

L’univers : 
C’est simple, on joue aujourd’hui ! Genre… 

littéralement ! Prends ton téléphone, regarde la date 
et annonce-la à tes joueurs. Pour le lieu, ça commence 
à environ 30 mètres de là où tu te trouves, toi, MJ. 
Pour ma part à l’heure où j’écris ce magnifique 
scénario je suis confiné chez moi en pleine épidémie 
de Covid 19 près de Marignane dans les Bouches-du-
Rhône et Mr Macron est le président de la France… 
Du pain béni pour un scénario catastrophe quoi.

Bref ce qu’il faut savoir c’est que l’humanité n’a 
absolument aucune imagination. Tout ce qui a pu 
être inventé, les livres, les films, les peintures, les 
sculptures, les scènes de théâtre, jeux vidéo, TOUT 
est vrai. TOUT. Sans exception. Des créatures 
magiques de toutes sortes, des extraterrestres, des 
monstres… s’attaquent sans arrêt à la planète Terre et 
vivent dessus en presque harmonie avec l’humanité 
qui est quand même la race la plus nombreuse. 

Il y a donc sans arrêt des catastrophes de grande 
envergure. Mais une sorte de puissance cosmique, 
encore indéfinie à ce jour, s’acharne encore et 
encore à tout remettre en ordre et à faire oublier 
les événements anormaux aux simples humains, 
qui vivent leur petite vie sans se rendre compte de 
rien, et qui en plus s’enorgueillissent d’avoir une 
immense imagination. Alors que ce ne sont que des 
restes de souvenirs des différentes catastrophes qui 
se produisent partout. En gros, il n’y a aucune autre 
limite que l’imagination de tes joueurs ou de la tienne 
concernant le reste des personnages joueurs ou non-
joueurs qui vont parsemer et agrémenter votre partie.

Petit bémol, cependant, il semblerait que ce qui 
suit ait légèrement perturbé l’ordre établi et que la 
grande puissance cosmique soit légèrement débordée 
par tout ce bordel. Donc ça va lui prendre un moment 
ce coup-là pour tout remettre en ordre.

Allez, pitch de base :
Dans un monde de soiffards, enfin dans une région 

pas très loin d’ici quoi, en l’an de grâce 2020 (mettre 
l’année en cours)… Les prêtres de l’ordre du saint 
AA ont pratiqué un rituel de purification du monde. 
Le truc badass niveau rituel.

Pendant 2 000 ans, les prêtres ont refusé d’utiliser 
le moindre point de chance et les ont légués à leurs 
ordres. L’année dernière, ils ont utilisé tous leurs 
points de chance si difficilement accumulés et ils ont 
réussi à faire 8 x 100 avec leurs 8D100 éradiquant 
la présence d’alcool et les moyens et recettes pour 
en fabriquer. Ce rituel fut tellement puissant que, 
depuis, chaque être qui se lance dans la fabrication 
du moindre liquide fermenté disparaît dans un rayon 
de lumière blanche purificatrice.

Le monde est dans le chaos, le taux de divorces 
atteint des sommets, 9 couples sur 10 se séparent, les 
hommes et les femmes n’ayant pas dessaoulé depuis 
des années se retrouvant confrontés à la dure réalité 
d’un.e compagnon.e laid.e à pleurer.

La courbe de natalité a chuté drastiquement 
depuis que les femmes non alcoolisées n’oublient 
plus la capote (ou simplement “ont arrêté de vomir 
leur pilule contraceptive inopinément”).

Les étudiants se sont tous lancés dans les drogues 
dures pour oublier, et les morts par overdose sont légion.

Enfin, les mages qui passaient leur temps à 
cuver se sont remis à travailler et à tester leurs sorts 
à tort et à travers. On ne compte plus le nombre 
d’accidents et d’explosions magiques… de quartiers, 
de villes entières rasées d’un seul coup ou, pire… 
leurs habitants transformés par magie en créatures 
difformes et enragées.

Bref nous sommes le “ date “ et y’en a marre, 
on veut d’la bière. Y paraît que les 8 prêtres sont 
retranchés dans un monastère au sommet de la 
montagne du Pétrin derrière le gouffre de Help. 
Bougez-vous le fion et défoncez-les !!! Eux et leurs 
Dés magiques. Et surtout ramenez-nous de quoi 
picoler ET FISSA !
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Vous êtes les meilleurs employés de la 
Gobelin&Gobelin&Gobelin&Fred Corp., faites 
votre JOB ou crevez en essayant… On enverra 
d’autres équipes de toute façon.

Enfin, vous faites comme vous voulez… Mais 
sachez que vous allez tous subir le manque oui oui 
oui bande d’alcooliques. Toutes les 20-30 minutes, 
vous me ferez un petit D100 pour voir si votre 
mental résiste au manque… (Si le D100 du joueur 
est inférieur au D100 du MJ, cela signera la mort par 
suicide du joueur dû à une crise de folie que le PJ 
décrira. Possible de tuer d’autres PJ dans l’opération 
ou PNJ, etc.)

1- Début du jeu :
Départ à moins de 30 mètres d’où se déroule la 

partie dans une mairie ou une salle des fêtes ou chez 
le préfet… Bref un truc administratif richou. C’est 
là qu’un démon leur explique la mission…(voir PNJ 
dans le livre si besoin un Gragrisou ça fait son petit 
effet) : 

Au cas où tu n’aurais pas suivi, l’ordre de mission 
est décrit plus haut… Défoncer les prêtres pour faire 
revenir l’alcool… faut suivre aussi…

 Les PJs sont en train de sortir tout fringants et 
pleins d’entrain de la base administrative de ton 
choix, et c’est là qu’ils jettent tous 1D100 alors que 
retentit dans le ciel un cri poussé à pleine puissance :

KAAAAA MEEEEEEE HAAAAAAAA 
MMMMMEEEEEEE AAAAAAAAAAAAAAA 
!!!!!!!!!!!

Une énorme vague d’énergie couche les PJs au 
sol et ceux qui ont fait moins de 80 se prennent 
une grosse boule de feu en pleine tronche, à peine 
précédée d’une silhouette humaine qui les écrase au 
sol en les tuant net sur le coup.

Ceux qui ont échappé à la mort pourront voir une 
silhouette humaine se relever, toute vêtue de bleu, 
avec une grande cape rouge flottant au vent au milieu 
des décombres et un S stylisé sur le torse. Son visage 
fier se redresse et regarde le ciel, ses yeux rougeoient 
et deux rayons en sortent pour aller percuter un 
homme qui flotte dans l’air à environ 1 km. Celui-
ci est habillé d’une sorte de kimono orange, ses 
cheveux blonds flottent au-dessus de sa tête dans 
une espèce de halo jaune. L’homme au sol vous 
jette un bref regard (il en tue peut-être un autre du 
coup au passage) et s’élance dans le ciel sans autre 
forme de procès. (Si tu n’as pas reconnu Sangoku VS 
Superman, tu ne mérites pas d’utiliser ce scénario… 
Ou alors c’est que je deviens trop vieux pour ces 
conneries, snif).

2- On y va, oui ?!
La montagne du pétrin est située à quelques 

dizaines de kilomètres de là et il faut trouver un moyen 
de transport (voiture, camion, bus, trottinette, tank, 
aéroglisseur, je sais pas où tu habites, mais tu devrais y 
trouver quelque chose qui roule)… Les trucs qui volent 
c’est uniquement sur un 90 ou plus au D100 et ils vont 
survoler la moitié du scénario… et se retrouver face 
à la DCA qui est dans les tours situées au-dessus du 
mur qui entoure la montagne du pétrin… Ou alors tu 
leur balances un missile sol-air ou une perturbation 
électromagnétique dès qu’ils ont quitté la ville pour 
leur apprendre à pas faire chier avec leurs bonnes idées.

Une fois qu’ils ont trouvé un véhicule, les PJs 
prennent la route vers la montagne, tout va bien… 
On roule sur l’autoroute à fond la caisse, c’est cool 
(pense à bien leur demander à quelle allure ils vont 
en km/h, ça peut être marrant pour la suite).

Au détour d’un virage sur l’autoroute est 
“organisée” une fucking manifestation… 

Les PJs arrivent du côté des CRS qui empêchent 
les habitants de fuir la ville.

Mais là, les gars sont pas bourrés, du coup, ils 
sont vraiment vénères, les syndicats sont armés de 
tout ce qu’ils ont pu trouver et pour le bâtiment ça 
fait pas mal d’outils franchement hard en plus des 
pelleteuses. Les pompiers attaquent à la lance à 
incendie et à la hache. Les infirmiers et médecins 
ont des défibrillateurs qui envoient du voltage, les 
avocats… Bon, bah… tout le monde ne peut pas être 
badass, hein ! En plus, y’a des gilets jaunes partout, 
c’est la folie (c’est de la piétaille humaine pour la 
plupart avec 1 PV et 1PdD chacun, ça se moissonne 
à loisir pour les PJs ils en tuent autant qu’ils ont de 
PdD par coup qu’ils réussissent à donner. On peut 
rajouter quelques paliers 1 ou 2 dans le tas si l’équipe 
est composée d’une majorité de palier 5.
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Et en face on a des CRS légèrement hors de 
contrôle… Oui oui encore plus que d’habitude. Les 
gars ont trafiqué les LBD en ajoutant des coques 
métalliques sur les balles en caoutchouc. Lancent des 
grenades… Qui font pas que d’encercler. D’ailleurs, 
pour tous ceux qui feraient plus de 50 à un D100, ils 
pourront remarquer que certains des CRS sont des 
créatures non humaines recouvertes d’un glamour 
(sort d’illusion personnelle les faisant passer pour 
humains). Copains ou pas ? Allez savoir ! Mais 
traverser ce no man’s land risque d’être mortel et 
faire le tour prendrait trop de temps ! 

Les PJs peuvent aussi tenter une action groupée 
pour passer d’un coup. L’un d’entre eux tente une 
action de fou comme de foncer dans le tas avec le 
véhicule et les autres sortent leurs armes pour taper 
sur tout ce qui bouge. Dans ce cas, le PJ a l’initiative 
lance 1D100 pour réussir une action de conduite de 
malade, zigzaguer entre les obstacles et utiliser une 
barricade comme tremplin pour passer au-dessus de 
la foule, et les autres lancent 1D10 pour l’aider entre 
1 et 5, ça enlève 10 points sur le D100 entre 6 et 10, ça 
rajoute 10 points… Et si un PJ se sacrifie, ça rajoute 
directement 20 points sans lancer de dé par exemple 
en l’attachant à l’avant du véhicule pour taper dans le 
tas (explique-leur ce système de règles avant qu’ils 
tentent d’interagir avec la manifestation).

Exemple : Le conducteur lance son D100 et fait 63.
Le passager avant droit fait 3 sur son D10 il fait 

perdre 10 points et la porte se fait arracher. 
Les deux passagers à l’arrière font 6 ; 8 ; et ils 

rajoutent donc 20 points. 

On est sur un total de 73 points, ce n’est toujours 
pas une réussite critique, mais c’est là que le lutin 
palier 1 qui était dans le coffre crie : “je vais 
m’enchaîner sur le pare-chocs haaaaaa“ 

Sacrifice de PJ +20 points et là on est sur du 
93 réussite critique. C’est la folie la voiture fracasse 
tout sur son passage c’est un véritable massacre. 
Puis sur un dernier dérapage, le véhicule percute 
un tonneau enflammé qui s’envole jusqu’à une 
barricade la transformant en un véritable tremplin. 
Le conducteur fou fonce direct dessus et la voiture 
décolle juste au-dessus de la foule d’humains 
enragés. Malheureusement, lorsque vous descendez 
de la voiture 10 km plus loin, il manque le pare-chocs 
avant qui n’a pas résisté aux multiples impacts, vous 
avez perdu votre ami le lutin… Faites une seconde 
de silence en sa mémoire… C’est bon, on continue !

Comme autre exemple, ils peuvent remplir un 
PJ d’énergie avec un rituel pour tout faire exploser 
aussi… Bref, ils peuvent tenter de faire une action de 
groupe pour aller chercher une réussite critique sur 
un D100 avec une idée bien tordue de préférence.

3- Traversée d’une grande ville
La route passe par une grande ville. Dans 

n’importe quelle région, tu prends sa plus grande 
ville et voilà. Dans mon cas, c’est Marseille.

Arrivé sur les hauteurs qui surplombent la ville, 
notre groupe de rescapés peut contempler… Une 
vision franchement post-apocalyptique ! C’est le 
bordel ! Il manque des bâtiments voire des quartiers 
entiers. À la place, on aperçoit de grosses taches noires 
de type pétrole glauque bouillonnant. Néanmoins, la 

ville est étonnamment calme (confinement oblige 
dans mon cas, démerde-toi pour trouver une 

autre excuse) dans les “quartiers” noirs y’a 
plein de mutants qui toussent, faut pas y 

aller, sauf si on est suicidaire cela dit.
Le plus surprenant c’est la ligne 

blanche qui sépare la ville en deux… 
Pas que la ville d’ailleurs. Cette espèce de 
démarcation s’étend à perte de vue dans les deux 
sens et il va évidemment bien falloir la traverser.

Une fois proche de la ligne on se rend compte qu’elle 
fait environ 15 mètres de large, elle est parfaitement 
rectiligne et il n’y a absolument rien dessus ni au-
dessous. D’ailleurs, certaines maisons sont coupées 
proprement au droit de cette ligne comme si tout ce 
qui avait été là avant s’était dématérialisé lors de son 
apparition. Un peu comme si un dieu géant avait peint 
une ligne au rouleau sur le sol désintégrant tout sur 
son passage de manière propre et nette.
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Lorsque l’on s’en approche vraiment de très près 
on peut constater que c’est un blanc pur qui émet une 
douce lueur.

Laissons un peu les PJs mariner pour trouver 
comment passer de l’autre côté en lançant des D100 
pour faire tout un tas de trucs débiles. En vrai, il 
suffit juste de passer au-dessus sans la toucher. En 
volant ou en sautant très loin ça suffit, mais si tu leur 
décris un truc louche et qu’en plus y’en a un qui a 
disparu dedans… Héhé, ah oui, et pour ceux qui sont 
démoniaques c’est comme de la kryptonite ils se 
sentent mal dès qu’ils s’en approchent.

 Si l’un d’entre eux tombe dans la ligne blanche, il 
disparaît. On laisse les autres continuer à jouer puis une 
fois que tout le monde est passé, le PJ qui est tombé 
ressort de là sans dommage physique. Par contre en 
aparté tu lui dis que pour lui, il a marché pendant des 
dizaines d’années dans un endroit bizarre hors du temps 
et de l’espace. Et il se sent bizarre et pas très bien… mal 
de bide et de crâne. Mais surtout, il a vécu presque un 
siècle de marche tout seul sans s’arrêter ni pour boire ni 
pour manger juste pour faire 15 mètres. De quoi rendre 
un peu cinglé, il doit se parler à lui-même tout seul 
de temps en temps. (Et on le garde bien en tête celui 
ou ceux-là. D’ailleurs au prochain lancer de D100 
pour le manque d’alcool… il(s) ne le lance(nt) pas)

4- La montagne du Pétrin
Dans mon cas, c’est Notre Dame de la Garde, 

mais ça peut être une nouvelle montagne qui a surgi 
de nulle part dans la grande ville.

Au pied de cette montagne, un mur bétonné de 
30 mètres de haut bien récent. Tous les 20 mètres, 
une tour métallique blanche d’où sort un tube blanc 
calibre gros obus (DCA) dégomme uniquement les 
objets volants à plus de 2m50 taux de réussite : +90 
au D100… La DCA est aussi capable de pivoter pour 
tirer vers l’intérieur si le truc volant a fait un vol orbital 
et est revenu pile-poil sur la cathédrale… Non, mais !

Devant ce mur d’enceinte, un terrain vague 
entièrement nu avec des taches noires qui le parsèment 
et un grand panneau tout dégueulasse illisible (si on 
le nettoie, y a marqué champ de mines) 

À eux de trouver comment passer le champ de 
mines et la DCA automatisée. Il n’y a aucun être 
vivant… En fait si Les PJs sont un minimum discrets 
c’est super simple de passer et d’ouvrir les énormes 
portes de métal grâce au code sur le Digicode situé à 
droite de l’entrée. Il faut faire 0000, car personne n’a 
pris la peine de changer le mot de passe une fois le 
système installé, donc bon…



70 ScEnarii

5- La cathédrale 
Là, ça se complique, les PJs se retrouvent devant 

la cathédrale (ou l’église, ou autre vieux truc tout 
serein et tout calme de ce genre quoi…). Quelques 
dizaines de touristes se baladent dans les jardins 
(oui, y’a des débiles partout ! C’est vraiment des 
touristes humains qui ne sont au courant de rien, 
d’ailleurs ils sont déçus, le monastère est fermé c’est 
inadmissible tout de même ils avaient réservé les 
billets sur Internet et tout en plus). Les PJs veulent 
entrer, mais il se dégage un sentiment de pureté tel 
que les PJs en souffrent atrocement et perdent 1 PV 
par tranche de 3 minutes dans de grandes douleurs.

Sauf pour celui ou ceux qui sont tombés dans 
la ligne blanche précédemment, ceux-là font un 
petit level UP en récupérant tous leurs points de 
vie plus une armure angélique +2 et une épée 
purificatrice +1. Évidemment, ils se sentent 
galvanisés par l’énergie purificatrice de la 
cathédrale et tentent de tuer les autres PJs pour 
protéger ce lieu sacré.

Dans tous les cas, les PJs doivent désacraliser 
la cathédrale avec un rituel comprenant : chant, 
incantation, mort, massacre, sang, sexe, gloutonnerie, 
orgie… Bref, peu importe, mais tous doivent y 
participer.

Une fois le rituel terminé ils peuvent entrer dans 
la cathédrale qui est magnifique, mais vide.

Après avoir fouillé un peu ils trouvent une trappe 
close sur laquelle est inscrit :

(mot de passe pour ouvrir : Mellon… Ouais, le concepteur de la porte est 
un fan du seigneur des anneaux… Désolé…)
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6- La grotte de DIONYSOS
Au fond d’un souterrain manifestement ancestral 

se trouve une immense grotte éclairée par un groupe 
électrogène et des spots de chantier. Au centre 
de cette grotte, une immense statue de marbre de 
DIONYSOS vêtue d’une grappe de raisin et buvant 
dans une immense amphore. Tout autour 8 Prêtres 
à genoux en train de faire du carrelage avec : seau, 
truelle, maillet, colle à carrelage, réglette, niveau à 
bulle, joint, éponge, raclette… Bref, ils sont en train 
de recouvrir le sol et la statue avec des carreaux de 
15 cm par 15 cm recouverts du sigle :

 

8 prêtres en bure blanche Palier 4 avec des fusils à 
pompe et guns Pimpés en or qui brillent +3 du genre 
de ceux dans Constantine :

 

Les PJs n’ont le droit de revenir que 2 fois chacun 
pendant ce combat sinon la mission est un échec. 
Les prêtres ayant le temps de finir de recouvrir la 
statue et l’alcool ne pouvant plus jamais être sauvé 
c’est la tristesse… Bon, si tu veux une fin classe, 
laisse-les défoncer les prêtres finalement le but c’est 
de s’éclater.

Seuls 4 prêtres se battent pendant que les 4 autres 
continuent à faire du carrelage jusqu’à leur mort sans 
jamais s’arrêter, même quand on leur tape dessus.

Si un PJ meurt et fait un Palier 4 ou 5 à ce 
moment-là, il a la possibilité d’incarner un avatar 
de DIONYSOS en se réincarnant dans la statue et 
d’inonder la grotte puis le monde avec de la bière et 
du vin qui sortent de son amphore.

Sinon les PJs peuvent tuer les prêtres et trouver 
un rituel ou toute autre idée pour faire intervenir 
DIONYSOS qui, en se réincarnant dans la statue, 
inonde la grotte puis le monde avec de la bière et du 
vin qui sortent de son amphore. 

FIN

Petit Plus pour le MJ : si l’on t’offre une boisson 
alcoolisée en corruption de MJ, il se produit un 
phénomène étrange. Le personnage du joueur qui 
essaye de te corrompre voit se matérialiser dans sa 
main un verre ou une bouteille du breuvage avec 
lequel il vient de te soudoyer.

Devenant de facto l’unique détenteur d’alcool au 
monde… Laisse 1 ou 2 minutes de silence au reste 
de la table pour être sûr que tout le monde ait bien 
compris ce que tu viens de dire.

Puis tu annonces : le personnage qui boira ce 
liquide n’aura pas besoin de lancer son D100 lors du 
prochain test de manque d’alcool. 

Attention ! Précise aussi que tu ne peux pas 
accorder une 2ème corruption de ce type tant que tu 
n’as pas fini ton verre… Tâche tout de même de ne 
pas finir ivre, c’est pas évident, mais tu as tout mon 
soutien. Bisous. ■
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Arrivée à Logonyl
par Olivier ‘Alnomcys’ RANISIO

La tresse de barbe d’Ol-Lémir s’agitait à chaque 
rafale de vent. Du haut de la colline, on pouvait 
apercevoir la cité qui s’étalait le long de la côte. 
Les murailles aux teintes rouges, construites avec 
des pierres riches en oxyde de fer de la région, 
entouraient la partie principale de la ville. Autour de 
celle-ci, un grand nombre d’habitations longeaient 
les routes qui serpentaient dans toutes les directions. 

Le grand amphithéâtre trônait au centre de jardins 
verdoyants, sur un petit plateau surplombant le reste 
des bâtiments. Il était formé d’une bâtisse principale 
circulaire flanquée de deux hautes tours fuselées en 
haut desquelles flottaient des drapeaux aux couleurs 
de la ville. Il accueillait régulièrement des assemblées 
de volontaires afin de gérer les affaires de la cité. 

Au sud, on pouvait voir un des bras du fleuve 
hilaïn qui plongeait dans l’océan agité. Les yeux 
du jeune voyageur continuèrent en suivant la côte 
pour s’arrêter sur un bateau-feuille aux voiles 
vertes mâtinées de soie blanche qui s’éloignait vers 
l’horizon. Peut-être repartait-il vers le Matriarcat 
Kesraal, chargé de marchandises, ou entamait-il un 
long voyage vers les terres sauvages ? 

L’attention d’Ol-Lémir fut de nouveau attirée vers 
la ville, une épaisse fumée mauve commençait à 
s’échapper d’une haute cheminée de pierre, sans doute 
le résultat de quelque expérience chimique. Cela n’était 
pas très étonnant à Logonyl, la cité du savoir, célèbre 
pour ses bibliothèques et ses centres scientifiques.

C’était une des très rares cités cosmopolites du 
monde. Généralement, les différents peuples n’aimaient 
guère se mélanger en dehors des rapports commerciaux.

Elle regorgeait aussi de richesses, de nombreux 
marchands y affluaient à toute heure du jour et 
de la nuit, créant une activité permanente. Les 
beuglements de bazyrons tirant les chariots remplis 
d’objets rythmaient la partie est de la ville, plus 
particulièrement dévolue au commerce. 

C’est avec un de ces convois qu’Ol-Lémir avait 
fait le voyage depuis Taridoï, son village natal, 
perdu dans les plaines du centre des terres fécondes. 
Ce périple n’avait pas été de tout repos. Un des 
ponts traversant le fleuve Areldi s’était effondré, les 
obligeant à longer une forêt voilée, heureusement sans 
devoir y pénétrer. Bien qu’il fut peu superstitieux, il 
n’était pas très rassuré par les persistantes rumeurs 
disant que ces lieux étaient hantés.

Le reste du voyage s’était déroulé sans accroc, à 
part cette dernière pause forcée, le temps de réparer 
une roue cassée. Il avait sympathisé avec une autre 
voyageuse, une hominus de la tribu des Arbres 
dansants, qui lui avait raconté quelques légendes 
traditionnelles de chez elle. Cette dernière était 
comme lui, curieuse de découvrir le monde et refusant 
de rester cloitrée dans une vie toute tracée. Ils se 
promirent de se revoir, une fois à Logonyl. Les talents 
de chasseuse de l’humanoïde pouvaient, en plus, être 
un atout pour une éventuelle expédition future.

Il lui tardait d’assouvir sa soif de connaissance, 
en particulier en animalogie. La grande bibliothèque 
de la cité était réputée pour contenir une énorme 
quantité d’ouvrages traitant du monde animal. 
Certains disaient même que sa collection était la plus 
importante de tout Ėmysfer.

Un symir maladroit interrompit ses pensées en 
le bousculant puis se confondit en excuses. Il était 
accompagné d’une femme de la même espèce, au 
regard froid à peine visible derrière un lourd heaume 
garni de pointes. 
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L’équipe satellite :
Illustrateur en renfort : Lunart.
Scénariste en renfort : Michel POUPART.
Musiques d’ambiance : Michaël GHELFI.
Fabricant des pistes de dés : Franck ROS 

(Style2Geek).

L’équipe principale :
L’auteur et illustrateur principal : Olivier 

RANISIO, alias Alnomcys.
L’auteur secondaire : Mathieu DUGAS.
Le scénariste : Yoann BLAZEJEWSKI, alias 

Bigyo’.

Un skeltus massif marchait également avec eux, sa 
carapace chitineuse brillant au soleil et laissait deviner 
de nombreuses rayures. Ce dernier était visiblement 
originaire des peuples nomades des plaines lacustres, 
les Koridians. Son armure dépareillée et son étendard 
typique laissaient peu de doute à ce sujet. Il s’agissait 
sans doute d’un groupe de mercenaires escortant une 
autre caravane de marchandises.

Il les oublia vite et replongea son regard vers l’horizon 
plein de promesses. À la faveur d’une accalmie dans les 
bourrasques, il ouvrit les clapets de sa ruche céphalique, 
laissant sortir ses solons bourdonnants d’excitation et 
virevoltant autour de sa tête. 

De petite taille pour un atridan et de faible constitution, 
Ol-Lémir n’avait jamais eu d’aptitudes pour les activités 
physiques et, plus jeune, il avait toujours préféré la 
compagnie des livres à celle de ses camarades de jeu. 
Il avait d’ailleurs, dans son village, la réputation d’être 
asocial. Il était surtout incompris, le lot de tous ceux qui 
s’intéressaient aux disciplines de l’esprit dans un endroit 
isolé principalement habité de paysans.

Cette époque était cependant révolue et son 
contact, dans le port tant convoité, devait l’introduire 
auprès du conservateur de la bibliothèque. Si tout se 
passait bien il deviendrait un de ses disciples et aurait 
accès à une quantité inimaginable de connaissances. 

Il aurait aussi, si ses renseignements étaient exacts, la 
possibilité de participer à des expéditions scientifiques 
aux quatre coins du monde et ainsi voir des choses 
extraordinaires, des choses que personne à Taridoï 
n’oserait imaginer. Le monde regorgeait de mystères et 
il était bien décidé à en percer un maximum.

Un gros bazyron manifestement assez âgé passa à 
quelques mètres, son bec claqua alors que son maître, 
un symir, l’encourageait à tirer, caressant en même 
temps sa fourrure brune. 

On lisait de la tendresse mêlée de tristesse dans 
l’œil de l’homme, envisageant sans doute que c’était 
le dernier voyage que son compagnon pourrait faire. 
La bête semblait en effet peiner à tracter le lourd 
chariot accroché à son harnais. Le jeune voyageur ne 
put s’empêcher de s’émouvoir de cette scène, hésitant 
à lui porter assistance.

Un sifflement retentit alors juste derrière Ol-
Lémir, interrompant son élan altruiste et signalant 
que sa caravane reprenait la route. 

Son essaim se calfeutra de nouveau et il se remit à 
marcher avec ses compagnons de voyage, en direction 
de ses rêves… ■
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Taille : 4	 PV : 10	 PM : 5 (6)	 D : -1

Espèce : Trollin
Métier : Administrateur (Maître)
Magie +1 (+3 dans son auberge) (+4 téléportation)

Compétences
Initiative +4
Perception +4
Grimper +4
Esquive +2
Discrétion +4
Mental +4
Social +4

Spécial
Origine extrêmement étrange : Whuer bénéficie 

d’un PM supplémentaire. Il bénéficie d’un bonus de 
+2 en magie dans son auberge.

Langues
- Commun
- Rébien
- Nyx
- Ogre
- Troll

Techniques magiques

Jauger la magie : S’il voit une cible, Whuer peut 
choisir de dépenser 1 PM pour voir si la cible est un 
mage. 

Vision : Voit le passé et le futur sous forme de 
flashs. Cela lui permet de ne pas être attaqué par 
surprise.

Maîtrise de la téléportation : Bénéficie d’un 
bonus de +2 à ses jets de magie liés à la téléportation.

Initiative magique : Whuer peut dépenser ses 
PM pour relancer un dé de son jet d’initiative ou 
rajouter 1D9 au résultat.

Objets
75 pièces d’or.
3 Pierres de chance (rare) : Permet de relancer 

un jet de dé non-magique. 1 seule utilisation.
Sac de la « Dernière chance » (rare) : Une fois 

par scénario, le possesseur peut glisser la main dans 
son sac et trouver un objet utile. Cet objet doit faire 
maximum Taille 2.

Ting-Ting (chaudron animé)
Taille : 5 PV : 9  R : 1
Esquive +1 

Grobidon (tonneau animé)
Taille : 6 PV : 10

Description
Whuer est un Trollin unique en son genre. Après 

le grand Cataclysme, il s’est retrouvé seul sur un 
îlot flottant dérivant dans l’espace. Ayant perdu la 
mémoire, il explora assez rapidement le lieu. Il y 
trouva une auberge Nix vide.

Aujourd’hui, Whuer dirige cette ancienne auberge 
« La Gargote ». Il est le patron et n’a pour employés 
que des objets qu’il a lui-même animés par la magie.

Très bien fréquentée avant le grand Cataclysme, 
« La Gargote » est maintenant au contraire très 
malfamée. On y trouve beaucoup de personnes 
recherchées, de renégats et de créatures étranges. 
Certains d’entre eux sont condamnés à mort dans 
une vingtaine de régions.

Whuer est pacifique, mais ne se laisse pas faire 
pour autant. Si un client fait preuve de violence, il 
le téléportera dans un endroit que lui seul connaît. 
Hormis un ou deux idiots, tout le monde respecte 
Whuer et ses employés.

Un PNJ - Whuer
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Il y a très longtemps, dans un 
archipel lointain, très lointain… 

Notre histoire prend place dans l’Archipel du 
Shintô, le pays aux dix millions de kamis. Cet 
archipel, fondé par les grands Kamis il y a de cela 
plusieurs siècles est à l’extrémité Est du continent. Il 
se trouve face au soleil levant. Rien n’est plus à l’Est, 
sauf la terre des Kamis eux-mêmes. L’Empereur est 
le descendant direct d’Amaterasu, la Déesse ou plutôt 
Kami liée au disque solaire. 

Pendant des siècles, les humains se développèrent 
sur les deux mille îles (et plus) qui composent 
l’archipel. Certains prospérèrent ensemble tandis que 
d’autres se firent la guerre. Mais le partage n’est pas 
dans la nature des hommes. La terre généreusement 
offerte par les Kamis fut séparée en Régions, Terres, 
Fiefs… et les hommes se firent la guerre pour en 
posséder toujours plus. 

Descendant d’Amaterasu, l’Empereur était 
légitimement le « propriétaire » de toutes les terres de 
l’Archipel du Shintô. Mais dans les faits, les seigneurs 
lui accordaient surtout une influence symbolique et 
l’écoutaient peu. C’est alors qu’un noble seigneur, 
maître de l’un des plus grands fiefs, s’autoproclama 
« Shogun ». Son ambition était de soumettre, par la 
guerre, tous les clans pour instaurer une paix durable. 
Il déclencha la « Guerre Pacificatrice ». 

Une telle guerre totale fut une nouveauté pour 
l’Archipel du Shintô. Jusqu’alors, les affrontements 
étaient codifiés, limitant les pertes et permettant aux 
héros de se distinguer. Les saisons rythmaient les 
combats et seule la période estivale pouvait voir des 
batailles commencer. Avec l’arrivée du Shogun, la 
guerre frappa partout et ne s’arrêta plus. 

Nindobutsu
(La voie du Ninja Animal)

Un JDR petit, mais costaud !

Texte par Axis Mundi - axis.mundi@free.fr
Illustrations par Thierry Grindler

Été comme hiver, de jour comme de nuit, les armées 
s’affrontaient. Et alors qu’autrefois, tenir compte de 
l’infériorité numérique des armées d’un ennemi en 
ajustant les troupes que l’on envoyait contre lui était 
honorable, sous la Guerre Pacificatrice c’était une 
erreur stratégique. Ainsi, seuls les grands fiefs, les clans 
puissants ou simplement riches, pouvaient entretenir 
une grande armée ou recruter des mercenaires. Les 
seigneurs des petits fiefs furent défaits ou forcés de 
s’inféoder aux grands seigneurs et rapidement le 
paysage politique de l’archipel changea. 

Beaucoup de nobles allèrent se plaindre à 
l’Empereur, qui répondit que puisqu’ils ne lui avaient 
accordé qu’une influence symbolique dans le passé, il 
ne pouvait aujourd’hui que prendre symboliquement 
leur défense. L’Empereur étant avant tout un guide 
spirituel, il fit propager un édit impérial encourageant 
les valeurs du Shintô. Bien des seigneurs lui 
répondirent poliment, allant dans son sens. Mais 
le Shogun choisit l’ironie et annonça que son plan 
supérieur ne souffrait pas de ce genre de détails. 

Après dix ans de cette « Guerre Pacificatrice », 
l’archipel comme les hommes était exsangue. Les 
montagnes furent percées de mines, les immenses 
forêts millénaires servirent de combustible pour 
alimenter les forges. Les hommes et animaux 
domestiques suaient sang et eau pour entretenir le 
brasier de la guerre. Mais le Shogun ne voulait pas 
renoncer à son plan : La Paix à tout prix. 

À cause du manque de ressources, d’immenses 
famines ravagèrent les régions les plus pauvres, 
suivies par des épidémies dévastatrices. Comme 
souvent dans ces cas-là, les plus modestes souffrirent 
beaucoup. À tel point que l’ordre fut rompu. Des 
révoltes paysannes éclatèrent un peu partout, même 
sur les terres du Shogun. 

Aussi bien les gueux que les nobles se mirent à 
braconner pour nourrir leurs proches. Pour calmer les 
révoltes, les Seigneurs autorisèrent le peuple à se nourrir 
en forêt. Les animaux sauvages furent chassés en masse, 
et la cueillette à outrance finit par saccager la nature. 
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Voyant les limites humaines et matérielles de 
l’archipel poindre, le Shogun imposa à tous les 
religieux de soumettre les kamis pour qu’ils servent 
l’effort de guerre. À ce moment, il ne restait que 
quatre grands clans face à lui. Ainsi, avec l’aide de 
la magie, il pensait accélérer la fin de la guerre et 
imposer son règne de paix pour dix mille ans ! 

L’Empereur fut révolté à son tour. Il alla en 
personne voir le Shogun pour lui imposer de cesser 
cette folie. Il lui ordonna de revenir sur sa décision 
d’utiliser les kamis dans cette guerre, surtout de cette 
manière insultante. 

Le maître spirituel de l’Archipel du Shintô 
s’autorisa à prophétiser une catastrophe si le Shogun 
n’entamait pas immédiatement tous les rites de 
purifications et d’excuses vis-à-vis des kamis. Le 
Shogun ignora l’Empereur encore une fois…

Mortifié par cette décision, l’Empereur choisit de 
s’exiler dans les montagnes pour jeûner et demander 
conseil à sa mère la Déesse Amaterasu. Personne ne sut 
jamais ce qu’il se passa durant cette période, mais ce ne 
fut pas le même homme qui redescendit bien plus tard. 

L’ignorance, la peur, le déshonneur et le dédain vis-
à-vis de l’absence de responsabilité qu’éprouvèrent 
les hommes de ce temps s’amalgamèrent et se 
coagulèrent en une entité psychique des plus sombres. 

Un nouveau Kami se manifesta. Présent depuis 
toujours dans le cœur de l’humanité il atteignit enfin 
sa Plénitude et choisit d’apparaître. Ainsi naquit 
« Sans-Âme »…

Tel un nouveau-né, Sans-Âme était insignifiant, 
faible et fragile aux yeux des autres Kamis ; de plus 
ceux-ci étaient courroucés contre les humains et ne 
prêtèrent pas attention à lui. Mais c’était exactement 
ce que voulait celui-ci. Il rampa alors dans les endroits 
les plus sombres, corrompus et vils qu’il put trouver et 
se nourrit de tout ce qui était mal, dégradé et obscène. 
Il prit son temps pour se repaitre de la misère et de la 
malveillance, Sans-Âme n’était pas pressé, il préféra 
se préparer et prendre son temps avant d’apparaître 
pour jouer son rôle. 

De son côté, Amaterasu, la Déesse Solaire, 
abasourdie par la situation décida d’intervenir. Elle 
voila son visage en plein jour, provoquant l’obscurité 
à midi et s’adressa à toute la Création. 

Du nord au sud de l’Archipel du Shintô, ainsi que 
d’est en ouest, les cieux furent déchirés par les éclairs 
et les vents. Les forêts se déplacèrent, labourant 
toutes les terres sur leur passage et détruisant toutes 
les constructions humaines. Le feu déserta les foyers 
et se libérera, boutant des incendies un peu partout 
tandis que le courant des fleuves et des rivières 
s’inversait ! 
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Ce fut le Myobats « la punition des kamis ». 
Des tréfonds du Shinkai, le monde spirituel, les dix 
millions d’esprits de l’Archipel du Shintô laissèrent 
exploser leur juste fureur. Hélas, la colère étant 
toujours mauvaise conseillère, pour les hommes 
comme pour les kamis, toutes les créatures de 
l’archipel y furent soumises. La tempête qui se leva 
ce jour-là transforma le monde… 

Puisque les humains étaient si peu sages et 
honorables, ils seraient punis. À l’Empereur et au 
Shogun fut donné l’immortalité, pour le premier, 
transi de honte de ne pas avoir su gérer la situation, 
elle serait comme un avertissement lui rappelant 
constamment ses erreurs. Pour le second, prisonnier 
et enchaîné, elle serait une éternité de souffrance et de 
repentance sous la garde attentive des Tengu ! 

Quant aux autres humains… malheureusement, 
le Myobats avait eu sur eux des circonstances 
particulières. Le Shinkai fut superposé au monde des 
hommes. Et alors qu’Amaterasu éclairait à nouveau 
le monde, celui-ci n’était plus le même.

Tous les kamis apparaissaient sous une forme 
vivante et mouvante, ils évoluaient et vivaient leur 
vie « au grand jour », dans un monde totalement 
neuf et régénéré. En revanche, animaux et humains 
avaient fusionné. Les traits de caractère des hommes 
s’étaient imprimés dans les formes animales, révélant 
leurs vraies natures. Ainsi un samurai dévoyé pouvait 
apparaître sous la forme d’un macaque ou d’un renard, 
tandis qu’une jeune fille pure et innocente revêtait 
l’apparence d’une grue ou d’une hase. Quelques 
animaux surtout les insectes restèrent ainsi, mais peu 
ou pas d’hommes le restèrent.

L’Archipel du Shintô se rebâtit sous la direction 
éclairée de l’Empereur que plus personne n’osait 
offenser. Les puissants seigneurs d’antan, sous 
leurs nouvelles formes de buffle, d’aigle ou d’ours, 
fixèrent des frontières pacifiquement et les guerres 
s’arrêtèrent. 

Bien des générations passèrent et toutes les 
histoires du Myobats furent reléguées au rang des 
légendes. L’Histoire d’avant, était un Mythe de bonne 
femme et seul l’Empereur pouvait être pris comme 
une preuve de l’existence des hommes, ces êtres 
impurs et sans honneur qui avaient osé soumettre les 
kamis pour se faire la guerre. Mais lui-même étant le 
fils d’Amaterasu, on le prenait surtout pour un Kami 
venu guider les ShintôJin (Habitant du Shintô).

Après un long moment, un être sournois et mauvais 
s’extirpa de la fange. Maintenant assez fort pour agir, 
Sans-Âme regrettait la malfaisance des hommes 
qui lui avait servi de terreau pour nourrir sa propre 
puissance. 

Choquée par sa propre fureur, Amaterasu, au 
lendemain du Myobats avait juré de ne plus intervenir 
sur le monde de poussière, et Sans-Âme ne craignait 
aucun Kami plus qu’elle. Il échafauda un plan vil et 
mesquin pour plonger à nouveau l’archipel dans le 
chaos et la vilénie. 

Sa première action fut d’aller libérer le Shogun. 
Sans-Âme prit l’apparence d’un Tengu chargé de 
surveiller le prisonnier, puis il se rendit compte que 
d’autres gardes avaient comme responsabilité de 
veiller sur le Shogun : des Ninjas ! Ceux-ci avaient 
été formés par les Tengu aux arts martiaux pour 
assurer leur mission au mieux. 

Sans-Âme dut faire appel à toute sa ruse pour 
déjouer la surveillance des « gens d’ombre » et faire 
évader le Shogun. Bien qu’ayant été rendu immortel, 
des siècles de cachot l’avaient laissé dans un état de 
faiblesse extrême, Sans-Âme commit alors un crime 
innommable et impensable, il prit possession du corps 
du Shogun, et usant de ses pouvoirs, il lui prodigua 
force et vigueur. Ainsi, ils purent s’enfuir dans la nuit. 

Sans-Âme accompagna le Shogun et lui offrit le 
pouvoir de voir les défauts dans l’âme des gens et 
de les exploiter. Ainsi le Shogun sonda le cœur des 
Shintô-Jin, et il vit que tout le monde n’était pas si 
bon. Petit à petit, il reprit des forces et se prépara. 

Durant les siècles de son emprisonnement, le 
Shogun avait nourri une haine infinie des Kamis et de 
l’Empereur, mais il avait aussi eu beaucoup de temps 
pour dresser un plan de vengeance. Et si cette fois, 
Amaterasu n’intervenait pas, il deviendrait le maître 
de l’Archipel ! 

Le Shogun commença à constituer un groupe 
composé des plus vils habitants de l’archipel pour 
lancer une révolte dans le plus grand fief. Puis 
il s’évertua à salir la réputation des seigneurs en 
lançant des rumeurs et en éventant de très anciens 
secrets de famille dont il avait connaissance du temps 
où les gens étaient humains… Au fil des semaines, 
l’ambiance bucolique de l’Empire s’alourdit et de 
nouvelles tensions s’installèrent. 
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Le Shogun exploita les faiblesses de chaque 
individu qui croisa sa route pour le pousser à nuire 
à autrui. Partout où il allait, il semait la zizanie et le 
désordre. Enfin, il prit le contrôle d’un petit fief en 
destituant le seigneur local et commença une politique 
séparatiste. Briser les liens d’amitié entre les clans et 
les fiefs fut une tâche ardue, mais avec le temps il 
réussit…

Sans-Âme le laissa à préparer sa vengeance et 
décida de s’occuper de l’Empereur. La possession 
avait énormément plu au vil Kami et il s’imagina 
prendre le corps de l’Empereur pour toujours… 

Morts de honte d’avoir échoué à remplir leur 
mission, les Tengu allèrent rencontrer l’Empereur 
pour présenter des excuses et avouer leur échec. 
Sage de plusieurs siècles, l’empereur décida qu’il 
était inutile de les punir. Ils s’étaient acquittés de leur 
tâche durant tellement de temps qu’on ne pouvait rien 
leur reprocher. 

C’est alors que Sans-Âme apparut au palais 
Impérial pour s’approprier le corps de l’Empereur. 
Bien qu’enfant de la Déesse Amaterasu, le souverain 
restait un homme et le pouvoir du Kami était 
immense. Les Tengu s’interposèrent pour protéger 
l’Empereur avec leurs magies tandis que les Ninjas 
qui les accompagnaient firent face au Kami. 

Sans-Âme et l’Empereur furent impressionnés 
par le courage et la volonté des « gens d’ombre ». Le 
Kami, dont la force ne résidait pas dans le combat 
direct, choisit de fuir en promettant de revenir. 

Le souverain demanda aux Tengu de continuer 
à former d’autres Ninjas. Ceux-ci acceptèrent sans 
hésiter, trop heureux de pouvoir se racheter d’une 
façon ou d’une autre. Une partie des anciens Ninjas 
qui avaient surveillé le Shogun serait affectée à la 
protection de l’Empereur tandis que l’autre devrait 
continuer à chercher le Shogun pour l’enfermer à 
nouveau !

Notre histoire commence ici…
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Le Système de jeu 
J’ai écrit ce jeu pour initier mon petit garçon de 

6 ans. Les mécanismes se veulent volontairement 
simples, mais pas simplistes. En deux mots, voici une 
petite description du moteur de jeu : pour tester la 
réussite d’une action, il faut lancer un, deux ou trois 
dés à 6 faces (D6). Le résultat donne la qualité de la 
réussite. 

Les caractéristiques principales 

Des puces à remplir s’étalent sur cinq niveaux. 
Ainsi d’un simple coup d’œil on peut rapidement 
savoir quels sont les points forts et les points faibles 
d’un personnage. 

Il y a neuf caractéristiques :

Fort : Ici, on parle de la force physique pure, au 
sens musculaire, le fait d’arriver à porter une charge 
lourde, de pousser ou tirer, d’encaisser des coups ou 
de frapper fort.

Agile : C’est la capacité qui définit la souplesse, la 
coordination du corps et la proprioception. Les actions 
acrobatiques, la précision et la maîtrise globale du 
corps sont régies par cette caractéristique. 

Vigoureux : C’est la caractéristique qui détermine, 
le souffle, l’endurance et la résistance face aux 
agressions du corps. Maintenir un rythme effréné des 
heures durant, lutter contre le climat, se battre contre 
une maladie, et se remettre d’un combat sont autant 
d’aspects de cette caractéristique.

Rapide : Tout ce qui touche à la vitesse de 
réaction du personnage, qu’elle soit intellectuelle ou 
physiologique est défini par cette caractéristique. Un 
personnage rapide aura une meilleure initiative et 
aura un mouvement plus vif dans ses déplacements. 

Furtif : Il y a des gens discrets et insipides ou 
au contraire immenses et voyants qu’on ne peut pas 
louper. Un éléphant aura beaucoup de mal à être 
furtif… La taille, la race et le comportement sont des 
facteurs importants dans cette caractéristique, mais 
cela ne doit pas être une fatalité non plus. Oui, un 
Ninja éléphant ça peut exister… Pourquoi pas ? 

Mignon : Bien que la beauté ne se trouve pas dans 
les choses, mais dans les yeux de celui qui regarde, 
il y a quand même des « canons de la beauté ». Cette 
caractéristique sert pour les interactions sociales. Au 
meneur de jeu de penser à l’utiliser à bon escient : un 
crocodile sera sans doute vilain pour tout le monde, 
mais pour les crocodiles, ce sera peut-être un top 
model. 

Sage : Cette caractéristique détermine 
principalement la logique et la réflexion. Ce que l’on 
pourrait traduire maladroitement par de l’intelligence. 
Faire appel à un souvenir ou exécuter un calcul, avoir 
une idée sont des exemples typiques de cet attribut. 

Perspicace : C’est la faculté de percevoir un 
événement et de l’interpréter de façon éclairée pour 
y comprendre quelque chose et faire avancer la 
situation. On peut voir des tas de choses, mais si l’on 
ne fait pas de liens, cela ne sert à rien. 

1 2 3 4 5
Fort O O O O O
Agile O O O O O

Vigoureux O O O O O
Rapide O O O O O
Furtif O O O O O

Mignon O O O O O
Sage O O O O O

Perspicace O O O O O
Courageux O O O O O

Présentation des 
caractéristiques principales
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Courageux : Tout le monde n’est pas égal face à 
la peur et aux dangers. Cette caractéristique permet 
de lutter contre les émotions qui peuvent paralyser 
le personnage et l’empêcher de faire ce qui doit être 
fait. La peur bien sûr, mais aussi, la tristesse, l’ennui, 
la honte, etc. Le courage permet d’affronter les 
épreuves. C’est aussi la volonté, le sang-froid et la 
maîtrise de soi. 

Les caractéristiques secondaires

Les Points de Vie : Ils représentent la vitalité du 
personnage. Plus un personnage a de points de vie, 
plus il est vigoureux et résistant face aux agressions 
du monde. À l’opposé, un personnage avec peu de 
points de vie est fragile et vulnérable. 

Un personnage dispose d’un nombre de Points de 
Vie égal à ses caractéristiques Vigoureux + Courageux 
auquel on ajoute la valeur d’un Dé. 

Le plus faible aura 3, le plus fort aura 16 ! La 
moyenne se situe à 8.

Les Points de Ki : Le Ki est l’énergie qui alimente 
le corps, l’esprit et la conscience, mais aussi le fluide 
universel qui lie toutes les choses, les Kamis, la nature 
et tout le reste… Les points de Ki servent à alimenter 
les différentes compétences mystiques que certains 
Ninjas peuvent utiliser. 

Tous les personnages commencent avec un seul 
point de Ki. 

Initiative : Cette caractéristique montre la rapidité 
d’esprit et de réaction du personnage face à une 
situation imprévue, comme dans le cadre d’un combat 
par exemple ou lorsqu’un accident se produit.

Un personnage dispose d’une initiative de base 
égale à ses caractéristiques Rapide + Perspicace. 
Lorsque le meneur de jeu demandera un jet d’initiative, 
le joueur devra lancer un Dé de plus pour obtenir sa 
valeur à l’instant T. Elle change donc d’une action sur 
l’autre. 

Défense : Cette caractéristique indique le niveau 
de défense du personnage, même sans rien faire. Elle 
correspond au seuil de difficulté que l’adversaire 
devra surpasser pour toucher le personnage dans un 
combat. La défense de base est égale à Agile + Fort. 

La création d’un personnage 

La création d’un personnage commence d’abord 
par le choix d’une espèce animale. En effet, chaque 
race a des forces et des faiblesses différentes, ainsi 
que des capacités particulières. Par défaut, tous 
les personnages ont deux puces dans chacune des 
caractéristiques, en fonction de la race choisie, il 
y aura un bonus d’une puce à rajouter ou un malus 
à enlever. Chaque animal est en plus doté d’une 
aptitude particulière propre. Un ours sera fort, et 
impressionnant, mais même avec la meilleure volonté 
du monde il ne pourra jamais voler comme un aigle… 

Race Bonus de +1 puce Malus de -1 puce Aptitude 
Aigle Rapide, Fort, Sage Furtif Vol
Chat Agile, Rapide, Furtif Courageux Griffe
Chien Fort, Vigoureux, Perspicace Furtif Fidélité
Crabe Vigoureux, Courageux, Rapide Agile Carapace
Grue Agile, Rapide, Perspicace Vigoureux Vol
Lapin Rapide, Mignon, Furtif Fort Pitoyable

Macaque Agile, Fort, Vigoureux Sage Souplesse
Ours Fort, Fort (oui oui, deux fois) Courageux Sage Peur
Rat Furtif, Perspicace, Vigoureux Mignon Rongeur

Renard Perspicace, Agile, Furtif Courageux Manipulateur
Taupe Furtif, Sage, Vigoureux Perspicace Déplacement souterrain
Tortue Sage, Perspicace, Furtif Rapide Carapace
Pieuvre Agile, Rapide, Vigoureux Mignon Quatre mains

Table 1 - Modification de caractéristique selon la race



82 Bonus

Il y a une dizaine de races jouable de base, mais 
nous en ferons sortir d’autres par la suite, et d’ici là 
chaque meneur de jeu est libre de créer les siennes.

Après le choix de la race, il est possible de rajouter 
encore 2 puces au choix sur les caractéristiques pour 
personnaliser un peu plus le personnage.

Par exemple : Sébastien décide de se créer un 
Ninja taupe « Nanbu ». Il a donc 2 puces dans 
chacune de ses caractéristiques, mais en rajoute 
une en Furtif, Sage, Vigoureux pour passer à 3 et 
diminue Perspicace à 1. Comme toutes les taupes, 
Nanbu pourra se déplacer sous terre. Sébastien 
souhaite que Nanbu transforme sa faiblesse en force. 
Ainsi, il dépense ses 2 puces en perspicacité pour 
compenser son point faible. Tout le monde sait que 
les taupes ont une mauvaise perspicacité, Sébastien 
se dit que les gens autour de Nanbu seront moins 
discrets en discutant entre eux et qu’il pourra saisir 
des informations plus facilement ainsi… Son aptitude 
est de pouvoir se déplacer sous la terre (Voir Les 
aptitudes plus bas, pour la description précise de 
chacune). 

Sa fiche finale est donc de Furtif, Sage, Vigoureux 
et Perspicacité à 3, et tout le reste à 2. À partir de là 
il suffit d’ajouter Vigoureux + Courageux + un jet de 
Dés afin de connaître ses points de Vie. Il fait 5 au Dé 
ce qui lui fait 10 points en tout. Il n’a que 1 seul point 
de Ki au départ et son initiative de base est à Rapide 
+ Perspicace donc 7. 

En plus des caractéristiques, les personnages 
possèdent des compétences de Ninja. Un vrai maître 
est sensé toutes les connaître, mais les personnages 
des joueurs eux, ne commencent le jeu qu’en en 
maîtrisant sept. 

Il y a le Ninpo Jutai Jutsu : L’art du combat corps 
à corps, le Ko Bu Jutsu : L’art d’utiliser les armes de 
l’ombre, le Shuriken Jutsu : L’art de lancer, le Yumi : 
L’art du tir à l’arc, le Tetsubishi No Jutsu : L’art de 
s’enfuir, le Henso Jutsu : L’art du déguisement et 
de la dépersonnalisation, le Gojoi gyo Ku : L’art de 
la manipulation des naïfs, le Dokugei : L’art de la 
connaissance des plantes, le Shinobi Shozoku : L’art de 
revêtir la tenue de l’invisible, le Toshoku Jutsu : L’art de 
dévier les projectiles, le Kayaku Jutsu : L’art du feu, le 
Shoten no Jutsu : L’art de l’escalade et du passe muraille, 
le Shinpi : L’art de l’Illusion et de la mystification, le 
Cho-Ho : L’art de l’espionnage, le Shinobi Iri : L’art 
du vol et de l’effraction et enfin le Mokuso : L’art de la 
méditation… (Voir Les compétences plus bas, pour la 
description précise de chacune). 

En plus des compétences spécifiques aux Ninjas, 
il y a les compétences générales, comme le Rikujō 
kyōgi : l’athlétisme, le Bijutsu kōgei : l’artisanat, le 
Kusuri : les soins, l’Ippan bunka : la culture générale 
et le Seizon : la survie.

Toujours dans l’idée de son personnage discret 
et capable de percer les secrets des gens, Sébastien 
décide que Nanbu sera compétent en Cho-ho, Shinobi 
Iri, Gojoi gyo Ku, Tetsubishi No Jutsu et enfin au cas 
où, Ninpo Jutai Jutsu. Il choisit en plus Ippan bunka 
et Seizon. Il coche donc ces compétences sur sa fiche 
de personnage. 

Nanbu n’est clairement pas le Ninja assassin, 
expert en combat comme on peut le voir dans les films 
et les caricatures de Ninja. Il est plutôt observateur, 
capable de voler n’importe quoi à n’importe qui, de 
tromper et manipuler les gens pour leur soutirer des 
informations. 
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En cas de problème, il a été formé pour s’enfuir et 
ralentir ses poursuivants et si jamais il doit combattre, 
il connaît les arts martiaux et peut se débrouiller ! Il 
connaît les lieux, les us et coutumes des régions et sait 
survivre de façon autonome. C’est un espion discret et 
polyvalent sans doute bien plus efficace pour mener 
des actions discrètes que les Ninjas des films.

Enfin, la dernière chose à faire pour finaliser la 
création de personnages est de choisir un pouvoir. En 
effet, les Ninjas apprennent à maîtriser leur Ki, leur 
énergie vitale ce qui leur donne un aspect mystique. 
Beaucoup de gens, surtout dans le bas peuple, pensent 
que les Ninjas sont avant tout des magiciens, et ce 
n’est pas entièrement faux. Les Tengu ont enseigné 
aux gens d’ombre plusieurs « pouvoirs ». Il y a le 
Sakki jutsu, qui permet de percevoir les intentions 
d’agression. Le Yomi qui anticipe les attaques 
de l’adversaire. Le Saimin Jutsu, un pouvoir de 
suggestion sur soi ou les autres. Enfin, tous les Kiku 
qui permettent d’écouter les éléments et tout ce qui 
en découle. (Voir Les pouvoirs plus bas, pour la 
description précise de chacun). 

Pour rester cohérent avec son personnage, 
Sébastien choisit le pouvoir de Kase O Kiku, qui lui 
permet d’écouter l’élément de l’Air. Ainsi les Kamis 
de l’air pourront lui rapporter les paroles des gens 
trop loin pour être entendus normalement. 

Morphisme animal et Anthropomorphisme 

Les animaux de notre histoire sont 
anthropomorphiques, ils ont des postures d’humains, 
mais avec des corps d’animaux et parfois cela peut 
poser un problème de logique. Comment un aigle, 
avec ses ailes peut-il tenir un pinceau pour écrire 
une calligraphie ? Comment un ours avec ses grosses 
pattes rondes peut-il tenir un bo ? Comment une 
pieuvre peut-elle enfiler un kimono de soie… et 
comment fait-elle pour respirer hors de l’eau ??? 

La réponse est simple, si c’est pour servir l’Histoire, 
ils le font ! C’est tout. 

Ce n’est pas mécaniquement possible pour l’aigle 
de tenir un pinceau, mais il peut le faire du bout de ses 
plumes. Regardez dans les dessins animés, que ce soit 
les Disney, les Kung Fu Panda, les Sherlock Holmes 
de Myazaki… Bref, il ne faut pas rester accrocher à ce 
côté ultra réaliste. En plus, n’oublions pas qu’il s’agit 
de Kami ayant fusionné avec des animaux ayant pris 
la forme d’humain. « Tout est possible » du moment 
que cela sert l’histoire. 

Les aptitudes

Tous les animaux ont des caractéristiques 
particulières. Ici, seules quelques-unes sont décrites 
spécifiquement pour les besoins des mécanismes du jeu. 
Si le meneur de jeu rajoute d’autres espèces, il devra 
tenir compte également des aptitudes propres à chacune. 

Carapace : Les animaux possédant une carapace 
ont une véritable armure sur la peau. Celle-ci leur 
permet d’encaisser des dégâts supplémentaires. La 
carapace donne un nombre de points de vie bonus 
égal à la caractéristique Vigoureux du personnage. 

Déplacement souterrain : Le personnage peut 
évoluer sous le sol, mais il va deux fois moins vite qu’un 
piéton marchant en surface. Attention, le personnage 
ne peut évoluer que dans la terre, l’argile, le sable, les 
textures molles du sol. Impossible d’avancer dans de la 
pierre ! Le sous-sol n’est pas spécialement dangereux, 
mais il peut être encombré, il peut y avoir des racines 
épaisses, des fondations de bâtiment, des cours d’eau, 
etc. Les trajets sont plutôt longs et pas forcément précis 
sur des longues distances. 

Fidélité : Lorsqu’un personnage donne sa fidélité 
à quelqu’un, il considère qu’il lui offre sa protection. 
Ainsi si jamais la personne qui a reçu ce don est 
attaquée, l’aptitude fidélité donne automatiquement 
une réussite pour lutter contre la peur et permet de 
s’interposer face à l’attaquant. 

Griffe : Les animaux qui ont l’aptitude griffe sont 
considéré comme étant « armés » même à mains 
nues. (Cause +1 au dégât). Les griffes permettent 
de diminuer le seuil de difficulté d’un niveau sur les 
actions comme l’escalade. 

Manipulateur : La manipulation des naïfs est une 
compétence innée chez certains. Ainsi cette aptitude 
donne déjà un niveau dans la compétence Gojoi gyo 
Ku. Si le personnage choisit de dépenser un point 
en plus à la création, il est possible de commencer 
le jeu en tant que maître. C’est la seule compétence 
autorisée à commencer au niveau maître dans ce cas. 

Peur : Certains animaux sont effrayants, et 
lorsqu’ils sont en colère ils peuvent provoquer la 
peur ! Un personnage qui provoque la peur ne peut 
pas être attaqué sans qu’au préalable son adversaire 
réussisse un jet de Dé basé sur le Courage avec un 
seuil de difficulté de minimum 6. Si le jet est raté, 
l’attaque est impossible, car la peur est trop forte. 
En revanche, la défense est possible. Attention 
néanmoins : provoquer la peur ne protège pas de la 
peur que provoquent les autres. 
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Pitoyable : À l’opposé de la peur, certaines races 
« font pitié ». Qu’ils soient chétifs, « crôô meugnon », 
manipulateurs, les personnages pitoyables jouent de 
leurs faiblesses (réelles ou simulées) pour attendrir 
leurs adversaires et ainsi éviter le combat. Dans 
un groupe, le personnage pitoyable ne sera jamais 
pris pour cible en premier. Il faut réussir un jet de 
Dés basé sur la caractéristique Mignon avec un 
seuil de difficulté de minimum 6. Si le jet est raté, 
l’attaque est impossible, il fait vraiment trop pitié. En 
revanche pour que l’aptitude Pitoyable fonctionne, le 
personnage ne doit pas faire d’action offensive. Dès 
qu’il tente une attaque, l’effet cesse !

Quatre mains : Avoir quatre mains est très 
pratique pour porter plus d’outils en même temps 
ou pour mieux les manipuler. Il est toujours possible 
d’avoir une « arme en main », peu importe la situation. 
Que ce soit en marchant, escaladant, nageant, il est 
toujours possible d’utiliser une ou deux mains pour 
manipuler un outil ou une arme. En revanche, ce 
n’est pas parce que l’on possède plusieurs mains que 
l’on sait se servir de toutes. Tout le monde n’est pas 
ambidextre. 

Rongeur : Le fait d’avoir des dents qui poussent à 
l’infini est pratique pour ronger n’importe quoi. Ainsi 
l’aptitude rongeur permet de faire des trous dans la 
plupart des matériaux pour se faufiler (bien entendu, 
ronger de la pierre ou du fer se fera très lentement 
en comparaison à ronger du bois ou un rideau de 
paille…). 

Souplesse : Grâce à un corps souple, l’animal 
peut se glisser dans tous les endroits normalement 
inaccessibles pour un animal de sa taille. Il peut 
se contorsionner sans aucun malus. Bien sûr, 
l’équipement qu’il porte ne se plie pas… Grâce 
à cette aptitude, le personnage peut lancer un Dé 
supplémentaire (avec un maximum de trois Dés) 
dans toutes les situations où il peut se servir de sa 
souplesse (ramper dans une galerie étroite, se cacher 
sous un plancher, rentrer dans une armure trop petite, 
escalader en profitant des anfractuosités entre les 
pierres…). 

Vol : Le personnage peut voler. Il peut se déplacer 
dans les airs avec tous les avantages et inconvénients 
possibles. Ses ailes servent à voler bien entendu, mais 
elles servent aussi de « bras » pour manipuler diverses 
armes et outils. Lors d’un vol, la personne ne doit rien 
porter dans ses « mains » et les bras doivent être nus. 

Les compétences

Voici la liste des principales compétences que 
peuvent développer les personnages. Posséder 
une compétence veut dire l’avoir apprise puis 
expérimentée pendant un certain temps. Cela ne 
s’improvise pas. 

Ninpo Jutai Jutsu : C’est l’art du combat corps 
à corps sous toutes ses formes. Que ce soit avec les 
pieds, les poings ou la tête. Toutes les parties du 
corps peuvent servir au combat, que ce soient des 
techniques de frappe ou de saisie. 

 
Ko Bu Jutsu : L’art d’utiliser les armes de 

l’ombre. Le bâton, la lance, le Ninjato, les faucilles, 
ou les chaînes… toutes les armes de mêlée dépendent 
de cette compétence, ainsi que les techniques, qui y 
sont associées. 

Shuriken Jutsu : L’art de lancer. Des étoiles 
« Shaken » au « bo shuriken » et tout ce qui se lance 
pour blesser et distraire l’adversaire entrent dans cette 
compétence.

Yumi : L’art du tir à l’arc. Concerne aussi bien 
le tir, que l’entretien des arcs et la fabrication des 
flèches et il en existe une multitude : les flèches 
sifflantes pour attirer l’attention ou donner un signal, 
des flèches avec une lame en forme de lune pour 
couper des cordes tendues, des flèches empoisonnées, 
barbelées, etc. 

Tetsubishi No Jutsu : L’art de s’enfuir. Cette 
compétence regroupe toutes les formes de course 
(sprint, obstacle, endurance, parkour…), et dans le 
même temps elle met à profit la façon de faire obstacle 
aux poursuivants du personnage. En réussissant un jet 
de Dés le Ninja peut semer des tetsubishi (caltropes 
pointus) au sol qui perceront les sandales de paille 
et blesseront les pieds, comme s’il s’agissait d’une 
attaque dans un combat. 

Henso Jutsu : L’art du Déguisement et 
Dépersonnalisation. Un Ninja doit pouvoir se faire 
passer pour ce qu’il n’est pas. Pour cela, il se déguise 
et joue la comédie pour tromper ses interlocuteurs. Il 
peut se grimer, adopter un langage gestuel approprié 
aussi bien que sa façon de parler. On peut également 
imiter facilement un accent noble aussi bien qu’une 
démarche paysanne.
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Gojoi gyo Ku : L’art de la manipulation des 
naïfs. Marchander, convaincre, manipuler, cajoler 
ou menacer… Un Ninja sait comment s’adresser aux 
gens pour obtenir ce qu’il désire. Un esprit affuté, des 
arguments tranchants et une langue effilée sont aussi 
efficaces que la menace d’une arme. Il ne faut jamais 
les sous-estimer. 

Dokugei : L’art de la connaissance des plantes. 
Cette compétence porte mal son nom, car elle permet 
de faire des préparations. La plupart du temps avec des 
plantes, mais aussi avec du minéral ou de l’animal. Le 
personnage sait préparer des poisons, des antidotes et 
des remèdes pour se soigner. 

Shinobi Shozoku : L’art de revêtir la tenue 
de l’invisible. Cette compétence regroupe toutes 
les techniques de déplacement silencieux, et de 
dissimulation. Dans certains cas, elle peut même servir 
pour masquer son odeur afin de ne pas être détecté. 

Toshoku Jutsu : L’art de dévier les projectiles. 
Grâce à un « 6e sens » développé par l’entraînement 
et à des années de pratique, le Ninja peut effectuer 
des parades sur des projectiles comme les flèches, 
les shuriken en tous genres, les poignards, etc. Le 
personnage doit juste réussir une parade. (Voir 
Combat plus bas). 

Kayaku Jutsu : L’art du feu. Le Ninja sait trouver les 
composants dans la nature pour faire des préparations 
provoquant des combustions, de la fumée, des flashs 
aveuglants ou des feux d’artifice. D’une part, l’art du 
feu permet de se dissimuler et d’attirer l’attention loin 
de soi, d’autre part, il permet de bouter le feu. 

Shoten no Jutsu : L’art de l’escalade et passe-
muraille. Cette compétence regroupe toutes les 
techniques d’escalade (griffes de mains « tekagi », 
faucille & chaîne « kama », ou autre), qui permettent 
de franchir un obstacle, de courir de branche en 
branche, ou de se mouvoir rapidement sur la fine 
corniche d’un mur.

Shinpi : L’art de l’illusion et mystification. En 
Occident, cela s’appelle de la prestidigitation. C’est 
l’art de faire disparaître, ou apparaître des petits objets, 
de deviner ce que pense une personne en « lisant dans 
son esprit » grâce aux techniques de mentalisme, ou 
bien de provoquer de petites illusions. 

Cho-Ho : L’art de l’Espionnage. Tout le monde 
sait écouter, voir, sentir, etc. Mais celui qui maîtrise 
le Cho-Ho peut le faire de plus loin, avec plus de 
précision et surtout sait restituer l’information avec 
une mémoire parfaite. 

Shinobi Iri : L’art du vol et de l’effraction. 
Crocheter des serrures, ouvrir des coffres, s’introduire 
par des fenêtres, désamorcer des systèmes d’alarme en 
coupant des ficelles sans faire tinter des clochettes… 
le Ninja versé dans le Shinobi Iri n’aura aucun souci 
à le faire. Les autres par contre…

Mokuso : L’art de la Méditation et récupération 
du Ki. Tout le monde « sait » plus ou moins méditer. 
Mais savoir le faire « vraiment » permet de se 
concentrer et de récupérer un point de Ki après une 
heure de méditation. Elle représente aussi la volonté 
« mystique » du personnage et sert dans l’utilisation 
des techniques ésotériques et des pouvoirs que les 
Tengu ont appris aux Ninjas.
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Rikujō kyōgi : Athlétisme. Les Ninjas s’entraînent 
régulièrement à sauter, courir, porter des charges 
lourdes, etc. Toutes les activités physiques qui ne 
dépendent pas d’une compétence précise découlent 
de Rikujō Kyōgi. 

Bijutsu kōgei : Artisanat. Les Ninjas ne passent 
pas tout leur temps à se battre ou s’entraîner. Au 
contraire, la plupart du temps, ils vivent leur vie 
« normale » de civil. Ils peuvent même faire semblant 
d’être un civil « normal ». La compétence d’artisanat 
décrit un savoir-faire particulier : la forge, la pêche, 
la calligraphie, etc. C’est un métier comme un autre, 
qui a son utilité. 

Kusuri : Soins. Comme tous les combattants, 
les Ninjas prennent le risque d’être blessés. Cette 
compétence regroupe toutes les techniques de 
soin, du massage à la manipulation ostéopathique, 
de la chirurgie de base (recoudre des coupures) à 
l’acupuncture. En association avec Dokugei, il est 
possible de soigner et guérir la plupart des maux. 

Ippan bunka : Culture générale. Beaucoup 
de Shintô-Jin ne quittent jamais leur village, ils ne 
connaissent pas vraiment le monde. Celui qui possède 
cette compétence connaît les lieux et moments clés 
de l’Archipel et de son Histoire. Un bon Ninja, s’il 
veut se faire passer pour un étranger crédible doit 
connaître quelques petites choses de la région d’où il 
vient soi-disant. De plus lorsqu’il part en mission en 
dehors de sa région, s’il ne veut pas se perdre c’est 
une compétence intéressante. 

Seizon : Survie. La survie est la technique qui 
permet de s’en sortir avec presque rien. Elle ne 
donne pas l’opulence, mais elle permet de trouver 
de quoi manger, de se réchauffer et d’avoir un abri. 
Savoir s’orienter et évoluer dans des environnements 
sauvages ou hostiles…

Les pouvoirs

L’entraînement des Tengu en plus d’être martial 
est aussi quelque peu ésotérique. Par une pratique 
rituelle et une concentration intense, les Ninjas sont 
capables de certaines prouesses mystiques. 

Il existe trois techniques basées sur la fluctuation 
du Ki (interne) et la maîtrise élémentaire (externe). 

Les fluctuations du Ki :
Sakki jutsu : La première technique consiste à 

percevoir les intentions d’agression des adversaires 
à travers la perturbation du Ki dans son corps. 
En dépensant 1 point de Ki, le personnage gagne 
automatiquement l’initiative sur son adversaire. Si 
jamais les deux combattants utilisent cette technique, 
ils seront départagés par un jet de Dés d’initiative 
classique, mais seront considérés comme agissant 
avant tous les autres dans le cadre d’un combat 
impliquant plusieurs adversaires en même temps. 

Yomi : La seconde technique, une fois maîtrisée, 
permet de percevoir les mouvements de l’adversaire 
dans le combat et de prévoir ses attaques. En dépensant 
1 point de Ki, le personnage réussit automatiquement 
une attaque ou une défense avec une qualité 
« héroïque » (voir Seuil de difficulté plus bas). Si 
deux personnages utilisent cette technique l’un pour 
l’attaque, l’autre pour la défense, c’est l’attaquant qui 
gagne par défaut. 

Saimin Jutsu : La troisième technique basée sur le 
Ki interne est l’hypnose, mais surtout l’autohypnose. 
Grâce à l’hypnose, il est possible en dépensant 1 point 
de Ki de plonger une personne dans une transe. Bien 
que la plupart des hypnotiseurs aiment le spectacle 
et utilisent du décorum pour rajouter a l’ambiance, 
l’hypnose fonctionne également dans le feu de 
l’action. Il doit juste y avoir un contact avec les yeux 
pendant une dizaine de secondes. La cible doit résister 
avec un jet de Dés de Sage ou Courage en utilisant la 
compétence Mokuso, avec un seuil de difficulté de 
9 pour résister. En cas d’échec elle est « troublée » 
pendant près d’une minute et ne sait pas ce qu’il se 
passe. Elle ne prend donc pas l’initiative de se battre 
ou d’agir. Pas même de se défendre. N’importe quelle 
stimulation un peu vive la sort de sa transe. Ainsi, un 
coup, un cri un peu fort ou une aspersion avec un 
verre d’eau pourra la sortir de transe. 

L’utilisation sur soi, l’autohypnose, permet de ne 
pas sentir les agressions du corps. Ainsi, le Ninja ne 
sent pas les coups, le chaud, le froid, et certains parlent 
même d’ignorer les poisons, etc. En dépensant 1 point 
de Ki, le personnage peut résister automatiquement, à 
des conditions climatiques extrêmes durant une heure 
(pluie, vent violent, neige, température de -30 à +50, 
etc.), ou bien annuler la perte de point de dégât suite 
à une attaque ou un empoisonnement. 
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La maîtrise élémentaire : 
Kiku : Kiku signifie « écouter » et dans l’archipel 

du Shintô, les Tengu ont offert un enseignement 
touchant les cinq éléments : l’eau, le feu, l’air, la terre 
et le vide. Ce que l’on appelle la maîtrise élémentaire 
est le fait d’utiliser les éléments comme témoins pour 
percevoir ce qui se dit et se fait au loin. Ne voulant 
pas recréer les conditions d’un Myobats, les Tengu 
n’enseigneront jamais une « magie » capable de 
contrôler les kamis ou les éléments. En revanche, 
percevoir le monde depuis leurs yeux n’est pas un 
problème. Un Ninja peut donc apprendre à discuter 
avec un ou plusieurs éléments. Mais cela se fait 
toujours par l’entremise d’un rituel. 

Chaque élément doit être appris indépendamment 
les uns des autres. En fonction de la qualité du seuil 
de difficulté atteint, le meneur de jeu donnera plus ou 
moins de détails sur les informations données par les 
kamis.

Kase O kiku : Écouter l’Air. Grâce à ce rituel, 
le personnage peut entendre ce qu’il se dit au loin, 
n’importe où. Le vent porte les sons jusqu’à l’oreille 
du Ninja. Très pratique pour écouter la rumeur 
publique, les on-dit et les ragots, il est en revanche 
moins efficace pour entendre spécifiquement une 
conversation, à moins d’être en vue, même loin, des 
personnes qui parlent. En effet, les kamis du vent ne 
sont pas sérieux et concentrés, ils sont plutôt distraits, 
changeants, joueurs et chaotiques. En dépensant 
1 point de Ki et en faisant un jet de Sage ou Perspicace 
+ Mokuso, le personnage peut écouter l’air durant 
une scène entière (voir Le découpage du temps plus 
bas). 

Pour que les kamis de l’air puissent écouter, ils 
doivent être présents à cet endroit. Au fin fond d’une 
grotte, dans un sous-sol, derrière une chute d’eau ou 
proche d’une forge où coule du métal en fusion, ils 
n’ont aucune influence. Les sous-sols sont liés aux 
kamis de la terre, derrière une chute d’eau ou en train 
de nager les kamis de l’eau sont trop présents et enfin, 
la forge et tous les grands foyers appartiennent aux 
kamis du feu.  

Chi O kiku : Écouter la Terre. La terre à l’opposé 
du vent est stable, précise, posée. Elle a de la mémoire, 
beaucoup de mémoire. On utilise les kamis de la terre 
lorsque l’on veut savoir ce qu’il s’est passé à un endroit 
précis dans le passé. En dépensant 1 point de Ki et 
en faisant un jet de Sage ou Perspicace + Mokuso, le 

personnage peut assister comme s’il y était à une scène 
du passé. Comprendre une scène de crime, revoir 
une grande bataille pour en apprécier la stratégie du 
général qui l’a menée, etc. En revanche, comme pour 
l’air, pour visualiser une scène du passé les kamis 
de la terre devaient y être présents. Un bateau au 
milieu de la mer n’est pas l’endroit où l’on peut en 
trouver, de même dans le cas d’une forêt qui a été 
ravagée par un incendie, les kamis de la terre l’auront 
quittée un moment pendant que ceux du feu se sont 
déchaînés. Les montagnes sont des endroits puissants 
pour trouver des kamis de la terre, mais les points des 
sommets appartiennent aux kamis de l’air. 

Mizu O kiku : Écouter l’eau. Dans l’archipel, 
les kamis de l’eau sont très nombreux, on les trouve 
partout, dans les fleuves, les rivières, les nombreux 
puits qui parsèment le territoire et bien entendu dans 
la mer. En revanche, ils sont tous liés à leur « lieu » 
d’origine. Ainsi les kamis de la mer pourront rapporter 
tout ce qui se dit ou se fait sur l’océan, mais les kamis 
issus de la rivière ne pourront parler que de ce qu’il se 
passe sur la berge de la rivière… En revanche, le fait 
de puiser de l’eau d’un puits et la rapporter chez soi ne 
casse pas le lien entre le kami et son lieu d’origine. Ainsi 
en interrogeant les kamis d’un puits, il est possible de 
savoir tout ce qui se passe autour de la cruche d’eau 
dans les maisons alentour… En dépensant 1 point de 
Ki et en faisant un jet de Sage ou Perspicace + Mokuso, 
le personnage peut voir au travers de l’eau (et non pas 
entendre) durant toute une scène. L’eau qui est avalée, 
répandue sur le sol pour arroser des cultures, ou qui 
finit par s’évaporer n’est plus liée aux kamis de l’eau.

Hi o kiku : Écouter le Feu. Le feu est un élément 
éthéré un peu comme le vent, mais à l’opposé de celui-
ci il est très pertinent. Tous les feux sont issus du même 
feu primordial, ainsi, à partir d’un kami du feu il est 
possible de localiser tous les feux allumés et d’écouter 
précisément ce qu’il se dit autour de ceux-ci. En 
revanche de par la nature sauvage des kamis du feu, les 
tons et les propos seront toujours restitués d’une façon 
plus agressive que ce qu’il se dit réellement. Le message 
sera forcément provocateur et incitera à la colère, 
même si le fond du message est exact. En dépensant 
1 point de Ki et en faisant un jet de Sage ou Perspicace 
+ Mokuso, le personnage peut localiser précisément un 
feu (brasier, bougie, feu de cheminée…) et écouter ce 
qu’il se dit autour. En plus de cela, il est possible de 
parler et de faire passer une phrase au travers d’un feu 
pour la faire transiter jusqu’à un autre, mais comme 
pour l’audition, la phrase sera chargée d’émotion 
« brûlante » propice à une interprétation erronée.
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Ku o kiku : Entendre le Vide. Le Vide est 
l’élément le plus rare et le plus mystique de tous. 
Mais concrètement, il ne se manifeste pas ou peu, 
il faut « le créer ». Une pièce minimaliste, calme et 
sereine est un parfait exemple de Vide, tout comme 
l’esprit d’un méditant ou le calme palpable avant 
une tempête. Mais le vide ne communique pas ! En 
revanche, en faisant un jet de Sage ou Perspicace + 
Mokuso, le personnage peut sentir autour de lui, dans 
un diamètre d’un kilomètre s’il se trouve un endroit 
où règne le Vide. Dans ce cas, il peut s’y harmoniser 
durant un bref instant et y récupérer 1 point de Ki, 
seulement lorsque sa réserve de Ki est à 0. Hélas, cette 
technique ne fonctionne qu’une seule fois par jour, car 
une fois que le Vide de Ki du personnage est comblé, 
il n’y a plus de Vide… Il n’y a que deux façons pour 
récupérer des points de Ki : la compétence Mokuso, 
et en passant une heure à méditer ou bien, d’Entendre 
le Vide.

Les autres pouvoirs : Les Tengu auraient appris 
à certains Ninjas très prometteurs d’autres voies 
magiques, capables de contrôler les forces de la 
nature, mais plus aucun Ninja aujourd’hui n’a reçu 
cet enseignement. Peut-être que dans le futur, d’autres 
prodiges mériteront de connaître ces secrets…

Réaliser une action 

Les personnages vont être amenés à réaliser des 
actions tout au long de l’histoire. Pour ce faire, le 
meneur de jeu va devoir choisir une caractéristique en 
rapport avec ce que veut faire le personnage, comme 
référence par rapport aux besoins de l’action. 

Exemple : Nekoshima, le chat Ninja, doit 
s’entraîner aux arts martiaux pendant plusieurs 
heures en portant un sac à dos lesté en forme de 
carapace de tortue. Le Meneur de Jeu lui demande 
de faire un test Vigoureux, car c’est la caractéristique 
qui se prête le mieux à représenter l’action. 

Être compétent ou maître

En plus des caractéristiques, il existe des 
compétences qui montrent que le personnage a une 
certaine expertise dans tel ou tel domaine. Il existe 
quelques compétences génériques, comme la culture 
générale, ou l’artisanat, mais le jeu illustre surtout 
celles spécifiques aux Ninjas, comme le « Ninpo 
Jutai » qui est l’art du corps à corps, ou le « Shinobi 
Shozoku » l’art de l’invisibilité, ainsi que bien 
d’autres. 

Si le personnage possède une compétence 
appropriée, lors d’un test de caractéristique il peut 
lancer un D6 supplémentaire comme preuve de son 
expertise. Le résultat des dés n’est pas additionné, 
il est pris comme un autre jet de dés indépendant, 
mais on choisit quel résultat on garde. Ainsi celui 
qui s’entraîne et possède une compétence a plus de 
chance de réussir (ou de faire exprès de perdre) !

Exemple : Nekoshima est compétent en Ninpo 
Jutai. Lors de ses longues séances d’entraînement, 
lorsqu’il devra faire un jet de Dés pour tester sa 
caractéristique Vigoureux, il pourra lancer 2D6. Le 
fait qu’il ne soit pas un débutant lui donnera plus de 
chance de réussir son action. 
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Le cas du double

Lors d’un test avec une compétence, le joueur 
lance deux Dés. Dans le cas d’un double, le 
résultat est automatiquement considéré comme un 
succès héroïque (voir plus bas). Dans le cas d’une 
confrontation avec un l’adversaire, lui aussi devra 
faire un double, plus grand, pour le surpasser.

Exemple : Nekoshima s’entraîne avec Ikko, le 
rat. Tous les deux se tournent autour en attendant de 
trouver une faille dans la défense de leur adversaire. 
Ikko choisit d’attaquer en force ! Il est lui aussi 
compétent en Ninpo Jutai et lance 2D6. Il fait un 
double 3 ! C’est une réussite parfaite. Si Nekoshima 
veut espérer remporter cette confrontation, il doit 
faire au minimum un double 4… 

Il existe un second niveau de compétence : 
la maîtrise. 

Lorsqu’avec de l’expérience, le personnage 
devient maître dans sa compétence, il lance un Dé 
supplémentaire (donc 3D6 en tout). Comme pour une 
compétence, il choisit le Dé qu’il garde, et les doubles 
s’appliquent. Un triple ne rapporte rien de particulier. 

Pour plus de facilité d’utilisation, sur la feuille 
de personnage sont indiquées les caractéristiques 
utilisées en rapport avec les compétences. 

Seuil de difficulté 

Pour toutes les actions « complexes », autres que les 
actions du quotidien, le meneur de jeu va demander un jet 
de Dés impliquant une caractéristique et une compétence. 

Le résultat donne la qualité du succès (médiocre, 
simple, complet…). Plus le résultat est grand, plus le 
succès est marqué. En fonction de l’action, le meneur 
de jeu interprète le résultat et décrit ce qu’il se passe. 

La colonne « Bonus » indique une valeur 
proportionnelle à la qualité du succès. Cette valeur 
sert pour les dégâts des armes dans les combats, dans 
la récupération des points de vie après un soin, etc. 

En fonction de l’action en cours, le meneur de jeu 
pourra attendre un certain niveau de succès. 

Exemple : Nekoshima, le Ninja chat et Ikko, le rat 
ont reçu la mission de s’introduire dans une maison. 
Ils arrivent au pied du mur et décident d’escalader 
pour passer par la fenêtre de l’étage. Le chat fait un 
jet de Dés avec un total de 6. Le rat lui plafonne à 4. 
Par défaut, le Meneur de jeu considère qu’ils ont tous 
les deux réussi. Mais lors de la description, il met 
l’accent sur le fait que Nekoshima a réussi facilement 
à escalader par rapport à Ikko. La description de 
l’escalade du chat est enjolivée, tandis que l’action 
du rat est plus laborieuse.

Un peu plus tard, alors juchés sur un rebord de 
fenêtre le Meneur de jeu leur demande une action de 
perspicacité, pour écouter s’il n’y a pas de bruit de 
l’autre côté de la fenêtre. Le chat obtient un 6, encore, 
mais le rat obtient un 8. Tous les deux arrivent bien 
à entendre, ils ne sont pas sourds, mais le Meneur 
de jeu considère que le garde de l’autre côté de la 
fenêtre ne pouvait être détecté qu’avec un succès 
« complet ». 

Ikko prévient Nekoshima qu’il entend un léger 
bruit de l’autre côté… Même si le chat a réussi à 
obtenir un succès, le Meneur de jeu a considéré qu’il 
n’était pas assez bon pour réussir l’action. 

Dés +
 Caractéristique

Qualité 
du 

succès
Description Bonus

2 échec Aucun succès, l’action rate toute simplement. 0

3 médiocre C’est un succès à la limite de l’échec. Il n’y a ni beauté ni 
technique. C’est moche et mal fait, mais ça marche… 0

4 - 5 fade Une réussite sans absolument rien de notable. 0

6 - 7 simple Une vraie réussite ! Il y a l’Art, l’inspiration ou la technique 
qui donne un certain cachet à ce succès. + 1

8 - 9 complet Plusieurs éléments de qualité se cumulent dans ce succès ! + 2

10 - 11 éclatant Toutes les conditions sont réunies pour en faire une action 
mémorable et une réussite parfaite. + 3

12 héroïque Seuls les purs Kamis peuvent atteindre ce niveau en 
permanence.

succès auto. 
ou + 4

Table 2 - Seuil de difficulté
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Le découpage du temps de jeu

Toutes les actions ne durent pas le même temps. 
Certaines peuvent être abrégées pour accélérer 
la narration, mais d’autres doivent être décrites 
minutieusement pour favoriser l’immersion. Si les 
personnages passent une journée à s’entraîner, mais 
que rien ne vient troubler leur routine, inutile de 
s’attarder à décrire systématiquement tout ce qu’il 
s’y fait. (La première fois oui, mais pas forcément les 
suivantes). En revanche lors d’une action particulière 
comme une poursuite, un combat ou même une 
investigation, il est important de prendre le temps de 
tout décrire. 

De plus, certains jets de Dés sont importants à faire 
pour déterminer la qualité des actions entreprises. On 
peut résumer une journée d’entraînement à un seul 
jet de Dés pour estimer la qualité de celui-ci, mais 
on ne peut pas faire de même lors d’un combat par 
exemple. 

Aussi, il y a deux types de temps : La Scène et le 
Round. 

La Scène est un temps narratif indéterminé qui 
peut durer aussi bien 5 minutes que des mois… Si 
besoin, le Meneur de Jeu peut demander un jet de Dés 
pour avoir une idée de comment globalement se passe 
la situation. 

Le Round lui ne dure que quelques secondes. Dans 
la description d’une scène d’action particulièrement 
rapide, les Rounds s’enchaînent les uns à la suite des 
autres. 

Le combat

Le combat est une suite d’actions comme une 
autre ; pour le rendre plus précis et compréhensible, 
il est découpé en plusieurs Rounds d’actions. En 
premier lieu, il y a l’initiative, où l’on détermine qui 
commence à agir, puis les actions d’attaque et de 
défense, et enfin la résolution des dégâts s’il y a lieu. 

Initiative 

Dès qu’une situation dégénère en combat, le 
meneur de jeu demande à tous les personnages 
concernés par l’action un jet d’initiative :

Rapide + Perspicace + 1 Dé 

Le personnage qui a le score le plus haut décrit 
son action et commence à jouer. Puis les autres 
joueurs agissent par ordre décroissant de leur valeur 
d’initiative. 

Attaque et défense

Dans un combat, la plupart du temps, il y a peu 
d’options : l’attaque, la défense ou une action n’ayant 
rien à voir avec le combat. Dans un affrontement, en 
dehors des manœuvres tactiques, l’action se résout 
principalement, entre l’attaque et la défense. 

À son tour d’initiative, le personnage doit faire 
une action. S’il choisit l’attaque, il doit effectuer un 
jet de compétence Ninpo Jutai Jutsu (corps à corps) 
ou Ko Bu Jutsu (les armes), avec une caractéristique 
associée comme Fort ou Agile en fonction de l’arme. 

Le seuil de réussite pour toucher l’adversaire est sa 
caractéristique Défense.   

Si à son tour d’initiative, le personnage choisit de 
se défendre activement, pour éviter une attaque venant 
d’un personnage suivant dans l’ordre d’initiative, le 
personnage peut ajouter des compétences. 

Dans le cas d’une défense face à un tir, on utilise 
la compétence Toshoku Jutsu (dévier les projectiles).

Dans le cas d’une défense au corps à corps, on 
utilise la compétence Ninpo Jutai Jutsu (corps à 
corps).

Dans le cas d’une défense avec des armes, on 
utilise la compétence Ko Bu Jutsu (armes de l’ombre).

Si le personnage est compétent ou maître, il jette 
plusieurs Dés et peut même faire un double. C’est 
un jet de Dés normal. La défense active devient le 
nouveau seuil de difficulté que l’adversaire doit 
atteindre. 

Les dégâts

Un personnage prend des dégâts lorsqu’une attaque 
passe sa défense. Il perd alors des points de vie. 

Lorsque l’on se bat à mains nues, les dégâts sont 
égaux à la caractéristique Fort du personnage. 
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Dans le cas de l’emploi d’une arme, les dégâts 
dépendent toujours de la caractéristique Fort du 
personnage, mais ils sont augmentés par l’arme en 
elle-même (voir Les armes plus bas). Certaines 
armes, comme les arcs, ont une caractéristique Fort 
propre, dans ce cas-là, on n’utilise pas celle du 
personnage. 

La qualité du succès peut aussi augmenter les 
dégâts. Un succès simple avec un 6 ou 7 obtenu au 
Dé peut occasionner +1 point de dégât. Toujours à 
la condition de dépasser la défense de l’adversaire. 
Un succès complet fera +2 points de dégât, un succès 
éclatant +3 et un succès héroïque +4.

Chaque point de dégât causé ôte un point de vie au 
personnage. Lorsque la caractéristique point de vie 
atteint zéro, le personnage tombe dans le coma. Il est 
alors totalement inconscient et ne peut plus rien faire. 
Le moindre choc ou la moindre infection peuvent 
l’achever. À -3 points de Vie, le personnage décède. 

Lorsqu’une personne meurt, son âme humaine 
et son kami disparaissent dans un nuage de fumée 
laissant juste un corps d’animal « normal ». Celui-ci 
perd ses attributs anthropomorphiques ainsi que son 
« esprit » humain. Il se réveille du sommeil de la mort 
quelques secondes après et s’enfuit comme n’importe 
quel animal redevenu sauvage. Il ne garde aucun 
souvenir de sa vie passée. Seuls les personnages morts 
de mort violente voient ce phénomène s’accomplir. 

Chute, poison, feu…

D’autres facteurs que les armes peuvent blesser : 

La chute cause une perte de 1 point de Vie par 
mètre de dégringolade. 

Le feu cause 1 point de dégât chaque round pour 
une petite flamme (bougie), 2 points par round pour un 
feu de cheminée, et 3 points par round pour un brasier. 

Les poisons concoctés par la compétence Dokugei 
peuvent être créés sous différentes formes. Un poison 
à mettre sur des aliments, ou une pâte toxique à 
appliquer sur une lame, etc. un empoisonneur qui 
utilise la compétente Dokugei en association avec la 
caractéristique Sage ou Perspicace, doit faire un jet 
de Dés par défaut sur la table des seuils de difficulté 
pour créer une préparation mortelle. Les préparations 
peuvent être faites à l’avance et utilisées au dernier 
moment. 

Un succès simple avec un 6 ou 7 obtenu au Dé 
peut occasionner +1 point de dégât. Toujours à la 
condition de dépasser la défense de l’adversaire. Un 
succès complet fera +2 points de dégât, un succès 
éclatant +3 et un succès héroïque +4. Il est possible 
d’utiliser plusieurs doses en une fois. Les dégâts sont 
soit instantanés, soit répartis dans le temps en fonction 
des composants et des besoins de l’empoisonneur. Il 
faut au moins une heure pour fabriquer une dose de 
poison, le temps de récupérer les composants, de les 
traiter, de les faire travailler, etc. 

Les soins

Un personnage qui perd des points de Vie a besoin 
de soins. Il y a plusieurs moyens pour se soigner : 
La guérison naturelle et les compétences Kusuri et 
Dokugei. 

Naturellement, le corps récupère tout seul s’il est 
au repos et avec de quoi se sustenter. On considère 
qu’une récupération de 1 point de Vie par jour est 
faisable. 

La compétence Kusuri permet de pratiquer un 
soin ponctuel, comme une chirurgie, une réduction 
de fracture, une manipulation du squelette ou 
une séance d’acupuncture, etc. Un médecin qui 
utilise la compétente Kusuri en association avec la 
caractéristique Sage ou perspicace choisit le nombre 
de points de vie qu’il veut restaurer. Ce nombre 
devient son seuil de difficulté. 

Comme pour les dégâts, la qualité du succès peut 
aussi augmenter la récupération des points de Vie. Un 
succès simple avec un 6 ou 7 obtenu au Dé permet 
de récupérer +1 point de Vie. Toujours à la condition 
de dépasser le seuil de difficulté de la blessure. Un 
succès complet fera +2 points de Vie, un succès 
éclatant +3 et un succès héroïque +4. On ne peut 
utiliser la compétence Kusuri qu’une seule fois par 
blessure. La durée du soin est égale à la moitié des 
points de vie récupérés en heures. 4 points de Vie sont 
récupérés en 2 heures d’opération. 

La compétence Dokugei permet de pratiquer des 
soins réguliers par l’entremise de potion, emplâtre et 
autre substance. Un médecin qui utilise la compétence 
Dokugei en association avec la caractéristique Sage 
ou Perspicace, doit faire un jet de Dés par défaut 
sur la table des seuils de difficulté pour créer une 
préparation curative. Les préparations peuvent être 
faites à l’avance et consommées au dernier moment. 
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La qualité du succès donne le nombre de points 
de Vie récupéré. Un succès simple avec un 6 ou 
7 obtenu au Dé permet de récupérer +1 point de Vie. 
Un succès complet fera +2 points de Vie, un succès 
éclatant +3 et un succès héroïque +4. À l’opposé 
de la compétence Kusuri, on peut utiliser plusieurs 
doses par jour. La préparation n’est pas une « potion 
magique », elle agit dans le temps, il lui faut une heure 
pour rendre 1 point de Vie (donc quatre heures dans 
le cadre d’une préparation héroïque). Il faut au moins 
une heure pour exécuter une préparation, le temps de 
récupérer les composants, de les traiter, de les faire 
travailler, etc. 

 
Les armes et armures

Les armes

Les armes de mêlée de l’archipel du Shintô ne 
peuvent pas causer de gros dégâts par elles-mêmes, 
car elles sont inertes. C’est grâce au physique et 
à la technique du combattant qu’elles deviennent 
mortelles. 

Arme de mêlée Bonus aux dégâts
Katana +3 
Ninjato +2
Tanto +1

Naginata +3
Masse de guerre +4

Bo +1
Saï +1

Tonfa +1
Chaînes et Kama +2

Griffes +1

Arme à distance Force de 
l’arme Portée

Arc long de cavalier 6 30 - 60
Arc de fantassin 5 25 - 50

Arc court 4 20 - 30

Armure Protection Malus
Armure de guerre 5 -3

Armure légère 3 -2
Armure d’apparat 2 -1
Vêtement renforcé 2 0

Table 3 - Armes et armures

Les caractéristiques des armes sont donc définies 
par un bonus à rajouter au jet de Dés de dégât.

À l’opposé, les arcs, du moment qu’ils sont bandés, 
ont leur propre force et la flèche qu’ils décochent 
produira toujours des dégâts. La technique du tireur, 
traduite par la qualité de réussite du succès, peut 
augmenter les dégâts de la même façon que les armes 
de mêlée. 

Il existe deux portées, la courte et la longue. À 
portée courte la défense de l’adversaire reste la même, 
en revanche à portée longue, il est plus difficile de 
toucher, sa défense est donc augmentée de 2 points 
pour simuler cette difficulté. 

Les armures 

Les habitants de l’archipel du Shinto ne sont pas 
de grands adeptes des armures. Seuls les gardes du 
palais impérial sont en armure toute l’année, les 
autres samurais et combattants divers ne portent 
l’armure qu’en temps de guerre. Les « petits gardes » 
des différents clans restent la plupart du temps en 
armure légère, plus pour montrer leur fonction que 
pour vraiment se battre. 

Et de temps en temps, on peut croiser une 
personnalité se baladant dans une armure d’apparat, 
jolie, mais lourde et encombrante. Seuls les Ninjas 
utilisent des vêtements renforcés au niveau des 
membres pour parer et accompagner les coups. 

La Protection indique le nombre de points de 
dégâts qu’il faut réduire lorsqu’une touche est réussie. 

Le Malus indique la gêne et l’encombrement 
de l’armure. Il faut soustraire cette valeur à tous 
les jets de Dés impliquant les déplacements et plus 
généralement les efforts physiques. 

L’expérience

Après chaque mission, le Meneur de Jeu peut 
distribuer des points d’Expérience qui serviront à 
faire évoluer les personnages. 

Si la mission est un échec, les personnages 
gagneront un seul point d’Expérience, car même 
l’échec est formateur. Dans le cas d’un succès, ils 
en gagneront deux. Une mission réussie d’une façon 
exceptionnelle méritera trois points. 
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Il existe deux types de missions : 
- Les missions données par le maître des Ninjas, 

qui vont toucher le monde matériel, comme escorter 
une personne, espionner un clan, défaire un groupe 
de ronins, etc. 

- Les missions données par les Tengu eux-mêmes. 
Ces missions sont toujours mystiques et explorent le 
monde des kamis.

(Voir Les scenarii  plus bas). 

Augmenter les compétences 

Il faut trois points d’Expérience pour acquérir une 
nouvelle compétence. 

Il faut six points d’Expérience pour passer de 
compétent à maître.

Ikko veut apprendre la compétence Kusuri, il 
doit dépenser 3 points d’Expérience. En revanche, 
s’il veut passer maître en Ninpo Jutai il lui faudra 
6 points !

Augmenter les caractéristiques 

Pour augmenter une caractéristique, il faut son 
niveau en point d’Expérience. 

Nekoshima possède 3 en Perspicace, il faut qu’il 
dépense 3 points d’Expérience pour passer à 4. 

Augmenter les points de Ki 

Il faut trois points d’Expérience pour gagner un 
point de Ki supplémentaire. 

Apprendre de nouveaux pouvoirs 

Il n’est pas possible de gagner de nouveaux 
pouvoirs en dépensant des points d’Expérience. 
Le seul moyen est de réussir une mission mystique 
confiée par les Tengu.

Augmenter le reste

Les points de Vie, la défense et l’Initiative ne 
s’augmentent pas. Ils dépendent directement des 
autres Caractéristiques du personnage. 

Pour améliorer ses points de Vie, il faut simplement 
augmenter Vigoureux et Courageux. Le jet de Dés du 
départ n’est jamais relancé. Pour l’initiative, il faut 
augmenter Rapide et Perspicace et pour la Défense 
Agile et Fort. 

Les Ninjas 
À l’origine, l’ordre secret des Ninjas, les « gens 

d’ombre », a été fondé par les Tengu pour surveiller le 
Shogun, et veiller dans l’obscurité à ce que personne 
ne vienne le libérer. Ils surveillaient sans relâche 
le prisonnier et, dans le même temps espionnaient 
discrètement les seigneurs de clan, les Daymio, afin 
de s’assurer qu’aucun d’entre eux ne conspire et ne 
tente de le libérer. 

Avec la venue de Sans-Âme dans le palais impérial, 
les Ninjas se dressèrent contre lui et protégèrent 
l’Empereur. Grâce à leurs techniques de combat, et 
aux talents mystiques des Tengu, le mauvais Kami 
fut repoussé. Mais il jura qu’il n’aurait de cesse de 
revenir encore et encore jusqu’à prendre possession 
du corps de l’Empereur. 
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Les Ninjas de l’archipel du Shinto ont donc 
aujourd’hui deux missions principales : La première 
est de retrouver la trace du Shogun, de faire cesser ses 
manipulations et arrêter les conflits qu’il déclenche. 
La seconde est la lutte contre Sans-Âme pour 
l’empêcher de mettre son plan à exécution. 

Les Tengu sont les seuls kamis à n’avoir jamais 
fusionné ni avec les animaux ni avec les humains. Entre 
ce fait, et leur mission d’origine de garder le Shogun 
prisonnier en secret, leur existence n’est connue que de 
très peu de personnes. C’est l’un des secrets les mieux 
gardés de l’empire. La création des « gens d’ombre » 
l’est également. Ainsi, même si les missions des Ninjas 
sont animées par de nobles intentions, elles doivent se 
dérouler dans la plus grande discrétion. 

Bien que l’Empereur ait plus d’autorité aujourd’hui 
qu’autrefois, il ne peut pas donner d’ordres trop 
directifs aux Daymio. La diplomatie reste un jeu du 
pouvoir assez complexe. La création d’une police 
ayant l’autorisation d’enquêter partout sur l’archipel 
serait mal vue, la discrétion des Ninjas est donc la 
solution la plus efficace pour éviter de troubler les 
esprits plus qu’ils ne le sont. 

Si les gens ignorent une chose qui œuvre pour leur 
bien, ils n’en souffrent pas… 

La formation des Ninjas

Depuis la fondation de l’ordre des gens d’ombre, 
les Ninjas les plus expérimentés choisissent des 
profanes prometteurs dans tout l’empire. Puis au cours 
d’une cérémonie rituelle, ils annoncent aux Tengu les 
noms des candidats. Ceux-ci font alors une enquête 
sur l’individu. S’ils le trouvent à même de respecter 
les préceptes de l’ordre, les Tengu se dévoilent dans 
toute leur splendeur et enlèvent le candidat. 

Une fois par an, il y a une initiation des jeunes 
recrues. C’est un moment fort dont tous les Ninjas, 
même des années après, se rappellent. Cette cérémonie 
marque l’âme, l’esprit et le corps des initiés qui jurent 
loyauté à leurs frères Ninjas et aux Tengu. 

Durant trois années, l’apprenti sera surveillé avec 
attention par d’autres Ninjas plus avancés sur la voie 
du Nindobutsu. Il devra rentrer chez lui et vivre sa 
vie normale en plein jour. Par contre à la tombée de 
chaque nuit, un entraînement intense commencera. Si 
l’apprenti trahit son secret, il est alors tué… Mais les 
Tengu ne se trompent jamais, ou presque. 

Au bout de trois années, l’apprenti justifiera une 
absence prolongée auprès des siens, en disant qu’il 
part en voyage pour une raison ou une autre, et ira 
rejoindre la vallée secrète des Tengu pour poursuivre 
sa formation.

Tout au long de son apprentissage, le jeune Ninja 
subira des épreuves de plus en plus dures. Son corps, 
mais aussi son esprit, seront soumis à de rudes 
conditions. Il apprendra les arts martiaux, les arts de 
l’invisibilité, les techniques d’espionnage, etc. tout ce 
qu’il faut pour qu’il puisse accomplir son devoir. 

Le Ninja voit la finalité de sa mission, il n’hésite 
pas à se donner les moyens pour réussir à la mener 
à bien. Le Ninja est un gardien discret, un veilleur 
alerte, un espion efficace, de temps en temps il peut 
être un mystique et dans certains cas un assassin. 
Il est un peu tout cela et en fonction de ce qu’il 
doit faire, il prendra l’un ou l’autre de ces aspects. 
C’est l’outil polyvalent par excellence, un maître de 
l’improvisation… 

Une fois sa formation accomplie, il se mettra 
aux ordres d’un Tengu ou d’un maître Ninja qui lui 
confiera alors ses missions.  

Les Antagonistes 

La vie aventureuse des Ninjas fera en sorte qu’ils 
croiseront de nombreux opposants. Qu’ils soient 
rusés, habiles à manier une arme ou monstrueux, 
entre les intrigues que prépare le Shogun et le plan 
diabolique ourdi par Sans-Âme, les Ninjas auront 
bien des combats à mener et des obstacles à franchir. 

Les Adversaires sont déterminés par des 
caractéristiques simplifiées par rapport aux 
personnages. À moins d’un personnage important 
dans l’histoire, ils ne seront que compétents et jamais 
maîtres (ils lancent au maximum deux Dés). 

L’archipel du Shinto est assez caricatural, la 
majorité des Samuraïs sont des Chiens, les paysans 
sont tous des lapins, les sages sont des tortues, etc. 
Bien entendu, il y a plusieurs exceptions qui se 
doivent d’être surprenantes. Imaginez la tête de vos 
joueurs s’ils doivent escorter un puissant Daymio… 
lapin !

Les protagonistes ont des compétences propres qui 
ne sont pas celles des Ninjas.
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Le Samuraï Chien
Les Samuraïs sont les serviteurs d’élite des seigneurs 

et des chefs de clan. L’honneur et la loyauté sont leurs 
plus grandes qualités. Alors que le Ninja n’hésitera 
pas à attaquer dans le dos, un samuraï ne pourra pas se 
l’autoriser ! En général, ils n’aiment pas les Ninjas, car 
ceux-ci représentent tout ce qu’un samurai n’est pas. 

Un Samuraï Chien utilisera systématiquement son 
aptitude de fidélité envers son seigneur. Il fera tout au 
mieux de ses capacités pour son maître. 

Samuraï Chien
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 8

Fort 3 Initiative 6
Agile 3 Défense 6

Vigoureux 3 Aptitude Fidélité 
(Daymio)

Rapide 2 Compétence Caractéristiques
Furtif 1 Katana Agile

Mignon 2 Calligraphie Mignon
Sage 2 Stratégie Sage

Perspicace 4 Armes Dégâts
Courageux 2 Katana +3 

Le Garde Ours
Les ours sont grands, forts et courageux ! Ils sont 

donc parfaits pour monter la garde au palais impérial 
ou dans les magnifiques demeures des Daymio. 

Généralement en armure et équipés d’une lourde 
lance, ils montent la garde, grognent et se montrent 
impressionnants pour éloigner les curieux et les 
va-nu-pieds. Si jamais ils doivent se battre, ils ne 
montrent aucune clémence. Ils sont à ce poste pour 
cette raison-là…

Garde Ours
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 11

Fort 4 Initiative 4
Agile 2 Défense 6

Vigoureux 4 Aptitude Peur
Rapide 2 Compétence Caractéristiques

Furtif 2 Monter la 
garde Perspicace

Mignon 2 Naginata ou 
Lance Agile

Sage 1 Armes Dégâts
Perspicace 2 Lance +3 

Courageux 3 Armure 
légère 3/-2

Le Ronin Macaque

Les ronins sont des samuraïs qui ont été déchus 
de leur rang. Ils se sont reconvertis en mercenaires, 
bandits ou gros bras. Ils sont souvent vulgaires et 
sales. 

N’ayant plus d’honneur à défendre, ils se laissent 
aller à la décadence. Un Ninja aura bien intérêt à avoir 
des « amis » ronins pour exécuter des missions sans 
subtilité ou pour attirer l’attention…

Ronin Macaque
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 9

Fort 3 Initiative 4
Agile 3 Défense 6

Vigoureux 3 Aptitude Souplesse
Rapide 2 Compétence Caractéristique
Furtif 3 Katana Agile

Mignon 2 Survie Perspicace
Sage 1

Perspicace 2 Armes Dégâts
Courageux 3 Katana +3 

Le Bandit Chat

Les bandits sont une plaie dans l’harmonie de 
l’Archipel du Shinto. Ils se cachent pour prendre les 
voyageurs en embuscade et leur volent leurs biens. 

Ils ne sont pas très courageux, et préféreront 
s’enfuirent plutôt que de se battre jusqu’à la mort. Ils 
n’ont pas d’honneur à défendre et seul l’intérêt les 
motive.

Bandit chat
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 8

Fort 2 Initiative 5
Agile 3 Défense 5

Vigoureux 4 Aptitude Griffes
Rapide 3 Compétence Caractéristique
Furtif 3 Se cacher Furtif

Mignon 2 Vol Agile
Sage 2 Bagarre Agile

Perspicace 2 Armes Dégâts
Courageux 1 Griffes +1
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Le Yakusa Rat

Le Yakusa est un bandit, mais au lieu d’opérer dans 
les forêts et les chemins, il est exclusivement urbain. 
Racket, vol, recel c’est un voyou des rues. Il négocie 
tout, des informations aux produits de luxe en passant 
par les drogues…

Le marché noir est sa vie ! Un noble samuraï ne 
fréquentera jamais ce genre d’individu de peur de 
perdre son honneur, mais un Ninja lui aurait tort de 
s’en priver. 

Yakusa Rat
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 7

Fort 2 Initiative 6
Agile 2 Défense 4

Vigoureux 3 Aptitude Rongeur
Rapide 2 Compétence Caractéristique
Furtif 4 Extorsion Perspicace

Mignon 1 Contrebande Perspicace
Sage 2 Bagarre Agile

Perspicace 4 Armes Dégâts
Courageux 2 Gourdin +1

Le Shinto-Jin Lapin

L’habitant moyen de l’archipel du Shinto est un 
paysan. Il ne pense qu’à alléger sa peine, et trouver 
un moyen de favoriser les récoltes. 

Sa vie n’étant pas de tout repos, il est jovial et 
cherche à en profiter tout de même, il est un bon 
compagnon pour boire, chanter et danser. Peureux, il 
préférera prévenir les gardes plutôt que d’aller voir lui-
même à qui sont les yeux brillants dans les fourrés.

Shinto Jin Lapin
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 6

Fort 1 Initiative 5
Agile 3 Défense 4

Vigoureux 2 Aptitude Pitoyable
Rapide 3 Compétence Caractéristique
Furtif 3 Cultiver Vigoureux

Mignon 4 Raconter 
des blagues Mignon

Sage 2
Perspicace 2 Armes Dégâts
Courageux 2 aucune

Les kamis corrompus éthérés

Sans-Âme a le pouvoir de corrompre les âmes et 
de s’en faire des serviteurs maléfiques. La plupart des 
créatures éthérées, « fantomatiques », ont un aspect 
d’humain, car ce genre d’apparence est largement 
plus terrifiante que celle d’un animal. Hélas, ce sont 
de vieilles âmes qui ont été souillées et qui ont été 
ramenées, elles sont en grande souffrance. 

Le sombre Kami n’a pas la liberté de se faire des 
armées de fantômes et revenants, cela lui coûte une 
partie de son pouvoir, ils sont donc, heureusement, 
rares. 

•	 L’âme en peine

L’âme en peine est l’esprit d’un humain vieux de 
plusieurs siècles. Elle a été retirée du royaume des 
morts de force par Sans-Âme pour hanter un endroit 
particulier. 

À part se plaindre, hurler de souffrance et pleurer, 
l’âme en peine ne sait rien faire d’autre. Mais en faisant 
cela, elle génère une ambiance sombre, corrompue et 
pathogène qui va contaminer petit à petit un lieu et 
donner plus de pouvoir à Sans-Âme. 

L’âme en peine
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 0

Fort 0 Initiative 5
Agile 0 Défense 0

Vigoureux 0 Aptitude Peur
Rapide 3 Compétence Caractéristique

Furtif 5 Pleurer, se 
plaindre Mignon

Mignon 1
Sage 2

Perspicace 2 Armes Dégâts
Courageux 2 aucune -

•	 Le spectre

À l’opposé de l’âme en peine, le spectre était 
volontaire pour revenir. Il aime hanter un lieu et 
faire peur aux vivants. Une âme en peine ne peut pas 
attaquer les gens, mais un spectre si. 

Ses mains glaciales peuvent blesser n’importe qui 
aussi facilement qu’une lame de katana et… personne 
ne peut le blesser, car il reste éthéré. 
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Sans-Âme se sert d’eux pour garder des lieux 
précis, comme des temples, ou interdire l’accès à des 
endroits stratégiques. 

Le spectre
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 0

Fort 2 Initiative 4
Agile 1 Défense 3

Vigoureux 1 Aptitude Peur
Rapide 4 Compétence Caractéristique

Furtif 4 Hurler, 
faire peur Mignon

Mignon 1 Produire 
du froid Furtif

Sage 0 Bagarre Agile
Perspicace 0 Armes Dégâts

Courageux 2 Toucher 
glaciale 3

Les kamis corrompus incarnés ou Yōkai

Les Yōkai sont des manifestations surnaturelles 
regroupant des entités physiques palpables, à l’opposé 
des éthérés ci-dessus. Les Yōkai sont tous différents, 
il n’y en a pas deux identiques. Ce sont tous des 
créatures uniques. Ils vivent çà et là, et généralement 
ont une motivation propre. Le problème c’est qu’ils 
sont généralement assez hostiles aux habitants de 
l’Archipel du Shinto. Hostiles, dans le sens qu’ils 
n’ont aucune bienveillance. 

Sans-Âme les a fait venir pour que « les anciennes 
histoires qui font peur » retrouvent une certaine 
réalité. Plus les mythes horrifiques seront présents et 
plus le sombre Kami aura de pouvoir ! 

Le gros Yōkai

Que ce soit un ogre ou n’importe quelle race 
de grosse créature, le gros Yōkai est toujours un 
monstre brutal et terrifiant. C’est une force sauvage 
de la nature qui va terroriser une région tout entière 
et la maintenir sous sa coupe jusqu’à ce qu’un héros 
réussisse à la vaincre. 

Grand d’au moins trois mètres, fort comme 
plusieurs hommes, il manie souvent un gourdin 
géant ou un petit tronc d’arbre. Sa peau résistante lui 
permet d’encaisser des coups légers sans être blessé 
ni encombré. En plus de provoquer la peur, il est 
capable quand il est blessé, de récupérer 1D6 point de 
vie à chaque round de combat à son rang d’initiative !

Le gros Yōkai
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 21

Fort 6 Initiative 4
Agile 1 Défense 7

Vigoureux 10 Aptitude Peur
Rapide 2 Aptitude 2 Régénération
Furtif 1 Compétence Caractéristique

Mignon 1 Tout casser Fort
Sage 2 Armes Dégâts

Perspicace 2 Tronc 
d’arbre +5

Courageux 5
Armure 

Peau 
épaisse

3 / 0

Le petit Yōkai

Ici, nous avons affaire à la petite créature sournoise 
qui se cache sous les maisons, dans les pièces sombres 
et oubliées. Elle est malicieuse, car plutôt faible, alors 
pour obtenir ce qu’elle veut, elle doit faire peur avec 
sa cervelle rusée et cruelle. Bien souvent, le petit 
Yōkai se déclare ouvertement et annonce des règles 
de protection : si on lui donne à manger tous les soirs 
après minuit, rien ne se passera de mauvais dans la 
maisonnée… Et bien d’autres. Il invente des rituels 
que ses victimes doivent suivre pour vivre en paix, 
sinon, il cause des ennuis. Dans certains cas, il peut 
y avoir plusieurs petits Yōkai vivant ensemble qui 
vont tenir tout un hameau, un bosquet ou un quartier 
sordide d’une grande ville. 

Son aptitude insaisissable fait qu’il semble 
impossible à attraper. Il faut obtenir un succès complet 
pour le voir et tenter de l’attraper ou de le combattre. 

Le petit Yōkai
Caractéristiques

principales
Points de 

Vie 5

Fort 1 Initiative 10
Agile 5 Défense 6

Vigoureux 2 Aptitude Insaisissable
Rapide 6 Compétence Caractéristique

Furtif 2 Petits bruits 
sous le lit Mignon

Mignon 3 Pickpocket Agile
Sage 1 Bagarre Agile

Perspicace 4 Armes Dégâts

Courageux 1 Crocs et 
griffes +1



Nom du personnage : Race du personnage : Nom du joueur :
Caractéristiques

1 2 3 4 5

Dessin du personnage

Fort O O O O O
Agile O O O O O

Vigoureux O O O O O
Rapide O O O O O
Furtif O O O O O

Mignon O O O O O
Sage O O O O O

Perspicace O O O O O
Courageux O O O O O

* 2 puces dans chaque caractéristique de base
Aptitude raciale :
Points de Vie : 
(Vigoureux + Courageux + 1 Dé)

Initiative :
(Rapide + Perspicace) 

Défense :
(Agile + Fort)

Points de Ki : 
(* 1 de base) 

Arme Portée Dégât Notes

Compétences
Nom Caractéristiques Compétent - Maître

Ninpo Jutai L’art du corps à corps Fort ou Vigoureux O O 
Ko Bu Jutsu L’art des armes Agile ou Courageux O O 

Shuriken L’art du lancer Fort ou Agile O O 
Yumi L’art du tir à l’arc Agile ou Perspicace O O 

Tetsubisho L’art de la dérobade Rapide ou Furtif O O 
Henso L’art du déguisement et de la dépersonnalisation Furtif ou Mignon O O 

Gojoi Gyo Ku L’art de la manipulation Mignon ou Perspicace O O 
Dokugei L’art des plantes Sage ou Perspicace O O 

Shinobi Shozoku L’art de l’invisibilité Furtif ou Rapide O O 
Toshoku L’art de dévier les projectiles Rapide ou Fort O O 
Kayaku L’art du feu Sage ou Courageux O O 
Shoten L’art de l’escalade et du passe muraille Fort ou Agile O O 
Shinpi L’art de l’illusion et de la mystification Rapide ou Perspicace O O 

Cho-Ho L’art de l’espionnage Furtif ou Perspicace O O 
Shinobi Iri L’art du vol Furtif ou Agile O O 

Mokuso L’art de la méditation Sage ou Courageux O O 
Rikujō kyōgi Athlétisme Vigoureux ou Fort O O 
Bijutsu kōgei Artisanat En fonction de l’artisanat O O 

Kusuri Soins Sage ou Perspicace O O 
Ippan bunka Culture générale Sage ou Perspicace O O 

Seizon Survie Vigoureux ou Perspicace O O 
Savoir des Tengu Équipements

Sakki Jutsu Percevoir l’agression O
Yomi Anticiper les mouvements de l’adversaire O

Saimin Jutsu Hypnose et autohypnose O
Chi o kiku Écouter la Terre O

Kase o kiku Écouter l’Air O
Mizu o kiku Écouter l’Eau O

Hi o kiku Écouter le Feu O
Ku o kiku Entendre le Vide O Expérience : 

Nindobutsu - Feuille de personnage
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Les Scenarii  
Le thème du jeu pousse naturellement vers au 

moins trois grands types de scenarii  : Le monde des 
Ninjas lui-même, la lutte contre le Shogun et contre 
Sans-Âme. 

Le monde des Ninjas

En tant que Ninjas, les personnages ont beaucoup 
de missions à exercer. Ils peuvent être assignés à 
la surveillance des jeunes initiés, ils peuvent avoir 
de nombreuses missions dans le but d’enrichir leur 
formation ou encore essayer d’accéder aux secrets 
des plus anciens Ninjas voire, essayer de dévoiler les 
mystères des Tengu… 

Fraternité Ninja, entraînements, secrets enfouis 
sont les scenarii  de base à jouer. 

La lutte contre le Shogun

La lutte contre le Shogun se manifeste de plusieurs 
façons : tout faire pour le retrouver, le capturer et 
le remettre en prison. Mais en plus de cela, celui-
ci profite de chaque jour qui passe pour attiser les 
querelles, provoquer des guerres et faire basculer 
l’archipel du Shinto dans le chaos et la guerre. 

De nombreuses missions auront lieu dans ce cadre-
là. Espionnage, vol d’information, récupération de 
pot-de-vin ou d’otage, « contre-espionnage », et dans 
certains cas, assassinat, seront des missions régulières 
dans la lutte contre le Shogun et son influence 
grandissante. 

La lutte contre Sans-Âme

Sans-Âme a besoin de cristalliser la peur, la 
corruption, l’ignorance… bref, les émotions les plus 
sombres des Shinto-Jin. Cela augmente son pouvoir. 
Et il a besoin de beaucoup de pouvoir pour vaincre les 
Tengu et prendre possession du corps de l’Empereur. 
Ainsi, un peu partout dans l’archipel le sombre Kami 
fait apparaître Yōkai, spectres et autres créatures pour 
effrayer les gens. Les Ninjas là aussi auront pour 
tâche de localiser le Kami et de tenter de l’arrêter, 
mais surtout de purifier les zones déjà corrompues 
par son influence néfaste…

Dans des cas rares, le Shogun et Sans-Âme peuvent 
se retrouver à faire alliance et là… Les Ninjas auront 
fort à faire !

Scénario d’introduction 
Voici un petit scénario d’introduction 

pour trois à cinq Ninjas. 

Alors que l’hiver couvre de neige tout l’Empire, 
l’activité est au ralenti. Les paysans hivernent, les 
soldats sont enfermés dans leurs casernes et la plupart 
des animaux (juste les animaux n’ayant pas fusionné 
avec des kamis) survivent tant bien que mal. Seuls les 
Ninjas continuent à être pleinement actifs. 

Au cœur des montagnes se trouve la vallée 
secrète des Tengu. Autrefois dans ses grottes se 
trouvait enfermé le Shogun et depuis la prison est 
restée à l’abandon. En revanche en surface se dresse 
aujourd’hui un village sans nom qui accueille les 
jeunes Ninjas en formation. 

Les personnages des joueurs sont justement dans 
ce village. Cela fait plusieurs années qu’ils ont été 
initiés et ils vont prochainement avoir l’occasion 
d’accomplir leur dernière épreuve. 

L’appel dans la nuit 

Alors que les jeunes Ninjas sont allés chercher du 
bois pour entretenir le feu toute la nuit dans la maison 
commune, les élèves les plus anciens (dont font partie 
les joueurs) s’entraînent dans des dojos spécialisés et 
disséminés dans la vallée.

Le soir venu, les élèves Ninjas prennent tous leurs 
repas ensemble avant d’aller se laver dans la rivière 
froide (sous la glace) et d’aller prendre un bon repos 
bien mérité. 

Alors que les PJs dorment dans le dortoir commun, 
faites-leur faire un jet en Perspicace avec une difficulté 
de 6. S’ils réussissent, ils sont réveillés par le bruit 
produit par un Ninja marchant sur une poutre sous les 
toits et venant les chercher. S’ils ratent, le Ninja en 
question, Fudo, vient les secouer discrètement. 

« Vous êtes attendu par le senseï le plus vite 
possible. Il se trouve à la cascade de glace pour votre 
dernière épreuve. Bonne chance ! » murmure-t-il 
avant de s’éclipser le plus discrètement possible.  

S’habiller, prendre ses armes d’entraînement 
(Kama ou Boken en bois) et sortir des dortoirs 
sans réveiller personne demande un jet de Shinobi 
Shozoku avec une difficulté 6, sinon il y aura un ou 
plusieurs témoins de leur départ nocturne parmi les 
jeunes Ninjas. 
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Dehors la température est glaciale, il y a du vent, 
c’est une nuit sans lune et pour couronner le tout 
une neige fraîche et immaculée recouvre toute la 
vallée. La cascade glacée se trouve non loin à deux 
kilomètres de là. 

Aucun Ninja n’oserait marcher dans la neige 
et laisser les traces de son passage. De plus, une 
silhouette noire se découpe très facilement dans la 
neige. Il faut être discret.  

Il y a plusieurs solutions à ce problème : 
- Pour un acrobate, il est aisé de passer entre les 

arbres, de courir de branche en branche et d’utiliser 
les cordes tendues un peu partout pour justement, 
entraîner les Ninjas à l’équilibre. Dans ce cas, il 
faudra faire un jet de Shoten No Jutsu difficulté 6. 

- Un Ninja suffisamment léger et rapide peut tenter 
de courir sur la neige sans laisser de trace, grâce à un 
jet de Shinobi Shozoku avec une difficulté de 8. 

- Il doit être possible de marcher dans la neige et 
d’effacer ses traces après coup avec un jet de Seizon 
difficulté 7. Par contre, c’est un peu plus long… 

Une fois arrivés au lieu de rendez-vous, les joueurs 
ne voient absolument personne. Sur un ponton de bois 
verglacé, sur la berge au pied de la cascade se trouve 
un petit coffre de bois ciré et lustré. Magnifique. Avec 
un jet de Dés en Cho-Ho difficulté 9, il est possible de 
voir plusieurs silhouettes de Ninjas dissimulés. 

Si les PJs s’approchent du coffre, ils sont attaqués 
par plusieurs Ninjas équipés de sabre en bois. Les 
joueurs les ayant aperçus ne sont pas surpris par 
l’embuscade. 

Pour faire simple, il y a autant d’attaquants que 
de personnages joueurs moins un, et ils ont la même 
force. Attention c’est un combat d’entraînement avec 
des armes en bois, il ne doit pas y avoir de mort. Au 
pire, les personnages sont assommés. 

Voyage dans la nuit 

Il faut espérer que les personnages joueurs 
gagnent l’affrontement, sinon, ils seront recalés et 
ils recommenceront plus tard… En cas de victoire, 
le Senseï Ninja, une grue répondant au nom de Saïko 
Fujita, apparaît dans un nuage de fumée au milieu 
d’un « pouff » (une combinaison de Shinobi Shozoku 
et de Kayaku Jutsu). Il examine les traces qu’auraient 
pu laisser les élèves dans la neige et commente un peu 
le combat. 

Puis il allume une lanterne et demande à ce que 
l’on ouvre le coffre. À l’intérieur se trouve une petite 
boussole de pierre. Celle-ci n’indique pas le nord, 
c’est une boussole à esprits. Elle montre dans quelle 
direction se trouvent, spectres et fantômes… 

« Vous allez suivre cette direction et vous aventurer 
dans l’un des recoins les plus sombres de la vallée 
secrète, soyez discrets et efficaces. Votre épreuve 
consistera à voir, comprendre, agir et me rapporter 
tout ce que vous aurez vu ou fait… Allez ! » 

Il ne répond à aucune question et disparaît dans un 
flash aveuglant (encore du Kayaku Jutsu). 

L’aiguille de la boussole pointe vers le fond de la 
vallée, certains apprentis connaissent un peu le coin, 
il y a là-bas un sentier tortueux, un lieudit « l’impasse 
brisée », qui serpente vers une gorge de plus en plus 
étroite et qui, selon les rumeurs, débouche sur les 
ruines d’un ancien fort accroché aux falaises au-
dessus du vide. 

Un vent froid se lève en même temps que la lune. 
Un mince croissant éclaire la vallée couverte de 
neige. Les ninjas doivent se déplacer discrètement, 
mais en même temps il serait bien de leur demander 
des jets de Dés en survie (Seizon) et Vigoureux pour 
tester leur résistance au froid ou voir comment ils se 
protègent. 

Bien que le senseï ne l’ait pas précisé, il y a des 
gardes en faction répartis régulièrement dans la 
vallée. Les joueurs doivent donc passer plusieurs 
tests pour les remarquer, éviter de se faire repérer et/
ou neutraliser les sentinelles. 

Le voyage prend quelques heures, les apprentis 
doivent mettre à contribution leurs compétences 
physiques pour évoluer de nuit dans un environnement 
qui se veut un peu hostile. Franchir un cours d’eau, 
traverser une forêt de bambous couverte de neige, 
déjouer une patrouille de deux gardes en faction 
devant un petit temple, escalader une petite falaise 
pour éviter de faire un grand détour et surtout 
s’orienter et ne pas perdre de vue la bonne direction. 
Tout ceci dans le silence et la discrétion propre aux 
ninjas. Ce n’est qu’après une longue route, sans 
escale, que les apprentis arrivent au bout de la vallée, 
mais au lieu de s’aplanir pour rejoindre une plaine, 
celle-ci se referme et les montagnes qui la bordent 
s’érigent tel un mur de pierre fendu en deux par une 
gorge profonde. L’eau qui coule au fond ne doit jamais 
voir le soleil autrement que lorsqu’il est au zénith… 
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Tout au fond de la vallée, juste avant que la gorge 
ne se rétrécisse, se trouve un village de paysans, 
d’anciens ninjas « à la retraite », ou des proches 
parents. D’ailleurs, certains personnages joueurs 
peuvent être originaires de ce village (ceux qui avaient 
connaissance de l’impasse brisée par exemple). 

Du côté de la vallée, le village est totalement 
accueillant, on y trouve des rizières, des champs, des 
bergeries, etc. Il y a une vingtaine de grosses maisons 
rondes, qui à cette heure tardive sont plongées dans 
le noir total. Tout le monde dort à poings fermés. 
Traverser le village sera un jeu d’enfant.

Sauf si un apprenti fait du bruit, cela réveillera 
les voisins, qui en tant que ninjas, sortiront voir ce 
qu’il se passe. Même s’ils sont « vieux », ils ont 
l’habitude de croiser des initiés venant passer leur 
dernière épreuve, ils pourront alors coller un coup de 
gourdin (en toute amitié) si l’occasion se présente, si 
un maladroit bruyant passe à porter. 

En revanche, la sortie du village est inaccessible. 
En réalité, il n’y a pas de sortie. Un grand mur 
d’enceinte coupe la vallée en deux et relie les 
contreforts montagneux sur deux kilomètres. La 
base est en veilles briques, couverte de mousse sous 
le givre. La partie haute du mur est en pierre et en 
bois. Le tout fait au moins quatre mètres de hauteur. 
Régulièrement, tous les cinq mètres, se trouvent des 
symboles mystiques gravés dans la pierre ou le bois. 

Avec un jet de Dés en Sage + Mokuso ou alors 
en Chi O Kiku (demander au Kami de la Terre) il est 
possible d’apprendre qu’il y a longtemps, les Tengu 
ont érigé cette muraille et l’ont renforcée avec des 
sceaux de protection pour que « ceux » qui se trouvent 
de l’autre côté ne puissent pas la franchir. Quoi qu’il y 
ait là-bas c’est mystique, sombre et mauvais… Mais 
la boussole indique ce chemin et les Ninjas doivent 
s’y rendre. 

Le froid et la peur

Une fois le mur franchi, ce qui ne devrait poser 
aucun problème à des Ninjas motivés (Jet en Agile 
+ Shoten No Jutsu), ils débarquent dans une lande 
morne et sinistre. La neige de ce côté semble grise 
et souillée par de la poussière noire. Des espaces 
entiers semblent « grignotés » comme si la neige 
n’avait même pas osé se poser à certains endroits, ou 
recouvrir des lieux sacrés. 

L’impasse brisée est un sentier bien délimité par 
des pierres, marqué de loin en loin par des petits 
empilements de pierres. On trouve aussi des talismans, 
des bandelettes de papier couvertes d’idéogrammes 
posés sur des piquets, qui encerclent un bosquet 
d’arbre mort et lugubre, ou l’entrée d’une grotte ou 
encore ce qui pourrait ressembler à une sépulture. 

Tout l’endroit est hanté et produit sur les vivants 
une peur sourde, mais palpable. Un jet de Dés en 
Courageux + Mokuso avec au moins un 4 doit être 
réussi pour continuer à progresser. En plus de la peur, 
un froid surnaturel s’abat sur les ninjas rendant leur 
progression pénible. 

Alors qu’ils s’enfoncent dans la gorge, la rivière 
produit un chuchotement loin en dessous d’eux. Mais 
en cette saison, ne devrait-elle pas être gelée ? Et 
d’après leur estimation, le soleil devrait se lever d’ici 
une heure ou deux, mais l’horizon est plus sombre 
que jamais. Une brume lourde se lève, elle ne monte 
pas au-delà des genoux. Froide, collante et humide, 
elle ne se manifeste qu’en dehors du chemin. 

Une silhouette terrifiante émerge du brouillard, 
immense, difforme, mais immobile. Un arbre 
terrifiant, mais absolument mort. Nombre de 
bandelettes l’entourent… Et tandis que les apprentis 
l’observent, une forme flottante se matérialise derrière 
eux. Une âme en peine humaine ! À part terroriser les 
personnages, elle ne peut pas leur faire grand mal, 
mais la peur qu’elle génère ira nourrir Sans-Âme… 
Malheureusement, les ninjas ne peuvent rien lui faire. 

Le chemin se fait de plus en plus étroit. D’un côté 
un abîme plongeant dans l’obscurité et de l’autre une 
falaise impraticable. Le sentier fait à peine moins d’un 
mètre de large et des bourrasques vicieuses frappent 
les personnages de temps en temps, manquant de 
les précipiter dans le vide. Enfin, une lueur apparaît 
devant eux : une petite étoile bleue au milieu des 
falaises. 

Le vieux monastère

Alors qu’ils s’en approchent, les ninjas remarquent 
alors un magnifique monastère en ruines, totalement 
sculpté dans la montagne, juste au-dessus du vide. 
La lumière bleue provient d’une torche, située au-
dessus de la porte en pierre, qui brûle d’un feu froid, 
bleu et violet (toutes les flammes allumées en ce lieu 
éclaireront ainsi, elles gèleront au lieu de brûler). 
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La fondation de ce monastère remonte à plusieurs 
siècles, bien avant le Myobats. Tous les moines alors 
étaient des humains. Ils passaient leurs journées à 
méditer et à adorer les Kamis et les Tengu. 

Plusieurs siècles après, quand Sans-Âme attaqua 
la prison pour libérer le Shogun, il fut attiré par la 
piété et la Foi qui émanaient encore des ruines de 
ce monastère. Il choisit alors de corrompre l’endroit, 
mais cela ne se passa pas comme il l’avait voulu. 

Certes, le Kami put extirper les âmes des moines 
du royaume des morts pour en faire des spectres et des 
âmes en peine, mais le temple lui-même résista aux 
déprédations et aujourd’hui, Tengu et maîtres ninjas 
s’en servent pour éprouver l’âme des apprentis. 

En entrant dans le monastère, les ninjas se sentent 
encore plus mal que sur le chemin (Courageux + 
Mokuso avec une réussite de 5 pour ne pas reculer). 
La grande cour est envahie de décombres et de 
gravats. Le monastère a été abîmé par les intempéries 
pendant des siècles. 

Toutes les salles communes (dortoirs, réfectoires, 
salle de prière, bibliothèque, etc.) sont en ruines. Il 
n’y a rien à récupérer. Pas même les manuscrits qui 
ont pris l’eau et la neige pendant des années… De 
loin en loin dans une salle, une âme en peine ou un 
spectre rôde. Régulièrement, un grondement rauque 
retentit au loin (c’est un grand Yōkai, voir plus bas). 

En revanche, la boussole indique toujours un 
endroit : le grand temple, et celui-ci semble intact 
par rapport au reste du monastère. La porte de celui-
ci est fermée, mais il suffit de pousser pour qu’elle 
s’ouvre. À l’intérieur, des torches et des lampions, 
déjà allumés, brûlent d’une flamme jaune et chaude. 

Après avoir fait un petit tour dans le temple, les 
apprentis peuvent noter que tout est « neuf », propre 
et bien rangé. Comme si des moines avaient fait 
l’entretien jusqu’à maintenant. Et quelque part, c’est 
le cas… 

Une brise chaude se met à souffler et des odeurs 
d’encens chatouillent les narines des personnages. Le 
bruissement d’un vêtement de soie se fait entendre et toute 
une délégation de moines fantômes fait son apparition. 
Ils ne regardent pas les ninjas et rien de ce que ceux-ci 
pourraient faire ne viendra troubler les moines. 

À la façon d’une pièce de théâtre Nô traditionnel, les 
moines rejouent la libération du Shogun par Sans-Âme, 
puis l’arrivée du Kami dans le monastère, la corruption 
de celui-ci et la damnation des âmes en peine. 

Les apprentis ont intérêt à se souvenir des 
paroles du senseï : « Votre épreuve consistera à voir, 
comprendre, agir et me rapporter tout ce que vous 
aurez vu ou fait ».

Après cette petite scène, tous les moines 
disparaissent et les lumières s’éteignent d’un seul 
coup. Seul reste un moine, au crâne totalement rasé, 
qui reste immobile au centre du temple. À l’opposé 
de tous les précédents moines, il semble regarder les 
apprentis (même s’ils sont cachés), puis s’incline 
vers eux. À aucun moment, il ne prend la parole ou 
ne répond aux questions. En revanche, il les conduit 
vers une alcôve discrète et dégrafe la tenture qui en 
cachait le mur du fond. 

Là, tout un pan de mur est gravé en bas-relief. On y 
voit les cinq éléments, liés dans une roue. La roue des 
cinq éléments « Go Yoso » est justement le symbole 
mystique que les ninjas ont vu sur la muraille à la 
sortie du village. Dessiné sur un talisman celui-ci 
repoussera les spectres et les âmes en peine, gravé 
sur une arme, celle-ci blessera les petits et les grands 
Yōkai plus facilement, et hélas sera fatale aux Tengu. 
Le Go Yoso annule les aptitudes des spectres, âmes 
en peine, petit et grand Yōkai (Peur, régénération, 
insaisissable…).

Tous les monastères de l’archipel du Shintô qui ont 
dédié leurs méditations au Go Yoso ont été protégés 
et n’ont jamais été corrompus depuis. 

Le dernier moine disparaît enfin, laissant les ninjas 
seuls. Le temple est à nouveau vide, et silencieux. 
C’est le moment pour les apprentis de partir. En 
admettant qu’un personnage possède la compétence 
Bijutsu kōgei et le matériel pour, il faudrait au moins 
20 minutes pour graver le Go Yoso sur les armes de 
bois. 

Alors qu’ils sortent dans la cour du monastère, 
l’aube point à l’horizon. Comme si le maléfice 
se défaisait, les fantômes et les spectres se sont 
évanouis et la peur disparaît progressivement. Mais 
pas totalement. En réussissant un bon jet de Dés en 
Perspicace, les personnages peuvent se rendre compte 
qu’il reste encore un peu de cette ambiance sombre, 
et qu’ils sont observés. 
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C’est alors que surgit un grand Yōkai ! Qu’il se 
laisse tomber d’un toit ou se soit dissimulé sous une 
grande dalle du sol, il arrive de là où on ne l’attend pas ! 
Il pousse un hurlement situé entre le cri de dément et 
le grognement animal et charge ! Bardé d’anciennes 
cicatrices le monstre est impressionnant… Les ninjas 
n’ont que peu de chance d’en triompher (à moins 
d’avoir gravé des Go Yoso sur leurs armes). Ils 
doivent comprendre que parfois, cela ne sert à rien de 
vaincre un ennemi et qu’il vaut mieux s’enfuir. 

D’ailleurs, le meneur de jeu pourrait, au bout 
de quelques rounds de combat, décrire un petit 
souvenir de leur Senseï en train de leur exposer une 
petite maxime sur la fuite plutôt que le combat : Il 
vaut mieux fuir un adversaire trop fort pour revenir 
le surprendre dans son sommeil, que lui faire face 
et mourir dans l’honneur. Nous ne sommes pas des 
Samuraïs. Nous, nous gagnons à la fin. 

S’ils veulent se battre jusqu’à la mort, c’est leur 
vie après tout…

Le grand Yōkai les poursuivra en cassant tout sur 
son passage jusqu’à la porte du monastère, pas au-delà. 

Le retour jusqu’au village sera plus léger qu’à 
l’aller, sans doute à cause des timides rayons de soleil, 
mais un spectre pourrait errer encore à la limite entre 
l’ombre et la lumière directe du soleil.

Une fois passé le mur, les ninjas sont accueillis par 
le senseï, toutes les sentinelles neutralisées la veille et 
par les habitants du village. Un grand silence règne. 
Personne ne dit rien. 

« Alors ? Qu’avez-vous vu et compris ? Racontez-
moi ! » demande le maître. 

S’ils font un rapport efficace et qu’ils ont bien 
compris comment lutter contre Sans-Âme et ses 
créatures, ils ont réussi leur ultime épreuve et leurs 
noms apparaîtront dans les rouleaux sacrés de l’école, 
en revanche, s’ils n’ont rien compris… ils auront 
échoué et seront condamnés à rester au village pour 
toujours. 

En cas de réussite, les personnages gagneront 
2 points d’expérience chacun ! 3 points, s’ils ont réussi 
à tuer le grand Yōkai ou à le blesser sévèrement. ■
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On seiche ?
Tu manques d’inspiration pour faire rebondir ta campagne ? Nous te proposons des 

accroches en 1 phrase.

- Après une expérience magique, la bière a 
bu tous les nains de la mine.

- Lors d’une mise aux enchères, le groupe 
assiste à la vente de sa copie parfaite en statue.

- Envoyé retrouver un objet par un magicien, 
le groupe rencontre un clochard au regard fou 
qui leur explique être le vrai magicien, évincé 
par son clone maléfique.

- La guerre sanguinaire entre les marchands 
de confiseries dégénère en combat de démons.

- La bergère s’est diversifiée et élève des 
aigles géants afin de chasser les loups.

- Les écureuils ont monté un syndicat pour 
avoir une meilleure part sur les glands face 
aux sangliers.

- Le cheval du roi est le véritable dirigeant 
du royaume.

- Les cultistes ont invoqué par erreur une 
girafe à trois têtes, qui sont de gauche à droite 
télépathe, pyromane et cleptomane.

- L’esprit de la démocratie apparaît pour 
que le groupe le venge suite à la fraude aux 
élections.

- La ligue des droits des animaux attaque le 
siège de la ligue des droits de l’homme.

- Le pont de bois enjambant la rivière est 
un portail vers une autre dimension peuplée 
d’hommes-pigeons sans ailes.

- La cantine du régiment est à court de 
sauce soja (volée par des gnomes).

- Le culte local est à court de bougies 
d’invocation.

- Le gang du bac à sable a tendu une 
embuscade à celui de la cabane en bois.

- Les poules géantes préparent de l’homme-
au-pot.

- Un guérisseur recherche un baiser 
d’amour véritable pour sauver la princesse.

- Le fermier a trouvé une dalle avec un 
sceau en forme de poulpe dans son champ.

- Un démon du mensonge se repent.

- La garde de la ville recherche un anonyme.

- Vous devez sauver une espèce en voie de 
disparition, la licorne trésorière.

- Le groupe doit kidnapper un professeur 
de l’école de magie pour qu’il donne son 
diplôme au cancre de la classe.

- Donner une pilule à un chat.

Rendez-vous en août pour le numéro 2…
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