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-y © poulain était massif, plus massif que ne le sont
dordinaire ceux qui naissent si tot au printemps
et la jument n'avait pas survécu & la mise bas, Ota-

ku Kojiro, le maitre des écuries du Clan de la Licorne,

jeta un regard plein de tristesse et de regret au poulain
couvert de sang. © Mort-né ™ dit-il au jeune gargon d'écu-
rie & ses cotés. Kojiro se redressa : il était fatigué, La
mise bas n'avait pas été facile ef la mort du premier pou-
lain du printemps - il aurait mieux valu que les deux
bétes meurent en méme femps - constituait un riauvais
présage pour le Clan. Tuchi Daiyuy, shugenja et gardien
de la mémoire du Clan, se gratta pensivement le men-
ton et opina du chef, Laissant le petit corps froid du pou-
lain a coté de la dépouille de sa mére, les deux hommes

. allérent laver leurs mains tachées de sang a l'eau chau-

de de Fabreuvoir situé & l'extérieur de I'écurie.

- Tandis que I'écho de leurs voix saffaiblissait, une
petite silhouetle surgit de l'obscurité, prés de la porte
du béfiment, et 8'y glissa en murmurant : “ Ce n'est pas
possible ! Il n'est pas mort | Maman m'avait promis que

- le premier poulain de Kouchi serait ma monture, com-
mie la jument était la sienne ! " La petite {ille ne devait
pas avoir plus de douze ans ei ses natfes voltigérent
quand elle se laissa lomber 4 genoux devant le petit
corps. Elle enleva la paille qui s'élait mélée & la douce
fourrure grise du poulain, encore humide. * Maman
mavait promis.. " murmura la petite fille en posant
délicatemnent la 1&te du poulain sans vie sur ses genoux.

“Tu ne devrais pas &re la.. 7 dif le garcon d'écu-
rie, mais il ne pul finir sa phrase. Il avait  peine
quelques année de plus qu'elle et, regardant la petite
fille, il fut soudain submergé par la pitié. Chacun dans
le clan savait que sa mére était morte il y a seulement
quelques mois sur un champ de bataille : au cours

.d'une violente escarmouche 2 la frontiére du territoi-
re du Clan du Lion, les troupes ennemies avaient accu-

1€ la samurai-ko sur une falaise et la guerriére était
tombée. Il regardait la petite fille débarrasser le petit
corps duveteux des restes de la poche des eaux, enla-
cer le poulain de ses petits bras et brosser doucement
la douce fourrure encore humide. Le jeune gargon sou-
pira et décida de la laisser un moment seule avec le
poulain. Quel mal pouvait-il y avoir a faire ce geste
envers la petite orpheline ? :

Le poulain ne respirait pas et la petite fille ignorait
Masero, qui regardait nerveusement en direction des
deux hommes & l'extérieur de l'écurie. Délicatement,
comme elle avait vu son pére le faire si souvent, la peti-
te fille se pencha au-dessus de la téte du poulain et lui
nettoya les narines avec les manches de son kimono. Ses
levres formerent des priéres & Dame Otaku, fondatrice
de sa famille, sa petite voix brisée par le chagrin.

Malgré ses efforts, elle n'obtint aucune réponse. Le
poulain ne hougeait pas, mais la petit fille continua
de lui nettoyer les yeux et d’insuffler de I'air entre les
levres de T'animal. Soudain, le poulain prit une pre-
mitre inspiration, profonde et sifflante, el ses paupitres
souvrirent, dévoilant deux grands yeux sombres qui
contemplaient la petite fille avec surprise.

“ Maitre ! hurla le garcon d'écurie. Maitre ! Vite |~
Kojiro et Daiyu revinrent précipitamment dans I'écurie
et virent immédiatement le poulain, aidé par la petite
fille, qui tentait de se redresser. “ Tu peux y arriver, lui
souffla-t-elle. Tu peux te mettre debout ™ Tremblant de
tous ses membres, le poulain fit une nouvelle tentati-
ve mais retomba dans la paille avec un hennissement
aigu de frustration. “ N'aies pas peur, murmura a now-

_N’eau la petite fille qui débarrassait les jambes et les
“sabots du poulain des restes de la poche des eaux. Tu

peux y arriver. Je suis 1 - avec toi. Désormais, ni toi ni
moi ne serons plus jamais seuls. ™ Le poulain sembla
comprendre le sens de ses paroles ct la regarda : le
visage de l'enfant reflétait son immense amour.

Avec un sursaut, le poulain sarracha au sol, se mit
sur ses jambes, les genoux tremblants, et posa sur les
quatre &tres humains assemblés autour de lui un regard
dans lequel on ne lisait aucune peur.

" Daiyu se pencha sur l'animal, passa ses mains
expertes sur ses jambes et son dos et pergut le karma
courageux qui animait le poulain. * Il porte une marque *;

Montrant d'un doigt fuselé une strie pale sur le
canon du poulain, il poursuivit ; “ Cest le signe que jat-
tendais, Kojiro. La marque de Osano-wo. ” Troublé,
Daiyu regarda le maitre des écuries, son doigl souli-
gnant I'éclair fin qui naissait a Iintérieur de lavant-
bras du poulain.




* Un présage. Mais de quoi, shugenja ? ™ murmu-
ra-t-il,

“ De guerre. ”

Le poulain, avide de sa premiére tétée, cherchait
avidement du muscau les doigts de la petite fille. Daiyu
sourit alors ; il y avait un espoir - faible, ténu, mais il
v avaif un espoir.

“ Un présage de guerre, Kojiro, mais pas de mort.
Pas cetle fois. ”

Il caressa la téte de I'enfani et se releva.

“ Mais noublie pas mes paroles, maitre des écu-
ries : quand cet enfant atteindra I'age du gemppuku,
la guerre s'abattra sur nous tous. "

Nourri au lait de chévre, le poulain grandit et la peti-
te fille venait chaque jour prendre elle-méme soin de
T'animal. Les saisons passaient et ils atteignirent tous
deux I'dge adulte et chague nouvelle année rendait I'im-
minence de la guerre plus certaine. Le jour de la céré-
monie du gempukku de la jeune fille, un soleil éclatant
brillait dans le ciel : un grand nombre duels et dépreuves
destinés 4 tester ses compétences, sa force ainsi que son
sens honneur attendaient la jeune samurai. Létendard
du clan se découpait dans le ciel, au-dessus des samu-
rai qui saffrontaient en une course fraternelle ef le sol
résonnait sous I'impact des sabots des coursiers. Pour
marquer son passage a I'age adulte, la jeune fille prit le
prénom de sa mére, Kamoko : il fut scandé a voix hau-
te par les samurai de la famille Otaku tandis que Kamo-
ko remportait les épreuves les unes aprés les autres.

Ceile cérémonie étail l'occasion pour les diflérentes
familles de renouveler 'amitié et la loyauté qui les
liaient les unes aux autres ¢t pour les conteurs de fai-
re revivre les anciens récits, Des récits évoquant dautres
territoires, ou le sable ef le vent se mélaient et ol I'eau
était douce. Un pays chaud ot les chevaux du clan
£taient nés et avaient prospéré, Comme le soleil des-
cendait sur I'horizon et que toutes les familles du Clan
étaient réunies, Shinjo Yokatsu s'avanca et s'adressa &
eux. Les membres des familles Otaku, Ide et Tuchi,
tout comme ceux de la famille Shinjo aitendaient ce
moment, espérant que le daimyo du Clan allait annon-
cer de bons présages pour l'avenir ef qu'il allait leur
livrer de judicieux conseils pour les batailles qu'ils
allaient bientot devoir livrer.

Lhéritiere

de Capme Ofaku

* Bienvenue a vous lous, commenca-t-il, et sa voix
résonna sur la plaine, faisani se dresser les oreilles des
chevaux. Nous sommes le peuple du vent | " Lancien
cri de ralliement de Shinjo balaya la plaine et les
membres du Clan l'acclamérent bruyamment. Sou-
riant, il leva les mains et continua : “ Nous devons
nous souvenir de ['histoire de notre Clan, comme nous
le faisons chaque année depuis sa fondation. Nous
devons étre tels le vent a la veille de cette guerre &
venir et nous serons victorieux ! 7 De nouvelles accla-
mations s'éleverent tandis qu'il contemplait le ciel qui
sobscurcissait lentement. * Les paroles de nos ancétres,
ceux qui quitierent Rokugan pour explorer les loin-
tains {erritoires de l'ouest, résonnent {oujours dans nos
ceeurs. Puisse leur sagesse nous guider dans ces temps -
troublés. Que leurs noms résonnent encore sur le ter-
riioire de 'Empire !~

Les membres du Clan scandérent le nom de Shin-
jo, qui emplit la plaine et fit pousser aux chevaux des
hennissements guerriers vers le soleil mourant. Puis
celui de Ide retentit dans 'immensité du ciel. Celui de
luchi gonfla ensuile les poitrines. Les étendards des
différentes familles Hottaient fierement au vent et les
membres du Clan scandéreni enfin le nom de Otaku.
Les noms des fondateurs du Clan résonnérent com-
me autant de cris de guerre dans la lumigre rouge du
soleil et les applaudissements prolongés répondirent
aux explosions des feux dartifice tirés depuis le cha-
teau. Dans le ciel, les premiéres Lrainées écarlates se
confondaient avec la lumiére du soleil déclinant et les
explosions des [usées répondaient aux refleis des der-
niers rayons de l'asire sur les armures. Au milieu des
clameurs, Kamoko remarqua que Iuchi Daiyu, visi-
blement troublé, fixait la premiére éioile de la nuit.

* Allez-vous bien, Daiyu-sama ? " dui-elle hurler
pour avoir une chance de se faire entendre. La plaine
touf autour d'elle résonnait des acclamations de la fou-
le et du martélement des sabots des chevaux ; au-des-
sus d’eux, une nouvelle fusée senvola vers le ciel qui
sobscurcissait. La petite fille de I'écurie était devenue
une séduisante jeune femme ; ses longs cheveux cou-
leur de jais dépassaient de son casque brillant. Elle
sourit & Daiyu, son maitre el son menior ; il lui ren-
dit son regard sans pouvoir lui dissimuler son trouble.

“ Une ancienne prophétie, samurai ™ murmura-t-il
ct elle eut toutes les peines du monde & l'entendre pro-
noncer ces mots, rendus presque inaudibles par les
explosions des fusées qui dessinaient leur trajectoire
d'étincelles dans le ciel. © Une ancienne prophétie selon
laquelle Otaku elle-méme doit apparaiire dans les
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flammes du soleil du soir et désigner a tous son héri-
tier " Il fit une pause avant de continuer : “ Mais les
flammes du soleil faiblissent et elle n'est toujours pas
apparue ",

“ Bah ! fit Kamoko et elle se mit en selle de sa fie-
re monture grise. Cest une légende, shugenja. Rien
qu'une légende. Laisse le passé rester le passé. Viens,
dit-elle en lui étreignant I'épaule familierement, ce soir
joignez-vous & la féte Daiyu-sama, car demain nous
prendrons les armes et marcherons sur nos ennemis. ”
Elle lui sourit un moment, la main sur la garde du

vakizashi quelle venait de gagner, avant de rejoindre
les autres membres du Clan et de se méler aux festi-
vités qui illuminaient la plaine.

* Hai. Une légende. ™ luchi Daiyu rassembla les
pans de sa robe et langa un dernier regard a la péle
lueur qui finissait de disparaitre derriére I'horizon.
* Mais pas du passé. Car sans cet héritier, nous per-
drons cette guerre. ” Il regarda Kamoko s'éloigner : sa
monture distancait sans effort celles du groupe qu'el-
le avait rejoint et les explosions qui déchiraient le ciel
nocturne illuminaient le visage de la jeune fille.

Sur la plaine, Shinjo Yokatsu se porta a la hauteur
de la jeune samurai-ko, lui sourit puis ils galopérent
un moment de concert. Les autres cavaliers se dis-
perserent dans l'obscurité, faisant confiance a leur mon-
ture pour trouver le bon chemin comme ils feraient
confiance a leur propre frére. Quand ils atteignirent
la premiére grange, I'étalon alezan de Yokatsu n'avait
quune demi-téte d'avance et le champion du Clan sou-
rit largement. “ Tu as |4 une excellente monture, lui dit-
il pendant que les chevaux ralentissaient. Elle donne-
ra au Clan de nombreux poulains de valeur. ” Yokatsu
semblait infiniment plus & l'aise & cheval que tout &
Theure, face au Clan, et Kamoko percut sa déception
tandis quil mettait pied & terre. Une déception qu'el-
le-méme connaissait bien.

Kamoko sauta de sa selle. * Hai, domo-arigato
Yokatsu-sama, répondit-elle en s'inclinant respectueu-
sement, tout en tenant les rénes de sa monture d'une
main ferme. La premiére jument qu'il a couverte vient
juste de mettre bas. Bientdt, ses poulains viendront
grossir les rangs du Clan. ” Elle souril el ses yeux
sombres rayonnaient.

“ Les enfants du Clan sont notre futur, Kamoko.
Nous devons prendre grand soin deux. " Il détailla du
regard chaque centimétre carré de I'étalon, évaluant
avec un il d'expert la finesse des muscles, I'intelli-

- gence des yeux noirs et l'inhabituelle marque claire

qui zigzaguait sur son canon. Yokatsu se tourna ensui-

te vers Kamoko, comme s'il voulait de la méme facon
évaluer la jeune samurai-ko, et la regarda un long
moment. Sans manifester la moindre inquiétude, elle
soutint le regard inquisiteur jusqu’ ce que finalement
Yokatsu tourne la téte. Sa voix se fit plus douce et il
dit : * Aujourd’hui, ta mére aurait été figre de toi, samu-
rai. " Le regard de Kamoko s'assombrit légérement et
elle acquiesca. _

* Domo, sama. Domo.” Sa monture, estimant sans
doute que leniretien avail assez duré, poussa subite-
ment de la téte Pépaule de la jeune fille. Yokatsu et
Kamoko sourirent tous deux de son impatience et
Kamoko lui brossa la criniére d'une main aimante.

“ Dong, tu tes choisi un nom, mais qu'en est-il du
sien ? " Le daimyo souriait largement et Kamoko mar-
qua un instant de surprise. “ La meilleure des montures
mérite un nom en conséquence non ? Aprés tout, c'était
aussi sa cérémonie du gempukku aujourd’hui 1™ Le petit
homme plein de vigueur étouffa un rire, puis marqua
une pause et caressa du bout des doigts le museau noir
du cheval. * Hachiman. Il s'appellera Hachiman  dit-il.
Impatient et indifférent A Fhonneur qui venait de lui
étre fait, Hachiman tira impatiemment sur les rénes et
fit quelques pas de cité en direction de I'écurie.

Yokatsu sourit tout en pensant que la monture étaii
aussi impétueuse que sa maitresse.

Kamoko n’écoutait les poeétes et les musiciens que
d'une oreille, attendant la premiére occasion pour
s'éclipser. Elle portait un nouveau kimono décoré de
motifs peints & la main - des nuages et des frondes de
fougere, qui soulignaient un peu plus que dhabitude
la beauté de ses yeux. Mais Kamoko ne prétait pas
plus attention aux compliments des autres jeunes
samurai, ni a leurs félicitations pour ses exploits du
jour. Elle était ailleurs et son esprit était impatient des
batailles a venir. La jeune samurai-ko traversa la fou-
le, portant son kimono avec la méme grace que son
armure. Elle n'avait pas coupé ses cheveux sombres
pour l'occasion, qui n'étaient pas non plus décorés de
ces futilités que beaucoup de femmes rokugani entre-
lacent dans leurs méches. Ses mouvements avaient la
grace de ceux du chat aux aguets, pas la légereté de
ceux du moineau. De tels artifices étaient bons pour
les femmes & la recherche d’un mari, pas pour celles
qui formaient les rangs des “ vierges de bataille ",
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Et la seule chose que voulait trouver Kamoko, cétait
la gloire. Et la gloire se soucie peu des parfums et du
magquillage, de la soie et des mots doux : la gloire ne
peut se soucier que de victoire.

Elle quitta discréiement la cérémonie et traversa
les allées illuminées des jardins intérieurs du palais
dun pas pensil. Au-dessus de sa téte, les derniéres
fusées de feu dartifice déchirérent le silence des cieux
et leurs flammeéches retombérent en pluie sur les
champs et les foréts du Clan Otaku. Kamoko gravit
les marches de pierre qui conduisaient aux remparts
et regarda au-dessus d'elle les fusées dessiner leurs
étranges motifs lumineux dans les cieux. _

Des myriades d'étincelles qui faisaient danser les
herbes ondulantes ruisselaient en vagues aux couleurs
éclatantes sur la plaine. Au loin, 4 l'ouest, un orage de
chaleur éclata : les éclairs blancs déchiraient le ciel et
semblaient lancer un défi muet aux frainées que lais-
saient les fusées.

Des jardins, des voix montérent jusqua Kamoko :
celles de domestiques du palais & sa recherche et char-
gés de l'accompagner jusqu’a la salle commune, o1 on
allait lire de nouveaux poemes. Elle observa en soupi-
rant les serviteurs occupés i leur vaine recherche, mais
ne bougea pas. Puis sourit intérieurement en attendant
quils disparaissent : Kamoko ne souhaitait partager les
honneurs de la journée quavec un seul étre. Son pas
était léger et un large sourire illuminait son visage quand
elle quiita le palais. Hachiman devait l'aftendre.

Le grand étalon, qui se tenait prés de la grille du
paddock. hennit doucement  son approche. On s'était
bien occupé de lui et un brin de paille pendait de sa
levre bien ourlée.

Elle le sella rapidement et se mit en selle. Il n'y a
que la qu'elle se sentait “ chez elle ” - que la que l'ap-
pel pressant de son sang faisail taire ses clameurs pour
la bataille. Elle fit volter Hachiman et partit au galop
sur I'immense plaine oii la cérémonie du gemppuku
avait eu lieu ; elle fermait les yeux, laissant sa mon-
ture frouver sa voie. Le vent rejetait ses cheveux en
arriére, libres contre le ciel nocturne, et le froid aigu
fit perler des larmes au coin de ses yeux sombres.
Kamoko adorait chevaucher seule, quand les craque-
ments du cuir de la selle et 'écho doux du martéle-
ment des sabots résonnaient au tréfonds d’elle-méme.
Elle jouait avec Hachiman en une danse complexe de
pas et de rythmes, chacun testant le contrdle de l'autre.

Kamoko se souciait peu de la pluie, qui éclabous-
sait légerement son kimono, et riait comme les gouttes
s'écrasaient sur les naseaux délicats de Hachiman. Ni

la cavaliére, ni sa monture ne s'apergurent que les
lumiéres de la ville s'étaient éteintes derriére eux et que
le sommeil s'était abattu sur le palais du Clan de la
Licorne.

Loin sur la plaine, un éclair lumineux frappa sans
crier gare. Les nuages au-dessus d'eux grognérent un
avertissement qui n'éveilla aucun écho dans le palais
endormi. Une petite flamme brillante monta du point
d'impact. Des étincelles jaillirent des herbes séches
qui venaient de sembraser. En quelques minutes, le
feu rampait déja en direction de la forét, et des écuries
du Clan.

Kamoko sentit I'épaisse fumée avant de voir les
flammes gourmandes. Le voile suffocant sagrippait
au sol et, dans l'obscurité, les flammes ressemblaient
a aulant de fusées de feu d'artifice. Ralentissant sa
course et se dressant sur ses étriers, elle vit une min-
ce ligne de flammes rageuses & I'horizon,  Shinsei,
cria-t-elle, pas les écuries ! "Sachant parfaitement qu'il
n'y avait aucun moyen d’éteindre le feu avant qu'il
natteigne les écuries, Kamoko éperonna Hachiman.
Ils partirent au galop et en arrivant aux écuries, elle
poussa un cri d'avertissement. Aprés un moment, Mase-
ro, encore endormi, ouvrit la porte et la regarda avec
curiosité.

“ Les écuries ! La plaine occidentale est en feu ! ”
dit Kamoko en montrant du doigt les flammes qui
gagnaient toujours en intensité. Otaku Masero jeta un
rapide coup d'eeil & l'incendie et se précipita vers la
grosse cloche siluée prés des paddocks. Animé par
I'énergie du désespoir, il se saisit de la grosse barre de
bois et frappa sur la cloche, dont le sourd avertisse-
ment emplit I'air. Kamoko regarda la barre de lumig-
re orangée avancer sur la plaine tandis que le Clan
prenait lentement conscience du danger. “ Est-ce qu'on
peut faire sortir les chevaux avant que le feu n'atieigne
les écuries ? " demanda-t-elle le souffle court tandis que
Kojiro approchait.

Drautres lads sortirent précipitamment de leurs
quartiers et se dirigérent vers les écuries, pressant les
chevaux et les mettant hors d'atieinte. Beaucoup d'entre
eux montérent & cru, les conduisant & l'abri dans un
mouvement tournant bien étudié. * lls seront en siire-
té " cria Kojiro par-dessus les hennissements de peur
et le martelement des sabots. Il s'éloigna du tumulte
pour rejoindre Kamoko et désigna la lueur orangée
qui ne cessait de prendre de l'ampleur : “ Mais le feu
se dirige vers le nord ", Le vent, porteur de l'odeur-acre
de I'herbe calcinée el de I'écho de cris provenant des
champs, fouelia le visage du maitre des écuries.
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Et sl atteint 'écurie qui s'y trouve ?

- Ce serait un désastre. Clest 12 que sont rassem-
blées les juments qui vont meltre bas.

- Qui veille sur elles ? demanda Kamoko.

- Personne : aucune des juments n'est a terme et la
plupart des lads ont requ congé pour assister aux céré-
monies. ” Le visage du maitre des écuries se décom-
posa. “ La seule facon d'y parvenir, c'est de prendre la
route de la forét. Mais elle est peut-étre déja en feu... ”

Les trais fins de Kamoko se durcirent, “ Alors il
nous faut étre plus rapides que les flammes 7 Hachi-
man rua violemment tandis quelle le faisait volter en

direction du nord, puis ils senfoncérent tous les deux

dans le nuage de fumée,

La forét était effectivement en feu et les paysans

du village proche, armés de seaux, se regroupaient
pres de la riviere el commencaient & former une chai-
ne maladroite et a édifier des remblais de terre pour
combattre I'ardent danger. Hachiman évita les hei-
min avec agilité et cherchail ses appuis dans la ter-
re fraichement retournée. Il chargea la ligne de feu
et, au prix d’un violeni effort, bondit au-dessus des
flammes. Kamoko cria plus fort et le pressa a travers
le danger, sa peau rougissant sous les effets de la
vague de chaleur intense. Le rugissement du feu était
un défi - un combat qu'elle était bien résolue & rem-
porter a tout prix.

Létendue de terre dure de la route était délimitée
de chaque coté par des hectares de pins, dont les
branches Iégeres élaient déja agitées par le souffle
chaud qui sengouffra derriére I'étalon au galop.

La route fit un coude et tourna comme une mon-
ture rétive, et Hachiman inspira de grandes bouffées
d'un air chargé de fumée tandis qu'il se frayait un che-
min & travers les arbres. Kamoko apercut finalement
le batiment, dont le bois sombre brillait & la lueur de
l'incendie qui sattaquait déja aux arbres alentour.
Kamoko bondit a terre et se précipita vers les épaisses
portes de I'écurie : elles étaient déja chaudes. Kamo-
ko maudit la vitesse du vent, qui poussait I'incendie
dans la forét comme une riviere en crue. Le feu, ali-
menté par les planches el les réserves de fourrage qui
senflammaient dans de subites explosions de lumie-
re, commencait de lécher les parois de ['écurie.

Kamoko ouvrit précipitamment les portes, sans
se préoccuper des flammes qui rampaient et dan-
saient vers le toit. La chaleur qui régnait a I'intéricur
la frappa au visage comme si elle avait ouvert un
four et transforma I'air dans ses poumons en un nua-
ge dcre de fumée noire. Elle entendit alors les hen-
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nissements de terreur des chevaux et les craque-
ments du boeis tandis qu’ils se jetaient contre les
parois de leurs boxes.

A Textérieur du batiment, Hachiman piaffait et hen-
nissait de frusiration : il ne voulait pas laisser sa maj-
tresse mais ne pouvait la suivre a l'intérieur de la gran-
ge en feu, tandis quelle ouvrait les portes des boxes
les unes aprés les autres. Avec des mouvements pré-
cis et doux, elle enveloppa la téle des juments 2 I'aide
de chiffons préalablement trempés dans leur abreu-
voir et les guida une a une jusqu'aux portes de I'écu-
rie en feu. Une fois dehors, I'é¢talon les maintint ins-
tinctivement groupées et utilisa ses sabots et ses
terribles hennissements pour empécher les juments,
prises de panique, de plonger dans les sous-bois en
flammes qui désormais encerclaient 'écurie. Kamoko
agissait fébrilement, ignorant la chaleur qui dévorait
ses cheveux fins et ses mains nues.

Chaque minute semblait une heure : seule, Kamo-
ko luttait pour faire sortir un a un les chevaux de l'en-
fer de feu quétait devenue l'écurie. Les flammes qui
dévoraient le toit menacérent, dans un rugissement,
de l'asphyxier de leur fumée visqueuse ou de I'écraser
sous les poutres affaiblies. Le toit gémit sous le poids
du feu, menacant 3 tout moment de seffondrer et de
les ensevelir vivants sous les flammes brilantes, mais
ces menaces ne larréterent pas. Elle retourna dans
I'écurie, encore et encore, lutiant pour contréler les
chevaux en proie & leur peur ancestrale des flammes.
Finalement, elle réussit & faire sortir une trentaine de
jumnents qui hennissaient de terreur, les poumons satu-
rés de fumée, et essayaient de fuir dans toutes les direc-
tions. Hachiman piaffait et donnait du sabot, les ras-
semblan, puis les maintenant groupées jusqu’a ce que
sa maitresse ait fini,

Tremblante d'épuisement, Kamoko retourna dans
Iécurie une derniére fois. Quand elle en sortit, elle por-
tait le premier des poulains de Hachiman, dont les
jambes fusclées gigotaient conire ses genoux. Sa peti-
te criniére claire élait roussie par la chaleur des flammes
el la peur emplissail ses yeux grand ouverts. Kamoko
placa le fréle poulain sur le dos de Hachiman et se mit
en selle derriere lui : la petie créature poussa un
pitoyable cri de terreur. Le poulain frappa une nouvel-
e fois l'air de ses jambes, puis elles retombérent, trem-
blantes, sur la puissante encolure de I'étalon, Avec un
* Kiai ! " intrépide, Kamoko éperonna Hachiman en le
[aisant volter en direction de la longue route de la forét.

Leur seule voie de retraite élait la proie des flammes.
Elles se suspendaient aux branches des arbres com-
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me des banderoles folles, senroulant sur elles-mémes
comme les longues vrilles d'une plante de feu. En
quelques minutes, les bois environnants allaient étre
engloutis par les flammes. La chaleur faisait tremblo-
ter I'image de la petite route et les hennissements des
juments ressemblaient aux cris d'enfants apeurés.

Kamoko n’hésita qu'un instant, puis cravacha les
chevaux avec une branche arrachée a l'arbre le plus
proche, les larmes aux yeux de devoir infliger une tel-
le souffrance aux plus belles montures du Clan. Hachi-
man l'aida, mordant les flancs des juments et les pous-
sant ainsi a se mettre au galop : elles préférerent
affronter la route relativement visible que les assauts
de la monture el de sa maitresse. Hachiman colla au
train des chevaux elfrayés et Kamoko étouffa un cri
entre ses dents tandis que le cuir des rénes mordait
ses mains & vil. Le pelit poulain n'émit plus aucun
bruit, son corps toul contre celui de Kamoko qui, pen-
chée au-dessus de lui, le protégeait des braises por-
tées par le vent.

Bien qu'aveuglée par la chaleur ef la fumée, elle
parvint a sagripper au dos de Hachiman, mais ne put
le guider que par la seule force de son amour.

Les sabots de Hachiman, qui claquaient comme le
rire dun homme devenu subitement fou, dispersaient
les pierres de la route tandis que sa monture se pré-
cipitait dans la forét en feu. Cherchant désespérément
a meiire le plus de distance entre le petil groupe et la
violence de I'incendie, fouettée par la furcur du vent,
Kamoko tourna son visage baigné de larmes et vit der-
riere elle les arbres massifs s'écrouler dans un crépi-
tement de flammes. Les juments galopaient furieuse-
ment a travers la sente boisée, lerrifiées par la chaleur
omniprésenie de l'enfer qui les eniourail. Leurs yeux
se révulsaient el leurs hennissement suraigus se réper-
cutaient dans la téte de Kamoko tandis qu'elle conti-
nuait de les pousser de 'avant. Loin devant, entre les
arbres, elle pouvait voir l'ouverture qui conduisait a
Ia plaine ol les paysans travaillaient a éteindre I'in-
cendie. Malgré sa peur, Kamoko sentit I'excitation T'en-
vahir : elle était sur le point de remporter cette bataille.
Bientot ! Bientdt ! Son impatience éperonna Hachi-
man, le poussa au-dela de ses limites tandis qu'il broyait
la végélation en des sauts extraordinaires qui mena-
caient de la désarconner & tout moment. Elle étreignit
le poulain et lui maintint la t&e dans son haori pour
empécher la fumée et la cendre de pénétrer ses naseaux
et ses veux. Il frissonna conire sa poitrine et les larmes
de Kamoko apparurent comme la seule source deau
au sein de ce déluge de feu.
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Dans une incroyable débauche de vitesse, les
juments sengagérent au grand galop dans le nuage
aveuglant de fumée, cherchant instinctivement une
issue & travers les arbres. La folle course brisait I'en-
durance des juments et la [umée écceurante les empé-
chaient de respirer et leur irritait les yeux. Tandis
guelles fuyaient a travers les bois en proic aux
flammes, plusieurs branches prirent feu, arcs subits
de flammes blanches, et les bralerent légérement. Le
ceeur de Kamoko fut déchiré par leurs hennissements
d’agonie, mais aucune des juments ne faiblit. Mais
Kamoko savait que I'épuisement de la course com-
mencail a se [aire sentir. Une jument alezane aspirait
péniblement l'air avec des hoquets douloureux et une
des plus jeunes pouliches présentait une brilure de
la taille d'un éventail au niveau du garrot. Les cendres
et la fumée leur obstruaient les poumons et Kamoko
se cramponna furieusement a sa monture.

Soudain, elle vit une énorme branche céder au-des-
sus d'eux, ses branches enflammées menacant d'écra-
ser Hachiman et sa cavaliére. Impuissante, ses bras
enlagant le corps tremblant du jeune poulain, Kamo-
ko serra les dents. Elle se pencha au-dessus du poulain
pour le protéger, sachant parfaitement qu'ils allaient
tous mourir - elle, le poulain, Hachiman et les juments
quils essayaient de sauver. Sans la crainte révéren-
cielle que leur inspirait Hachiman, les juments se
seraient depuis longtemps dispersées et perdues dans
I'enfer de la forét en feu. Au dernier instani, cette
branche en flamme allait la priver de sa victoire que
le destin semblait vouloir lui arracher alors qu'elle
étail a portée de sa main. Au milieu du rugissement
assourdissant du feu, Kamoko était silencieuse. Elle se
prépara a affronter la mort avec le courage propre aux
membres de son Clan, malgré les hennissements des
juments brilées qui se répercutaient dans son ceeur.

Mais la branche enflammée ne toucha jamais le sol.

Au dernier momeni, une épée d’argent, surgic de
nulle part sur le cté de la route, porta un coup d'une
puissance ¢tonnante. Lénorme branche fut tranchée
net en deux, comme s'il s'était agi d'une simple brin-
dille. Avec un hennissement intrépide, Hachiman plon-
gea de l'avant, évitant facilement les deux morceaux
de la branche. Kamoko eut le souffle coupé par la sur-
prise : elle n'‘imaginait pas quelle pourrait en réchap-
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per et, dans son esprit, la branche enflammée mena-
cait toujours au-dessus d’elle, comme une improbable
épée de Damoclés. Elle scruta les bois en feu derriere
elle et crut discerner sur le bord du chemin une étran-
ge silhouetle, en selle sur une immense monture
blanche. Le regard de la femme était bleu, comme un
ciel immaculé, et son énorme monture restail impas-
siblement immobile au ceeur de T'enfer de feu. Tandis
que Kamoko se précipitait de I'avant, la dame leva son
épée luminescente, comme le ferait un combattant
saluant son adversaire, ef sa monture fantomatique se
cabra avant quelles ne disparaissent toutes les deux
dans la fumée derriére la jeune samurai-ko.

Les juments jaillirent de la forét en flammes avec
des hennissements d'allégresse, s'égayant a toute vites-
se dans la plaine tandis que leurs sabots s'enfoncaient
dans la terre fraichement retournée.

Hachiman ne ralentit pas sa course pour autant,
guidant les juments bien au-dela de la chaine des pay-
sans qui combaitaient les flammes. A lextrémité de
la plaine, prés des murailles du palais, Otaku Kojiro
leva la main vers sa bouche en signe de surprise. “ Les
juments, murmura-t-il, elle a sauvé les juments - par
les Sept Fortunes, elle les a sauvées ! * Derriere elle,
les acclamations des paysans couvrirent le sifflement
des flammes,

Faisant ralentir le grand étalon gris, Kamoko mit
pied a terre. Sous le coup de la souffrance et du sou-
lagement, elle prit péniblement appui contre le grand
cheval {andis que des heimin s'emparaient du poulain
et le rendaient a sa mére. Les juments formaient un
groupe fatigué, loin de Iincendie, acceptant les soins
des lads qui s'étaient préciputés des quils les avaient
vues sortir de la forét. Bien que blessées et gravement
briilées, toutes les juments avaient survécu a leur cour-
se folle a travers les hois en feu,

* Je I'ai vue, Daiyu-sama ™ murmura Kamoko dune
voix rauque et étonnamment posée au shugenja qui
sempressait pour panser ses blessures. Ses cheveux
longs et doux étaient légérement briilés, son visage
couvert de cendre et ses bras et ses mains étaient
rouges et couverts de cloques. Le shugenja la regarda
tandis quelle soufflait :  J'ai vu Dame Otaku ™.

* Aprés une courte pause, Iuchi Daiyu opina du chef :
“ Ton courage et ta force, Qtaku Kamoko-sama, ont

permis de sauver les enfants les plus précieux du Clan
de la Licorne ~ Daiyu regarda les samurai et les pay-
sans qui commencaient & former un cercle autour de
la plus jeune des * vierges de bataille " tandis quau loin,
la fureur du feu commencait de mourir dans la forét. -
“ En vérité, tu as prouvé que tu étais une digne héri-
tiere de la lignée de Otaku et je crois qu'avec toi 4 nos
cotés, nous gagnerons cette guerre. La prophétie s'est
réalisée. 7 Il sourit et leva les mains pour imposer le
silence & ceux qui s'étaient rassemblés la.

“ Otaku Kamoko-san, dit-il, et sa voix profonde cou-
vrit les derniers craquements des derniéres flammes,
moi et tous les fréres te remercions de ton courage. Nous
te remercions en notre nom et nous te remercions au
nom de ceux qui, faute de voix, ne peuvent louer la for-
ce de ton ceeur. ” Kamoko sourit, le visage resplendissant
malgré les souffrances et la fatigue, et Hachiman four-
ra amoureusement son nez brilé dans 'épaule de sa
pelite maitresse. Quand les acclamations reprirent de
plus belle, les chevaux ne bronchérent pas et le premier
fils du puissant Hachiman donna du museau contre le
venlre de sa mére et commenca 2 iéter.

Vous avez entre les mains le deuxiéme supplément
de la série consacrée aux sept Clans majeurs de Roku-
gan. “ La voie de la Licorne " a été concu pour aider le
maitre de jeu (M]) & donner souffle et vie a sa propre
vision du Clan le plus atypique de Rokugan. Ce n'est
que trés récemment que le Clan de la Licorne est repa-
ru dans 'Empire d’Emeraude et il est revenu avec dans
ses fontes au moins huit cents ans de culture, d'inven-
tions, de religion et de magie barbare. Beaucoup ne consi-
derent ses membres que comme des gaijin & peine amé-
liorés et certains murmurent méme que ce sont des
imposteurs qui veulent s'approprier le legs de Shinjo.

Vous ne trouverez pas la réponse  cette question
(ni & beaucoup d'autres) dans ce supplément, qui n'a
pas pour vocation d'étre l'ouvrage définitif concernant
les descendants de Shinjo. Comme d’habitude, cest le
M] qui a le dernier mot. Si sa vision du Clan de la
Licorne n'est pas la méme que la noire, atlendez-vous
a trouver quelques différences entre ce que vous lirez
dans ces pages et ce que voire P] découvrira.

Vous trouverez dans le premier chapitre un pre-
mier apercu de la facon doni certains des sept Clans
majeurs considérent le Clan de la Licorne.
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Le deuxiéme chapitre est consacré a Thistoire du
Clan : vous y trouverez le récit de la naissance, du
Sépart. des pérégrinations, ainsi que du retour a Roku-
z=n des enfants de Shinjo, qui formaient autrefois le
(lzn de la Ki-rin.

Vous trouverez, dans le troisieme chapitre, toutes les
=zles nécessaires a la création d'un PJ du Clan de la
Licorne et, notamment, de nouvelles compétences, de
mouveaux avanlages el désavantages, de nouvelles
fzmilles, ainsi que de nouvelles écoles, et les tables d’hé-
sitage el de forfune propres au Clan de la Licorne.

Le quatrieme chapitre décrit les personnalités les
pius marquantes du Clan, avec leurs caractéristiques.

Le cinquieme chapitre vous propose cing person-
zages préts-a-jouer. Il vous sulfit de photo-
copier leur fiche pour étre prét a partir !

Enfin, les appendices vous fourni-
mont foute une série dinformations
sur les changements infervenus
zu sein de "Empire d’Emerau-
gz depuis le retour des
eniants de Shinjo, de nou-
weaux objets magiques,
l=s régions des terri-
toires du Clan et bien
dautres choses encore.

En revanche, vous ne
rouverez pas dans ce
supplément un quel-
conque arbre généa-
logique des enfants
de Shinjo, afin que le
M] puisse intégrer
comme il le souhaite

découvrant des objets jusque-la inconnus, de nouvelles
techniques de magie et de nouvelles philosophies. Leurs
croyances sont éiranges, bien que familiéres, renvoyant
peut-étre a d'anciennes croyances, quand Rokugan était
encore une contrée jeune el naive.

Etes-vous prét & découvrir les secrets du Clan de
la Licorne ?

Dans ce cas, donnez-moi votre main que je vous
aide a monter en selle. Ne prétez pas attention a ce
bout de peau de vache morte : ce n'est qu'une selle.

Accrochez-vous bien car vous étes allez vivre une
chevauchée que vous n'étes pas prés d'oublier.

les PJ aux différentes
familles qui compo-
sent le Clan de la
Licorne. Vous y trouverez
cependant la description
de quelques-uns des plus
célebres membres de ce
Clan, que les P| pour-
ront choisir comme
Ancélres moyennant un
certain nombre de points de -
personnage (PP). %
Pendant huitl cents ans, les
membres du Clan de la Licorne
ont parcouru les terres situées au-
dela des frontieres de Rokugan,










~ AUTRES CLANS

- Le Clan de la Licorne
a eu deux cenis ans pour
~ se forger une opinion
~des six autres Clans
majeurs, que vous trou-
verez transcrite ci-des-
sous. N'oubliez pas
“cependant que, 'l s'agit
- effectivement de l'opi-
nion majoritaire au sein
- du Clan, la voie de la

Licorne fait, par défini-
- tion, une grande place
aux expériences person-

“nelles et aux opinions
j divergenies.

Clan du Crabe :
* Des alliés et des amis,
- sans doute les plus
- fiables que nous puis-
sions avoir & Rokugan.
_ - Plus que tout autre, ils

~_resfent fideles i leur
devoir, ce qui leur vaut
 d'éire détesiés par les
autres Clans, tout com-
" me nous. Ils sont parfois
un peu mal dégrossis,
_mais qu'es-ce que cela
~ change ? Nous avons
~ appris il y a bien long-
‘temps & faire la différen-
~ ceentre la dureté des
~mols et celle des actes. "
S Clan de la Grue :
- * Une main largement
_ouverte en signe d’ami-
1ié, un poing fermé cn
signe de méfiance. Tls ont
: ouvert la voie dune
- éventuelle alliance, et
nous les en remercions.
Mais dans leurs paroles,
- nous décelons parfois
autre chose... de la
défiance peut-étre ?
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LES ENEANTS
NE SRINGO

gy cs deux letires ci-apres ont été écrites par Sho-
suro Kojuno, sensei de I'école Shosuro, trente
ans aprés le retour du Clan de la Licorne.

DE SHOSURO KOJUNO.
SENSEI DE L'ECOLE SHOSURO,
A LA FAMILLE DE SHOSURO KENJO

Que cetie lettre soit pour vous le messager de mes
plus profonds regrets. Votre fils est tomb¢é dans les
rets des fils de Shinjo, les membres du Clan de 1a Ki-
rin récemment réapparus, qui ont désormais baptisé
leur Clan du nom de * la Licorne . Kenjo n'est pas
mort parce que son organisme n'a pas supporté la
nourriture étrangere dont ils sont friands. Pas plus
qu'il n'a été piétiné par les sabots de leurs étranges
montures. Non, ils ne présentérent pas, pour cette
mort, d'excuses aussi subiiles. I a éié pendu & un
nceud lache fixé a un porche : on le tira par les pieds
vers l'ouest, et il expira rapidement, écartelé.

Le but de Kenjo était pourtant des plus simples, de
ceux qui pourraient, dans d’autres circonstances, ger-
mer dans Fesprit d'un jeune éléve de son dge. Person-
ne navait imaginé que sa fin put étre aussi atroce.

Quelques mois auparavant, nos historiens avaient
découvert, en étudiant d'anciens traités militaires,
quun commandant de la [amille Ide avait eu, lors
des premiers affrontements contre le Clan du Lion,
un comportement bien moins quhonorable au cours
d’une petite escarmouche. Comme son fils avait une
position lui donnant quelque autorité au sein de l'ac-
tuelle cour de la famille Ide, cette découverte offrait
des perspectives intéressantes.

Nous avions donc décidé d'envoyer Shosuro Ken-
jo & la cour pendant quelques semaines. Ainsi, il pour-
rait non seulement nous faire part de toute infor-
mation pertinente collectée sur place, mais en outre
nous permetire de disposer d'une source durable de
renseignements au sein de la cour. En clair, il devait
approcher le fils du commandant, I'informer de ce
que nous savions et s'en servir pour obtenir quelques

faveurs & venir de son pere. Un simple échange de
bons procédés.

Ignorant tout de ce qui sest passé cnsuite, je ne
peux qu'imaginer les événements qui conduisirent 4
ce désastre. Que Kenjo ait approché I'homme esl un
fait certain. Quil lui ait fait part des informations
dont il disposait et, partant, que d’autres aient éga-
lement eu vent du but de sa mission, cela va de soi.
Mais Kenjo était un bon éléve et n'aurait jamais été
assez stupide pour laisser croire qu'il suifiraii de fai-
re taire le messager pour faire disparaitre les infor-
mations dont il était porteur. Au-dela de ces conjec:
tures, on perd le fil des événements.

On nous renvoya la dépouille de Kenjo, avec un
message de la main du daimyo de la famille Ide el
frappé de son sceau. Il y expliquait brievement que
nolre agent avait oulrepassé les limites de son hos-
pitalité, surestimé I'importance de I'histoire et sous-
estimé les liens du sang. Les effets personnels de Ken-
jo, parfaitement immaculés, nous furent également
tous retourncs, ainsi que sa correspondance privée.
Comme le veut notre tradition, ces lettres étaient fer-
mées par un mince [ilet de gomme de kumo et
n‘avaient pas été ouvertes. Pour autant que je puisse
me I'imaginer, je pense que le fils du commandant
approché par Kenjo s'ouvrit directement a son sei-
gneur de la mauvaise passe dans laquelle il se trou-
vait. Quelque temps aprés eut lieu Fexécution publique
de notre frére.

La seule conclusion que je peux tirer de toute cet-
te affaire, c'est que les membres du Clan de la Licor-
ne se soucient peu du déshonneur de leurs propres
ancétres. Mieux encore, ils ne se sentent pas obligés
de nous présenter des excuses pour la mori de notre
homme. Je pleurerai certes la mort de mon éléve tout
comme vous pleurerez celle de votre fils, mais le plus
important pour nous est d’avoir découvért la nature
de nos ennemis potentiels. S'ils se soucient peu de
préserver 'honneur familial et s'ils dédaignent méme
la plus élémentaire des courtoisies, je ne sais com-
ment nous pourrions avoir prise sur eux. Il nous faut
découvrir leurs secrets pour le déterminer. Je suis
dailleurs déja en train de préparer une opération
plus discrete avec trois de mes éléves, Je vous tien-
drai informé de leur progrés.

Je vous prie, une nouvelle fois, d’accepter mes
condoléances pour la perte qui vous affecte.

Shosuro Kojuno
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DE SHOSURO KOJUNO,
SENSEI DE LECOLE SHOSURO. A BAYUSHI
TANJARO, DAMYO DU CLAN DU SCORPION.

Mon seigneur,

Je ne pense pas avoir jamais connu de menace plus
grande que celle que nous connaissons aujourd’hui. Jai
recu ce matin des letires de Shosuro Daie m'informant
du déces de Kenjo, son cousin, et du lien direct qui exis-
te enire ce déces et les fonctions qu'il occupait encore
récemment en tant que représentant du Clan [de.

Je dispose de peu de détails, seigneur, mais ils par-
leni deux-mémes. Vous vous souvenez encore, jen suis
certain, de notre conversation concernant la mission de
Kenjo, envoyé aupres des membres du Clan de la Licor-
ne pour rassembler des informations sur ces impos-
teurs. Apparemment, ils se sont sentis offensés par son
attitude et lui ont passé une corde autour du cou avant
de le suspendre dans cet appareil a la porte du chiteau
Ide. Puis, une corde fut nouée a ses

re qui a pu sopposer victorieusement au Clan du Lion, -

et ils ne reconnaissent pas notre propre puissance.
Nous ne pouvons nous contenter de les humilier, com-
me nous I'avons fait avec le Clan du Lion, ou de les
influencer, comme avec le Clan de la Grue. En outre,
a la différence du Clan du Crabe, ils n'ont pas l'obli-
gation de respecter nos frontieres. A la différence du
Clan du Phénix, il est fort probable qu'ils aient des
vues sur nos territoires. Et & la différence du Clan du
Dragon, ils sont & seulement quelques jours de marche
de nos provinces.

Si ces gaijin doutent réellement de notre puissan-
ce, je vous conseille, seigneur, que nous leur en fas-
sions une démonstration rapide et impitoyable. Si nos
armes se révélent inefficaces, nous ne perdrons rien et
gagnerons la considération d'un ennemi proche. Si
notre ingéniosité et nos ruses portent leurs fruits, nous
nous ferons un allié tres différent de nos autres alliés :
il nous épaulera de son plein gré.

pieds et deux de leurs montures
difformes I'écartelérent.

Nous devons voir dans le fait
quils nous aient renvoyé sa
dépouille apreés ce qu'ils lui avaient
fait subir un message, mon sei-
gneur. Un message qui nous dit :
“ Nous ne craignons pas d'éven-
tuelles représailles ", Et cela consti--
tue pour nous a la fois un puissant
moyen d'action et un obstacle.

Pour commencer, il est évident
que ces barbares ne nous connais-
sent pas, Ils ne savent rien de la
subtilité de nos méthodes. lls ne se
connaissent méme pas eux-mémes.
Un tel acte pourrait facilement ef
ouvertement étre retourné i notre
avantage a la cour. Ou bien ils n'en
ont pas conscience... ou bien ils s'en
moqueni. Cette derniére supposi-
tion nous améne a l'obstacle. \

Mon seigneur, si ces gaijin n’ulnt X \’l?“ﬁ“ i
pas conscience de leur position, ils M%Mﬁ 3
seront faciles a diriger et a guider. f‘\'\-\@_; ES
Mais s'ils en onl conscience, et si \?’/
malgré tout ils s'en moquent, ils “ ;
sont encore plus dangereux que les (Ko
Clans du Crabe ou du Phénix. Ils N
disposent d'une puissance militai- '

LE CLAN DE LA

LICORNE ET LES

AUTRES CLANS
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Plus simplement du
dégoit ? Les membres™
du Clan de la Grue nous
oni donné d'excellents
conseils sur les regles -
régissant Rokuganet
nous ne remettons pas '
en cause sa position pri- -
vilégiée aupres de 'Em-
pereur. Mais si le dégoit
que nous leur inspirons
devait se transformer en
un sentiment plus fort..
ils devront en répondre
devant nous. *

Clan du Dragon:
“ Nos terres ont une
frontiere commune et
pourtant nous ne savons,
de fait, que trés peu de
choses d'eux. s n'entre-
tiennent aucune relation
dvec nous, ce que nous
apprécions. Mais ils igno
rent également les préoc
cupations des autres
Clans, ce qui nest pas
satisfaisant, en revanche
Mais malgré leurs apho-
rismes et leurs énigmes
cryptiques, ils n'ont rien
a offrir qui ait une quel-
conque valeur. Mieux
vaut cependant avoir un
voisin silencieux quun .-
voisin irascible. ”
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Clan du Lion :

~* Pourquoi nous hais-
sent-ils & ce point ?
Quiavons-nous hien pu
».[aire pour mériter un tel
- mépris ? lls n'ont jamais
- de mots assez durs pour
“fous ceux qui ne sont pas
comme eux et voient en
- nous autant d’affronts 3

f : - leur prétendue * pureté "
- Tous plus hypocrites les
§ - uns que les autres, Leurs
§ ~ prouesses factiques en
i font cependant des

- adversaires redoutables
e, malgré son arrogance,
le Clan du Lion reste la
pi'emiére puissance mili-
taire de Rokugan. Ce
. sont sans doute des
- adversaires, mais des
;ad\'ersz_iires qui imposent
le respect. Sous-estimer
le Clan du Lion est sans
doute la pire erreur que
nous puissions faire,
Clan du Phénix :
Amical bien que pro-
tecteur, riche de savoir
bien quidéaliste, le Clan
~du Phénix est un para-
2 doxe en soi. Ses
membres comprennent
- des choses que peu
- d'autres parviennent i
_ comprendre, mais ils
n'ont jamais cherché a
tirer les conséquences
pratiques de ce savoir.

EXTRAITS DE LETTRES
DE AKODO TOTURI A MATSU KOJIKE

Ma trés chére mére,

Lorsque le sensei Kage me suggéra de passer mon
dix-neuvieme &€ ici, sur les terres du Clan de la Licor-
ne, jignorais que cetfte expérience serait aussi péne-
trante, aussi revigoranie... et aussi embarrassante. |ai
beaucoup appris en les observant, mais il me reste
encore tant & découvrir.

Je mai pas encore rencontré le daimyo, bien qu'il mait
été donné de le voir. Il porte un étrange manteau
taillé dans plusieurs peaux d'animaux, Javais déja
entendu parler dune telle facon de faire - des
peaux danimaux morts tout de méme ! -, mais
je pensais qu'il s'agissait d'une rumeur du Clan
du Scorpion. Et tout en vous écrivant ces lignes,
je les vois caracoler, chevauchant leurs coursiers
sur les plaines neigeuses, emmitouflés dans
leurs manteaux de fourrure.

Mais comme jai été tenu a I'écart de
toutes les manceuvres militaires du
Clan, il m'est difficile d'en savoir plus de
leurs stratégies. Demain toutefois, jaurai
la permission d'apprendre & chevaucher 'un
de leurs coursiers. Apparemment, &tre le fils d'un
daimyo donne droit & quelques privileges..

.. il est fort. Grand aussi. Plus grand que
moi. Plus grand méme que pére.

La samurai-ko qui guida mes premiers pas
élait une fille austére,  tel point que je deman-
dais si elle avait jamais appris & sourire. Elle m’in-
diqua comment utiliser les étriers et la selle d’une
voix sinistre qui, elle, ne devait pas connaitre les dou-
ceurs du chant. Je dus d'abord me retenir pour ne
pas vomir a l'idée d'étre assis sur une peau de vache
morte, mais rapidement, le fait de monter ce magni-
fique coursier chassa ces pensées de mon esprit.

Nos ancéires étaient des hommes droits, mére. Tout
en chevauchant la béte, dont la force devenait a chaque
instant plus sensible, je m'émerveillais en songeant a
leur courage. Affronter une telle créature exige une
foi inébranlable. ['ai entendu parler des oni que les
membres du Clan du Crabe combaltent sans reliche,
el la puissance des jambes de ces bétes me rappela
qu'il fallait respecter, pour reprendre les mots d’un
poete du Clan du Lion, “ la fidvre téméraire et furieu-

- se™ qui anime leurs guerriers.

Ce court moment de distraction suffit & me faire
perdre T'équilibre. La béte se cabra, je donnai de la téte
contre le sol et jeus impression d'étre désarticulé. Par
bonheur, je parvins & me trainer tant bien que mal
hors de portée des ruades de la béte et ses sabots ne
firent que fréler mon visage.

Je me relevai et rendis son regard a la * vierge de
bataille ” qui m'observait de loin.

“ Je suis sain et sauf " dis-je. '

Elle haussa les épaules. “ Vous éles plus fort que je
ne le pensais " répondit-elle, et je jurerais qu'il y avait
une pointe de déception dans sa voix..
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Les enfauts de

Shinjo
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Si seulement ils
condescendaient a aban-
donner leur ton pater-
naliste et & écouier ce
gue nous avons a dire,
ils pourraient obtenir
des résultats étonnants.
[Vici 13, nous allons
continuer d’'eeuvrer en
commun du mieux que
nous le pouvons, ™

Clan du Scorpion :
* Ah ! les masques sou-
riants ! lls agissent avec
fant de discrétion qu'ils
frappent sans faire souf-
irir. El pourtant, leur
contact est aussi empoi-
sonné que les aufres.
Leurs protesiations de
sincérité sont aussi
fausses que leurs sourires
el leur réputation est par-
faitement méritée. Pour-
tant, bien qu'ils soient
hais de tous, ils conti-
nuent de prospérer. Iy a
1a une lecon, que nous
aurions tout intérét a firer.
Si cela signifie se rappro-
cher deux.. lhomme sage
ne dit-il pas : * choisis tes
alliés parmi les ennemis
de tes ennemis ™ ? *










LA POESIE DE
L'ERRANCE

-Au cours de ses péré-
‘grinations hors de 'Em-
pire, le Clan de la Licor-
ne a donné naissance 4
un slyle poétique propre,
bien loin du minimalis-
me des hatku chers aux
" Rokugani. Baptisé “ poé-
‘sie de Perrance ”, ce style

. littéraire unique méle

poésie proprement dite
et proverbes. Souvent

- rédigés avec humour, ces
poémes illustrent sou-
vent une lecon et servent
en méme temps a sen
souvenir,

Vous trouverez, tout

au long des marges de
ce livret, des exemples

~ de cette “ poésic de Fer-
‘rance ” que vous pourrez
citer si vous incarnez un
P} issu du Clan de la
Licorne.

Les membres du

Clan de la Licorne consi-:
derent les hatku comme
- trop elliptiques pour étre
. utiles. Leur style po¢-
tique est utilitariste,
plein dhumour et péda-
: - gogique. Les haiku sont
-+ souvent allusils et - par-
. © fois - élitistes. Cerlains

i . membres du Clan de la
4~ Licorne se sont essayés a
| ... faire des haiku, mais peu
v sont parvenus (le haiku
qui ouvre ce chapitre
- serait, selon la tradition,
= Teuvre de Doji).
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Shinjo, vive et pure
Jamais ou on lattendait,

Etait tel le vent.

e chevauichée
das les Teswbres

“ Pourquoi suis-je venue le voir ? " La question qui
l'obsédail depuis une semaine simposa & nouveau i
son espril. Elle ne parvenait pas & lui trouver une
réponse.

Linfecte odeur de souffre qui exhalait des fosses
de goudron en ébullition de 'Outremonde lui assaillit
les narines et lui souleva le cceur. Un bruit de tonnerre
emplissait la vallée devant elle, d'oli montait la repous-
sante fumée : l'endroit était éclairé par une multitude
de feux incandescents qui délimitait une passe étroi-
te, son but. Désespérément seule, elle éperonna son
cheval en direction de la sombre citadelle, dont la mas-
se imposante, enveloppée par les vapeurs huileuses,
se dressait dans la nuit. Son cheval rendcla, refusant
instinctivement d’entrer dans cette vallée des ombres.
Elle unit sa peur a celle de Fanimal, sefforcant, com-
me elle le faisait depuis frois jours, de surmonter 'une
et lautre.

Elle n'aurait jamais cru que pareil endroit pouvai
exister, C'était un tel changement...

Neuf nouveau-nés jouaient aux pieds dAmaterasu, qui
retrouvait doucement I'éclat perdu au cours de son labeur.
Les enfanis restaient autour delle, explorant leur monde
ef se livrant a différents jeux. Shinjo se tenait & I'écart des
autres enfants, dans un endroit qui lui permettait d'ob-
server le monde en bas. Son pére, Onnotangu, situé jus-
te en dessous delle dans le ciel, lui masquait une partie
de la terre. Néanmoins, Shinjo pouvait voir les villes, vides
et tristes, dont les occupants serpentins avaient depuis
longlemps repris le cours de leur profond sommeil Ailleurs,
dautres créatures, d'une curieuse espéce, prospéraient et
Shinjo ne se lassait jamais de leurs cabrioles. Ces créatures
vivaient en harmonie avec la terre, une terre aussi éton-
namment variée que les créatures qui y vivaient.

Shinjo observait chaque créature, Iune aprés Fautre,
tout au long de son existence et vivait les expériences que
vivait chaque animal. Alors quielle regardait ainsi le mon-
de, elle sentit une main se poser sur elle, une main dou-
ce, bienveillante et chaude surmontée dun sourire plus
bienveillant et plus chaleureux encore. “ Il y a tant
d’énigmes a observer petite soeur, susurra la voix mélo-
dieuse, tant de possibilités & explorer. Aimerais-tu en voir
dautres ? Lorsque je serai grand, je donnerai la vie i de
nouvelles créatures dont Texistence téblouira. Tai de grands
projeis. ”

Shinjo éclata de rire. Elle adorait son frére Fu Leng,

Le cheval de Shinjo roulait des yeux de terreur,
mais son pas restait ferme et assuré. Elle descendit
dans la noire vallée puis remonta de l'autre c6té, sous
les regards injectés de sang des créatures qui obser-
vaient ses formes parfaites. Aucun de ces démons
n'avait 0sé 'approcher, eu égard & son essence divine
et aux rumeurs concernant la rapidité de sa lame. Bien
au contraire, ils s'étaient tapis dans Fombre derriere
les jets de flammes, sifflant de pitoyables menaces sur
50N passage,

Bien sir, elle les ignora. Elle n'éait pas venue pour
leur parler, encore moins pour les tuer. lls ne repré-
sentaient rien pour elle, et pourtant leur présence la per-
turbait, comme si elle lui rappelait la question qui la
tourmentait tant. En sengoullrant dans la gucule béan-
te de la forteresse de son [rére, ceile question obsé-
dante simposa de nouveau a lesprit de Shinjo...  Pour-
quoi suis-je venue le voir ? " Elle espérait pouvoir y
apporter une réponse,



La colére déforma les traits de Hantei avani méme
quelle ait pu finir de formuler sa requéte. Elle avait pré-
vu la réaction de son {rére avant méme de se trouver
face au Trone d’Emeraude. Pourtant, c'élait lui quelle
éiail venue voir en premier. Peut-éire par devoir ou
par esprit de loyauté. Peut-étre avait-elle espéré qu'il
trouverait sa mission et ses raisons dignes d'estime.
Peut-étre était-elle tout simplement venue lui dire au
revoir. Cela n'avait finalement pas d'importance. Elle
avait fail ce qu'elle avait A faire. En se présentant devant
IEmpereur, elle avait accompli son dharma.

Indifférente a la colere d’'Hantei, Shinjo poursuivit
sans pouvoir toulefois dissimuler une certaine tension
dans sa voix : “ Notre peuple est fauché tout autour de
nous et nous ne savons méme pas quelles raisons ont
poussé Fu Leng & atlaquer. Je dois faire quelque cho-
se |7 Leur [rére avait été séparé d'eux lors de leur chu-
te sur la terre. Il avait disparu de longues années durant,
fusqu'a son récent retour i la téte dune armée de démons
et de créatures corrompues venani de I'Qutremonde.
Depuis, la ténébreuse armée saccageait Rokugan, détrui-
sant le [réle empire d’'Hantei sans que personne nait
pour l'instant trouvé aucun moyen de l'arréier.

* Il m'envie pour ce que jai ”, hurla de dépit Han-
tei, tout en martelant avec insistance les accoudoirs
du Trone d’Emeraude. * Il m'a séparé de notre mére par-
ce qu'il n'a jamais pu supporter que 'un d'entre nous
posséde ce qu'il ne possédera jamais. Qu'y a-t-il de
plus a comprendre, ma sceur ? 7,

“ Tout, mon seigneur. Tout *, murmura Shinjo.

Passée la porte, le grand hall occupait toute la par-
tie basse du monstrueux donjon, constituant & lui seul
plus d'un tiers de la citadelle. Une lumiére vacillante
dorigine inconnue baignait le mobilier d'une péle lueur
et faisail ressortir les reflets rouges qui dansaient sur
la table du banquet. Bien quenchainés a la table, les
séides de Fu Leng se leverent précipitamment & son
approche, abandonnant leur repas sans cesser de hur-
ler. Horrifiée, Shinjo décapita une de ces indicibles
créatures, puis fonca vers le large escalier au fond du

hall. Un homme portant une armure noire et brillan-
te l'attendait aux pieds des marches. 1l se prosterna
devant elle et I'informa que son maitre I'attendait.
Impatiente de quitter ce hall puant la mort, elle grim-
pa prestement en direction des rempars.

Parvenue au sommet, elle jeta un regard autour
delle mais tout était noir. La fumée qui montait des
feux de l'armée de Fu Leng emplissait Fatmosphére
au point de masquer les éioiles. Finalement, elle par-
vint a distinguer une ombre, plus sombre encore que
les ombres, qui se déplagait en longeant la muraille,

“ Toutes mes excuses pour le vacarme qu'ils font en
bas, chére sceur, dit Fu Leng, mais il semblerait que
mes gens aient plus de mal a apprendre les bonnes
maniéres que les viires " Shinjo remarqua immédia-
tement que sa voix n'avait pas changé depuis le temps,
si lointain, ou ils avaienl observé ensemblie les mer-
veilles de la terre : elle était toujours aussi chaleureu-
se et persuasive. Mais d’autres choses avaient changé.
Fu Leng flottait littéralement dans ses larges robes et
ses déplacements élaient gauches ct mal assurés, com-
me ceux d'un cheval boiteux.

Shinjo observait ef attendait ; elle ne trouvait rien
a dire. Fu Leng s'arréta et coniempla son armée.

Le tonnerre déchira le ciel et une pluie fine se mit
a tomber. “ Selon toi, pelite seeur, qu'est-ce qui fait
pleurer mére celte fois ? ” demanda Fu Leng sans se
retourner. I y eut un moment de silence. “ Il lui est arri-
vé de pleurer pour nous... Ten souviens-tu ?

Leur pere les pourchassait et tous le fuyaient, ter-
rorisés. Ils savaient qu'ils n'avaient nulle issue, mais
couraient quand méme. Bayushi et Akodo furent les
premiers & tomber. Aveuglé par la vanité, Bayushi défia
Seigneur Lune qui le saisit ef I'avala tout entier. Empor-
té par la [ureur, Akodo chargea et fut dévoré a son
tour. Shinjo courut aussi vite que le vent pendant que
Fu Leng, depuis sa cachette, observait avec horreur et
dégoiit, leur meére qui offrait du saké & leur pere pour
l'aider a digérer leur turbulente progéniture. Dame
Soleil suivit son époux devenu fou et lui offrit & nou-
veau du saké quand il débusqua Hida, Doji et Shiba
et les dévora comme leurs fréres avant eux.

Togashi arréta Shinjo dans sa course folle ei la
conduisit jusqu'a la cachette de Fu Leng, * Sors de la
mon frére, dit calmement Togashi, a moins que notre

LA POESIE DE
L'ERRANCE
(SUITE)

Ces poemes, qui
riment rarement, font
toujours appel au progé- -
dé siylistique de l'asso-
nance, qui consiste’d
répéter les mémes sons a
des vers diiférents (cf. ¢i-
dessous). lls comptent en
général cing vers, sans
considération de :
métrique ou de rythme, -
el un sixieme, qui résu- Lk,
me le poeme, Lassonan-
ce du premier vers ren-
voie au deuxieme :Je
troisieme vers est * auto-
assonant " Puis le sché-
ma, identique, se répéte .
au groupe des quatriéme
ef cinquiéme vers, puis
au sixieme. Certains de.
ces poemes - appelés -
" poémes de mort " - ne
sont pas congus selonce
schéma. Leur dernier
vers en effet west pas :
* auto-assonant " afin de
figurer la " nature discor-
dante de lamort "1 ce
dernier vers ne corres-
pond jamais aux attentes
du lecteur et le prend
toujours par surprise.

Ide Ludan fut sans
conteste le plus brillant -
poéte du Clan de la
Licorne. Ses poémes
délicieux, mettant en s
ne ses compagnons de
périple, sont toujours
cités dans les diners et le
plus célébre dentre eux,
dédié & Shinjo elle-
méme, est 'un des pre-
miers que 'on apprend
aux enfants du Clan.




LA FORCE
ET LA SAGESSE

Eire sage est un bien

. Etre fort vaut parfois mieux
" Dans la désolation du désert
Un homme fort mais pauvre

; Un homme riche mais
malade

"= A lépreuve de la chaleur et
u feu, quadviendra-t-il de cha-
s cun deux ?

oo,

NOBLESSE OBLIGE™®

La noblesse de la nais-

- sance dépend de sa lignée.
La noblesse de I'ime
i dépend de laction
“ - Proverbe du Clan de la

Licorme

. Avant leur grand affronte-
“ment, les Enfants du Soleil et
~de la Lune regardérent
autour d'eux ct virent les
- habitants de la terre se ras-
sembler el les regarder avec
une curiosité sans expression,
Lhumanité était aussi nue et
naive que le nouveau-né, ne
_sachant rien, nayant ni com-
‘pétence, ni loi, ni coutumes,
ni but. Les Enfants du Soleil
et de la Lune les rassemble-
rent el leur firent cette pro-
~messe : “ Nous vous ensei-
~gnerons les voies du monde

et vous protégerons de ses
- maux. Servez-nous avec
- humilité et obéissance ct
_ mous respecterons cette pro-
i messe. ”
.Shinjo crut que Thumanité,
née des larmes de Dame Soleil
et du sang de Seigneur Lune,
éfail de la méme essence que
ses freres ef sceurs ei elle-
méme.-A ses yeux, la promesse
faiie par ses fréres et sceurs et
elle-méme & Fhumanité était
une sorte de contrat social que
devraient respecter 4 leur tour

vy ...,\

g b

Yen frangais dans le texte

ses propres enfants.”

destin ne soit d'éire exterminés, nous avons chacun
un rdle a jouer et nous ne pouvons renier notre place
dans l'ordre céleste. ”

* Imbécile ! Tu viens de me condamner ! ™ hurla
Fu Leng en jaillissant de sa cachelte et en se précipi-
tant sur son frére. Alors que Shinjo tentait de les sépa-
rer, leur pére les découvrit.

~ La pluie continuait de tomber. * Je me souviens ™
dit Shinjo, tout en songeant que les larmes de leur
mére étaient pures comme le cristal et non pas noires
comme celles-ci.

*Pourquoi es-tu venue a moi ? ” demanda-t-il. Son
créine bouillonnait des mille questions qu'elle se posait
encore : “ Ou étais-tu ? Que Cest-il arrivé ? ", Mais cet-
te fois, c'est son [rére qui lui posait la question qui ne
cessait de la tourmenter. Cela ouvrait une porte. Un
début de réponse vit le jour dans son esprit mais ses
levres ne laissérent échapper quune réponse éviden-
te :* Je veux comprendre pourquoi tu nous combats .

Fu Leng se retourna. Elle pouvait maintenant voir
ses veux, leur éclat vert qui contrastait avec l'obscuri-
té, el elle comprit que sa réponse ne suffisait pas. Ni
a l'un, ni a l'autre.

* Pourquoi es-tu venue a moi ? " Son ceeur s'em-
brasa, Les images défilaient - son sourire permanent
et sa beauté d'antan. Les souvenirs des merveilles de
cette terre qu'ils avaient contemplées ensemble et du
bon temps qu'ils avaient eu cote a cote lui inspiré-
rent sa réponse, qui n'éfait somme toute qu'une autre
facette de cette question quelle cherchait en vain a for-
muler : * Parce que tu es mon frére. ”

I sapprocha delle et elle percut & quel point le moindre
mouvement lui était douloureux. Il la désigna du doiglL

* Pourquoi es-tu venue & moi " Elle suffoquait.
Pourquoi était-elle venue, elle ? Pourquoi ni Hantei,
ni Togashi, ni Doji n'étaient-ils venus ? Pourquoi
s'acharnaient-ils & se baitre alors qu'il y avait déja eu
tant de morts ? Certes. tous les siens élaient, eux,
encore en vie. C'était 'humanité qui endurait seule
toutes les souffrances. Ses fréres et seeurs ne crai-
gnaient pas la mort car ils ne craignaient aucune créa-
ture sur terre. Si elle ne redoutail pas de mourir, que
pouvait-elle bien craindre ? La défaite ? Non... quel-
le menace représentait la défaite puisqu'elle ne signi-
fiait pas la mort ? Lécho des hurlements qui mon-

taient du donjon [it germer une réponse, sa réponse.
* Pour sauver notre peuple "

Une main la saisit au visage, une main haineuse,
cruelle, griffue dont les serres vicieuses étaient froides
comme le métal.  J'ai désormais percé tant de mystéres,
petite sceur, dit la voix douce d'un ton charmeur, décou-
vert tant de pouvoirs issus du plus profond de la terre ”,
Sous I'effet de la colére et de la haine, sa voix devint sou-
dain glaciale. “ Tu ignores tout de ce que jai vu. Je fus
enseveli sous la terre, noyé sous les entrailles de notre
pére... son sang dégoulinait sur moi, en moi.. sa main
toujours agrippée a la mienne.. j'ai tant appris pendant
que ma famille bien-aimée me laissait pourrir ! ” Le
brusque changement d'humeur de son frére la prit par
surprise. [l enfonca profondément ses serres dans sa
chair et approcha son visage du sien.

Sa voix sifflante charriait une haleine vénéneuse el
son regard d'émeraude incandescente la transpercail jus-
quau tréfonds de son dme. “ Jusqu'a présent, vous éles
sortis victoricux de tous vos combats; mais vous n'avez
encore jamais cu affaire 8 MOL ™

Shinjo roula sur le c61é, esquiva le coup, puis se
releva prestement et dégaina son katana. Hida la char-
gea a nouveau en faisant lournoyer son tetsubo com-
me il Sagissait dune simple baguette. A cet instant
précis, Shinjo sut quelle allait vaincre son frére - a
condition d’étre rapide. Mise en confiance par la pers-
peclive de cette victoire imminente, Shinjo se jeta de
coté pour éviter la trajectoire mortelle du tetsubo, se
refrouva dans le dos de son frére et lui asséna un coup
du plat de sa lame au travers des mollets. Hida rugit
de colere. La témérité de la manceuvre déclencha les
rires de leurs fréres et sceurs, mais pas ceux de Hida.

* Tu te déplaces comme ces animaux que tu aimes
tant, petite fille ”, fit remarquer Hida en sappuyant sur
sa massue. Sa lourde armure avait pour une large part
encaissé les attaques de Shinjo, mais si tous les combats
duraient aussi longtemps que celui-ci, la journée serait
longue et cuisante. “ Il est peut-étre temps pour toi de
renoncer si tu veux pouvoir les gouverner tous. ”

Shinjo soupira. Elle avait le sentimeni quaucun de ses
freres et sceurs ne la comprenait. Au moins y avail-il du
respect dans la voix de son colosse de grand frére. 1y a
peu encore, il ne voyait en elle'quun petit ére fragile. Il
réalisait maintenant que sa fréle corpulence pouvait aus-
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si constituer un avantage. Quant a Shinjo, réellement
irés impressionnée par son courage et sa persévérance,
elle se promit de prendre exemple sur lui.

En réponse a la proposition de Hida, Shinjo sage-
nouilla, posa son katana sur le sol, la garde dirigée vers
lui, et répliqua en souriant : * Peut-étre devrais-je renon-
cer. mais je ne le ferai qu'a la condition que tu retrouves
ta place parmi eux

Hida eut un rire grave ef menacant, signifiant tout a
la fois qu'il appréciait 'humour de sa sceur et quiil savou-
rait son propre et prévisible triomphe. Il sapprocha del-
le, faisant trembler le sol sous ses pas, et Shinjo jaugea
avec soin le moment ou elle se trouveraii a portée de
son arme. Immobile, les yeux fermés, les mains posées
sur les genoux, son esprit éait tout entier tendu vers
son but. Le sifflement du tetsubo résonna comme un
signal. Elle roula en avant et le tetsubo senfonga dans
le sol, & l'endroit méme ou elle étail agenouillée une
seconde auparavant. Elle tira son wakizashi de son obi.
Sans le dégager de son saya, Shinjo volta en direction de
Hida jusqu’a ce que son arme entre en contact avec lui.
Hida ne put réprimer un sourd gémissement de dou-
leur en seffondrant de toute sa hauteur. Shinjo posa son
wakizashi sur la nuque de son frére et lui égratigna pro-
fondément le crane. * ai donc marqué trois fois ™ lan-
ca-t-elle a l'intention des siens.

Shinjo arracha la main de son frere de son visage el
recula, préte a toutes les éventualités. Fu Leng se placa
dos aux remparts et lui fit signe de sapprocher. * Viens,
petite Shinjo, dit-il pour la piquer au vif. Tu as élé assez
imprudente pour venir me voir : tu auras donc I'hon-
neur d'étre la premiére &4 me combattre. Viens ma sceur,
essaye de me faire fomber ! Je sais que tu as vaincu notre
frere Hida, tu mérites donc de me combattre ! " Shinjo
se redressa ef regarda la pluie tomber dans sa main.
Lorage avait lavé la fumée putride et I'eau élaii pure.

“ Tu penses que je n'ai rien appris mon frére. Tu
te trompes. "

Lame du Clan de [a Licorwe

Au sein de I'Empire d'Emeraude de Rokugan - ain-
si quau sein de nombreuses nations frontalieres -, le
Clan de la Licorne a la réputation d’étre prompt a sen-
gager, impéiueux el méme téméraire. La rapidité de ses

membres est connue : rapidité a foncer téie baissée -

au ceeur de laction, quelle qu'elle soit, rapidité a lais-
ser éclater leur colére, rapidité, plus grande encore, a
pardonner les offenses et, plus que tout, rapidiié a
concevoir les idées les plus folles ou & sengager dans
les quétes les plus périlleuses. Tous ces jugements &
'emporte-pi¢ce font néanmoins peu de cas de la [or-
te personnalité des samurai du Clan de la Licorne qui,
& l'instar d'une majorité de leurs serviteurs, prennent
la vie de Shinjo, fondatrice du Clan, pour modeéle.

Shinjo était une exploratrice. Depuis le jour de sa
naissance, clle ne cessa jamais de s'enthousiasmer de
l'existence des myriades de créatures qui peuplent la
terre, de la surprenante richesse des paysages et des
nouvelles civilisations, toujours plus insolites. Elle par-
lit & la découverte des irésors du monde, fut initiée a
des sagesses oubliées, mais elle ne s'installa jamais
nulle part et ne tenta jamais de saccaparer aucune de
ces richesses. Les membres du Clan de la Licorne pren-
nent ainsi en exemple son insatiable curiosité et son
mépris pour les biens maiériels.

Shinjo ne manquait pas de ressource. Lors du com-
batl qui 'opposa a Hida, elle fut trés impressionnée par
le courage de son frére. Shinjo était trop rapide pour
qu'il put la toucher et elle le harcelait de coups cin-
glants, mais malgré cela, il ne baissa jamais les bras,
ne rompit jamais Fassaut, ne laissa 4 aucun moment
transparaitre le moindre doute. Ce jour-la, Shinjo se pro-
mit de faire de méme, et c'est la raison pour laquelle
les samurai du Clan ne renoncent jamais.

Shinjo avait le sens de 'honneur, Le comportement
de son [rére Bayushi au cours de leur combat lui lais-
sa un gott amer dans la bouche et elle fit le serment
de ne jamais tomber aussi bas que lui. Cest cette impé-
rieuse ligne de conduite qui permit au Clan de rester
soudé lors de sa longue errance dans Fouesi. Mais les
ruses de Bayushi curent également pour effet douvrir
les yeux de Shinjo et cefte expérience aida également
grandement le Clan & survivre lorsqu'il fut confronté
aux représentants des civilisations étranges et souvent
fourbes qu'il croisait sur sa route.

Shinjo avait une forte aura. Cétail sans doule la
plus aimable des neuf enfants nés de Funion de Sei-
gneur Lune et Dame Soleil et cette tendance fut confor-
tée par les centaines d'années qu'elle passa au contact
d’étrangers. Les membres du Clan de la Licorne ten-
tent a leur tour, autant que faire ce peut, d'adopter un
comportement amical avec les gens qu'ils rencontrent.
Et ils n'en ont pas changé depuis leur retour & Roku-
gan, méme si les autres prennent ceite attitude pour

NOBLESSE OBLIGE
(SUITE)

Elle pensait quune
responsabilité particulie- -
re pesait sur les épaules
de ses freres el seeurs et
delle-méme, une respon-
sabilité leur imposarit de -
se comporter de facon -+
honorable et bienveillan- -
le & 'égard de ceux pla--
cés sous leur autorité,
Shinjo pensait aussi que
le riche devait aider le ~
pauvre, que le bien por:
tant devait aller vers le
blessé et que le puissant
devait protéger le faible.

Shinjo fonda son -
Clan dans cet esprit, qui
|ui fut trés utile en
dehors des frontieres de
Rokugan. Ses samurai et
elle firent la méme pro-
messe aux tribus et aux y
peuples qui choisissaient
de se joindre & eux et -
faisaient l'effort d'assimi- -
ler cette philosophie.
Tout samurai du Clan de
fa Licorne renouvelle cet-
ie promesse chaque
année, au cours de la
cérémonie festive qui =~ -
commémore le départde
Shinjo de Rokugan. =~




"LE TONNERRE
DE SHINJO

Bien que Shinjo ne

‘SOl pas parvenue a sau-

< ver son frere, elle revinl
-2 temps de 'Outremonde
. pour entendre Shinsei

' faire sa promesse :
- Confiez-moi sept guer-
riers et je vaincrai votre
frére ™ Shinjo avait déja
aitiré i elle un grand
nombre de parlisans et
se demandait lequel
-pourrait se rendre dans

- 'Outremonde pour

_ affronter le frére quelle
navait pu sauver.

Tandis quelle passait

en revue du regard lcs
 plus loyaux et les plus
~ compétents dentre eus,
~ une femme était déja
* - montée en selle, sa lance
4 la main. La femme
rendit-son regard a Shin-
jo. tandis que la lumiere
déclinante du soleil sc

- reflétait dans ses yeux,

i Les deux femmes ne
~ dirent rien. Shinjo hocha
~ la téie et regarda Otaku
- disparaitre el rejoindre
Shinsei et ses Tonnerres,
On sait peu de choses

de la femme nommée

“ Olaku *, au-dela de ce
qui en a déja été dit ici.

© " On sait qu'elle avait une
«[ille, Shiko, dont le nom
dérivait de celui de la
fondatrice du Clan. On
sait plus de choses sur

- Shiko, car clest elle qui
accompagna Shinjo dans
sa quéle. On trouve, 3
l'origine de nombreuses
histoires populaires du
Clan, le récit des aven-
tures de la ravissante
samurai-ko,
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de la naiveté ou pour une forme de sympathie puéri-
le. Les membres du Clan dédaignent ces réactions
qu'ils assimilent pour leur part & la marque d'une civi-
lisation décadente.

Shinjo éfait combative. Ce trait caractéristique de la
vie des membres du Clan est sans doute celui qui est
le plus mal compris. Bien que ce soit rarement le cas,
il est en effet commode de les imaginer impétueux.
Selon un proverbe du Clan, * hésiter cest mourir " et
les nombreuses années durant lesquelles ils ont par-
couru des terres hostiles leur ont enseigné les mérites
de Taction. Confronté & un probleme insoluble, un
membre du Clan entreprendra quelque chose, n'importe
quoi plutit que de rester assis 2 méditer indéfiniment.
En outre, une fois sa décision prise, il se lance & corps
perdu, complétement et immédiatement. [ls croient dur
comme fer quun coup rapide et audacieux est plus effi-
cace qu'un coup précis : “ Mieux vaut toucher le pre-
mier que de viser et de ne pas toucher du tout”.

Shinjo était furieuse.

Face a elle, son frére Bayushi réprimait 4 peine le
petit sourire de contentement qui signifiait a lassis-
tance de ses fréres et sceurs sa fierté d'avoir touché
deux fois aussi facilement. * Il triche ” pensa Shinjo,
mais cette pensée ne suffit pas 4 laver son honneur
bafoué. Les deux touches avaient éié pour lui un jeu
d'enfant. Il savail pertinemment qu'elle atiachait beau-
coup d'importance 4 son honneur et & sa lierié et il
s'en servait contre elle. Cétait la pire des humiliations.

“ Faisons en sorte que cette derniére passe d'armes
mette un terme & les soullrances petile sceur 7, ricana
Bayushi, affichant crinement sa certitude de gagner cet
assaut aussi facilement que les deux précédents. Avecle
fourreau de son sabre, il traca un cercle dans le sable.
“ Voici le cercle qui marque les limites de notre troisie-
me assaut. Celui de nous deux qui sortira du cercle per-

dra l'assaut. Avec ta puissance et la rapidiié, tu devrais -

ten tirer aisément ", ajouta-t-il sans lever les yeux.
Shinjo vit l'opportunité. Bayushi avait le regard fixé
sur le sol et il était tout 4 fail du genre a profiter de
la disiraction de ces ennemis. Bien qu'elle se soit pro-
mis de ne pas tomber aussi bas que lui, elle décida
pour une fois, une seule, de jouer selon ses regles pour
voir comment il prendrait la chose. Les yeux rivés au
sol, Bayushi tracait toujours consciencicusement son
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cercle. Shinjo banda tous ses muscles, préte 4 bondir,
A linstant précis ol Bayushi achevait le cercle, elle
chargea afin de I'en faire sortir avant qu'il ait eu le
temps de se mettre en garde.

Au moment de I'impact, elle le vit relever la téte,
calmement, et comprit avec effroi que c'était précisé-
ment ce qu'il attendait d’elle. Au lieu de sarc-bouter
pour résister & la charge, il se plia tel un roseau sous
le vent. Il se renversa sur le dos et, usant de ses mains
el de ses pieds comme de leviers, il profita de I'iner-
tie du corps de Shinjo pour la propulser hors du cercle.

Lespace d'un court instant, elle crut qu'elle aurait
tout loisir de méditer longuement cette legon car Bayu-
shi avait tracé le cercle 4 proximité d'une lalaise assez
impressionnante...

* Tu as appris, petite sceur, dil Fu Leng, mais jai
appris bien plus encore

Elle savait qu'il avait raison. A trois reprises déja, lin-
faime magic de Fu Leng lui avait fait mordre la pous-
siere. Chaque fois, Shinjo demeura au sol, haletante,
son corps meurtri l'implorant d'abandonner et de ne
plus bouger. Ef par trois fois, en se relevant, clle vit en
contrebas les esclaves de Fu Leng, Une humanité enchai-
née, entierement vouée a Faccomplissement de sa propre
gloire, 4 1a merci de sa sombre magie et de ses séides
démoniaques. Qui faisaient subir & ces pauvres créatures
d'horribles mutations, puis les torturaient sadiquement
par jeu. Un empire oil tyrannie et terreur avaient depuis
longtemps remplacé honneur et respect. Toutes ces
choses qu'elle voyail... soudain, les larmes de sa mére
brouillerent le sinistre spectacle, effacérent le sang qui
maculait l'amure de son frére et elle sentit quelle par-
viendrait a se relever une fois encore.

“ Je sais pourquoi je suis venue mon {rére, balbu-
tia Shinjo les levres tremblantes. Cest par amour ™,

Par amour de tout ce qui souffre.

Méme de son frére désormais perdu.

R/ pr*ophéﬁe

“ Je me trompais ” dit Haniei calmement.

Son frére Togashi a ses cdtés, tous deux contem-
plaient 'armée de braillards en guenilles qui enva-
hissait leurs terres. On eit dit qu'un gigantesque essaim
noir et maléfigue traversail les vertes plaines de Roku-




e Dans les jours qui suivirent le départ de Shinjo,
“wmée de Fu Leng avail accéléré sa marche. Ses vic-
W=z devenaient toujours plus faciles et les pertes
saies par larmée d'Hantei toujours plus lourdes.

= Chasse tes regrets, dit Togashi, car c'est la I'un des
Tsis Péchés.

- J= maurais pas di envoyer Shinjo [a-bas, dit Hantei,

- Tu o'as envoyé personne. Elle y serait allée de tou-
= Zacon. Cest dans sa nature. Elle veut savoir,

- Sz lame nous fera cruellement défaut, reprit Haniei.

- 8z lame ne nous fera pas délaut, coupa Togashi.
£1= se joindra a nous. Méme si nous ne la compre-
s pas toujours, elle combat, 4 sa facon. Si elle n'était
g partie, si elle navait pas découvert la raison pour
‘agzelle elle soppose & Fu Leng, elle maurait pas pu
% Dative @ nos clés.

- Jz Tai envoyée a la mort, souffla Hantei. Pour rien.

- Elle va revenir, dif Togashi. Naies aucune crainte &
= swmiel. mon seigneur. Bien que nous la tenions pour
penue, elle reviendra. Toujours. Cest dans sa nature. ™

Le poids du scrvmst

Bien des années plus tard, Fu Leng fut enfin vaincu
gar [Zirange petit Shinsei et ses Sept Tonnerres. Alors
z=7 en élail encore & panser les plaies ouvertes par les
soreuves de la guerre, Hanlei rassembla les membres
2 sa famille pour quensemble, ils rebétissent 'empire.
& chacun, il accorda des terres et des responsabilités
25 le nouvel Ftat. Akodo devint le protecteur de sa
Zmille ; Doji, son champion personnel ; Hida, le gardien
2= ses [rontieres ; Bayushi, le gardien de ses secrets ; Shi-
%2 L légataire de sa sagesse. Togashi, quant & lui, deman-
2= 2 servir Hantei a sa maniére et il se retira du mon-
2z Mais lorsque Hantei fit mander sa sceur, Shinjo,
personne ne répondit & lappel.

Hanlei trouva sa soeur parée pour le combat. Elle
22zit assise dans le jardin en ruines de Otosan Uchi, en
meditation face 4 un buisson de chrysanthémes des-
sechés. Dans les ombres du soleil couchant, Shinjo
zxpliqua & Hantei les raisons pour lesquelles elle n'avait
pas répondu a son appel. “ Fu Leng est peul-étre vain-
cu mais il est loin d'étre anéanti et ses séides parcou-
rent toujours la Terre. Comment pourrions-nous pré-
tendre que nous avons mis fin i son régne de terreur,
guand nofre propre peuple lance encore des regards
pleins d'eflvoi en direction de 'Outremonde ?

Hanlei lui répondit ceci : “ Nous ne permettrons
plus jamais que le mal envahisse nos terres, chére
sceur. Il est temps maintenant de soigner les blessures

du_Clan de [a Licor
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causées par notre frére, et lorsque 'Empire d’Eme-

raude sera reconsiruit, nous serons assez forts pour
protéger notre peuple. Nous savons désormais & quoi
nous attendre el nous pouvons nous v opposer. ”
Shinjo médita les mots de son frére, pensa aux créa-
tures qui hantaient toujours la nuit, songea aux longues
et tragiques années dune guerre qu'ils avaient failli perdre.

LE TONNERRE
DE SHINJO
(SUITE)

On sait également
que Otaku n'eut jamais
d’'amant el ne se maria
que lorsque sa monture
el elle-méme ne furent
plus en mesure de servir
Shinjo. Assez curieuse-
ment, elle épousa Ide, le
foyal conseiller de Shinjo.
Leur fille, Shiko done,
devint au fil des ans une
jeune femme ravissante
et une samurai-ko d'ex-
ception. Mais elle n'élaii
encore qu'une petiie fille
quand sa mére accompa-
gna Shinsei dans 'Outre-
monde. Cette derniére lui
laissa son armure et ses
¢pdes el partit accompa-
gnée seulementi de sa lan-
ce ot de sa vieille montu-
re, Shirai. :

De toutes les repré-
senlations dramatiques et
littéraires du départ de -
Otaku, aucune ne rend
mieux 'émotion ei la
beauté de la scéne quele =
“ Mere el fille * de Kakita -
Kuojin. Tout au long de la
piéce, qui dure deux
heures, Otaku ne dit pas
un mol. Ses seules
paroles sont destinées &
sa fille et elle les fui mur--
mure si bas que personne
ne saccorde sur leur
leneur. En oure, ce dia-
logue n'est pas transcrit
dans le iexte de la pigce :
l'auteur I'a simplement
dit & Pacteur qui interpré-
tait le personnage de Ota-
ku, lequel emporta le
secret dans la iombe,
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" ET VASSALITE

“Servir nest pas une obliga-
; tion, cest un choix.
- Proverbe du Clan de la

Licome

b __Lorsque Shinjo délia
«ceux qui Favaient suivie de
- leurs obligations a son
~ égard, elle donna par inad-

~ verfance naissance a une
coutume qui démontra tou-
" Le son importance au cours
des pérégrinations du Clan.
A la différence des autres
Clans, pour lesquels I'héré-
dité est tout, le Clan de la
.Licorne considére que un
* des aspects vital de la
loyauté réside dans le
choix.

Durant son périple,

- Shinjo admit une vérilé

- fondamentale, qui devait
accompagner ses parti-
sans, ef méme apres qu'ils
~ sont revenus a Rokugan.
~ Un homme né au sein
d'un Clan ne [ait pas

* nécessairement un avec
ui. Les premiers échanges
. avec le Clan du Scorpion
n'ont fail que rappeler
encore et encore cetie
lecon aux membres du
Clan de la Licorne : le
dévouement ne résulie
pas de la naissance, mais
du coeur.

A cause de cela, la
cérémonie du gemppuku
est, au sein du Clan, un
‘moment trés imporiant el
. 1rés ritualisé. Pour pouvoir
¥ participer. un enfant doit
proclamer son intention
+ ‘de devenir membre du
Clan.
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Elle pensa a tous ceux qui s'étaient battus et qui étaient
morts, aux innocents qu'elle navait pas secourus. Le fil de
ces sombres pensées sacheva sur les mots du petit hom-
me qui leur avait montré la Nouvelle Voie. Au cours de
son long entretien avec 'Empereur, il lui avait dit ; “ Les
vents passent, les fortunes se font et se défont, mais cest
toujours au peuple de porler le fardeau "

Shinjo emmena son frére au sommet d'une trés hau-
te montagne d'ot il leur serait possible d'observer les
immenses étendues de terres meurtries et encore sous
le choc de la guerre. Elle lui désigna les Terres de [Ombre,
au sud, et lui dit : “ Nous avions fait le ser-
ment de protéger notre peuple contre le
mal et nous avons failli. Nous avons com-
battu mais le peuple est a I'agonie. Au
bout du compte, c'est le peuple lui-méme
qui a conguis son propre salut. Ce sont
Shinsei et ses Sept Tonnerres qui ont ter-
rassé Fu Leng, pas nous. ™

Puis Shinjo pointa le doigt vers
l'ouest, en direction du soleil couchant.
* Tu as dit que nous connaissions
désormais la nature du danger qui est
a nos portes. Mais bien qu'il fit notre
propre frére, nous ignorions tout des
plans de Fu Leng lorsqu'il passa a Tat-
{aque et il nous a presque vaincus. 81l
advenail qu'un autre péril nous mena-
ce - peut-étre se terre-t-l en ce moment
méme derriére ces montagnes -, il
constituera un nouveau défi, maléfique,
mystérieux et inconnu, dont nous igno-
rerons a nouveau tout. Qui peut dire
aujourd’hui si notre empire sera alors
capable de lui résister ? Ne répétons
pas l'erreur commise avec les hordes
monstrueuses de notre frére : appre-
nons & connaitre le mal avant qu'il ne
soit sur nous. Il faut également que nous
contractions de nouvelles alliances car Shinsei et ses
Tonnerres ne nous aideront plus. ”

Leur mére disparut derriére 'horizon et Shinjo son-
gea gu'elle ferait bientdt de méme.

Lexode

* Compagnons, fils et filles de mes propres meére
et pere, dit Shinjo pour saluer les membres du Clan
de la Ki-rin assemblés devant elle, jusqua mon retour,
ces terres sont les votres. Je pars a la découverte de
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dangers encore inconnus dans un monde dont je sais
peu de choses. De méme qu’un bushi ne peut proté-
ger les siens d'un péril qu’il ignore, je ne puis pro-
mettre de vous protéger des horreurs que je rencon-
trerai. Lorsque je suis arrivée sur la ferre, nous nous
sommes fait un serment mutuel. Vous avez juré de
me servir et j'ai promis de vous protéger et de vous
enseigner les voies de ce monde. Lorsque je par-
courrai les terres mystérieuses qui se frouvent derriére
les montagnes, je ne serai plus en mesure de lenir
ma promesse. C'est pourquoi je vous releve de l'obli-
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gation que vous aviez de me servir. Servez-vous les
uns les autres et défendez cette terre que je remets
enire vos mains. ”

Shinjo se retourna sur sa selle el prit la direction
du nord. Trois familles choisirent de la suivre : celle des
Otaku, celle des luchi et celle des Ide. Relevées de leurs
obligations envers Shinjo, ces familles choisirent libre-
ment de la suivre, par dévouement envers elle.

Shinjo passa sept mois a préparer son voyage. Le
jour ot elle quitta Otosan Uchi, Hantei lui présenta
deux miroirs magiques. lls avaient été fabriqués par
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Shiba et par son jeune prodige, Isawa. Il en donna un
2 Shinjo et conserva l'autre. * Si tu fixes ce miroir
zuand notre mére est A son zénith, expliqua Shiba, ei
=i le possesseur du second miroir fait de méme, tu
pourras le voir ef lui parler. ”

= De ceite fagon, ma sceur, nous ne te perdrons
samais ", dit Hantei.

Filant plein sud, elle quitta le palais impérial. Doji
Ui avait appris & mieux se défendre et Akodo lui avait
Zonné quelques conseils tactiques. Sur sa route, elle
r=ncontra Hida, avec qui elle pariagea simplement la
cErémonie du thé. Puis elle croisa Bayushi, qui lui par-
Lz de certains siratagémes et des manieres de les
Zouer. Shinjo pril ensuite la direction du nord pour
fouler une derniére fois le sol de son domaine.

L4, elle tint un discours, désormais fameux, 4 son
zeuple. Aprés quoi, elle quitta sa terre natale 4 la (éte
Je ses partisans les plus fervents et s'enfonca dans les
montagnes du Clan du Dragon pour rencontrer Toga-
shi Enfin, elle présenta ses respects a Shiba et recut
ses derniéres instructions. Le jour ol elle quitta Roku-
2zn, ils furent des centaines a la regarder partir.

Shinjo et le Clan de la Ki-rin abandonnaient I'Em-
pire dEmeraude... la foule resta silencieuse.

Le Teomps des éprecnns

Les premiéres années de la Grande Quéle furent
particuliérement rudes pour ceux du Clan de la Ki-rin.

IIs entrérent dans les Terres Brilées en explora-
teurs préts pour la grande aveniure el en ressortirent
en prudents guerriers du déseri rompus a la bataille.
Dans les Terres Bralées, ils apprirent comment puiser
12 force de toutes les privations, comment de la violence
peut naitre la paix et combien la survie du Clan repo-
se sur les épaules de chacun de ses membres.

LE DESERT SANS FIN
“ Le pire ennemi cest labsence despoir. ™
- Le Tao de Shinsei,
Le col des Souffrances menait directement au désert
que l'on appelait les Terres Briilées (cf. regles de base,
D. 227 et carte, p. 258-239, n° 1 et 2), une mer de dunes
désolée. Shinjo conduisit ses partisans au travers de ce
désert, nourrissant lespoir de découvrir une nouvelle ter-
re au-dela de ce grand vide que nulle route ne traversait.
Pendant plus dun mois, ils marchérent dans la cha-
leur et le vent, sans jamais saccorder aucun moment de
répit. Le vent ardent soulevait des grains de sable  toutes
les heures du jour et de la nuit, si bien que les points de

_du Clasn

la_Ljcorme

repere, sans cesse changeants, rendaient toute orienta-
tion difficile. Sans la présence de la déesse solaire dans
le ciel, toute possibilité d'orientation aurait méme été
totalement impossible. Sur cette terre, Amaterasu était
sans pitié et la chaleur qu'elle diffusait était tellement
insoutenable que Shinjo se demanda plus d'une fois s'il
était bien sage de conserver une armure.

Comme on pouvait sen douter, le groupe épuisa rapi-
dement ses provisions, Leau fut rationnée das la deuxie-
me semaine. La plus grande partie des provisions de
bouche se gita tres vite sous l'effet de la chaleur et la
petite communauté abandonna la quasi-totalité de ce qui
restait, considérant que les mets rares quiils avaient empor-
iés navaient plus de valeur dans ces conditions.

En bien moins de temps qu'ils ne lavaient cru pos-
sible, tous les vivres furent épuisés. Ils n'eurent bien-
tot plus assez de grain pour nourrir a la fois les
hommes et les bétes. Puisqu'il y avait de moins de
moins de vivres a transporter, ils décidérent dabattre
les chevaux les plus faibles. De cette facon, les samu-
rai n‘auraient pas a piocher dans la réserve de grains
destinée aux chevaux el le stock durerait plus long-
temps. La décision ne fut pas prise de gaieté de ceeur,
mais ils n'ignoraient pas que la faim pouvait venir &
bout de n'importe qui, fat-il samurai.

Dans l'espoir de découvrir des terres plus
accueillantes au-dela des montagnes, Shinjo et les siens
poursuivirent vers Fouest, Epuisés, ils atteignirent fina-
lement la steppe qui marque la fin du désert. L4, ils ren-
contrérent des tribus nomades, dont les membres pré-
tendaient ne pas savoir qu'ils étaient nés des larmes
de Dame Soleil et du sang de Seigneur Lune.

La preomiere vescostire

Au cours de leur quéie, les membres du Clan de la
Ki-rin devaient rencontrer de nombreuses races et tri-
bus étrangeres. Les premiers a croiser leur route furent
de féroces guerriers nomades qui passaient le plus clair
de leur temps & se batire entre eux pour la possession
des maigres ressources de la steppe. Les Ki-rin les appe-
lerent “ Ujik-hai "’ Leur premiére rencontre ne se dérou-
la pas sous les meilleurs auspices. Shinjo et son grou-
pe avaient élé repérés alors quiils quittaient le désert.
Sans jamais se montrer, les éclaireurs Ujik-hai avaient
observé les Rokugani et avaient remarqué 4 quel point
la traversée du désert des Terres Briilées les avait haras-
sés et affamés. [ls firent leur rapport et leur chef-déci-
da de les attaquer et de leur dérober chevaux et équi-
pement. Sous un préiexte pacifique, ils entrérent en

LOYAUTE -
ET VASSALITE
(SUITE) ;

Chaque membre de
chaque famille qui choi:
sit de devenir un -
membre actif du Clan-+
subit des épreuves desti-
nées a juger de son hon-
neur, de sa loyauté et de
sa foi en ses idéaux. Si
les convictions du candi-
dat sont jugées suffisam-
ment fermes et
conformes a la philoso-
phie du Clan de la Licor-
ne, alors il subit une_
cérémonie difficile a I'is
sue de laquelle il devient
un membre du Clan a
pari entiére, 5

Mais méme aprés
étre devenu un membre
“ adulte " du Clan, sa
loyauté sera consiam- -
ment surveillée par les
auires membres du Clan.
Pas parce qu'ils sont
paranoiaques, mais parce
qu'ils veulent étre siirs -
que les membres du
Clan continuent d'y adhé-
rer volontairement. Si la
loyauté ou les idéaux
d'un samurai venaienta
iaiblir, son seigneur fui.
posera en privé la ques-,
tion de savoir s'il souhai--
te rester un membre du
Clan de la Licorne. Il ne ~
faut pas y voir une sour-
ce de honte : personne
n‘admeitra méme que
cela est arrivé si le samu
rai a renouvelé le ser- "
ment de loyauté & légard
du Clan. X




- - HABITUDES
_ ALIMENTAIRES

" Conlrairement aux autres
-Rokugani, les membres du
Clan de la Licorne mangent
de la viande rouge. Ils utili-
_sent aussi un grand nombre
+ d'épices exotiques, qui plon-
~_gent dans lembarras les

Rokugani invités  partager
: un repas avec eux.

"LA LOI DE SHINIO

5 Vint un moment, au
- oours des pérégrinations des
- membres du Clan dans le
~ désert, ou le désespoir gagna
Ies ceeurs. Otaku Shiko et
tuchi, partagés sur le fait de
savoir sl fallait ou pas tuer
- les chevaux pour survivre,
*croistrent le fer. Shinjo inter-
. ¢ vint et éiablit une nouvelle

- rigle : “ Le méme sang coule
dans nos veines. Un samurai
“ne répand son propre sang
- que lorsqul doit faire seppu-
ku. Quiaucun de nous en
- conséquence ne menace
jamais dune arme T'un de scs
_fréres. & moins que nous ne
voulions notre propre perte ”
Et depuis, aucun membre du
- Clan de la Licorne ne peut
-en fuer un autre. Cest la raj-
~ son pour laquelle ils ne saf-
frontent en duel quarmés de
boken ou de shinai Cetle
i - regle fut violée une fois : une

* jeune et bouillonnante samu-
" rai-ko dégaina son wakizashi
et le shugenja quelle mena-
. cait, terrorisé, la foudrova au
- _moyen dun sorl Ce dernier
fit seppulku juste aprés pour
avoir os¢ défier Shinjo. Et le
reste du Clan comprit la

. lecon : afin d'éviter qu'un dif-
: férend ne dégénére, les
- samurai du Clan de la Licor-
ne ne dégainent leur katana

de fuer.

que lorsquiils ont l'intention -

contact avec les Rokugani et invitérent la petite trou-
pe des sarnurai a venir dans leur camp ot ils comptaient
les prendre au piége et les attaquer par surprise.

Shinjo et les siens, qui étaient des gens naturelle-
ment paisibles et qui étaient surtout exténués par leurs
voyages, tombeérent dans le piege. Mais lorsque le signal
de lassaut fut donné, les attaquants comprirent vite
qu'ils m'auraient pas le dessus. Les Ujik-hai avaient
beau étre de féroces guerriers, ils n'étaient pas assez
puissants pour affronter Shinjo, d’essence divine, et
ses guerriers héroiques. A elle seule, Shinjo se battait
comme une treniaine de guerriers, Otaku, Shiko, luchi
et Ide comptaient a eux quatre pour cinquante. Shin-
jo décapita le chef félon et fendit sa téte en deux avant
quielle ne touche le sol. La vision du créne de leur chef
tranché par le milieu eut un effet désastreux sur le
moral des assaillants. Le fils du chef saisit la banni-
re du Clan el battit en refraite. Son peuple ramassa a
la hate tout ce qui pouvait étre pris puis détala hors
d'atteinte de l'acier Rokugani.

Au cours de la nuil qui suivit l'affrontement, de trés
nombreux Ujik-hai fausserent compagnie & leurs cama-
rades et vinrent implorer la protection de Shinjo. Ils sou-

haitaient se melttre au service d'un chef compétent et
apprendre les redoutables techniques de combat dont
elle avait fail une si convaincante démonstration. Shin-
jo discula de tout cela avec eux jusqu'a laube et, alors
que le soleil se levait a lhorizon, ils se prétérent mutuel-
lement les serments de La Promesse.

Au cours des escarmouches qui se succédérent
durant les années qui suivirent, les Ujik-hai eurent
maintes fois le loisir d'assister aux prouesses des guer-
riers de Shinjo et de vérifier son origine divine. Rapi-
dement, de trés nombreux Ujik-hai se rallicrent 2 sa
banniére et le Clan de la Ki-rin fut bientdt assez impor-
tant pour fraiter sur un pied d'égalité avec les plus
puissants seigneurs des Clans de la steppe.

Parvdi fes Uik —hai

La vie n'était certes pas facile dans la steppe, mais
C'était toujours mieux que de mourir dans le désert. Les
Ujik-hai nouvellement ralliés apprirent a Shinjo et 2
ses compagnons comment survivre en tirant partie
des maigres ressources de la steppe, et Shinjo leur
apprit a se défendre. Elle réalisa rapidement que pour
mener a bien son exploration de ces territoires, elle
aurait besoin des qualités dont les Ujik-hai avaient
fait preuve et c'est la raison pour laguelle elle adopta
le style de vie nomade qui devint bientdt la norme
pour fout le Clan de la Licorne.

Sur la steppe battue par les vents, les membres
du Clan de la Ki-rin et les Ujik-hai lutterent pour
survivre. Pendant toute cette période, Shinjo s'as-

sura que son Clan ne perde jamais de vu ni son

objectil premier, ni sa culture rokugani. Son
peuple assimilait fa culture et la civilisation des
Ujik-hai, mais Shinjo [aisait loujours en sorte
de les iniégrer & leurs propres coutumes.

Elle organisait également réguliérement
des cérémonies pour que le souvenir de
leur ascendance reste vif et fort.

Avet le temps, cela devint une habi-
tude. Le Clan tirait des enseignements
de ses contacts avec les autochtones
et adaptait ces nouvelles connais-
sances aux principes du bushido
d'une facon singuliére.

Les combats incessants eurent tot
fait de répandre la nouvelle de la puis-
sance de I'étrange Clan de la Ki-rin
et, avec le temps, le nombre de ses
partisans ne cessa de croitre. Afin de




== pas épuiser les ressources de la steppe. Je Clan se
s=da 2 de nombreuses reprises et pour de courtes
gesiodes en pelits groupes autosulflisants, qui parcou-
méent la région en quéte de gibier et de nourriture. Ce
% ézalement au cours de cetle période que les membres
%= Clan de la Ki-rin firent deux des plus importanies
Seeuvertes de leur longue errance. Les Ujik-hai utili-
ssient un étrange objet qu'ils appelaient une “ selle ™ et
s accrochaient sur le dos de leurs chevaux. Cela ren-
2= Téquitation bien plus aisée, tant pour le cavalier
gee pour sa moniure. Le second objet était un repose-
pe=d qui pendait de la selle ; les Ujik-hai lui donnaient
%= mom d™ étrier ", Avant ces découvertes, les membres
%= Clan montaient a cru, comptant sur la seule force
4 leurs jambes et de leurs bras pour se maintenir a
Feval mais grice & ces deux accessoires, I'équitation
=i simple et confortable.

Shinjo était fascinée par ces trouvailles, mais ce fut
Oesku Shiko qui découvrit le parti pratique que Yon
sowvait en tirer. Elle comprit que la selle permettait une
pius grande vilesse de course et fournissait au cava-
%ier une prise appréciable. En outre, les ériers don-
~=ient au cavalier la stabilité requise pour tenir en sel-
le et lui permettaient de se livrer a ce quclle appela
- Péquitation mains-libres " Arborant un sourire
szelque peu crispé, Shinjo prit une selle et des éiriers
=2 s mil & essayer toul cela..

KURICHITAI

Shinjo chérissait les Ujik-hai autant qu'elle ché-
ssait tous ceux qui avaient suivie hors de Roku-
zan, mais elle nourrissail une alfection toute parti-
culiere pour une vieille femme ridée nommée
Martazera. Bien que Shinjo ait déja vécu plus de cent
=ns. Martazera la surpassait en sagesse. alors qu'el-
le mavait que cinquante-trois années. Dés que Shin-
io avait un peu de temps libre, Martazera lui rendait
+isite et la divertissait en lui racontant les exploits
de sa tribu et plus particulitrement les hauts [aits
de ses fils décédés (hauts faits qu'elle enjolivait lar-
sement). Elle lui contait les combats mencs par les
sillards du désert contre les terrifiants wyrms des
terres du nord et les raids conire d’éiranges mar-
chands chevauchant des bétes énormes.

Un soir, Martazera ne vint pas rendre visite a Shin-
jo. Le lendemain matin, Shinjo partit a la recherche
de la vicille femme. Quand elle franchit le seuil de sa
maison, elle trouva la famille au travail et elle res-
sentit immédiatement leur tristesse. Elle apprit que la
vieille femme était partic seule, avant l'aurore, en direc-

tion du nord-ouest pour faire son kurichitai. Shinjo
sauta sur son cheval ef s'engagea sur ses traces, car
elle ignorait ce qu'était un kurichitai.

Dans la pénombre du soleil couchant, Shinjo décou-
vrit la vieille femme assise prés d'un feu, son poney
déchargé broutant au bout d'une longe. Quand Shin-
jo fut dans la lumiére, Martazera leva la téte. “ Tu n'au-
rais pas dii me suivre, dit-clle. Cest un voyage que je
dois accomplir seule. . Shinjo acquiesca mais prit pla-
ce i coté de son amic et attendit qu'elle lui dispense
sa sagesse. Martazera demeura longtemps silencieuse
et les paroles qu'elle prononga apres ce silence furent
les dernieres que Shinjo entendit de sa bouche.

“Lorsque fu es arrivée chez nous, ton mode de vie
n'était pas le nétre. Tu ignorais tout des voies de la
steppe, des pistes de la biche ou des ruses des wyrms.
Lorsque tu regardais notre terre désolée, tu ne voyais
que la mort - mais c'était {oi la mourante.

- Ft tu nous montras la vie, répondit Shinjo.

- Mais pas la vie que tu connaissais, répliqua Mar-
tazera. Nos plaines n'étaient pas les plaines. Notre sty-
le de vie n'était pas le votre. La simplicité des Ujik-
hai est bien loin de I'opulence de ton pays. Malgré
tout, tu as choisi de ne pas retourner parmi les tiens
et de rester parmi nous. Tu as choisi d'abandonner
ta facon de vivre el tu as embrassé la ndire. Tu as
emprunté notre route et tu as abandonné la tienne.

_Tel est le destin de la riviere, répondit Shinjo.
Elle coule sans cesse ef sans jamais se hiter. Jamais
elle ne choisit ni sa forme ni sa route, car elles lui
sont imposées par son environnement. Elle s'étire
depuis sa source dans les montagnes jusqu’a la mer,
et C'est toujours la méme riviere, toujours chan-
geanle et se dirigeant toujours vers la mer.

Martazera opina de la téte.

- Le kurichitai est mon dernier voyage vers la
mer. Cette riviere n'a plus une seule goutte de vie @
offrir 2 mon peuple, alors je le quitte. Jouvre la rou-
{e & la nouvelle riviere qui croit dans ton ventre. Tu
ignorais que je savais pour ton fils, Shinjo, mais mes
veux oni déja vu maintes fois le miracle que tu tap-
prétes a vivre. ”

Martazera leva la téte dans la lumicre et son
regard plongea dans celui de 'enfant du soleil.

-1l conduira les nétres jusqu'a de nouvelles ierres.
Mes fils sont morts, j'espére que lui pourra vivre
pour fouler ce rivage avec toi.”

Shinjo et son Clan vécurent parmi les Ujik-hai pen-
dant cent ans. Et sur les plaines désolées de la steppe,
fe Clan de la Ki-rin compta plus de mille &mes.

CRIMES ET
CHATIMENTS

Durant leur périple, les
membres du Clan de fa
Licorne avaient peu de
temps-a perdre avec les cri-
minels. Les chitiments
élaicnt simples ef sévéres ;-
ils le sont cncore aujour-
d'hui. Les mangquements les -
moins graves imposent au
criminel de verser une com- .
pensation égale a deux fois
la valeur du préjudice causé.
Les violations les plus graves
des regles du Clan peuvent
ftre punies de la perfedu.
titre en passant par le ban-
nissemnent jusqu'a lexéeution
(le bannissement est reserve -
aux membres dont e Clan.~
pense quils peuvent samen-
der ; lexécution & ceux dmi_l - g
il pense qu'ils constitueront.
une menace permanente). -
Les crimes les plus odieux -
sont toujours passibles de la
peine de mort. On laisse dor-
dinaire la possibilité aux
samurai qui sen sont rendus
coupables de faire seppuku, -
bien que certains de ces
crimes, particuliérement
abominables, imposent que -
Jeur auteur soit renié parle
Clan et exécuté de fagon
déshonorante. =

Un criminel condamnéa
verser une amende et quine
peut sen acquitter sera privé ;
de salaire jusqu'a recouvre-
ment du montant. Sl s'agii -
d'un noble, il pourra paver sa
detie par un seppuku.

Une fois que le eriminel -
a payé sa detie, que ce soit -
en versant une cOmpensa- .
{ion ou en subissanf une.
période de bannissement, il
subii une nouvelle épreuve
destinée & juger de sa loyau- -
6, il nest plus jamais fait-.
état du passé du criminel. La.
punition, comme Foubli, sont ;
rapides : c'est |2 la coutume .
du Clan de la Licorne.




~-ADOPTION

“ Au cours de ses péré-
grinations, des exploits
de Shinjo dans le désert
des Terres Briilées jus-
. qu'd son refour  Roku-
--gan (et méme depuis,
bien que plus rarement),
-le Clan de la Licorne a
de nombreuses fois croi-
~ sé le chemin d'autoch-
.. tones sincérement dési-
. reux de rejoindre le
~ Clan. Méme si Shinjo
-élait disposée 4 méler le
~ sang rokugani de son
- Clan a cclui d'étrangers,
“il'aurait tout simplement
« €16 peu sage d'accueillir
 chaque nouveau venu A
* bras ouverts. Aussi, une
méthode formalisie
dadoption a-t-elle été
= mise au point,
. On inierroge d'abord
limpétrant afin de déter-
- miner ses valeurs et sa
- sincérité. Si, a l'issue de
cel entretien, on conside-
re quil est sérieux et a
~ des compétences qui
~ pourraient éire utiles, il
; estintégré au Clan provi-
soirement afin d'y faire
i Ses preuves.
- Limpétrant est alors
traité comme un hote au
statut un peu
particulier : il fait partie
;" “du groupe, mais pas
- encore du Clan. Durant
cetle période, impétrant
apprend a découvrir la
-voie de la Licorne. Une
- fois qu'il aura prouvé
~qu'il est fiable et utile au
Clan, il pourra 'intégrer
formellement et en deve-
nir un membre & pari
entigre aprés avoir subi
le rite de sang.

&
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Les Trofs Tiers

Le fonctionnement de la civilisation rokugani est
basé sur une structure sociale dans laquelle chaque indi-
vidu appartient a une classe selon son statut et sa pro-
fession. Le systtme du Clan de la Licorne est similaire
dans son principe, mais repose sur une organisation
plus militaire el frouve ses racines dans la vie nomade,

Le Clan de la Licorne reconnait toujours 'Empereur
comme la principale autorité. Ses membres sont partis
explorer les terres au-dela de Rokugan sur son ordre. Au
sein de toutes les familles qui composent le Clan de Ia
Licorne, les descendants de Shinjo sont considérés com-
me les chefs héréditaires du Clan, Chaque famille est
indépendante et sorganise comme elle l'entend. Le dai-
myo donne ses instructions 4 chaque samurai qui, avec
I'aide de ses serviteurs, subvient aux besoins de sa famil-
le et, plus généralement, de Iensemble du Clan.

Au-dela de la hiérarchie familiale, il existc égale-
ment une hiérarchie qui s'impose & ceux qui voyagent
ensemble. Lorsque le Clan se scinde en plusieurs groupes
(ce qui se produit fréquemment), la séparation ne se fait
pas en suivant les lignées familiales. Chacun de ces
groupes comprend certes un nombre important de
membres d'une méme famille, mais il y a toujours au
moins un quart de ses membres qui sont issus d'une
autre famille ; cetle regle fournit 'sssurance que chaque
groupe sera réellement indépendant et comptera en son
sein toutes les compélences requises & sa survie. Les
samurai des différentes familles répondent de leurs
acles devant le samurai le plus haut placé, qui est lui-
méme sous lautorité directe du chef de la troupe. La
plupart du temps, ce chef délégue une partie de ses res-
ponsabilités aux samurai qui lui sont subordonnés.

En raison de leur vie nomade, les samurai du Clan
de la Licorne doivent organiser et diriger le travail des
heimin qui assurent les besoins quotidiens du Clan.
Les samurai du Clan sont ainsi chargés de conduire les
parties de chasse, de superviser les caravanes mar-

chandes, de contrdler le travail des artisans ou de gérer
une €curie. Les samurai se hiérarchisent eux-mémes
selon leur rang de Gloire ; leur position dans la socié-
L€ ainsi que leur principale occupation apparaissent
dans le titre qui leur est donné. Ainsi, un marchand
du quatridme rang sera : Ide Daikoku, maitre carava-
nier du quatrieme rang, En cas de différend, un samu-
rai de rang plus élevé a toujours le dernier mot face
a un samurai de rang inférieur’; cette chaine de com-
mandement n'est jamais remise en question.

Les heimin sont chargés de subvenir aux besoins
courants. A la différence des autres Rokugani, les
membres du Clan de la Licorne considérent que le
métier de marchand est le plus respectable de tous les
métiers de heimin, plus respectable méme que celui
de fermier. Du fait de leur vie nomade, les marchands
du Clan de la Licorne constituent des sources d'appro-
visionnement essentielles, en nourriture mais aussi en
informations. Dans lordre hiérarchique, les chasseurs
viennent juste apres les marchands, car ils sont eux
aussi une source d'approvisionnement directe en nour-
riture. Les artisans et les fermiers sont sur le méme
pied d'égalité puisque les uns comme les autres pro-
duisent des biens destinés au commerce. Les personnes
qui sont choisies pour s'occuper des fabuleux chevaux
du Clan sont également tenues en haute estime.

Durant leur voyage, la subsistance des hinin et des
eta (artistes, geisha, etc) reposait entierement sur le
bon vouloir de chaque samurai ou daimyo. Sans le
soutien d'un membre de la casie des samurai, les hinin
étaient considérés comme des proscrits. Il en allait de
méme pour les criminels : si un samurai ne se char-
geait pas de la nourriture et du transport d'un crimi-
nel, ce dernier était banni du Clan.

LES HABITATIONS

Aprés leur retour a Rokugan, certains membres du
Clan de la Licorne choisirent de s'installer dans des
demeures traditionnelles. Ce fut spécialement le cas
des samurai qui décidérent de se consacrer a la pro-
duction de nourriture - quelque chose de trés nouveau
pour des nomades. Les chateaux ancestraux, maintes
fois modifiés par les propriétaires successifs des Clans
du Lion ou de la Grue, accueillent désormais les admi-
nistrations diplomatiques et les différentes écoles du
Clan. Toutefois, une majorité de membres du Clan sont
attachés & leur existence nomade et préferent conti-
nuer a vivre & la maniére de leurs ancétres. Le daimyo
actuel, Shinjo Yokatsu, quitte fréquemment son cha-
teau et n'y revient que pour traiter les affaires d'Etat.




Histore du Clan de _la Licors

LES FEMMES Le mariage : du fait de la dispersion des familles, -

Confrontés aux rigueurs de la vie dans les steppes,  les mariages sont toujours arrangés. Les daimyo arran-
les membres du Clan de la Licorne ont trés (6t appris ~ gent les mariages de leurs samurai et les samurai
a considérer les femmes comme les garantes de la for-  arrangent les mariages de leurs heimin. Pourtant, com-
ce future du Clan. A la notable exception des “ vierges  me on pouvait s'y attendre de la part d'individus indé- ) )
de bataille ", la tradition du Clan excluait les femmes  pendants d'esprit et ne comptani que sur eux-mémes, LE RITE DE SANG
du combat rapproché. Néanmoins, loules les femmes  les membres du Clan de la Licorne ont souvent une '

i < . : e e e e 7 Afin d'intégrer le Clan,
appartenant a la caste des samurai sont formées au  idée bien arrétée quand il s'agit de leur propre maria- % "

l'impétrant qui n'est pas

kvusen no michi (la voie de l'arc et de la fleche) et il ge. Dans ce cas, le prétendant accomplit une quéte originaire de Rokugan
m'est pas rare, en cas de conflit, quelles soient inté-  pour son seigneur dans l'espoir d'influencer sa déci- doit subir un rituel afin de
grées aux unités darchers. Aprés le combat, les femmes ~ sion. La plupart des mariages sonl arrangés non pas devenir un enfant adopté

par Dame Soleil et Sei- . ©
gneur Lune, connu sous le.
nom de “ frere de sang ™.

parcourent le champ de bataille avec leurs enfanis  pour servir des intéréts politiques, ni pour le bénéfice
pour achever les ennemis blessés et récupérer les  personnel de 'une des parties concernées, mais pour

fleches. De cetle fagon, les bushi sont libres de pour- tirer le meilleur parti des deux époux, afin de péren- Une fois adopté, il est
suivre les ennemis pendant que les enfants se forgent  niser la puissance du Clan, considéré comme un
aux exigences de la guerre. membre & parl entidre du
Inkyo : les membres du Clan de la Licorne ne se Clan dc‘la L.ia'?rne.
Le Cyﬁ'ﬁi Cﬁi [3 vie relirent pas du monde. [l y a plusicurs raisons  cela. ClarI;.E:i::: ?L;‘:gﬁ g;lmis_ :
Premiérement, les membres du Clan de la Licorne te & intégrer des non-
La vie dun membre du Clan de la Licorne differe  croient que l'instruction vient de I'expérience et non Rokugani a la famille de
légerement de celle de leurs cousins rokugani. de la méditation : le fait de se retirer du monde pour Shinjo. Et comme les -

aufochtones rencontrés
hors de 'Empire d’'Eme-
raude ne préiendent pas

Lenfance : les enfants des samurai sont mis en sel-  embrasser une existence monastique implique donc
le tous les jours & compter de leur naissance. A I'age  que I'on renonce & sinstruire. Deuxiémement, le devoir

de quatre ans, on lcur\apprend 4 monter el & prendre  de chaque membre du Clan est de subvenir aux besoins descendre de Dame Soleil _' 3
soin de leur monture. A sept ans, on commence i leur  de la communauté et il ne viendrait & I'idée de per- et Seigneur Lune, ils nont
enseigner le kyuba no michi (la voie du cheval et de  sonne de se dérober a ses responsabilités en restant aucun lien avec funivers

éternel. Or, cest ce lien
avec l'univers qui permei
a I'humanité de com- g
prendre la nature, de com-
muniquer avec les esprits
ct de parvenir i l'illumi-
nation. Les autochtones
qui ont ét¢ adoptés peu-
vent, eux, revendiquer cet-
te ascendance divine, -
Jadis, le rite de sang
¢tait un besoin. Une fois
que le Clan a eu un
nombre suffisant de
membres, celie cérémonie
est devenue moins fré-
quente ef beaucoup plus -
formelle. Avec le retour
du Clan & Rokugan, ce
rife est devenu rarement
nécessaire el nest plus .~
aujourd’hui accompli que
lors de la grande réunion
annuelle du Clan.

farc). Les enfants du Clan suivent également un ensei-  contemplatif a longueur de journée. Il n'est pas rare de
gnement dans de nombreuses autres disci-
plines ayant trait  la survie el apprennent trés
1ot que le fravail acharné d'un seul individu
est profitable & toute la communauté. Consé-
quence naturelle de leur vie nomade, les
enfants du Clan de la Licorne ont des contacls
bien plus fréquents avec leurs parents que les
autres enfants rokugani. Cela explique sans
douie en partie la loyauté sans failles que la
plupart des membres du Clan vouent a leur
famille et au Clan.

Le gempukku : les membres du Clan de
la Licorne prennent régulicrement part a foutes
sortes de défis et de tournois qui trouvent leur
point culminant lors du gorugen, ou Grande
Chasse. Le gibier est rassemblé dans une zone
délerminée ol les cavaliers se rendent armés
de leurs arcs. Chaque participant a droit a une
seule fleche et ceux qui rentrent bredouilles
sont les cibles de nombreuses moqueries. Les : :
* vierges de bataille " organisent leur propre 2EE et o o Rl e
cérémonie du gempukku. ' '




- LE SERMENT DE
. SANG A ROKUGAN

- A Rokugan, l'utilisa-
tion du sang dans un
" rituel magique est formel-
_lement interdit. Toutelois,
~ les rituels dintronisation
<et dallégeance font sou-
vent appel au sang, afin
-~ de marquer un lien sym-
bolique avec le Clan.

LA CEREMONIE
RITUELLE

Quand les hommes
des tribus des steppes
exprimérent le souhait
“ de se joindre a elle, Shin-
~ jo prit conseil auprés de
: luchi, le sage shugenja.

* Ce dernier vit bien que, &
moins de prendre des
mesures appropriées, la
lignée du Clan de la Ki-
rin allait perdre son lien
au divin-en trois généra-
tions. Sachant cependant
gue son Clan ne pourrait
pas survivre sans cel
- apport de sang neuf,
Shinjo chercha une solu-
tion. Elle guitta le Clan
- et erra pendant quatre
mois. Nul ne sait olt elle
se rendit ou grace a lai-
de de qui clle trouva une
solution. Beaucoup la
soupgonnent d'étre
- retournée & Rokugan et
~ davoir consulté Shiba ou
Togashi pour qu'ils
Péclairent sur la sagesse
_de Shinsei. Dautres
- avancent que la réponse
“a cetle question som-
meillait déja en elle,
- attendan( qulle ne la
= découvre. Dautres enfin
~pensent qu'en échange
de l'aide qu'elle apporta
&1 un chaman d'une loin-
“{aine ribu nordique, elle
recut la connaissance.

la Licorse

voir des personnes agées de soixante ou soixante-dix
ans travailler du matin au soir. Il existe pourtant une
forme de retraite : les bushi les plus dgés sont autori-
sés a se retirer de la vie des armes pour prendre sous
leur responsabilité la protection des enfants en cas
d'intrusion ennemie. S'il advieni qu'un membre du
Clan se senle impotent au point d'étre dans l'incapa-
cité d’accomplir les téches que 'on attend de lui, I'hon-
neur Jui commande de ne pas affaiblir le Clan en deve-
nant pour les autres un poids mort. Celui-la selle alors
son cheval en emportant un minimum de provisions
et prend la route pour accomplir son kurichitai, l'ulti-
me voyage dont il ne reviendra pas. Les shugenja du
Clan de la Licorne accordent une grande importance
divinatoire au moment et & la facon dont le cheval
revient du kurichitai de son maitre,

-~
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Les pillards du désert

Un vent balayait la sombre surface du désert. Un
vent inconnu, gui n'avait encore jamais soulevé le
moindre grain de sable. Il était porteur d'une ven-
geance plus mordante encore que les tourbillons des
tempétes de sable. Lors de son réveil, ils furent des cen-
taines & perdre la vie dans les sables du désert.

- Histoires d'lde Kanji

Lorsqurils eurent appris tous les secrets des Ujik-hai,
les membres du Clan de la Licorne décidérent de
reprendre leur route vers Touest, en direction du soleil
couchant. Les Ujik-hai les mirent en garde a propos des
cités qui se trouvaient sur leur chemin. lls leur expli-
quérent qu'elles étaient gouvernées par une famille de
sorciers dont les membres avaient vendu leurs ceeurs a
des esprits maléfiques en échange de sombres pouvoirs.
Shinjo prit acte de ces avertissements ct considéra qu'il
fallait chercher & en savoir plus sur ce qui pouvail consti-
tuer une éventuelle menace pour 'Empire.

Nous ne savons pas combien de temps ils voyage-
rent avant de parvenir aux cités des sorciers, pas plus
que nous ne savons ce qui se passa quand ils y arri-
verent. Ce qui est siir, Cest que les éclaireurs qui avaient
6té envoyés vers les villes en éfaient revenus ventre &
terre, poursuivis par des feux maléfiques et des esprits
avides de chairs fraiches. luchi lui-méme (qui était
alors un homme trés dgé) fut ailaqué par les feux et
il revint de cette expédition en possession d'un savoir
qui allait changer les membres du Clan pour toujours.

Lorsqu'ils furent assez loin de la cité, & Tabri dans les
sables sans cesse mouvanis du désert, Iuchi montra a
Shinjo ce quiil avait rapporté. Il s'agissait de plusicurs
pages reliées entre elles et proiégées par une épaisse
couverture. Il appela cela un * livre . Une longue liste
de noms et de mois était couchée sur les pages du livre,
et chacun d’enire eux était lié a un secret. Shinjo passa
la nuit entiére a lire le livre et'a sémerveiller de ceite
magie découverte par luchi. Bien que moins versée dans




1z magie que son [rére, Shiba, elle n'en était pas moins
fort qualifiée en ce domaine. Mais celle magie-la éfait
mouvelle et trés différente, el alors quielle prenail connais-
sance de tout ce savoir, ses yeux éiaient de plus en plus
fztigués el sa vision se brouillait. Elle rendit alors le
e a luchi el lui dit : * Je ne puis posséder ce savoir.
1 ne fut pas écrit pour des veux tels que les miens.
Emporte-le et fais en ce que tu veux. ”

Cest ce que fit luchi et, avec le temps, ses descen-
Zants étudierent cette science jusqua la maitriser par-
fzitement.

LA MAGIE DE L'OUEST

La magie découverte par luchi n’était pas destinée
zux Enfants du Soleil et de la Lune. Seuls les mortels
saient 4 méme d'en saisir les arcanes, car elle navait
zucun rapport avec ['Ordre Céleste. En acquérant ce
savoir, les membres du Clan mirent un pied a l'exté-
rizur de 'Ordre.

La magie des noms donnait une vision du monde
es différente et en assimilant ces connaissances, une
partie du lien qui unissait Tuchi et les siens & Rokugan
se fit plus lache. Le pouvoir qu'ils en retirérent et quiils
ramenérent avec eux a Rokugan resta tapi au fond de
lzurs ames, et clest la raison pour laquelle ils n*étaient
pas considérés comme des héritiers comme les autres
Za legs de Shinjo.

L'oasis hauteé

Aprés avoir échappé aux sorciers, les membres du
Clan reprirent leur route vers louest, a la poursuite de
Dame Soleil qui toutes les nuits disparaissait dans le
monde souterrain. Ce fut un voyage éprouvant, mais
Join sur Thorizon, ils pouvaient distinguer les contreforts
Fume chaine de montagnes qui semblait leur faire signe.
Shinjo déclara quelle entendait une chanson silencieu-
== guon lui fredonnait a loreille, et cette chanson l'ap-
pelail, lui disait de poursuivre ses voyages, comme Si
guelque chose les atendait au pied de ces montagnes.

Aprés plusieurs semaines de marche, ils atteignirent
enfin les contreforts des montagnes et 4, le désert céda
1z place & une lerre verte el généreuse. Shinjo inspeciail
Toasis lorsqu'elle apercut un reflet argenté se déplacer
zu milieu des herbes et dans l'eau. Tel un fantdme, il se
mouvait sans toucher le sol et Shinjo entendit que la
chose, qui ne cessail de danser au travers de l'oasis, Fap-
pelait par son nom. Elle ordonna & son peuple de ne pas
pénétrer dans l'oasis et d'attendre son retour. Otaku Shi-
%o fit un mouvement vers elle pour prolester, puis elle
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se repril et resta silencieuse. Shinjo pénélra dans ['oasis -

qui scintillait et ceux qui I'avaient suivie se conientérent
d'observer sans bouger. Bientot, le soleil disparut der-
riere les montagnes et Shiko décida de veiller pour
atlendre le retour de Shinjo. Mais malgré ses efforts, elle
sendormit quelque temps, pendant les heures les plus
sombres de la nuit. Lorsque Shiko et les autres membres
du Clan se réveillerent le lendemain, loasis avait dispa-
ru... et avec elle Shinjo.

La lieorwe

Shiko était [urieuse. luchi proposa de partir, mais
la fille de Otaku refusa de quitler les lieux.

“ Penses-tu quelle reviendra ? lui demanda-t-elle.

- Je nen sais rien, répondit Shiko. Mais si elle revient,
nous aurons beaucoup de questions a lui poser. ”

On raconie que sepl journées passérent ef, nuit et
jour, un vent déchirani emplissait l'air des chuchole-
ments de démons qui disaient aux membres du Clan
que Shinjo leur appartenait, qu'elle avait était prise au
piege et quielle obéissait désormais a leurs moindres
caprices comme une esclave, Chaque nuit, Shiko
essayait d’ignorer ces voix sans visage quelle ne pou-
vait combalire par l'acier, et chaque nuit son sentiment
dimpuissance devenail plus forl. Un soir, luchi lui dit :
“ Ce sont des créatures que tu ne peux combaitre
quavec ta scule volonté, vierge de bataille.

Cette explication la réconforta quelque peu.

Enfin, & laube du huitiéme jour, la fille de Otaku fut
réveillée par Shinjo, nimbée de la lumiére du matin. La
vierge de bataille bondit sur ses pieds et dégaina son épée.
“Quelle sorcellerie est-ce 1a ? demanda-t-elle. Es-tu notre
Dame ou nes-tu toi aussi quune illusion ? Car si tu cs
une illusion, je n'ai que faire de toi et je retourne me cou-
cher. Si tu es notre Dame, je ie tuerai parce que fu nous
as abandonnés et que tu as trahi ta promesse ! ”

Shinjo pencha la téte. * Je suis la Dame qui a fait
le serment de ne jamais vous quitter. Mais si tu veux
me tuer, il te faudra atiendre, car ma vie ne m'appar-
tient plus. ”

Shiko la regarda et vit que la Dame lui disait la
vérité. Son ventre était gros d'un enfant. La vierge de
bataille acquiesca. Shinjo se pencha vers elle : “ Lorsque
mon enfant sera né, tu pourras décider de ce qu’il
convient de faire de moi. ”

Les mois s'écoulérent et les membres du Clan sen-
foncerent toujours plus avant dans les moniagnes.
Shinjo el Shiko préparérent la naissance de l'enfant.
Lorsque le moment fut enfin venu, Shinjo demanda que

LA CEREMOMIE _
RITUELLE
(SUITE)

Ce que 'on sait de
fagon certaine, cest qua
son retour elle consulta
luchi pendant une semai-
ne avant de sortir de son
refuge. Elle rassembla =
les hommes des tribus
qui voulaient se joindre -
au Clan devant le miko:
shi, I'autel que Shinjo
avaif apporté de Roku-
gan, et Ola un collier de
jaspe sanguin de sa gor- '
ge. On dit que Shinjo sai-
gna pendani quarante:
heures tandis que luchi -
accomplissait le rite de
sang, au cours duquel
fous ceux qui en furent
jugés dignes rejoignirent
le Clan. La pierre a
depuis été placée sur une
broche, que le daimyo de
la famille Shinjo porte
€N permanence. ;

Le rituel implique du
candidat qu'il se soit
purifié au cours d'une
cérémonie, dont le secrel
est gardé par la famille
Iuchi. Une fois purifié, le
candidat subit le rite de
sang ; la cérémonie est
présidée par un membre .
éminent de la famille -
Shinjo (d'ordinaire le dai- -
myua). Ce dernier tient le
jaspe sanguin dans son
poing et du sang com-
mence mystérieusement -
a s'écouler de sa main
{nul ne sait si le phéno-
mene frouve son origine -
dans la pierre ou dans la
personne du daimyo), -




LA CEREMONMIE
RITUELLE
(SUITE)

Le candidat place sa
. main sur un document
- sur lequel est rédigé son
. _veeu dallégeance, briile
5 ce document et fait infu-
7 ser les cendres dans du
-thé. Un shugenija prend
une goutte de sang du
~daimyo et la mélange au
* thé de chacun des impé-
“trants, ces derniers le boi-
- vent, plagant ainsi leur
veen dallégeance au

- centre de son étre (les
Rokugani pensent que le
“ventre est le sitge du chi).
- En méme temps, l'essen-
ce divine de I'Enfant du
‘Soleil et de la Lune est

* transférée au candidat. A
Tissue du rite de sang, les
- _nouveaux membres du
Clan de la Licorne adop-
tent un nouveau nom

- dans la plus pure tradi-
~tion rokugani.

tous quitlent la tente, a l'exception de luchi et de Shi-
ko. Peu nombreux furent ceux qui eurent le courage
de raconter & mots couverls ce qui sc passa réellement,
mais Nous en savons au moins ceci.

Lorsque l'enfant de Shinjo fut venu au monde, elle
prit sa véritable forme - celle de la Ki-rin -, puis elle
baigna Shiko, Tuchi et son enfant dans le brasier éthé-
ré de son propre corps. Shinjo n'avait pas accouché
d'un seul enfant. Lorsque le feu s'éteignit et que tous
purent rouvrir les yeux, ils virent que Shinjo poriait cing
enfants dans ses bras. Shinjo tendit un des enfants a
Shiko et dit : * Si tu dois me tuer, prends soin de mes
enfants. Ils auront besoin d'une mére et, si je dois
perdre la vie, tu seras cetie mére. ”

Shiko baissa les yeux et vit Ienfant, qui éiait dune
beauté surnaturelle. Des larmes coulerent de ses veux et
elle dit : * Je ne puis prendre la vie de celle qui a mis tant
de beauté au monde " Puis elle regarda Shinjo et dit
* Le Serment a été rompu, mais nous pouvons en sceller
un nouveau. Tu ne peux plus prometire de ne jamais nous
quitter, mais promets-nous de toujours revenir.

Shinjo acquiesga et promit.

* Je reviendrai, toujours. ”

Les emfants de Shinjo

Le sang de l'animal de feu coulait également dans
les veines des enfants que Shinjo avait mis au monde.
Lorsque le sujet était évoqué, les réponses de Shinjo
étaient toujours sibyllines ou cryptiques et seuls Shiko
et Tuchi eurent réellement le courage de la questionner.

Les enfants de Shinjo et de la Licorne étaient & la
fois beaux et affreux. Sans étre completement humains,
ils étaient pourtant bien plus que cela. lls avaient la
faculté¢ de changer d'apparence a volonté, mais celle
qu’ils préféraient était celle de leur pére.

A la demande de Shinjo, Shiko soccupa de ses
enfants et leur apprit les secrets de la guerre et du
déser!, tandis que luchi leur enseignait les arls de la
magie et la religion du Soleil et de la Lune. Les enfanis
grandirent, et ils grandirent vite. A T'approche de leur
premier anniversaire, leurs yeux se remplirent d'une
grande tristesse. Lorsque luchi s'enquii de la cause de
leur chagrin, il apprit un terrible secret. “ Bientdt ma
Dame, dit-il a Shinjo, vos enfants perdront la faculié
de changer de forme et devront en choisir une et une
seule, qu'ils adopteront pour le restant de leur vie et
qu'ils transmetiront a leurs enfants. ”

- Le chagrin de Shinjo était grand, mais elle accepta la
nouvelle, Elle resta avec ses enfanis pendant toute la
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nuil, et au petii matin, ils ressortirent de la tente, Quatre
des enfants avaient décidé de prendre la forme de leur
pére el mere, un coursier blanc éclatant auréolé de feu.
Le cinquieme enfant - qui était le plus fort des cing -
décida quant & lui de prendre forme humaine.

Au cours de la nuit qui suivii, Shinjo regarda ses
compagnons et vit & quel point ils avaient changé
depuis leur départ de Rokugan. Elle savait qu'un jour
ses enfants seraient & leur téie et elle ordonna qu'a sa
mort, ils n'appellent plus le Clan quils formaient du
nom de la Ki-rin, mais qu'ils adoptent un autre nom.

* Mais tu ne peux pas mourir, ma Dame. dit Shi-
ko. Car méme dans la mort, tu dois revenir vers nous,
n'esi-ce pas 7 "

Shinjo opina de la iéte, tristement, lentement, et
sans dire un mot, elle retourna dans sa tente.

LA BATAILLE CONTRE LES ROCS

Lorsque les membres du Clan atteignirent Iautre
coté des montagnes, il se produisit une épouvantable
tragédie. Alors que le dernier des compagnons de Shin-
jo atteignait I'ultime col, ils furent attaqués par de
giganlesques oiscaux sans plumes que chevauchaient
des hommes et des femmes 4 la peau blanchétre et
aux cheveux longs. Ces créatures élaient si grosses
quelles pouvaient saisir un homme et son coursier
dans leurs serres et les emporter tous deux jusqu'a
leur aire dans les montagnes.

Shinjo et ses fideles combattireni les créatures,
Iuchi invoqua un vent terrible pour désarconner les
cavaliers et les jeter contre les [lancs de la montagne,
mais ses efforts se solderent par un désastre. Le vent
souleva la neige légere au sommei des montagnes et
l'avalanche emporta avec une égale force les assaillants
et leurs proies, Plus de la moitié des membres du Clan
périrent sous des fonnes de neige - dont un des enfants
de Shinjo - ; quant au chemin qu’ils avaient emprun-
té pour traverser la chaine des montagnes, il était
désormais impraticable. En T'espace de quelques
minutes, les membres du Clan furent privés de tout
moyen de retour vers le désert des Terres Briilées, les
Ujik-hai et Rokugan.

Shinjo médita sur le probleme pendant trois jours.
Elle décida finalemeni que le Clan devait se séparer en
plusieurs groupes afin de trouver un passage permel-
tant de rejoindre le désert des Terres Briilées. Mais
avant quils ne se séparent, elle devait trouver un moyen
de maintenir les différents groupes en contact.

Elle en discuta avec luchi et le shugenja lui dit quril
pensait pouvoir diviser son miroir magique en quatre




mwrceaux. © Cela empéchera les communications avec
Sokugan, mais cela permettra tout de méme aux
goupes de communiquer entre eux, comme tu le fai-
s=is avec ton frere " dit-il

Shinjo donna son accord et, armée de son katana
= zvec laide de Iuchi, elle cassa le miroir. Ceci fait,
=l divisa le Clan en quatre groupes et leur donna
=cun un morceau du miroir. luchi fut placé a la téte
£2= groupe, Shiko d'un auire, Ide d'un troisieme et
S5m0 prit elle-méme le com-
=andement du dernier grou-

Is se firent leurs adieux et
% mirent chacun en quéte
o= moyen de retourner a
Sokmgan,

LE MIROIR BRISE
I n'existe aucune

we=wve de la véraci-

% de la rumeur selon

zguelle le miroir dAma-

serzsu fut brisé en

gezire morceaux.

_&s lrois mor-

s=aurx de miroir

g nous restent

sembleni en par-

22t état. Chacun

Jeux est cerclé

f=n cadre dar-

gznt Seuls les

=on qui ligurent

= sommel des

sncadrements - celui

2= Shinjo, de luchi et

2= Otaku - different.

Lz miroir de la famille

12 disparut en méme

2=mps qu'une partie de la

Zzmille elle-méme, au cours de leur quéie d'un passa-

2= vers Rokugan.

A

il

DEUX CENTS ANS

Il existe de trés nombreux contes narrant les
wovages accomplis par les quatre groupes. Les récits
metiant en scene des tapis volants, des esprits du
fzu enfermés dans des bouteilles et de fabuleuses
zités flottant dans les nuages ont été rassemblés
ar les chroniqueurs officiels, mais il faut y voir les
zllégories fantastiques des épreuves et des détours

surmontés par les groupes. Ceriains de leurs

membres furent capturés et réduits en esclavage
par une confrérie de sorciers (il s'agissail appa-
remment de lointains cousins des sorciers que les
membres du Clan avaient rencontrés auparavant).
Otaku Rumaru, une des filles de Shiko, rapporta
que les sorciers * cachaient leur ceeur 7 dans des

‘bouteilles magiques et qu’ils pratiquaient un art

aussi * puissant qu'étrange "

o
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Lorsqu'on lui demanda comment ils leur ont
échappé, Rumaru sourit et répondit, avec un éclat de
malice dans les yeux : “ Ils n'avaient peut-étre pas de
cceur, mais le reste était tout ce qu'il y a d’humain...
Mais ce qu'ils ramenérent avec eux valait bien toutes
ces années desclavage. Ils possédaient désormais de
grands chevaux, plus grands encore que Rumaru.
Sans 8tre aussi résistants que les chevaux avec les-
quels ils étaieni partis de Rokugan, ils étaient bien
plus grands el surtout rapides comme le venl.

LES MON DES
FAMILLES

DU CLAN DE LA
- LICORNE

Quandle Clan de la*
Licorne rencontre des
étrangers, ses membres
ont tendance 2 utiliser e~
mon du Clan. Toutefois,
chaque famille du Clan
@ Son propre mon, que
ses membres portent le
plus souvent lors des
réunions du Clan. Enfin,
chaque personne ou
foyer au sein du Clan
peut également disposer
d'un mon en propre.+*
Dordinaire, il porte la
transcription du caractere
kanji signifiant son nom,
mais on trouve aussi
dautres symboles qui sont -
trop nombreux pour pou-
voir étre décrits ici. i
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Les Tésmbres vivapfes

Environ deux cents ans aprés avoir éié brisé, les
fragments du miroir de Shinjo se mirent 4 briller d'une
lueur éclatante. Les chefs de chaque groupe se saisirent
de leur fragment respectif et assisterent impuissants 2
la fin de l'immortelle beauté de Shinjo, déchirée par
les griffes des ténebres. Elle les appelait & Faide, les
suppliant de la rejoindre aussi vite que possible.

Et ce fut tout.

Les trois groupes chevaucheérent jour et nuit pour
retrouver leur Dame bien-aimée et, alors qu'ils appro-
chaient du but, ils remarquérent que le paysage leur
devenait familier. Les arbres étaient plus fins et les
herbes étaient brunes et coupantes. Leau pure et bleue
était mainfenant saumatre et fétide et, plus ils avan-
¢aient a l'iniérieur des terres sombres, moins les feux
dégageaient de lumiére. Les enfants de luchi et de Ota-
ku savaient parfaitement o ils se trouvaient ; ils avaient
sans le savoir franchi les limites de 'Outremonde.
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Suasan, Farriére petite-fille de luchi, réalisa alors
quelque chose de terrible. Si le pouvoir de Fu Leng
pouvait atteindre des lieux aussi éloignés de Rokugan,
cela signifiait que... Elle frissonna et chassa cette pen-
sée de son esprit.

Lorsque les trois groupes atteignirent enfin ce qui
restait de la troupe menée par Shinjo, ils comprirent
a quelle puissance elle avait di faire face. Il est inter-
dit de raconter ce qui arriva réellement a Shinjo et &
ses compagnons au cours du combat qui les opposa aux
iénebres vivantes, mais on peut toutefois en dire ceci.

Shinjo et les siens avaient espéré prendre d'as-
saut la forteresse des ténébres, mais aussi affiités
que fussent alors leurs talents et leurs pouvoirs
magiques, ils n'étaient pas de taille face  sa toute-
puissance. En outre, ils comprirent rapidement qu'ils
avaient €té pris au pitge, Dans leur effort désespé-
ré pour vaincre les ténébres, ils avaient ouvert une
bréche dans leur flanc qui permit aux séides du
démon de les encercler. '

Shinjo prit rapidement la mesure de la situation
et ordonna a ses troupes de battre en retraite en sou-
vrant un passage dans I'armée qui les enveloppait
peu a peu. Otaku Fujiko et Iuchi Suasan approuve-
rent la décision de Shinjo et se jetérent a corps per-

du contre cette masse de ténébres informes, Les
ténebres vivantes resserraient leur étreinte et
Shinjo, accompagnée de trois de ses enfants,

chargea & son tour.
“ En avant ! hurla-telle a Fujiko et Suasan.

En avant et surtout ne vous retournez pas !

Otaku tenta de suivre sa Dame, mais

Suasan l'en empécha. * Elle revien-

, dra vers nous. Elle nous en a fait
la promesse. Nous devons fuir

a présent ! ”
Is firent une percée dans
les lignes de l'armée des
ténébres, puis piquérent
droit au travers de I'Ou-
fremonde.

! fuile éperdue, Otaku fixa
Ihorizon qui crépitait sous

\ les impacts des rayons
2 \ blancs et incandescents
dardant les ténebres, jus-
qu'a ce que, finalement, les

ténébres dévorent les der-
niers feux du crépuscule.

Tout au long de cette -
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Shinjo perdue el Farmée en compléte déroute, Ota-
4= Fujiko et luchi Suasan durent se résoudre a prendre
2= décisions importantes. Un seul des enfants de Shin-
4 #2zit encore en vie. Son nom était Yonaru et il pleu-
=2 longuement la perte de sa mere et de ses freres el

- g=wrs. Otaku s'agenouilla devant lui et fit le serment
4 Je protéger jusqu’a ce que sa mére revienne prendre
52 place 2 la téte du Clan. [uchi Suasan ef Ide Sunosa
Srent de méme.

Yomaru les regarda tous les trois et acquiesca. lls
Semsendirent parler dans leurs tétes et ce qu'il disait
se=t fuste. [] observa ceux des compagnons de sa mere
gei zvaient survécu et vit qu'ils n’étaient plus comme
s=mt Ce n'étaient pas des Rokugani qu'il avaii en face
e Iui. Cétait autre chose... autre chose de plus fort.

Yonaru déclara que, dorénavanl, ils n'arboreraient
== la banniére représentant la Ki-rin, mais un mon
Szurant une créature dans les veines de laquelle cou-
le=t 3 la fois le sang des Rokugani et celui de tous les
geuples quils avaient rencontrés. Létalon de feu dont
% Clan portait le nom n'était plus. Ils porteraient désor-
=ais la banni¢re de la Licorne.

UNE CONCLUSION PREVISIBLE

Ceni cinquante années durant, le Clan de la Licor-
== progressa vers l'ouest, évitant les sombres terres
sostiles du sud. Ses membres voyagerent loin, iraver-
serent des foréts et des déserts jusqu'a ce que, finale-
=ent ils soient arréiés par une mer si élendue que
=éme les fabuleuses lunettes des membres de la famil-
% Ide ne permettaient pas d’en voir la fin.

Une décision cruciale devait étre prise. lls pouvaient
water de traverser cetie mer infinie ou revenir sur leur
pas et chercher un passage permettant de regagner
Rokugan. Alors que le petit-lils de Yonaru méditaii sa
décision & venir, le miroir de Iuchi s'enflamma. Shin-
72 Sato courut de joie et ses larmes tombérent sur la
surface noire du miroir. Un reflet tremblant, qu'il recon-
zut aussitt, apparut alors : c'était sa grand-mére qui
I pressait de revenir au plus vite & Rokugan afin qu'el-
Iz puisse A son tour revenir vers eux.

* Grand-meére, hurla-t-il, comment faire pour rentrer ?
Nous sommes perdus ! Il nexiste aucun moyen de...”

“ 11 faut traverser les terres sombres, mon enfant,
murmura la Dame. Cest le seul chemin.

De grands malheurs se préparent. Les grondements
du tonnerre... 7

Sur ces derniers mots sibyllins, le reflet disparut.

Diune voix délerminée, Sato exposa a ses compagnons
la feneur du message. Il vit la peur se dessiner dans leurs
veux, mais il vit également lespoir y briller. Il comprit
alors qu'ils ressentaient la méme chose que lui.

Cette nuit-13, ils se préparerent tous a affronter une
fois encore les ierribles dangers de 'Outremonde.

LE COMBAT CONTRE LES TENEBRES

Une génération entiére devait naitre, vivre et mou-
rir, avant que le Clan naileigne les contreforts de 'Ou-
tremonde, oi il [audrait & nouveau combatire les
ténebres vivantes. Quatre-vingt années s'écoulérent,
au cours desquelles on enseigna aux enfanis quelle
était la puissance du mal auquel ils devraient un jour
faire face. Le sang des chevaux de feu nés de Shinjo
avaient depuis longtemps été mélé a celui des grands
chevaux de guerre de la famille Otaku afin de prépa-
rer l'inévitable rencontre avec les ténébres. Les fils de
Fenfant de Shinjo qui avait choisi d’adopter une forme
humaine avaient pris les rénes du Clan et les femmes
de la famille Otaku avaient prété serment de fidélité
a leur descendance.

Lorsque le Clan de la Licorne parvint enfin en vue
de I'Oufremonde, Shinjo Hiroki était en téte de la colon-
ne et Otaku Sekigako, luchi Shino et Ide Tadan étaient
a ses cotés. 1l regarda ses compagnons et dégaina le
katana de sa mére. A la tombée de la nuit, ils péné-
trérent dans 'Outremonde.

Les membres du Clan de la Licorne se taillérent
un chemin au travers de 'Ouiremonde durant des
jours, qui apparurent comme autant de cauchemars
sans fin. luchi Shino remarqua que le jade qu'il por-
tait ne devenait pas sombre el lisse comme c'éiait le
cas dans I'Outremonde de Rokugan. De plus, ils ne
percevaient pas les assauts d’énergie méphitique de
Fu Leng, Il s'agissait bien de I'Outremonde, mais d'un
auire que celui dont le frére de Shinjo était le maiire.

Les membres du Clan ne perdirent pas de temps a s'in-
terroger. Déterminés, ils avancerent dans les terres mau-
dites aussi vite que possible, ne sarrétant que quelgues
heures ici ou la pour se reposer. Jour apres jour, ils repous-
serent les assauls des créatures des ténébres, puis, inex-
plicablement, les atlaques cessérent pendant plusieurs
mois. Mais ils devaient rapidement apprendre que] était
le prix a payer pour traverser la terre des ombres : tous
ceux dont la volonté faiblissait devenaient fous. Ils furent
maintes fois contraints de tuer leurs propres fréres et
sceurs dont les langues et les yeux devenaient noirs pour
éviter qu'ils ne succombent alors a une rage furieuse et
ne les attaquent avec une violence inhumaine.

RAPIDE EST LE
COUP DE
L'ENNEMI

S'étant montré assez
vaillant E
Bien qu'issu d'un
genre repoussant

Rapide est le coup de
l'ennemi i
Assurément il était -
mort

Son créine portant la
marque de la blessure

Lenfant choisi n’était
pas le mien.

LEVENTAIL DE _
SHINJO

Quand le Clan de la
Ki-rin décida de quitter
Rokugan pour partir & la_
découverte de ce quil y
avait au-dela de ses fron-
tieres montagneuses, la-
tristesse flottail sur tous
les fronts au moment du
départ. Dame Doji s'était
opposée  ce que Shinjo,
sa sceur, quitte Rokugan -
car elles étaient trés -~
proches Iune de lantre.
Toutefois, elle voyait bien
quelle sagesse on pouvait
retirer de la connaissance
du vaste monde et savait
que sa Sceur ne serait pas
heureuse (ant qu'elle ne
[oulerait pas le sol de
nouveaux territoires. Elle’
alla donc voir Shinjo
avant que cette derniere:
ne se mefte en route avec
Ses Cl}mpHgIIDI]S. ;



- L'EVENTAIL DE
" SHINJO
(SUITE)

S'inclinant devant elle,
Doji tenait dans ses mains
un petit éventail en bois de
santal. D'une main délicate,
elle T'offrit & sa sceur en
- guise de porte-bonheur

© pour son voyage : " Quil
. faccompagne oujours,
sceur, car avec lui une part
de ta famille sera toujours
A tes odtés " Les deux
seeurs sembrassérent el s
qumcrcnt les yeux pleins
: de larmes.
- Des centaines d'années
plus tard, quand le Clan
revint a Rokugan, Shinjo
. Nishijin se présenta & la
~_eour impériale. Quand il
annonga que son Clan était
~revenu sur la terre qui
lavail vu naitre, des contes-
_ tations séleverent. “ Le
i Clan de la Ki-rin n'esi
plus ! " crierent certains et
- les membres du Clan du
- Lion, tout spécialement,
n'étaient pas les moins
; rapides & les juger. Ils
~ disaient : “ La voie qu'ils
- ont choisie n'est pas celle
qu’a choisie notre peuple
. comment pourraient-ils
bien étre les descendants
' de Dame Shinjo ? "
“Le champion du.Clan
de la Licorne savanca
‘alors devant le Champion
_ dEmeraude, Doji Ryobu.
Une fois les présentations
- faites, Nishijin tira de son
- haori unc petite boite de
- jade. “Tl y a une vieille
légende dans le Clan, dit-
il, sclon laquelle nous
devions rendre ceci &

gy e e o
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devions revenir dans notre
patric.

votre famille si nous

Finalement, aprés avoir livré un nombre incalculable
de batailles, un shugenja de la famille Iuchi remarqua
que le jade quils portaient tous autour du cou perdait
peu a peu de son éclat Les attaques des iénébres vivantes
cesserent, et un immense cri de joie retentit dans les
rangs de la troupe lorsqu'il tombeérent sur une bande de
gobelins vétus de vieilles armures de samurai,

Le lendemain, un éclaireur de la famille Hiruma
apergut une imposante armée de samurai portant des
banniéres pourpres ornées dun mon quiil n'avait jamais
vu auparavant. Il rejoignit en toute héte les murailles
de Kaiu et raconta ce qu’il avait vu. Aprés huit cents
ans d'absence, le Clan de la Licorne était enfin de retour
a Rokugan.

Mais aucun de ses membres n'avait imaginé quel
accueil allait lui étre réservé.

LE RETOUR DU CLAN DE LA LICORNE

Lorsqu'elle parvint en vue des murailles de Kaiu,
l'armée du Clan de la Licorne était épuisée, affamée et
crasseuse. Un cinquieme des hommes, corrempus par
la souillure de I'Dutremonde, avaient élé passés au fils
de I'épée (ils étaient & court de jade depuis bien long-
temps). A Iapproche des remparts, leurs ceeurs sem-
plirent d'une crainte respectueuse. Ils n'avaient enco-
re jamais vu de construction aussi monumentale, aussi
intimidante.

Mais au sommet de ces remparts, les troupes du
Clan du Crabe se dressaient, prétes & repousser I'in-
vasion des armées barbares. Avant que les troupes du
Clan de la Licorne n'aient le temps de réagir, elles
étaient percutées par la vague déferlante des samurai
du Clan du Crabe. Des feux terrestres et célestes écla-
taient de toutes parts. Les fleches enflammées fau-
chaient leurs rangs, abattant indistinctement chevaux
et cavaliers. Le Clan de la Licorne n'avait pas d'autre
choix que la retraite,

Ses membres foncérent vers I'ouest, en prenant soin
de rester toujours hors de portée des machines de
guerre du Clan du Crabe, jusqu’a ce quiils atteignent
la limite des remparts. La, une armée du Clan du Cra-

be les attendaient, bardée de flammes, hérissée de cen- -

taines de lances, de katana et de tetsubo.

Les hommes du Clan de la Licorne savaieni exac-
tement ce qu'ils avaient & faire : charger !

Incrédules, les hommes du Clan du Crabe virent
les samurai du Clan de la Licorne - tous montés - les
charger & une vitesse incroyable. Les deux armées se
fracasserent I'une contre l'autre.. et les troupes du Clan
de la Licorne transpercerent les lignes adverses, puis
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poursuivirent leur course, sans un regard pour les
forces du Clan du Crabe qu'elles laissaient derriere
elles. Le daimyo du Clan du Crabe ordonna a ses
troupes d'engager la poursuite, ce qui fut fait.

Droit vers les terres du Clan du Scorpion.

Les espions du daimyo du Clan du Scorpion l'avait
prévenu que des affrontements mineurs se déroulaient
au sud de ses terres et, supposant qu'il sagissait 1a d'une
invasion de créatures de 'Qutremonde, il avait fait appel
aux armées des Clans du Lion et du Phénix afin quelles
aillent préter main-forte a celle du Clan du Crabe, pen-
dant que ses propres troupes restaient en réserve. Il n'au-
rait pas osé priver le Clan du Lion d'un tel honneur, ni
prétendre que ses shugenja pussent éire supérieurs a
leurs confréres du Clan du Phénix.

Mais l'armée du Clan de la Licorne, en chargeant
ielle une tempéte furieuse, brisa toutes les défenses. Ses
membres poursuivirent leur route vers le nord, jus-
qua ce qu'ils soient rejoints par un shugenja du Clan
du Phénix. Ce dernier parlementa avec eux avec [ran-
chise, écouta leur histoire el découvrit leurs origines.
11 décida alors de conduire le Champion du Clan de la
Licorne jusqu’a Otosan Uchi afin qu'il puisse faire la
preuve de l'ascendance des siens {cf. en marge * Léven-
tail de Shinjo ").

Lannonce du retour du Clan de la Ki-rin, devenu
celui de la Licorne, fut accueillic avec plus ou moins
d’enthousiasme. Le Clan du Lion refusa de croire que
les barbares crottés et puants qui composaient cette
armée puissent avoir un quelconque lien de parenté
avec la noble Shinjo. Le Clan du Scorpion abonda dans
le méme sens. Pour le Clan du Crabe, seul importait
le fait que les hommes du Clan de la Licorne ne soient,
de toute évidence, pas alliés aux forces de I'Outre-
monde et ses samurai reprirent rapidement leur sur-
veillance sur le mur. Quant au Clan du Phénix, il accré-
dita I'histoire ef apporla son soutien & celui de la
Licorne. De tous ces désaccords ne pouvait naitre que
la guerre. Les affrontements durérent une semaine et,
bien que les forces du Clan de la Licorne fussent bien
inféricures en nombre & celles de ses adversaires, leurs
tactiques singuliéres et la supériorité de leurs destriers
firent toujours la différence, méme face & la puissan-
ce combinée des Clans du Lion et du Scorpion.

Les troupes du Clan de la Licorne étaient toutefois
considérablement génées par leur méconnaissance de
la région, surtout au cours des hatailles, tant et si bien
quelles furent contraintes de céder peu a peu du ter-
rain. Un ambassadeur - Ide Suari - fut dépéché a Oto-
san Uchi pour y plaider la cause du Clan. CEmpereur




smuia Thistoire et quand Ide Suari en eut fini, il fit
"E=pereur un présent de grande valeur : deux couples
& puissants chevaux de bataille des Otaku.

Le jour méme, 'Empereur ordonnait aux Clans du
Searpion et du Lion de mettre immédiatement un ter-
me 2 leurs attaques. Un an plus tard, les membres du
ian de la Licorne étaient officiellement reconnus com-
e les héritiers légitime de Dame Shinjo, fille du Soleil
2 e la Lune ef sccur d’Hantei.

Deux cemts ams A adaptation

Deux cents ans aprés son reiour, il reste encore
2z Clan de la Licorne un long chemin & parcourir
pour étre completement accepté 4 Rokugan. En par-
e parce que nombre de membres du Clan pensent
g7l n'est finalement gutre important d'étre accep-
% Dauires pensent que cest aux Rokugani de fai-
== les efforts nécessaires pour franchir le fossé qui
izs sépare. Une autre partic de l'explication - sans
Zoute la plus importante - provient du nombre
==poriant de conllits auxquels le Clan de la Licor-
=e 2 dii faire face depuis son retour.

Pendant les deux cent ans écoulées, le Clan de la
Licorne a pris part & presquc autant de batailles que
z=lui du Lion (si I'on exclut bien sir les escar-
=ouches incessanies qui opposent le Clan du Cra-

_Mrstope du Clan de la Licorme

be aux créatures de 'Ouiremonde). Le Clan de la
Licorne s'est par ailleurs révélé étre un allié de poids
pour tous les autres Clans. Les Rokugani compri-
rent dailleurs tres vite Iintérét qu'il y avait & s'as-
surer le concours des unités de cavalerie du Clan
de la Licorne, dont les tactiques inédites décidérent
plus d’une fois de I'issue des batailles.

Mais bien qu'ils aient fait la preuve de leur valeur,
combat aprés combat, dans les cercles fermés de la
cour impériale, les élites rokugani persisiaient & ne
pas reconnaiire au Clan de la Licorne le statut de
Clan... tout au moins tant quaucun émissaire du
Clan n’étail dans les parages.

il
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prés deux cent ans, les membres du Clan de la
! Licorne ont adopié les coutumes et le style de
vie des Rokugani... jusqu’a un certain point.
Nombre de membres du Clan sont peu enclins au
changement : “ On m'apprend a respecter les tradi-
tions de mes ancétres, et lorsque que je les respecte,
on me traite d'eta mal léché ! Ceux-1a honnissent les
traditions de Rokugan et préferent continuer a res-
pecter les leurs. Ils portent des peaux de bétes en hiver
(on faii des vélements avec de la viande morte ?), par-
lent avec un accent prononcé (ils n'ont méme pas la
politesse élémentaire de parler correctement) et céle-
brent les [étes traditionnelles du Clan en [aisant i de
celles quimposent les Fortunes de Rokugani (ils désho-
noreni leurs ancétres !).
Malgré deux siecles de coexistence, il y a done tou-
jours de nombreuses [rictions entre le Clan de la Licor-
ne et les occupants * ancestraux ” de Rokugan.

LEVENTAIL DE
SHINJO
(SUITE)

Acceptez ce cadeau,
en souvenir du passé. " II
tendit la boite a Ryobu - -
qui louvrit et y découvrit -
un irés ancien ef trés
petit éventail en bois de
santal. Ryobu prit I'éven-
tail et, le déployant avec
délicatesse, fit apparaitre - .
le mon de Dame Doji.
“ Il dit vrai, dit-il en pla-=
cant ses mains sur les ©
épaules de Nishijin. Cest
bien le fils de notre sceur
Shinjo. Le Clan de la Ki-*
rin est enfin de retour 8
Rokugan ", ,




La Vore do fa Licorm

~'LE MON DE LA
FAMILLE IDE

- Le mon de la famille
-Ide représente une main
ouverte de couleur or, en
signe d'amitié et de

~ générosité. Loctogone
. vert sur lequel elle figure
- représente |'Empire d'E-

-meraude et les huit kami
qui en sont les fonda-
teurs. Ce mon connait
une variante : les
membres de la famille

Ide qui choisissent de se

consacrer 4 la magie {ou,
plus rarement, & lart de

- la guerre) arborent un
- mon sur lequel la main
est dirigée vers le haut,
comme si elle sappréiait

a porter un coup de jiu-
jutsu.

o

La favrille e

langue des perdants ™

- Devise de la famille Ide

Ide, le premier du nom, était un samurai modeste ;

calme, posé, compréhensif et
serviable. Il s'avéra étre I'in-
termédiaire idéal entre les gai-
jin d'un cété, la demi-déesse
Shinjo, sa gardicnne tutélaj-
re, Olaku Shiko, et Tuchi son
shugenja  suspicicux, de
Tautre. Les sigcles passani, ce
qui n’était & l'origine qu'un
élat de fait lié & une compé-
tence particulicre devint une
tradition et les membres de
la famille Ide sont désormais
les porte-parole du Clan.
Comme le Clan de la Grue,
la famille Ide transposa aprés
leur retour les stratégies et la
détermination traditionnelle
des samurai, tant 3 la cour
impériale que sur les marchés,
Ce ne sont pas des guerriers,
mais ils sont passés maitre dans
un art qu'ils appellent le wabu-
kan : le chemin de la paix.
Les membres de la famille
Ide procurent un grand nombre
de services et de biens au Clan,
que ce soit en important de
grandes quantités de nourritu-
re ou en négociant des traités
avec les royaumes voisins.
Comme les serviteurs des bushi
du Clan de la Licorne, qui
aident leurs maitres  accom-
plir leur devoir, les domestiques
de la famille Ide ont la charge
de régler les moindres détails
commerciau, pendant que les

chefs de la famille sassurent que tous les besoins du Clan
- et méme de 'Empire - sont pourvus.

Limportance de cette délégation dépend de la per-
sonnalité de chaque samurai. Les serviteurs d'lde Dai-
koku, le mafire caravanier, soccupent par exemple de

“ La violence est le langage des vaincus, I'épée la
80 /

tout ce que leur maitre considere comme indigne dun
samurai. lls négocient des denrées aux meilleurs prix
et revendent nourriture et équipement au Clan (ou les
offrent aux nécessiteux). Leur dévouement laissent les
mains libres & Daikoku, qui peut ainsi se consacrer a
l'achat de trésors autrement plus précieux. A linverse,
les serviteurs du diplomate Ide Tadaji sont des bureau-
crates. Ide Tadaji se consacre

aux problemes politiques de
la cour impériale et lorsquun
accord est trouvé, ses serviteurs
en reglent les détails, arron-
dissant les angles ici ou 1, pré-
voyant les cas particuliers
nécessitant de nouvelles lois
ou de nouveaux traités, eic.
Depuis le retour du Clan de
la Licorne au sein de 'Empire
d'Emeraude, de nombreux
membres ‘de la famille Ide se
soni frayés un chemin jusqu'a
la cour impériale, ot ils sont
désormais chargés de définir
les lois qui seront appliquées
par les magistrats de 'Empe-
reur. Les services quiils ont déja
rendus sont inestimables : ils
onl ainsi remanié les lois bru-
tales et confuses, héritage de
générations d'empereurs et de
leurs conseillers, en ont sup-
primé les contradiciions et les
oni finalement simplifiées pour
le plus grand bénéfice de tous,
spécialement celui des petites
gens. lIs firent également en
sorte que les bushi du Clan de
la Licorne se voient plus volon-
tiers conlier les charges de
magistrats que ceux des autres
Clans et quon les entendent au
palais. Cest grice aux
membres de la famille Ide que
les membres du Clan de la

Licorne ont de plus en plus la
réputation d'étre des “ hommes de loi ” tant comme
consullants que comme exécutants.

Les membres de la famille 1de sont mesurés et
organisés. Ils n'ont pas leur'pareil pour résoudre un
probleme ou pour voir quel avantage tirer d'une situa-




e o= semble perdue. Ils sont les plus ardents défen-
s de lidée selon laquelle “ Jes inventions naissent
e oécessité " et sont passés maitres dans lart de
S ke meilleur parti possible de toutes les ressources
st s disposent.

s sont connus pour leurs compélences en matiere
2 &plomatie, compétences dautant plus précieuses
e =0=s sont peu répandues au

Iuchi fut stupéfait de voir qu'il existait également des
shugenja hors des frontiéres de Rokugan. lls se nom-
maient eux-mémes “ sorciers , * envodieurs *, * magi-
ciens " ou * enchanteurs " Certains, auxquels il eut l'oc-
casion de parler, n'étaient que des charlatans et des
escrocs ufilisant leur charisme ef leurs connaissances
pour tromper les pauvres gens. Mais [uchi fut surpris
de constater que d'autres possé-

wen des auires familles alors
méme quelles sont dune
smpertance primordiale pour le
‘= dans ses rapports avec le
sz de Rokugan. Cest pour-
peei un samurai de la famille
e ==t souvent mieux accueilli
« plus respecté au sein des
se=s Clans quun  auire
membre du Clan de la Licorne.

L=s membres du Clan de la
Lizorne saccordent générale-
ment pour dire qu'un voyage
dass TEmpire d’Emeraude en
mmpagnie d'un ou de deux
membres de ceite famille sera
u= vovage agréable et sans
smcombre.

La famille luchi

= Le pouwoir est ce que vous
semsez quiil est ¥

- Devise de ['école de shu-
gontja de la famifle Tuchi

fuchi étaii I'un des trois
samurai qui acceptérent dac-
compagner Shinjo dans son
sdyssée vers linconnu. Ses
connaissances des arls mys-
tigues furent infiniment pré-
zeuses pour le Clan en de
zombreuses occasions,

Au début du voyage, luchi

daient de réels pouvoirs, ce qui le
iroubla profondément. Comment
un shugenja - ou quel que soit le
nom qu'il se donne - pouvait-il
avoir acces a la magie sans invo-
quer laide des Sept Fortunes ?
Lui-méme avait quelques dilfi-
culiés a lancer ses sorts quand il
se trouvait trop loin de Rokugan,
car l'influence des Sept Forlunes
(Cest du moins ce qu'on lui avait
appris) n'est pas universelle.
[uchi suivit l'enseignement de
ces magiciens afin de com-
prendre comment fonctionnaient
leurs pouvoirs. En échange de
leur savoir, il olfrail & ses maitres

cerlaines des connaissances qu'il
avait glanées auprés dautres
mages (montrant ainsi a son ami
Ide quiil était possible de tisser
des liens d'amitié grace au com-
merce). Quand il n'étudiait pas
la magie, luchi lisait le Tao de
Shinsei. 11 pensait que le petii
homme sage avait sans doufe
une explication & tout ceci..

Et, de fait, cest en étudiant la
magie de ces contrées étrangeres
au travers du Tao de Shinsei que
Tuchi comprit enfin. Il comprit
que ces gens étonnants avaient
assimilé intuitive la vérité énon-
cée par Shinsei selon laquelle le
tout n'est quun. Alors que tant

zavait quune connaissance _
Jimitée de la magie. Il connaissait les rituels des Sept
Fortunes et savait qu'il était possible de les invoquer.
Isawa lui avail également enseigné quelques sorts
simples avant qu'il ne parte en compagnie de Otaku
et de Shinjo. Il sentraina régulierement jusqu'a les
maitriser a la perfection.

de Rokugani consacraient leur
vie entiére en mortifications afin de se fondre avec les
éléments, ces gens avaient intégré ce postulat des le
début. Tuchi saisit immédiatement toute l'arrogance et
toute la puissance que recelait 4 la fois cette démarche.

Une fois qu'il eut assimilé le secret de leur puis-
sance, il ful en mesure de l'enseigner & ses propres

LE MON DE LA
FAMILLE IUCHI

Le mon de la familie
Tuchi représente un par- -,
chemin déroulé portant
le nom de la famille sur*
un fond octogonal d'un
bleu profond. Il témoigne -
sans ambiguiié du
dévouement de ses
membres aux arts
magiques. Les spirales
figurant sur le dessin =~
représentent les courants -
magiques, fluides et ¥
dynamiques, tandis que
le parchemin représente
le Tao de Shinsei, qui -~ 7
sert de base a toutes les
inferpréfations magiques
de la famille luchi. -




LE MON DE LA
FAMILLE OTAKU

Le mon de la famille
Otaku est le plus simple
de tout Rokugan : il
représente un cercle vio-
let pale. Il symbolise le
silence de Otaku, pre-

‘miére du nom, mais peut

également étre pris com-
me la représentation de
la pureté de son but.
Bien des adversaires ont
ressenti la terreur, et
dans certains cas iis
n'ont eu que peu de
temps pour le faire, que
peut inspirer l'apparition
de cet étendard, flottant
au-dessus d'une unité de
shiotome chargeant dans
le plus grand silence,

. aucune dentre elles ne
voulant déshonorer son
ancétre par ses cris de
bataille.

€leves. Mais Tuchi n'était pas aussi arrogant que les
mages des contrées exotiques qu'il avait visitées. Au
lieu d'utiliser leurs techniques en Fétat, il réécrivit
entierement tous les sorls qu'il avait appris, en rem-
plagant les prieres aux Sept Fortunes traditionnel-
lement employées par les shugenja par des invoca-
tions adressées aux éléments eux-mémes, une requéte
Iégitime puisqu'elle découlait de T'unité du tout. Et
méme si, en pratique, cela donne les mémes résul-
tats que la méthode traditionnelle, les membres de
la famille Iuchi considerent que leur facon de faire
esl bien plus directe.

Cette nouvelle maniere de lancer des sorts aida
grandement le Clan de la Licorne tout au long de ses
voyages et permit aux membres de la famille Tuchi
dassimiler un grand nombre de nouveaux sortileges
en partageant leurs connaissances avec les magiciens
étrangers qu'ils rencontraient. Bien qu'il manque a fa
plupart de ces sorts la finesse caractéristique de la
magic des autres Clans, personne ne peut contester
leur efficacité pendant les batailles.

Au cours de ses voyages, luchi découvrit également
une nouvelle forme de magie lors de son séjour chez
les sorciers dépourvus de cceur. Ces derniers n'invo-

quaient pas la puissance des éléments mais
tiraient leur pouvoir de mots qu'ils inscrivaient
sur des talismans. Tuchi apprit que ces ins-
criptions correspondaient selon foute vrai-
semblance aux mots qui furent prononcés aux
temps de la création. En les recopiant (et en
les combinant) sur des pierres ou des maté-
riaux précieux, le sorcier était capable d'invo-
quer la puissance de l'univers lui-méme.

luchi leur déroba ce savoir (ce qui failli lui
coliter la vie) et passa le reste de son existen-
ce a I'étudier. 1l légua le fruit de son travail 3
son meilleur étudiant, luchi Tsubei, qui le per-
fectionna encore. Aujourd’hui, tous les shu-
genja de Rokugan envient I'art des talismans
magiques du Clan de la Licorne - ou du moins
tous ceux que n'effraient pas I'idée d'invoquer
la puissance des mots prononcés lors de la
création.

Lors de leur retour a Rokuigan, les shugenja
de la famille Tuchi s'inquiéterent du grand
nombre de nouvelles fortunes apparues pen-
dant leur absence. IIs considérérent que cette
déification des mortels étail une manifestation
d'orgueil et de décadence et, partant, que les
méthodes utilisées par les shugenja rokugani
pour lancer leurs sorts étaient impures. Ce n'est pas
sans une certaine amertume qu'ils constaterent a leur
tour que les autres Clans jugcaient leurs techniques
peu fiables, présomptueuses et barbares. Les aléas du
destin réservent parfois des surprises..

Les shugenja de la famille Iuchi sont bien plus
ouverts aux nouvelles pratiques que la plupart des
shugenja des autres Clans. Lexpérience leur a montré
qu'il n'existait pas une maniére unique de faire de la
magie, mais bien un ensemble de techniques qui pou-
vaient étre utilisces, altérées, combinées ou adaptées
pour produire toutes sortes deffets magiques,

Ils ont tendance a étre trés ambilicux el sinvestis-
sent lotalement dans tout ce quiils font. Is travaillent
dur pour progresser sur tous les plans ct ont la ferme

- conviction qu'il faut faire de nouvelles expériences

pour apprendre.

[ ne faut pas voir la tradition comme une loi abso-
lue qu'il sagirait de respecter a tout prix, mais plutét
comme une base sur laquelle le savoir el la sagesse
doivent s'élaborer et se construire. Les enseignements
de Iécole de la famille luchi changent et évoluent sans
cesse et chaque étudiant y apporte une énergie et des
perspectives nouvel
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La famille Ofaku

= Comme ils chargeaient nos lignes, je vis leurs
Samnicres, vides comme le clair ciel du crépuscule ”
- Extrait du journal de guerre de Akodo Toturi

Des trois samurai qui choisirent daccompagner Shin-
. seule Otaku n'annonga pas sa décision : alors que Ide
= Tuchi avaient clairement manifesté leur dévouement,
Jezku ne dit rien. Depuis sa mort, ce geste (ou, plus jus-
%==ent, son silence) a alimenté les débats des érudits du
izn de la Licorne. Certains pensent qu'en agissant ain-
& Otaku faisait la preuve de sa loyauté envers Shinjo,
g=elle aurait amoindrie en Fexprimant. Cest la ['un des
azuments favoris des membres des familles Shinjo et
Sahi Dautres affirment que Otaku, en refusant de pré-
s sermend, signifiait a Shinjo qu'elle la suivrait tant que
52 Seme de conduite resterait pure, mais que si elle devait
== dévier. Otaku naccepterait pas quun serment la lie
2 =me cause en laquelle elle ne croirait plus. Cest I'in-
erpréfation généralement admise par les membres des
Zmilles Moto ei Ide. Ceux de la famille Oiaku refusent
i bonnement d'aborder le sujet, considérant que les
Ze0ats toul théoriques qu'il suscite ne sont rien moins
gz= de la sophistique sans enjeu.

Quoi qu'il en soit, Otaku resta fidele & Shinjo jus-
222 ce quelle trouve la mort dans I'Outremonde. Sa
2%z Otaku Shiko, fit la preuve qu'elle était la digne
aéritiere de sa meére.

Lz famille Otaku place la détermination, la loyau-
i 2t la droiture au-dessus de toul. Ses membres pen-
sent que les actes parlenf plus, et plus clairement, que
== mois. Cest la raison pour laquelle, ils en sont inti-
mement persuadés (et peu importe ce quen pensent
%5 zuires familles), Otaku ne [it aucune promesse &
S5mjo - elle n'avail pas a en faire. Aujourd'hui, les
=embres de Ja famille Otaku sont connus pour étre peu
‘aguaces. |Is choisissent leurs mots avec grand soin et
= croient pas qu'il puisse sortir quoi que ce soit de
szvardages oiseuy. Il faut noler cependant que cer-
“zims des plus beaux poémes du Clan de la Licorne et,
2= fzit, de tout Rokugan sont I'eeuvre des membres si
z=u prolixes de ceite famille.

Les samurai de la famille Otaku sont d'une loyau-
% indéfectible envers les leurs, leur daimyo, leurs amis
2 Jeur Clan, lls sont décidés, volontaires, indépendanis
= poriés a laction. Certains pourraient les qualifier de
“méraires, d'impétueux et dimpatients. Mais les
=embres de la famille Otaku se contenteraient de sou-
rze el garderaient le silence.

A PROPOS DES " VIERGES DE BATAILLE “
* La pureté esl ma passion ”
- Propos attribué a Otaku

It existe entre les * vierges de bataille ” et leurs cour-
siers un lien quasi religieux, qui trouve 2 la fois son
origine dans la tradition et dans une profonde com-

munion spirituelle qui n'a jamais faibli au fil des siecles.

Lhistoire a montré que ce lien ne pouvait exister que
si le sang de Otaku coulaii dans les veines de la skio-
tome, méme en trés faible quantité. Le rituel dadoption
du Clan ne confére pas a limpétrant la capacité d'éta-
blir ce lien ; ce rituel fait de lui un membre du Clan par
le sang mais, pour opérer, le lien requiert lexistence
d'une filiation réelle avec Shinjo. Les femmes éiran-
geres au Clan qui ont été autorisées a rejoindre les
rangs des “ vierges de bataille " se comptent sur les
doigts d'une seule main. Leur présence affecte le moral
et la concentration des autres éléves ef seul un fais-
ceau de circonstances exceptionnelles, & commencer
par l'existence d'un lien de parenté avéré avec Otaku
peut justifier 'intégration dune recrue aussi * exotique "

On atiend des * vierges de bataille ” quelles aient la
pureté spirituelle d'Otaku. Son esprit briilait dun dévoue-
ment sans faille ; elle était indéfectiblement loyale, tou-
te entiére vouée a l'accomplissement de son devoir et
navail que [aire des richesses de ce monde. La sécurité
de Shinjo était sa seule et unique préoccupation. Otaku
n'accepia ainsi de se marier que dans le but d'avoir des
enfanis afin qu'ils puissent continuer  servir Shinjo.

Otaku fit le serment de ne jamais enseigner 'équi-
tation & un méle de sa descendance et de léguer tous
ses lilres, pouvoirs et richesses & la premiére de ses
filles. Depuis ce jour, les hommes de la famille Otaku
sont écartés de cet héritage et relégués au rang
dhommes d'armes (3 moins qu'ils ne tenient de
rejoindre un autre Clan ou, plus rarement, une autre
famille). Pour toute compensation, on octroya aux méles
de la famille le privilege de suivre l'exemple de Shin-
jo en veillant sur le bien le plus précieux du Clan : ses
coursiers, Ils se sont toujours lort bien acquittés de cei-
te tache. ls servent les chevaux consciencieusement,
les bichonnent avec ceeur et les protégent comme des
créatures sacrées. Si elle nest pas sous la responsabi-
lité dun membre de la famille Otaku, une écurie n'en
esl pas vraiment une : cesi out juste un enclos.

De leur cdté, les femmes de la famille s'inscrivent
complétement dans la voie tracée par sa fondatrice et
c'est son enseignement secret qui est 4 la base des
cours délivrés par I'école des * vierges de bataille




"'LE MON DE LA
_FAMILLE SHINJO

Les membres de la
~ famille Shinjo considé-
“ rent que la ki-rin stylisée
~+ qui figure sur le mon
- familial représente Shin-
" jo, sous sa forme véri-
table. La ki-rin regarde
* vers l'occident pour figu-
rer les pérégrinations de
Shinjo dans les terri-
toires situés a I'ouest de
~ Rokugan. Clest parce que
la créature, symbole de
~ Fesprit de liberté et dex-
ploration de la famille,
seé libére que sa criniére
de feu est rejeiée en
~ arrigre, La ki-rin est
représentée cn noir, sur
- un fond orange brillant ;
les contours de l'animal
: sont rouge feu.

La

ore de

Ces derniéres atiachent une grande importance a
Iexpansion du Clan et cest pourquoi elles veillent a ce
que ceriaines d’entre elles puissent quitter leurs rangs
pour se marier et avoir des enfants (les choses ne se
passent diailleurs pas forcément dans cet ordre-1a). Le
fait de tomber enceinte n'est donc pas une honte pour
une “ vierge de bataille ", sauf si ccla arrive * trop 6t ",

La famille Shinjo

* Nous sommes le peuple du vent "
- Exhortation traditionnelle du daimyo du Clan
de la Licorne lors des assemblées du Clan

Le “ maitre des Quatre Vents ", Shinjo Yokatsu, est
le daimyo du Clan de la Licorne et le descendant direct
de Shinjo elle-méme. La famille Shinjo est de loin la
plus importante du Clan, en grande partie parce que
clest elle qui accueille la plupart des nouveaux adopiés.

Les membres de la famille Shinjo s'engagent
presque exclusivement dans les carrieres militaires,
laissant la magie a ceux des familles Tuchi et Ide. Cer-
tains disent que la famille a toujours eu deux pen-
chants affirmés, 'un pour action, Fauire contre la
méditation, ce qui ne permet bien évidemment pas
d'en faire de bons shugenja. De [ail, les membres de
la famille Shinjo sont incapables de rester en place :
Shinjo Yokatsu lui-méme abandonne régulierement
Shiro Shinjo pendant plusieurs semaines pour de
longues chevauchées, de grandes parties de chasse ou
pour aller a la rencontre des autres Clans.

Cette mobilité permanente est un des atouls majeurs
du Clan car, 2 la différences des autres Clans, les défenses
de la Licorne sont toujours imprévisibles. Alors quun
aénéral peut, avee raison, satlendre a trouver les forces
du Clan du Crabe retranchées dans leurs forteresses inex-
pugnables, il est impossible de prévoir oi seront exacie-
ment les hommes du Clan de la Licorne. Ils s¢ déplacent
en permanence sur leurs terres {et parfois sur les terres
de leurs voisins} si bien que fous les espions du monde
ne peuvent jamais garantir a une armée d'invasion quel-
le ne sera pas attaquée au détour d'un chemin par un
détachement du Clan de la Licorne surgi de nulle part.

Les descendants de Shinjo sont animés par un sen-
timent de liberté et dindépendance qui n'a pas son pareil
a4 Rokugan. Ils détestent étre enfermés. La plupart des
samurai de la famille Shinjo préferent de loin dormir &
la belle étoile, blottis tout contre leur coursier, plutdt que
de passer la nuit sous une tenfe minuscule ou derriére
les murs glacés d'un chéteau fort. lls aiment avant tout

la_Licorse

partir a la découverte de nouveaux horizons, vivre de
nouvelles expériences et ce penchant pour l'exploration
les prédestinent toul particulierement a devenir éclai-
reurs ou chasseurs. [ls prennent beaucoup de plaisir aux
moments simples de Texistence et dédaignent les for-
malités creuses, les réceptions guindées et la pompe des
grandes occasions. Ils sont ouverts a tout, honnétes, prag-
matiques et fideles.

De nombreuses personnes sont sensibles & I'étran-
ge aura de paix et de bien-élre qui semble se dégager
des membres de la famille Shinjo. On altribue géné-
ralement ce phénomene 4 la présence d'un sang d'ori-
gine divine dans leurs veines. Eux-mémes ne nient
pas son existence, mais savent qu'il provient surtout des
efforts accomplis pour adopter une conduite droite. [ls
pensent que cest en étant honnéte envers soi-méme,
en explorant toutes les alternatives el en tirant avan-
tage de toutes les opportunités de l'existence que l'on
a une vie pleine et bien remplie.

La famille Moto

“Un membre de la famille Moto meurt mais ne se
rend pas.”

Inscription figurani sur la banniére de guerre de

la famille Moto durant la Guerre du Sang

“Jamais.”
Inscription figurant sur la banniére de guerre de
la famille Moto aujourd hui

Le premier Moto du nom était un gaijin qui se dis-
{ingua au service de Shinjo il v a de cela environ sept
cents ans. La famille Moto sagrandit & mesure que ses
fils intégraient les rangs des samurai du Clan et que
ses filles en épousaient les hommes, jusqu'a ce qu'el-
le deviennent de fait “ le bras droit de Shinjo ”; la cava-
lerie de choc qui était utilisée pour enfoncer les lignes
ennemies au cours des batailles difficiles.

Les membres de la famille Moto sont réputés pour
la violence de leurs charges de cavalerie, leur courage
el leur [érociié incroyables et pour leur impassibilité face
it la mort. Le plus terrible exemple en fut donné le jour
ou les troupes du Clan de la Licorne rencontrérent
pour la premiere fois des armées utilisant des unités
de piquiers en rangs compacis. Alors que les autres
détachements de l'armée du Clan de la Licorne allaient
el venaient en tout sens, frustrés de ne pouvoir attaguer
Fennemi, les membres de la famille Moto se portérent
volontaires pour (enter une charge.




Quand les chevaux se lancéreni au galop, les samu-
=i resterent droits sur leurs selles. Au moment ot
Sears montures sempalérent sur les piques acérées, ils
sondirent au milieu des troupes ennemies et brisg-
leur formation. Les piquiers, qui navaient que
‘eur longues lances pour se défendre, furent décimés.

Les généraux du Clan de la Licorne gardaient sou-
vent les cavaliers de la famille Moto en réserve, jus-
gzzu moment ol leur puissance de frappe savérait
zosolument nécessaire pour décider du sort de la
sazzille ou, a défaut, pour finir d'anéaniir I'ennemi. On
wrilisa méme quelquefois ces cavaliers pour renforcer
larrigre-garde afin quils refiennent Pavant-garde des
Toupes ennemies, pendant que le reste de 'armée du
_lzn batlail en retraite. Les membres de la famille
Mato sortirent toujours victorieux de ces combats par-
fuis désespérés, bien que souvent seule une poignée
2= survivants pussent goiier au nectar de la victoire.

I semblait alors que l'influence de la famille Moio
== cesserail jamais de croitre, au détriment peut-éire
2z celle de la famille Shinjo. On évoqua méme la pos-
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sibilité pour un Moto de devenir un jour le daimyo du
Clan. Mais tout ceci se passait avant les tragiques évé-
nements qui provoquérent la chute de cette famille.

Le déclin de la famille Moto commenca le jour on
elle décida daider le Clan du Crabe dans ses efforts
pour contenir les forces de 'Outremonde. Ayant déja
combattu les horreurs issues du royaume de Fu Leng,
ses membres pensaient pouvoir apporier aux froupes
du Clan du Crabe un soutien non négligeable. Tsume,
le daimyo de la famille Moto, mena ses troupes au
combat avec confiance et panache. Ses hommes étaient
tellement persuadés demporter la victoire qu'en s'en-
foncant profondément dans 'Outremonde en direc:
tion de l'ouest, leurs ceeurs éfaient emplis de sérénité
et méme de joie. Ils chantaient des chansons de salles
de garde et prenaient des paris sur le nombre de tétes
de gobelins et de oni que chacun raménerait,

[ls ignoraient tous alors que cetie chevauchée met-
trait un terme a la puissance de la famille Moto pour
de nombreuses années el souillerait son nom pour
I'éternité.

Personne ne peut dire avec
exaclitude ce qui se passa dans
'Ouiremonde. Quand les rares sur-
vivanls encore doués de raison
rejoignirent le camp du Clan, lears
cheveux étaicnt blancs comme la
neige en hiver et leurs coeurs était
glacés de peur. Aucun ne voulut -

ou peut-¢tre ne put - décrire la
bataille qui avait emporté leurs
camarades, et nuit apres nuit, ils se
réveillaient en hurlant, assaillis par
leurs indicibles souvenirs. Cing ans
plus fard, tous les survivants étaient
morts, livides, tremblants et parais-
sant bien plus que leur dge.

Depuis ce jour noir, on peut
voir des hommes de la famille
Moto parcourant I'Outremonde
sur les monsirueux coursiers de
Fu Leng, une lueur infernale
brillant & la place de leurs yeux.
Leur daimyo maudit, dont on
entend le rire inhumain, les
conduit toujours au travers des
terres sombres. Cest ainsi que,
depuis, le nom de la famille Moto
est associé a I'horreur et 4 la hon-
te. En pénilence de cet événement,

LE MONDE LA
FAMILLE MOTO

Le mon de la famille
Mote représente le visa-
ge de la mort - le S

masque siylisé dune froi- .. =

de détermination qui
correspond rappelle le
magquillage d'un blanc
fantomatique que por- -
tent les samurai de cetie
[amille lorsqu'ils vont au
combat. Ce mon est aus-
tere et sévire, comme le
sont les membres méme

apparition sur le champ
de bataille semble tou-
jours suivie de celle d'un
vent froid d'origine
inconnue el de sa -
lugubre mélopée.




LA FAMILLE
. MOTO

- Aujourdhui, cette famille
- ost dirigée par Moto
Terumori, qui n'a eu de
cesse de protéger sa
famille et de la diriger
“d’une main de fer. 1l
“-espére qu'un jour vien-
dra, sans pour autant
trop y croire, ol les
- membres de la famille
Moto seront respeciés

"\ pour ce qu'ils sont
- avjourdhui et non plus
craints et rejetés du fait
~de leur lourd passé. 1l
croit fermement en la
succession des généra-
tions comme levain
dune nouvelle dynastie
et pense que si la tiche
savere longue el impos-
- sible, I'histoire de Roku-
~ gan ainsi que les
- légendes gaijin ne comp-
tent plus les récits et les
Iégendes de ces familles
- ou de ces individus qui
" ont renversé le cours des
‘€vénements. Il place tous
. ses espoirs en la person-
ne de son fils, Moto Soro.

les membres de la famille Moto portent désormais
une armure blanche rehaussée de quelques discréies
touches de pourpre.

e déshonneur familial au cours de cetie lutte contre
les maléfices infames de I'Outremonde a profondément
marqué les membres de la famille Moto. Ils changerent
dailleurs de mon pour refléter ce changement dattitu-
de. Au lieu du joyeux chrysanthéme rouge, leur nou-
velle bannitre représente désormais un masque kabu-
ki effrayant et triste ; ils changérent également la devise
inscrite sur leur étendard de guerre, Ils sont avjourd'hui
plus froids, plus impitoyables, plus déterminés quiils ne

_ lont jamais été. lls effectuent toujours des raids dans

TOutremonde, mais se montrent plus prudents. [ls savent
que l'association de leur nom a celui de ['Qutremonde est
une tache qui ne pourra jamais étre effacée, mais cela
nempéche pas chacun deux de faire tout ce quiil peut
pour y parvenir, Le grave préjudice causé par leurs [réres
ainés a la famille toute entiére pousse la plupart des
membres de ceite famille & quitter Rokugan : ils préfe-
rent simposer un exil volontaire,

En dépit des lourdes pertes subies lors de la Guer-
re du Sang, la famille s'est peu & peu reconstituée.
Depuis, les membres de la famille Moto ont formé la
Garde Blanche, une unité d'élite qui incarne I'impla-
cable détermination et le courage inflexible de la famil-
le. Trés célebre parmi les gaijin, la présence de ceite

unité sur le champ de bataille a toujours un effet désas-
treux sur le moral de Tennemi et si elle devait inier-
venir un jour & Rokugan, de nombreux samurai décou-
vriraient le sens du mot * peur .

Leurs armures sont blanches et martelées, de fines
plumes et toufies de criniére blanches décorent leurs
heaumes et leurs visages austéres sont peints en blanc
et en noir pour figurer deflrayants masques mortuaires.
IIs agissent résolument, mus par une inexorable force. On
dit quun guerrier de la famille Moto continuera a avan-
cer ef 4 se battre méme sl est mortellement blessé. De
nombreux récits évoquent des samurai de cette famille
qui, ayant perdu une main ou un bras dans la bataille,
continuérent a tuer un grand nombre d'ennemis avant
de succomber & leur funeste destin.

La Garde Blanche patrouille sur les frontitres les
plus éloignées au-dela des montagnes et constituent la
premiére ligne de défense de Rokugan. En dehors du
Clan de Ia Licorne, rares sont ceux qui sont au courant
de celie présence. -

Les autres membres de la famille Moto ont coutu-
me de travailler seuls en espionnant les mouvements
des armées gaifin et en les rapportant au Clan. Les éclai-
reurs de la famille Moto se portent ioujours volontaires
pour les missions les plus dangereuses, dont ils revien-
nent couronnés de succds ou ne reviennent pas du tout.

Les membres de la famille Moto sont souvent réser-
vés ef introvertis. Ils préferent la compagnie de leurs
proches ou Tisolement complet a la [réquentation d'in-
connus. Ils ont une conscience parfaitement claire de la
situation de leur famille : ils sont des étrangers parmi les
étrangers. Ils tentent de sublimer cette douleur et cette
humiliation dans leurs combats, ce qui les rend incroya-
blement forts, physiquement ct menialement.

[ls sont déterminés, féroces et sans pitié. [ls n'ont
aucun état d’ame quand il sagit de se sacrifier pour une
noble cause, mais savent égalemeni que chaque effort,
et tout spécialement le dernier, doit &tre produit plei-
nement. Un membre de la famille Moto ne fail jamais
les choses a moitié.

La philosaphie du
Clay de [a Licorme

“ Personne naime sa mére plus forte-
ment qu'un enfant qu'on a séparé de la
sienne. -

Shinjo
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Pour comprendre la philosophie du Clan de la
Licorne, il faut d'abord comprendre la place que tient
Rokugan dans cetie philosophie. Huit cents années
durant, pendant que les autres Clans batissaient une
patrie et un empire, les membres du Clan de la Licor-
ne voyageaient. Ils sillonnaient le monde, observant
&t accompagnant une multitude de civilisations dif-
Frentes. Dans fous les endroits qu'ils visitaient, ils
étaient accueillis comme des étrangers. [ls n'étaient
amais chez eux el n'apparienaient jamais vraiment a
zucune [amille. Sils s'installaient trop longtemps dans

une région, ils risquaient de se fondre peu a peu dans .

1z culture locale et de perdre leurs racines rokugani
pour loujours. Face a toutes ces influences, le Clan de
Iz Licorne développa une conscience identitaire cul-
tarelle extrémement forle pour préserver sa cohésion,
zfin de pouvoir accomplir la mission fixée par Han-
22i. Les (raditions rokugani furent sans cesse réaffir-
mées, méme et surioul quand il devenait nécessaire
de les adapter aux circonstances du moment, On
zpprenait aux enfants a réciter leur arbre généalo-
sique en remontani jusqu'a Shinjo afin de ne jamais
couper leur présent du passé de Rokugan. Au fond de
Lzur cceur, les membres du Clan de la Licorne conser-
vaient loujours une pensée pour leur terre d'origine.
IEmpire d’imeraude avait beau étre loin, c'était la
zerre de leurs ancélres, la terre ot ils retourneraient
an jour. Ils appartenaient a Rokugan et clest le senti-
ment de cette appartenance & une lerre - méme s'il
sagissait d'unc terre qu'ils n'avaient jamais vue - qui
permit au Clan de rester fort durant ses longues
années de voyages ei de découvertes.

Leur retour a Rokugan fut un choc, cest le moins
guon puisse dire. Non seulement les paysages éaient
wes différents de ce quen disaient leurs conles et leurs
i2gendes, mais le pays était occupé par des Clans hos-
tiles qui voyaient en eux des envahisseurs - comme
tous les autres peuples quils avaient renconirés. Loin
de les décourager, ces obstacles eurent pour effet d'exa-
cerber leur sentiment d'un droit légitime a parlager
un héritage. Sur ordre du premier Empereur, ils avaient
affronté des dangers innombrables, et ils wavaient pas
Tintention de laisser ses héritiers corrompus leur refu-
ser le droit d’avoir une patrie. Cei endroil élait le leur
et personne ne les empécherait d'y vivre.

Ce sentiment est resté inchangé au cours des deux
cents ans qui se sont écoulés depuis leur retour. Bien
au’ils soient parvenus a reprendre les terres de leurs
ancéires et que leur appartenance aux sept Clans
majeurs ait été reconnue, ils sont toujours considérés

Histoire du Clan de [a Lico
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Ef bien que de plus en plus présents dans la vie poli-
tique de PEmpire, ils oni toujours de grandes difficul-
tés a préserver leurs alliances sur de longues périodes.
Mais tout ceci ne les géne pas particulitrement : ils
n'ont compté que sur eux-mémes pendant plus de dix
siecles et peuvenl continuer maintenant qu'ils ont une
patric bien réelle a défendre.

Pour le Clan de la Licorne, le respect des fraditions,

ainsi que celui des devoirs envers 'Empereur et 'Em-
pire, sont des notions essentielles. Bien que la plupart
de ses cérémonies aient éié amplement altérées au
cours des huit siécles d'errance, ses membres conti-
nuent & les diriger avec la plus grande solennité. Ce fai-
sant, ils font la preuve de leur adhésion a l'esprit de
Rokugan et rappelient que c'est cet esprit qui les a por-
tés pendant toutes leurs années derrance. De méme,
ils accomplissent toujours leurs devoirs vis-a-vis de
'Empereur. Les terres qui soni placées sous leur res-
ponsabilité recoivent toute l'allention qu'elles méritent,
et les paysans ou les marchands qui se plaignent a un
magisirat du Clan de la Licorne sont siirs d'étre écou-
tés. Les édits impériaux sont tous respectés a la letire
et la diplomatie du Clan est conduite dans le plus sirict
respect des régles protocolaires. En considérant que
leurs devoirs leurs imposent des responsabilités et non
des droits a faire valoir, ils se prouvent, et prouvent
aux autres Rokugani, qu'ils sont dignes de tenir leur
place parmi les Clans majeurs. Ceux qui prétendent
le contraire peuvent se préparer a la guerre,

En résumé, les membres du Clan de la Licorne pen-
sent qu'ils ont trouvé leur place dans le monde ; ils
sont préts & lui faire honneur en la servant loyalement
tout comme ils sont préts a8 mourir en combattant ceux
qui voudraient les en chasser.

“Tu mas dit de respecter le chemin tracé par mes
ancétres et tu as raillé les voies que je suis. Mais ces
wvoies-la sont précisément celles que mes ancétres niont
léguées. Ils mangeaient de la viande crue, portaient
des peaux de bétes et buvaient du sang !

Sache-le une bonne fois pour toutes : je suis le che-
min tracé par mes ancétres. fen suis absolument cer-
fain. Remets & nouveau en question les voies que je
suis et tu remettras également en question celles qui
guident mon bras. Si tu salis leur honneur une fois
encore, je tassure gue tu sentiras leur force au moment
ou elle animera ma lame. ” Z

Propos de Shinjo Yokatsu a Doji Satsume, apreés
avoir remporté I'épreuve du Champion d’Emeraude

avec un certain mépris par les Rokugani de “ souche ™’

PRESENTS

On peut sattirer de sin-
tbres louanges

Avec des présents de faible
valeur -

Je me suis [ait des amis
Avec des choses

Aussi simples :
Qu'une pétisserie et du thé
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LA FAMILLE
~ SHINJO

 Lécole de guerre de la
famille Shinjo a une
o particularité qui la dis-
tingue des autres écoles
de Rokugan. Elle abrite
une école d'un autre

- clan. Lorsque la famille
Hiruma tomba en dis-

" gréce (tout s'éclairera
. dans “ La voie du Cra-
 be"a parailre), ceile
. derniére chercha un
endroit ol rebdtir sa
structure, former el

~ abriter ses hommes. Le
“~clan du Crabe jugeant
cette famille indigne de
rester au sein de ses

- propres écoles (* ici on
n'enseigne pas la délai-
te ") et craignant que
sa mauvaise fortune ne
souille les familles

“ nobles " du clan, cest
vers le clan de la Licor-
ne que se tournérent
les membres de la
famille Hiruma. Les
techniques de 'école
Shinjo sont assez
proches de celles des
éclaireurs, et ces
familles partagent une
longue expérience des
horreurs de I'Outre-
monde,

ous trouverez dans ce chapitre toutes les infor-

mations vous permeitant de créer un PJ issu

du Clan de la Licorne.
Nous avons nolamment ajouté aux familles du Clan
de la Licorne déja décrites (cf. les feuilles de Clan des
régles de base) la famille Ide, célebre pour la qualité
de ses diplomates, et la famille Moto, souvent décriée.
Votre P] pourra en conséquence suivre les enseigne-
ments de I'école pour diplomates de la famille lde, de
celle pour bushi de la famille Moto ou enfin, & cer-
taines conditions, celle de la famille Otaku réservée
aux “ vierges de bataille "

Les shugenja du Clan de la Licorne accédent aux
sorts secrets propres au Clan au fur et & mesure que leur
rang de Maitrise progresse (cf. Appendice II pour de
plus amples informations). Yous {rouverez également
ci-dessous de nouvelles compétences, de nouveaux
avantages et désavantages, ainsi que des fables d'héri-
tage et de fortune propres au Clan de la Licorne.

s

Novawelles covmpétesees

Si seules les compétences “ Elevage (chevaux)? " Lan-
ce " et * Tir & l'arc monté " sont, & proprement parler,
nouvelles, loutes méritent cependant un petit para-
araphe d'explication. Attachez-vous tout particuliere-
ment a la technique de fir a arc des membres du Clan
de la Licorne car ce sont les seuls & pouvoir l'utiliser.

ELEVAGE (CHEVAUX) (VARIABLE)

Cet équivalent de la compétence “ Equitation ™ est
destiné aux “ pi¢tons ” A l'instar de cetie derniére, elle
peut servir & bien des choses (évaluer une monture
avanl de l'acheter, soigner une blessure, débourrer et
entrainer un cheval..), sauf une : le combat monté. Et
méme si vous pouvez, cn ufilisant cefte compétence,
chevaucher jusquaux confins des mers occidentales
et en revenir sans encombres, vous &les aussi dému-
ni que le premier paysan venu dés qu'il sagit de com-
bat monté.

TIR A L'ARC (VIDE OU AGILITE)

Ceile compétence (kyujutsu) permet de se servir
d'un arc comme arme, a la différence preés, toutefois (cf.
régles de base p. 70), que la technique rokugani du tir
a l'arc repose plus sur l'instinct que sur la concentra-
tion. Cest, si l'on veut, 'équivalent du tir instinctif ou
tir rapide mais avec un arc.

Au cours de leurs pérégrinations hors de 'Empire d’E-
meraude, les membres du Clan de la Licorne ont appris
une nouvelle technique faisant appel & une visée précise.
Au lieu de décocher instinctivement sa fleche, Farcher se
sert de la hampe de la fleche comme guide pour viser sa
cible. Les membres du Clan ont jugé cetle méthode bien
supérieure a celle traditionnellement pratiquée & Rokugan
car elle permet soit de décocher rapidement leurs {leches,
soit de viser leur cible quand la précision de leur tir a une
importance cruciale. Les membres du Clan adoptérent
cefte technique ef sa dénomination gaijin, yomanri, el
tous les samurai du Clan la connaissent et Iutilisent. Tout
comme les gaijin, bien entendu. Ceite technique implique,
en contrepartic, une immobilité parfaite de larcher : l'uti-
lisation de cette technique est considérée comme.un Assaut
(le personnage ne jettera pas de dé supplémentaire, mais
son ND pour étre fouché sera de 5).

Les membres du Clan de la Licorne, de par leur mai-
trise innée du tir, peuvent substituer leur Rang de Vide
a celui dAgilité pour cette compétence. Les samurai du
Clan de la Licorne peuvent, une fois par tour, firer com-
me tous les auires Rokugani, mais ils peuvent également
prendre leur temps pour viser. Un archer bénéficie dune
augmentation gratuite a son jet d'attaque par tour passé
a viser (sans rien faire d'autre). Un archer ne peut viser
que (rang de “ Tir & larc ") fours.

Si la cible est en mouvement, 'archer ne pourra
viser que pendant (rang de “ Tir a I'arc "/2) tours,

TIR A L'ARC MONTE (AGILITE OU VIDE)

Cette compéience permet non seulement, comme
son nom T'indique, de décocher une fleche en selle et
en mouvement, mais encore d'y parvenir sans chuter
el avec de bonnes chances de toucher sa cible. Larc

* utilisé ici est le dai-kyu, un arc long et asymétrique

particulierement bien adapié a cet exercice.

La puissance du dai-kyu découle de sa taille et donc
de sa plus grande amplitude, qui donnent plus de puis-
sance au trait. En outre, un archer monlé est & pres dun
metre au-dessus de fantassins, ce qui lui offre un angle
de vue et une portée de tir plus importants {cl. 'Appen-
dice I pour de plus amples développements sur I'emploi
stratégique d'une unité d'archers montés).




Cette compétence, basée sur la technique de tir &
“zrc du Clan de la Licorne (et qui recourt aux mémes
mécanismes), n'est généralement pas accessible aux
sersonnages issus des autres Clans. Si un personnage
mazitrisant la compétence © Tir & larc ™ ou * Kyujui-
#2 ~ (mais pas “ Tir & l'arc monté ™) tente de tirer a
“arc, alors quiil est en selle et en mouvement, le ND
2= sa tentative augmeniera au moins de 10. Et celui qui
= saif méme pas manier un arc ne pourra qu'espérer
== miracle. On appliquera le méme malus & un per-
sommage qui, pour une raison ou une autre, maitrise-
=2t la compétence “ Tir & Farc monté *, mais devrait
asiliser son arc & pied.

LANCE (FORCE)
Les bushi (et parfois les shugenja) du Clan de la Licor-
2 utiliseni cette compétence quand

Nowawaux  avastfages

OBJET GAlJIN (2 PP / P] DU CLAN DE LA
LICORNE UNIQUEMENT)

Vous commencez votre carriére daventurier avec un
élément d'équipement gaijin (cf. Appendice 11 pour
leur disponibilité). Cet avantage ne peut étre acquis
quune seule fois.

INTEGRE (VARIABLE)

Vous respectez scrupuleusement la parole donnée.
Pour chaque PP utilisé (maximum 3) a acquérir cet
avantage, le personnage bénéficie d'un bonus de 5 au
ND des jets faits pour résister 4 une tentative de séduc-
tion ou de corruption. Cet avantage est incompaiible
avec les désavantages * Joli ceeur ™ et * Cupide "

2= tenient d'altaquer avec une arme
2hast, par exemple avec un yari Mani-
f=stement, atfaquer un ennemi avec
mme lance ne peut éire fait qua che-
vzl Si le samurai du Clan de la Licor-
2e parvient a toucher sa cible, il najou-
% pas son rang de Force & la valeur
Ze dégiis de l'arme lors du calcul des
Zommages infligés, mais, sl était en
==in de la charger, la VD de l'arme +
%= nombre de tours pendant lequel il
2 chargé. Il doit également faire un jet
2= Force + Lance contre un ND égal
2 5 fois le nombre de tours pendant
Jzquel il a chargé (ce jef nest pas consi-
2éré comme une action). S'il le rate. il
Zche son arme d'hast ; sl le rate de
Seaucoup (décision du M]), il peui
méme é&tre désarconné.

La charge avec une lance esi une
zzchnique de combat propre aux
membres du Clan de la Licorne, qui
Tont apprise au cours de leurs péré-
grinations loin vers louest. Il est donc
extrémement rare quun samurai issu

dun autre Clan se serve dune arme
d'hast de cette facon. méme si cela arrive parfois. Pour
v parvenir, le samurai en question doit soit avoir sui-
vi les enseignemenis d'un membre du Clan de la Licor-
ne, soit survivre & une altaque de ce type et faire un
jet de Perception + (arme d’hast uiilisée) contre un
ND de 30 (-5 par attaque de ce type subie) et utiliser
un poini d'expéricnce.

Nocewaux désavasttages

ADOPTE (VARIABLE)

Les parents du personnage, voire le personnage
lui-méme, ont été adoptés par le Clan. Ce dernier doit
d’abord prouver qu'il peut surmonter le fait de n'étre

LA FAMILLE
SHINIO -
(SUITEY

Les éclaireurs de la
famille Hiruma pensent
pouvoir enseigner aux -
futurs éclaireurs de la
iamille Shinjo les tech-
niques d'infiltration de
I'Ouiremonde, en échan-
ge de quoi les membres
de Ia famille Shinjo leur -
racontent les légendes de
Shinjo et de sa traversée
des terres damnées et

leur offrent un refuge oft -~
ceite famille peul désor-
mais s'établir. $il n'existe
pas & proprement parler -
d'école d'éclaireurs de la
famille Hiruma, cest par-
ce que la plupart de ses
membres sont intégrés &
Fécole de guerre de la
famille Shinjo, dans sa
branche spéciale des
éclaireurs. En terme dé
jeu, un personnage issu
de la famille Shinjo qui
souhaite devenir éclai- = . ©
reur bénéficie gratuite-
ment (0 PP) de l'avanta-
ge “ Fcole différente :
Feole d'éclaireur de la
famille Hiruma "
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_EQUITATION

Tous les personnages du
Clan de la Licorne com-
-~ mencent leur carricre
avec un cheval du Clan.
dernier est considéré
comme un objet dexcel-
-- lente qualité.

quun membre du Clan depuis peu. Pour chaque PP
(maximum 3) que rapporte ce désavantage, le per-
sonnage doit accumuler 5 points de Gloire de plus
qu'a lordinaire pour passer au rang de Gloire supé-
rieur. Chaque fois que le personnage atteint un rang
de Gloire supérieur. ce malus décroit de 5 poins.

CUPIDE (VARIABLE)

Vous avez passé trop de temps & observer le mang-
ge des maitres caravaniers cf pas assez  vous imprégner
de leurs principes de vie. Lorsquun protagonisie tente
de corrompre le personnage, il bénéficie d'un bonus de
5 au ND de son jet par PP (maximum 3) que rapporie
ce désavantage. Le personnage ne peut faire un jet d'Hon-
neur pour résister & une tentative de corruption,

JAMAIS MONTE A CHEVAL (I PP)

Vous n'étes jamais monté a cheval ef ignorez tout
de I'équitation. Vous étes incapable de [aire une pro-
menade sur la jument la plus docile si personne ne la
guide. Si un combat éclate tandis que vous étes cn sel-
le ou si votre monture prend subitement peur, vous étes
stir d'étre désarconné. Il est possible de se débarrasser
de ce désavantage en utilisant un point d'expérience.

JOLI COEUR (VARIABLE)

Vous accordez plus de place 2 lamour dans votre vie
que ne le devrait un samurai, Lorsqu'un protagoniste fen-
te de séduire le personnage, il bénéficie dune augmentation
gratuite au ND de son jet par PP (maximum 3) que rap-
porte ce désavantage. Le personnage ne peut faire un jet
d’Honneur pour résister A une tentative de séduction.

MALEDICTION DE LA FAMILLE MOTO
(O PP)
Tous les personnages issus de la famille Moto, en par-
tic corrompue par ['Quiremonde, doivent acquérir ce désa-
vantage. Si les membres du Clan de 1a Licorne com-
prennent la situation particuliére de leurs pairs de la
famille Moto, les autres Rokugani associent avant tout ce
nom aux créatures démoniaques des sombres territoires,
¢e qui leur inspire en conséquence un préjugé trés néga-
tif. Les autres Clans refuseront de vous accorder des points
de Gloire, la moindre reconnaissance ou une quelconque
récompense. [Is se refuseront de méme & vous faire confian-
ce et ne se montreroni accueillants envers vous que sous
la pression d'autres membres du Clan de la Licorne (vous
gardez trois dés de moins chaque fois que vous faites un
jet dans le cadre de rapports sociaux avec vos semblables,
saul sl sagit de membres de votre Clan). Mais d'un autre
cté, comme vous les effrayez plus ou moins, ils ne vous
cherchent pas dennuis.. du moins pas ouvertement.

NOM GAIJIN (I PP / P} DU CLAN DE LA
LICORNE UNIQUEMENT)

Le personnage a un nom a consonance “ exotique ”
Peul-étre contient-il des lettres comme un L ou un V.,
Ou des combinaisons de consonnes comme ST, KS ou
TH. A moins qu'il ne se termine par une autre conson-
ne quun N. Toujours est-il que les Rokugani ont du
mal & prononcer correctement son nom, qui le désigne
clairement comme un personnage ayant fricoté avec
les * démons aux yeux bleus . Chaque fois que le per-
sonnage fait un jet dans le cadre de rapports sociaux
avec scs semblables (saufl avec les gaijin et les membres
de son Clan), il lance un dé de moins.

PRESOMPTUEUX (3 PP)

Vous ne battez jamais en retraile et ne remettez
jamais & plus tard un combat. Vous étes aveuglé par
une juvénile impression d'immortalité. Quand vos
adversaires sont supéricurs en nombre, vous devez
réussir un jet de Perception + Art de la guerre contre
un ND de 30 ou faire face. Ce désavantage est incom-
patible avec l'avantage * Grande destinée




Cauitation : 1igles avamcies

Nul besoin de maitriser la compétence “ Equitation ™
suur se meilre en selle sur un cheval docile ou faire
2= petite promenade équestre : un samurai monte &
Zeval comme nous conduisons une voiture. Bien enten-
&z Texception confirmant toujours la régle, cerfains
Sokugani ne sauront pas monter a cheval

La compétence * Fquitation * ne mesure pas votre
szmacité 4 laisser un cheval vous mener & sa guise, mais
=izn celle a rester maitre de votre monture dans des
maditions difficiles. Meiire un cheval au galop, franchir
== cours d'eau, combalire a cheval, voire meftre pied &
s=rr= sans s'étaler de tout votre long dans la boue alors
gu= lorage et la pluie rendent voire monture nerveuse :
wila dans quelles conditions utiliser ceite compéfence.

Si vous maitrisez la compétence “ Equitation *, vous
sxscutez toutes les manceuvres de base facilement, sans
=oir A faire de jet de compétence, sauf circonstances
zamticulierement difficiles. En clair, vous pouvez lancer
wotre monture au grand galop sans avoir a laire un jet
£Equitation.. & moins que vous ne tentiez de [uir une
svalanche de rochers dans la passe de Beiden. L, vous
devrez faire un jet d’Equitation.

COMBAT MONTE

La compétence * Equitation ” prend loute son impor-
znce en cas de combat monté car, dans celte hypothe-
sz le cavalier ne pourra lancer, au maximum, que {rang
de caractéristique + rang d'Equitation) dés : ainsi, un
czvalier ayant Equitation 1 et Kenjutsu 3 combattra &
cheval avec un rang effectif de Kenjutsu 1.

On considére donc qu'un personnage combattant 4
cheval sans mailriser la compétence * Fquitation ” a un
zzng de () dans sa compétence d'arme.

Exemple : un ronin ayant Agilité 3, Kenjuisu 2 et ne
=witrisant pas la compétence “ Equitation ™ bondit sur un
cheval alin de s'échapper, mais un garde s'interpose entre
lui el la sortie ; il tente alors de l'attaquer pour I'écarter.
Comme il ne maitrise pas la compétence * Equitation ”
il a un rang elffectil de Kenjutsu égal a 0. Pour frapper, le
soueur incarnant le ronin fait un jet dAgilité : il lance ef
garde trois dés (il tente dutiliser sa compétence, quand
bien méme elle a un rang effectif de 0). Le ND est majo-
2 de 10, comme toute "action sans compétence”.

CAVALERIE CONTRE INFANTERIE

La cavalerie a manifeslement lavantage sur l'infante-
rie : les coups des cavaliers pleuvent sur la téte des fan-
tassins, lesquels en outre auront toutes les peines du mon-

Personmage

de a toucher moriellement les cavaliers. En termes de jew, .
cela signifie quun cavalier lance un dé de dommages sup-
plémentaire quand il utilise une arme de contact contre
des fantassins. Si vous utilisez la table de localisation des
dommages de écran. le cavalier fait deux jets sur cette
table et choisil celui des deux résultats qu'il souhaite.

Les fantassins qui alfrontent des cavaliers subissent
un malus de +3 au NI de leurs jets ef jettent un dé de
dommages de moins. Si vous utilisez la table de loca-
lisation des dommages de I'écran, le fantassin fait deux
jets sur cette table mais c'est le cavalier qui choisit celui
des deux résultats qu'il souhaite.

Un fantassin qui atiague la monture d'un cavalier
ne subit aucun malus.

TIR A L'ARC MONTE

Si n'importe quel samurai peut tirer & larc en selle,
le Clan de la Licorne a perfectionné ceite technique de
combat avec la * voie du cheval et de larc ", Kyuba no
Michi.

Un bushi du Clan de la Licorne peut tirer a l'arc au
grand galop et sur une cible située jusqua 90° sur sa
droite et sur toute cible située sur sa gauche, méme si
elle est située derriére Jui. Quelques bushi issus d'autres
Clans sont aussi doués dans cette discipline ; les seuls
shugenja maitrisant aussi bien cette technique de com-
bat appartiennent au Clan de la Licorne,

{1 La eamrcee
e 3

ey €5 membres de la famille Ide sont doués dune
perception psychologique exceptionnelle, fruit de
Fexpérience séculaire de négociations avec les mar-
chands et les représeniants de différentes cultures, qui
¢étonne méme un grand nombre de membres du Clan.
Bonus : Perception +1

EMISSAIRE DE L'ECOLE IDE

Bien quelle soit aussi stricte que n'importe quelle
école de bushi ou de shugenja, I'école de la famille Ide
est aussi non-violente qu'il est possible de I'étre & Roku-
gan. Moto Terumori interdit d'ailleurs & tout membre
de sa famille d'en suivre les enseignements, méme si
peu dentre eux souhaitent le faire. Considérez I'école

LES DANGERS DE
LA DIPLOMATIE

Les territoires décou-
verts par Shinjo et ses
compagnons a louest, et
les iribus les plus primi
tives dont ils ont croisé
le chemin, ont constitué
un terrain d'entraine-
ment de choix, si l'on
peut dire, pour les émis-
saires de la [amille Ide.
Ceux d'enire eux qui
n'étaient pas dassez
bons diplomates étaient
parluis (ués, voire man- -
gés. Ainsi, les progrés,
dans leur spécialité, des
membres de la famille
Ide trouvent-ils leur ori-
gine dans une forme .
simple de sélection natu
relle. Cela constituait
également une motiva--
tion particulierement -
puissante pour les futurs
éleves de son école.. -




CAPARACON

De nombreux samu-

rai acquiérent des élé-
ments d'armure destincs
. a protéger leur monture,
~ Leur prix est quatre fois
plus élevé que celui des
mémes éléments congus
pour un étre humain,
pour une protection
équivalente : armure

- légére, ND pour étre tou-
¢hé 45 ; armure lourde,
ND pour étre touché
+10.

de la famille Ide comme une école de shugenija sagis-
sant de votre équipement de départ.

Bonus : Intuition +1

Compétences : Commerce, Courtisan, Droit, Equi-
tation, Etiquette, Kenjutsu, Sincérité

Rang d'Honneur de départ : 2 plus cing cases

TECHNMIQUES DE COMBAT

Rang 1 : Le coeur parle

A ce rang, le personnage apprend a laisser trans-
parditre son ame dans chacun de ses gestes. Quand le
personnage fait un jet de compétence dans le cadre
de relations sociales, il ajoute son rang d’'Honneur au
résultat obtenu. Le M] devra faire de méme quand il
fera un jet pour déterminer la réaction premiére d'un
personnage a la présence de I'émissaire. Le person-
nage apprend également a étre réceptif aux coutumes
locales et & les assimiler instinctivement. 1l peut [aire
un jet dIntuition + Etiquette contre un ND de 20 pour
éviter de faire un faux pas* s'il ne sait rien de lexis-
tence d'un interdit spécifique.

Fen frangais dans le texte

Rang 2 : Le cceur écoute

A ce rang, le personnage apprend que chaque détail
a son importance et prend grand soin en conséquence
de tout observer et de se souvenir de tout. Le personna-
ge peut faire un jet simple d'Intelligence pour se souve-
nir de tout ce qui a été dit ou fait durant une réunion. Le
ND du jet dépendra de Fimportance de ['événement et de
la portée de Tacte : il sera plus facile de se souvenir de
ce qua dit 'Empereur le jour de son anniversaire (ND 5)
que de ce quont dit deux conseillers de votre interlocu-
teur au cours d'une rencontre impromptue (ND 30). Le
personnage peut également obtenir de précieux rensei-
gnementis sur son interlocuteur en lobservant, fui et son
entourage, dans le détail. Faites un jet simple de Per-
ception + Enquéte : plus le résultat sera bon, plus I'émis-
saire obtiendra d'informations sur la personnalité de son
interlocuteur. Il sera d'évidence plus dilficile dobtenir des
renseignements si I'enrevue se déroule de nuit et dans
une ruelle sombre que dans une maison et en plein jour.

Rang 3 : Quand le voile se leve

A ce rang, le personnage est en phase avec les aléas
de la négociation et peut percevoir quand le vent tour-
ne. ll pourra réagir notamment si la tension monte ou
si un événement le contrarie en laisant un jet simple
d'Intuition contre un ND égal a (Vide + Sincérité de
son interlocuteur) x 5. S'il réussit son jet, ['émissaire peut

vre_de la Licorme

agir une fois avant que quoi que ce soit ne se produi-
se. Les marchands de la famille Ide utilisent ceite tech-
nique pour contrer les manceuvres des voleurs ou des
escrocs et les diplomates pour se réfugier derriére leurs
gardes du corps ou se servir d'un membre important
de la délégation d'en face comme bouclier,

Rang 4 : Quand le voile tombe

A ce rang, le personnage apprend & percevoir la véri-
i€ au-dela des apparences. Il y parvient en se focalisant
sur certains éléments tangibles (dilatation de la pupil-
le, tics, intonations de la voix..), ainsi quen recourant A
d'étranges facultés psychiques qui échappent & toute
explication. Linterlocuteur du personnage ne peut plus
alors faire de jets de Sincérité contre Pémissaire, ni pro-
fiter d'un éventuel bonus lié a Tutilisation de la magie.
En outre, si I'émissaire soupconne quon lui ment, il
pourra faire un jet d'opposition dEnquéte contre la Sin-
cérité de son interlocuteur pour déterminer quelle est
la vérité en l'espece. Chaque fuis qu'il remporte Foppo-
sition de 5 points, il apprend un fait vrai,

Rang 5 : Limpassible main de la paix

A ce rang, le personnage est une véritable source de
paix. Sa présence ¢tonnante, son calme et son assuran-
ce en font un ilot de séréniié dans la discussion la plus
orageuse. Il peut utiliser cette technique comme une
défense : tant qu'il ne céde pas lui-méme & la violence,
tout assaillant doit dabord faire un jet d'opposition de
Volonté conire I'ntuition de I'émissaire pour détermi-
ner sl peut attaquer ce dernier aprés avoir déclaré son
infention. Pour faire son jet dIntuition, l'émissaire jette
{rang de Vide) dés supplémentaires, mais ne garde que
(rang d'Intuition) dés. Si son assaillant réussit son jet, il
peut attaquer 'émissaire normalement ; sl le rate, T'as-
saillant ne peut agir, ni entreprendre aucune autre action
contre ['émissaire durant ce four.
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‘extraordinaire résolution des membres de cet-
te famille trouve son origine dans le désir irré-
pressible qu'ils ont de laver le nom de la famil-
le de la souillure qui laffecte;
Bonus : Vide +1




%= contrepartie, ils suscitent la méfiance car ils sont
s aux forces les plus terribles de 'Outremonde.

Desavantage : (ous les membres de la famille Moto
| wemsement automaliquement le désavantage * Malédic-
" = 2= 1z famille Moto ” Celui-ci ne rapporte aucun PP.

 EOUIPEMENT DE DEPART
Bashi (dont quatre objets d’excellente qualité) :
oo, katana, wakizashi, arc, trente fleches de n'im-
e quel(s) typefs), armure légere ou lourde, rations
& wawzge, monture, trois armes au choix et dix koku.
Shugenja (dont quatre objets d'excellente qualité) :
W=ma, sacoche 3 parchemins, rations de voyage, nagi-
= tznio, armure légére, monture et dix koku.

£COLE DE BUSHI DE LA FAMILLE MOTO

Tzcole de bushi de la famille Moto est en vérité
= Hien ausitre école, dédice a la défense de 'Empi-
= & mimporte quel prix (tache dans laquelle cefte famil-
& = échoué tant que Moto parcourait I'Outremonde),
w=si qua la protection de la pureté de Idme de ses
Si=ves. Ces derniers ne savent pas pourquoi tant des
\=== ont été corrompus par ['Outremonde el ne savent
Zemc pas comment s’y préparer. [ls essayent pourtant..
2 ont mis au point un certain nombre de techniques
2= combat inhabituclles dont ils esperent qu'elles leur
gesmettront d'éviter de suivre les traces des leurs.

Bonus : Volonié +1

Compélences : Chasse, Connaissance : Qutremonde,
Delense, Equil’ation. Kenjuisu, Méditation, Tir & l'arc.
Rang d’Honneur de départ : 1, plus cing cases

TECHMIQUES DE COMBAT

Rang 1 : Pureté du soufile

On apprend tout dabord au bushi a accomplir chaque
geste, a se livrer a chaque activité a la perfection, de la
plus simple (maitriser sa respiration, les battements de
son coeur) 2 la plus complexe (penser, maitriser lart du
kenjutsu). Maitriser cette technique de combat & la per-
fection est rien moins que Ieeuvre dune vie. Une fois cet-
te pureté du geste acquise, le bushi ajoute son rang de
Maitrise 2 son ND pour étre touché, ainsi qu'au résul-
tat de tout jet de compétence et de dommages.

Rang 2 : Affronter 'ennemi intérieur

A ce rang, le bushi comprend les liens karmiques
qui unissent les membres de la famille Moto et leurs
semblables corrompus et peut ainsi déiecter la pré-
sence de créatures de I'Ouiremonde en faisant un jet
simple d'Intuition (cf. marge correspondanie). Cetle
capacité ne repose ni sur la vue, ni sur aucunc aufre
perception sensoriclle : le bushi sait, tout simplement.
Plus le succes du jet est élevé, plus le bushi a d'in-
formations sur la taille, le nombre, la distance, la
direction, les pouvoirs et méme les intentions de la
(ou des) créature(s).

Rang 3 : Justice de nos ancétres

Mii par le besoin d'expiation, le bushi peut, a ce
rang, concenirer toute son énergie el toute sa déter-
mination en une seule aitaque dévastatrice, a l'excep-
tion de toute autre. Il peut faire deux atlaques par tour,
mais uniquement s'il s'agii de deux assauts.

Rang 4 : Venger les nétres

A ce rang, le bushi est désormais maitre de
| son destin et accepte la malédiction qui frappe sa
famille. Il peui utiliser deux points de Vide par
action et annonce sl les utilise ou pas aprés avoir
fait son jet de compélence.

Rang 5 : Blessé mais invaincu

A ce rang. le bushi est en harmonie comple-
te avec la malédiction qui frappe sa famille. S'il
meurt, il peut imposer a son esprit de détruire son
corps. en le faillant en pieces et en le déchique-
tant pour ne pas &re transformé en zombie.

1| peut également survivre @ des blessures
mortelles, & la seule force de la volonté, Rem-
placez les niveaux de blessures * épuisé ~
et* coma " par * -4 " et le niveau * mort " par
trois niveaux de blessures * -5 7, trois niveaux

AFFRONTER
" LENNEMI
INTERIEUR

Détecter la présence -
de créatures de 'Qutre-
monde n'est pas toujours-
chose aisée. Pour déter-
miner la difficulié de cet- -
te tiche, le M] peut com- .
mencer par [ixer le ND
du jet a 5, auquel if ajou-
te 5 par métre de distan- -
ce et soustrait 3 par créa-
ture. Il est évidemment
plus facile de repérer les
créatures réellement
énormes tandis, qu'a l'in-
verse, la présence de
rochers ou d'auires
écrans naturels rend cet-
te tache plus ardue.

Enfin, un contact prolon-
g¢ avec un étre portant
la souillure de 'Qutre-
monde rend cette dernie-
re plus [acile & détecter.
Soustrayez 1 au ND par
minute que le samurai
passe en présence de
I'etre, humain ou pas,
portant la souillure, Dans
tous les cas, le samurai
fait toujours son jet de
compélence, mais vous
pouvez utiliser celle
seconde régle pour déter-
miner combien de temps
il lui [audra pour détec-
ter que la créature porte
la souillure. ;

Exemple : un person-
nage obtient un 13 alors
que le ND était de 15,
considérez que ce samu-
rai détectera la Souillure
deux minutes plus tard.




ORNEMENTALES

' De nombreuses
derges de bataille * ont
a]_dliié des cornes orne-
““mentales sur la picce

armure protégeant la
““téte de leur monture,
ielques samurai n'ap-
 partenant pas A cetle
nité font de méme, pra-
que qui déplait forte-

- ‘ment aux shiotome
(vierges de bataille).

* Abats son cheval,

ile rrest rien sans lui. ”
- Derniers mots de
- nombreux bushi.
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de blessure “ -6 ", trois niveaux de blessure “ -7, etc.
Lé bushi ne peut plus étre tué et reste en vie au-dela
du niveau de blessure -4 pendant (rang de Vide) tours.
Il agit normalement pendani ce laps de temps (il peut

se déplacer, combatire, subir des dommages...), mais

doit impérativement &ire soigné avant la fin de son
dernier tour et revenir au moins au niveau de bles-
sures -4 sinon il mourra vraiment. Certains voient dans
celte capacité une manifestation de l'extraordinaire
volonté de vivre des membres de cefle famille, mais
vu la gravité des blessures subies par certains membres
de la famille Moto tout au long de leurs batailles déses-
pérées, d'aulres samurai du Clan de la Licorne savent

que les membres de cette famille ne se bercem pas de”

telles illusions.

]2(3@1:1: .31:
\?Tnmm m:
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f’\ outes les femmes de la famille Otaku suivent les
Ll enseignements de cefte école. Les femmes des

— autres familles du Clan doivent, elles, prendre le
désavantage “ Ecole différente ™ (3 PP) pour lc faire, tan-
dis que celles des autres Clans ne peuvent tout simplement
pas lintégrer. La raison en est que toutes les éleves de
cette école doivent &tre des descendantes par le sang de
Otaku, premiére du nom (et aprés des centaines dannées
de mariages interfamiliaux, la plupart des femmes du
Clan de la Licorne peuvent fournir la preuve qu'elles ont

un lien, méme ténu, avec Otaku). Cette école maccepte -

aucun membre masculin : ceux issus de la famille Ota-
ku suiveni d'ordinaire les enseignements de ['école de
bushi de la famille Shinjo.

Les €leves de cette école sont les [égendaires samu-
rai-ko qui suscitent tant Fadmiration. Elles sont rapides,
intrépides et leurs aptitudes, qui relevent du mystique et
auxquelles elles doivent d'étre enirées dans la légende,

suscitent la curiosité des bushi, des shugenja ef des prétres.

Bonus : Réflexes +1

Compétences : Art de la guerre, Défense, Equitation
2, Kenjutsu, Tir 4 Farc monté et une compétence valori-
sante ou de bugei au choix. '

Rang d’Honneur de départ : 2, plus cing cases.

TECHMIQUES DE COMBAT

Rang 1 : Chevaucher en harmonie

La fougue du sang ancestral briilant de se libérer, la
* vierge de baiaille ", a ce rang, fail un avec Ofaku quand
elle monte, de préférence a grande viiesse. Elle garde
un dé supplémentaire lorsquelle doit faire un jet de com-
pétence loul en étant a cheval.

Rang 2 : Le vide de la guerre

A ce rang, la * vierge de bataille ” apprend a frapper
la premiére et a frapper fort. Aprés la calcul de initia-
tive, elle peut intervertir le résullat de son jei d'iniliati-
ve avec son ND pour étre touchée j ]usqu & la fin du luur
de combal.

Rang 3 : Percevoir le vent

A ce rang, la “ vierge de bataille ™ apprend, en accom-
pagnant le coup qui lui est porté, a éviter les dom-
mages. Soustrayez son rang de Maitrise aux dommages
provoqués par chacun des coups layant touchée.

Rang 4 : Le vent que rien n'arréte

A ce rang, la * vierge de bataille ” apprend le secret
de la frappe ininterrompue. Cette technique a deux
avantages : tout d'abord, quand elle porte une attaque
avec une lance, elle peut orientér son arme d'hast de
fagon a porter deux attaques en un seul tour. Ensuite,
si une “ vierge de bataille ” fue son adversaire, quelle
que soit I'attaque employée (méme si elle n'est pas a
cheval), elle peut attaquer un autre adversaire a la fin
du méme tour. Chaque attaque portée par la * vierge
de bataille " pendant un tour donné pourra étre asso-
ciée & une seconde attaque, mais si elle tue un second
adversaire, elle ne pourra attaquer une troisi¢me fois
au cours du méme tour, avec la méme attaque

Rang 5 : La hénédiction de Otaku

Les membres de la famille Otaku croient que leur
ancétre les observe quand ils chargent sur le champ
de bataille et accorde sa bénédiction & I'un d’enire
eux. A ce rang, la “ vierge de bataille ” peut, durant
tout combat, relancer un dé dont le résultat est infé-
rieur au rang du irait concerné. Elle ne peut le fai-
re qu'une fois par tour.




Pe rsosmages

Lalbles dhévitage

“AarEs avoir choisi sa famille d'appartenance mais avant de commen-
2 phase de création proprement dite de son personnage, chaque joueur
pessibilité dutiliser les tables d’héritage afin d'avoir un apercu du pas-
a=ifial - plus ou moins glorieux - de son personnage. Chaque joueur
Eire autant de jets quil le désire sur ces tables d'héritage, chacun
= eux lui “ cofitant ” un PP. _

Cemmencez par la table d’héritage n° 1, et suivez les instructions. N'ou-
= pas cependant que vos ancéfres peuvent ne pas avoir éié i la hau-
2= la réputation de noblesse du Clan de la Licorne...

TABLE D'HERITAGE |

P&sse glorieux : faltes '_ ! e-t:sm' la (able & hentdge 3
Passé mitigé : faites un jet sur la table d’héritage 4.

TABLE D'HERITAGE 2 - PASSE DESHONORANT

ancéires ne sont - hélas | - pas forcément des gens recommandables (les
=ores de la famille Moto soustraient 1 au résultat obtenu ; ceux de la famille
s gjoutent 1),
Résultat
Corrompu ! Un membre de votre famille a rallié les sombres forces de Fu
apres avoir parcouru pendant cing cents ans 'Outremonde. Vous commen-
= woire carriere daventurier avec un rang de Gloire égal 4 0 et vous perdez un
& dHonneur,
2 Bouc émissaire ! Un Clan, autre que le véitre, a trahi la confiance que voire
=T meftait en lui et Ia détruite (sauf vous, bien siir).Vous commencez volre car-
e daventurier sans monture, sans argent et sans famille : vous n'avez que votre
smmpement de départ (fous les objets sont de mauvaise qualité). Choisissez le Clan
able de ce forfait
-3 Trompé ! Votre famille a été viclime dun de ces subterfuges délicats si
s=ciéristiques de Rokugan. Lancez un dé : si le résultat est pair, votre PJ acquiert
dsavantage “ Sombre secret ™ ; 51l est impair, il acquiert le désavantage * Obli-
| z=50n ", Choisissez le Clan responsable de ce forfait. :
& Affaibli ! Un de vos ancétres a failli & son devoir envers le Clan. Vous com-
| m=ncez votre carriére d'aveniurier avec un rang de Gloire égal 4 0 et vous devrez
accumuler vingt points de Gloire avant d'accéder au rang de Gloire 1.
T-8 Déserteur ! Pour une raison ou une autre, vos parents ont fail fi de leur
‘wwzulé et ont abandonné le Clan dévorés par la rancune. Cela est arrivé juste
m=nt votre gemppuku Votre personnage est un ronin de Clan
2 Maudit ! Vos anctres ont essayé de rouler un sorcier gaijin, qui les a mau-
&5 jusqu'a la dixieme génération. Vous perdez deux points d’Honneur et vous ne
gouvez bénéficier du bonus (3 un trait) lié 4 votre appartenance familiale,
10 Scélérat ! Méme des magistrats peuvent 8tre achetés et votre pére était un
magisirat corrompu. Il a été banni et son nom a été effacé des annales du Clan ;
woire meére sest fait seppuku. Le Clan ne vous accordera jamais ni terre, ni titre
= ne vous fera jamais confiance dés qu'il s'agira d'argent.
I1  Traitresse ! Votre mére a frahi les “ vierges de bataille " Vous perdez un
z=ng d'Honneur ; si le PJ est une femme, elle ne pourra jamais suivre les ensei-
gmemenis de l'école de la famille Otaku,

ESO

TABLE D'HERITAGE 3 - PASSE GLORIEUX

Jet Résultat

1 Noble lignée ; le sang de votre ancéfre coule dans vos veines. Vous
gagnez un point d'Honneur et un rang de Vide. Vous ne pouvez obtenir ce
résultat quune seule fois. Si vous obtenez a nouveau 1, relancez le dé jus-
qu'a obtenir un résultat différent.

2 Alliance respectable : 2 la suite du mariage de I'un de vos ancétres,
le sang d'un ancétre de sa famille dalliance coule dans vos veines, Si votre
personnage est un shugenja, il bénéficie de l'augmentation gratuite liée &
l'apprentissage au sein de I'école de shugenja du Clan de la Licorne (elle
peut étre différente de celle dont vous bénéficiez dans I'école dont vous
suivez les enseignements). Si tel nest pas le cas, vous maitrisez, au rang 1,
la technique de combat de n'importe quelle école du Clan de la Licorne, &
l'exception de Pécole réservée aux shugenja ef aux “ vierges de bataille "
3-5 Vétéran : faites un jet sur la table 3A * Bataille célébre ™

6-7  Fin héroique : faifes un jet sur la table 3B “ Mort glorieuse ™

8-9 A rendu un service précieux : faites un jet sur la table 3C “ Récom-
pense notable ",

10 Célebre histoire d'amour : votre famille a noué de doux liens avec
la famille d'un autre Clan. Lancez un dé. Si le résultat est pair, un intéres-
sant mariage politique a été arrangé : le PJ acquiert I'avantage “ Relation
secondaire (Clan concerné) ” et peut intégrer 'école de la famille en ques-
tion sans avoir & acquérir l'avantage “ Ecole différente ™. S'il est-impair, Iaf-
faire a mal tourné et le PJ se fait une Relation secondaire et un Ennemi
juré (rang de Gloire 2) au sein du méme Clan.

dé : ils gardeni le résultal obienu lors du second jet, quel queil soit (v compris donc " Vété-
ran " el * Fin héroigque ")

{Les tables 34 a 3C figurent sur les dewx pages siivanies)

* Les personnages issus de la famille Ide qui obiiennent ces résultats doivent relancer le

"TABLE D'HERITAGE 4 - PASSE MITIGE

Jet Résultat

1-3  Votre ancétre, dans le cadre de ses fonctions de magistrat impérial,
a mis au jour la vilenie d'une autre famille. Vous vous faites un Ennemi
juré (rang de Gloire 4) et gagnez un point dHonneur et un rang dans la
compétence * Enquéte "

4 Votre famille a suivi les enseignements d'alchimistes gaijin : vous
gagnez un rang dans la compétence “ Poison

5 Lun de vos ancéfres a épousé un(e) représentant(e) dune tribu bar-
bare. Vous gagnez un rang dans n'importe quel trait déja au rang 2, un rang
dans la compéfence “ Connaissance : gaijin " et surtout vous ressemblez 3
un gaijin. Ce qui a les mémes conséquences, en termes de jet, que les
désavantages “ Désavantage social ” ou “ Mauvaise réputation ™ sur les
Rokugani qui ne sont pas membres du Clan de la Licorne,

6-7  Votre ancétre a, au cours dun duel, tué un héros d'un autre Clan.
Vous vous faites un Ennemi juré (rang de Gloire 4) et possédez un objet
particuliérement raffiné pris sur son cadavre

89 Votre famille a subi des revers de fortune. Vous commencez votre
carriere daventurier sans un sou ; en outre, lous les objets de votre équi-
pement de départ, sauf un, sont de qualité moyenne. Vous gagnez quatre
compétences de bugei ou dévalorisantes au rang 1 tandis que vous essayez
de vous sortir de cette mauvaise passe. _

10 Vous avez hérité d'un objet magique. On raconte qu'un ancétre éloi-
gné laurait pris & un oni. Vous n'étes pas siir quiil soit vra1men1 magique,
mais s'il l'est, il est soil maudit, soit corrompu.
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TABLE D'HERITAGE 3A - BATAILLE CELEBRE

Votre ancétre était présent lors d'une bataille célébre el constitue pour vous
lexemple & suivre {les membres de la famille Moto soustraient 3 au résultat
obtenu ; ceux de la famille Shinjo ajoutent 1),

Jet  Résultat

(-2)-0La Guerre du Sang

Il y a environ cing cents ans, la famille Moto affronta les Ténébres
Vivantes. Votre ancétre fut I'un des rares a survivre a la bataille. Le
PJ gagne un point de Gloire et un point de Vide qu'il ne pourra uti-
liser que lorsqu'il affrontera des créatures de 'Outremonde.

1-4  Une bataille de faible importance :

Au cours de leurs pérégrinations aux quatre coins du continent, les
membres du Clan de la Licorne ont participé & un grand nombre de
batailles rangées, méme si des combats plus récents ont pu estomper
la célébrité de ces batailles lointaines. Le Clan de la Licorne a égale-
ment joué un réle important dans bon nombre de batailles du Clan
de la Grue. Vous gagnez cing points de Gloire. -

5 Le retour du Clan : les murailles de Kaiu (cf. RdB p. 238)

Votre ancélre sest particulicrement distingué au cours du premier assaut
contre les murailles nord de Kaiu, lors du retour du Clan de la Licorne
des terres gaijin, il y a deux cents ans de cela. Le Clan du Crabe, qui ces-
sa de s'intéresser au Clan de la Licorne dés qu'il se rendit compte que
ses membres ne formaient pas Iavant-garde dune force d'invasion de
'Outremonde, a bonne mémoire. Vous gagnez un rang de Gloire, un
rang dans la compétence * Art de la guerre " et vous vous failes un
Ennemi juré (rang de Gloire 2) au sein du Clan du Crabe,

6-7 Le retour du Clan : la Bataille des Sept Jours (cf. RdB p. 243)

‘Aprés larmée du Clan du Crabe, le Clan de la Licorne dut faire face

aux troupes du Clan du Scorpion, puis a celles du Clan du Lion sur
le champ de bataille historique ot furent jadis vaincus Tuchiban et
les adeptes du sang. Le terrain donna I'avantage & la cavalerie mon-
tée du Clan de la Licorne, qui put ainsi compenser la supériorité
numérique du Clan du Lion ef se retirer vers le nord. Vous gagnez un
rang de Gloire ef un rang dans la compéience “ Art de la guerre ”,

8-9 Bataille du lac des pétales de chrysanthemes (cf. RdB p. 228)

Il y a 173 ans, Moto le corrompu, & la téte d'une vaste armée, quitta
I'Outremonde et envahit le territoire du Clan de la Licorne. Prés des
rives du lac des pétales de chrysanthémes, les membres du Clan de

la Licorne et différents ashigaru les repoussérent. Vous gagnez un

rang de Gloire el un rang dans la compétence “ Connaissance : Qutre-
monde " '
10-11 Bataille de la plaine des Rives Blanches (cf. RdB p. 228)
11y a 150 ans, le Clan du Scorpion, s'attendant a Temporter facile-
ment, proposa au-Clan du Lion de s'allier contre le Clan de la Licor-
ne. Mais les hommes du Clan du Lion ne bougerent pas quand les
troupes du Clan de la Licorne écraserent celles du Clan du Scorpion,
les traquant et les harcelant méme pendant quelles faisaient retrai-
te, Larmée du Clan du Scorpion, bien que lachée par son ancien alli€,
fut battue avec une [acilité suspecte par des troupes relativement peu
importantes du Clan de la Licorne, composées en grande partie, il est
viai, de “ vierges de bataille " Vous gagnez un rang de Gloire ef vous
vous faites une Relation secondaire au sein de la famille Akodo du
Clan du Lion et un Ennemi juré (rang de Gloire ’?) au sein de Ia famil-
le Ba\usin du Clan du Scorpion. - :

TABLE D'HERITAGE 3B - FIN GLORIEUSE

Yotre ancétre, qui a connu une fin glorieuse, est depuis un exemple pour loute votre famil-
le {les PJ issus de la famille Moto soustraient 1 au résultat obten).

Jet  Résultat

0-1  Tué en affrontant les créatures de 'Outremonde : vous gagnez un rang
dans la compétence darme de votre choix ; en outre, vous ne craignez plus les
créatures de 'Outremonde tant que vous briilez de venger votre ancétre.

2-5  Tué lors dun duel : vous gagnez un rang dans la compétence * laijut-
su” et trois PP pour Fexemple qu'il constitue pour vous.

6-10  Mort au combat : refaites un jet sur la table 3A * Bataille célebre ” (vous
bénéficiez du bonus indiqué) et faites un jet sur la table ci-dessous.

1 A renversé le cours de la bataille : vous vous faites une Relation majen-
re au sein d'un des Clans alliés a celui de la Licorne au cours de la baiaille en
question.

2 A épargné la vie d'un adversaire : vous vous failes une Relation majeu-
re au sein dun des Clans combattant celui de la Licorne au cours de Ia bataille
en question et un Ennemi juré {rang de Gloire 2) au sein dun des Clans qi
lui était allié.

3 A protégé un général : vous vous faites une Relation scwndaue au seim
dun des Clans alliés a celui de la Licorne au cours de la bataille en question.
4-5  Atué un adversaire important : vous gagnez un point de Gloire et vous
vous faites un Ennemi juré (rang de Gloire 2) au sein d'un des Clans combat-
tant celui de la Licorne au cours de la bataille en question.

6 A sauvé un samurai blessé ; reportez-vous 4 la table 3D “ Présents "
79 A combattu vaillamment : vous gagnez 1d10 points de Gloire el vous
vous faites un Ennemi juré (rang de Gloire 2) au sein dun des Clans combat-
tant celui de la Licorne au cours de la bataille en question.

10°  Seppuku : volre ancétre sest suicidé afin de laisser lhonneur de sa fa

le sans tache et vous a laissé quelque chose en guise de souvenir. Reportez-
vous 4 la table 3D * Présents "

TABLE D'HERITAGE 3C - RECOMPENSE NOTABLE
Votre ancélre a bien servi 'Empire ef en a été récompensé, Vous gagnez I rang d'Honnes
puis [ailes un jel sur la table ci-dessous {les membres de la famille Moto dient 2 au résd
fal oblenu ; ceux de la famille Ide ajoutent 2).

Jet  Résultat

(2)2 G Cnél’dl devenu célébre : vous gagnez un rang dans la compétence * Azt
de la guerre "

3-4  Mission spéciale pour IFmpcrem reportez-vous & la table 3D P&
sents ”)

5-7  Magistrat impérial : vous vous faites une Relation secondaire au sein
la cour impériale ou de fun des sept Clans majeurs.

8 Champiun de la Grande Chasse : vous gagnez un rang dans la comps
tence “ Tir a Tarc ™ ou * Chasse "

9-10 Pas de bonus.

11-12 Procureur impérial ; vous gagnez 20 koku.

TABLE D'HERITAGE 3D - PRESENTS

Tous ces présents sont laissés 4 Pappréciation du M].

Jet  Résultat

1-6  Argent

7-8  Terres :

9 Objets de trés honne qualité
10 Magie
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Fersopmages

B

§ peut se vanter de contrler son destin. Tout joueur incarnant un personnage du Clan de la Licorne peut, sfl le souhaite, f&lre un jet (e
sur les tables ci- dessous afm de tenter de savoir ce que lu1 re‘;ene la dest mee Ce jet ne coute aucun PP. Lanoez-d’ l

Sile PJ est un shugenja, il @ droit a un sor1 supp]ememaire Ies-.
es recoivent un objet partlcuherement raffme : .
Vous étes un cavalier-né : vous gagnez dem: rangs. dans wtre_-
pétence “ Equitation " '
Vous héritez d'un objet vieux de plu51eurs centaines dannees {‘;er—-:'
= 3 theé, tableau, casque). -
Vous disposez de cing doses dunc potion de soin : chacune
‘f=lles permet de soigner un dé de dommages. '
Vous possédez un objet magique sortant de Fordinaire (un jeu .
._ ga qui peut jouer contre vous, un wakizashi qui sort de son four-
w1 a la demande, un kimono qui reste toujours impeccable ou sec).
i Noble lignée : vous gagnez trois points d’Honneur. '
7 Prodige : Réputation +10. i :
#  Chance : lancez un dé, divisez le résultat par 2 (v compris les'
@écimales). Cest le nombre de koku supplémentaires dont vous dis-
8 Vous étes propriétaire d'un magnifique diamant : lancez deux
855 (relancez les éventuels 10) pour déterminer sa valeur en koku.

#  Vous avez des amis dans un autre Clan (pas au point d' etre une
Relation secondalre mais ccst mieux que rien). - : -

-']et :

_'fdepar{ _ . S
2 . Volre Lheval est mort recemment vous commencez votre car—f
- nere daventurler apied - g
'3 Vous éles né et avez grandi hors des trontleres de Rokugan et
_.1gnorez donc & peu pres tout des regles sociales qui régissent FEmpi-
red Emerdude Le cas échéant, volre rang dans les compétences Eti- -
: quette et ™ Sincérité " passe a 1 et vous devrez utiliser un point d'ex-
' perlenLe supplementalre pour augmenter ces Lompetences 55
4 - Vous avez hérité dun objet dépareillé (les jetons noirs et le pla-

quienal

5 Vous avez cassé le katana familial. Vous perdez un rang d’ Hon
neur et devrez faire avec un katana 2g2 jusqu’a ce que vous-en trou-_'

0

“ABLE Dt MAUVAISE Fon'ruwz
Resultat .

teau d'un jeu de go, un katana sans son fourreau.. ) \gous pensez savoir
a (ou les) piece(s) manquante(s).

viez un de meilleure qualité.

6. Présomptueux : vous perdez un rang dans la compelence que _
: vou_s maitrisez le mieux (choisissez au hasa:d silyena plueleurs}
._7 - Eléve turbulent : Réputation -10.-

- Joueur : vous perdez 1d10 koku.

_9 ~Dettes de jeu : vous perdez tout ce que vous possedez a lex~ :
'tept:on d'un koku. Les prochains (1d10) koku. que vous gagnerez ser—'
v viront aussi a rembourser votre creanuer : o4 B
0. Pasde mauvals coup du sort. Pour le momenL Mals non, ne | |
vous. mqmetez pas : je suis sr que le M} a dela oubhe que vous aviez |
fait un ;ei sar cetie table e -

Il manque cleux oblets {au ot du M]} S uotre equlpement de_;' :

W

hogeric
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~Vous trouverez fout

au-long des marges de
ce chapitre la geste des
héros du Clan de la
Licorne ef, pour chacun
cux, Pindication dune
aleur en points de per-
nage (PP). Un joueur
peut, lors de la création
son personnage, choi-

ir fun dentre eux com- -

me “ Ancétre  en utili-
sant les PP qui lui sont

ltribués (uniquement &

création et unique-
"ment avec des PP : il
‘nest pas possible dac-
~ quérir un * Ancétre "
rec des points d’expé-
ence), Les personnages

qui profitent de cette

.poss;blhte sont liés & (ou
aux) Ancétre(s) concer-
(s} par un lien kar-
mique.

Bren que la plupart

es membres du Clan de.

“la Licorne aient été
adopiés, ils comptent, du
fait diz métissage et des

iages interfamiliaux,

u moins un des quatre
_premiers membres du
lan (Shinjo, Ide, Otaku
el Iudn) parlm leurs

¢ “ancétres.

La Voje de [a Licorswe

R ERQG?\N?% PES
[P C 7&’\1 AE m

La famille Shinjo

SHINJO YOKATSU

Compélences : Art de la guerre 4, Chant 2, Connais- '

sance {chevaux) 4, Flevage (chevaux) 3, Etiquette 1, His-
toire {désert des Terres Briilées) 4, Histoire (Rokugan) 2,
Kenjutsu 5, Shintao 2, Tir & Iarc monté 5, Equitation 5
Avantages : Clairvoyant, Rétablissement rapide,
Connaissance du terrain ({Licorne) '
Désavantages : Incapable de mentir,

Shinjo Yokatsu est le daimyo de la famille SHinju
et lactuel champion du Clan de la Licorne. Shinjo Yokat-
su est appelé le * maitre des Quatre Venis ” par les

- membres du Clan. Cest un homme calme qui semble
|

plus & son aise sur son cheval que sur son tréne. Depuis
le jour de sa naissance, cest son grand-pére, le daimyo
d’alors, qui se chargea de son éducation.

Le vieux Shinjo éfait lui auési un homme calme
qui parlait avec nostalgie du temps oii le Clan par-
courait les terres sauvages, les mers de sables infinies
et ol le vent caressait leurs visages. Cest ainsi que
Yokatsu grandit entouré des souvenirs merveilleux de
son grand-pére. Ce dernier insistait pour que le jeune
garcon passat du temps avec des gens de ioutes condi-
tions sociales, depuis les plus misérables des heimin
jusqu'aux plus grands nobles de la région. Gréace  cet

- cleux et réfléchit. ©

enseignement, Yokatsu appris la valeur des choses
simples - un matelas de paille, les étoiles dans le ciel
et les nobles chansons des temps anciens,

Lorsque Yokatsu atteignit I'dge de son gempukku,
il choisit de ne pas devenir immédiatement daimyo.
Il savait qu'il devait d'abord voir la terre de ses propres
veux, cetfe ferre qui était celle de ses ancétres. Toute
sa vie, il avait chanté des chansons, écouté des légendes
et fait des réves dans lesquels il étail question d'une
terre oubliée quelque part au-dela des montagnes de
Rokugan. Le jour oil il devint officiellement un hom-
me, il sella son cheval, parla une dernitre fois i son
grand-peére et pris la route de l'ouest en suivant le che-

~ min que le soleil tracait dans le ciel.

Deux années durant, Yokatsu voyagea, rencontra des
gens insolites et se battit contre des hommes qui ne
portaient pour toute armure que des guenilles. Ses jour-
nées se passaient & cheval, ses nuits sous le ciel sans
nuage. En voyageant, il chantail les anciens chants de
son peuple, ne se lassant pas dentendre, encore et enco-
re, les mots qui décrivaient les vastes plaines ensoleillées.
Un jour, enfin, Yokatsu fuf sur le point de franchir le
dernier col des monlagnes. En contrebas; il vit une ter-
re brillée par le soleil, balayée par les vents ef, au loin,
il percut les hennissements rieurs de chevaux. Yokatsu
laissa son coursier se reposer quelques heures pendant
qu’il contemplait les environs, admirant le soleil tra-
verser le désert sombre ef humant la brise qui lui appor-
tait des odeurs de poussiéres ct de plantes inconnues,

Lorsque la lune se leva sur les montagnes derriere
lui, le désert de sable devint froid et désolé, comme un
os rongé posé sur le sol, et Yokatsu fit volter son cour-
sier en direction de la lune montante. Alors que son che-
val laissait les sables derriére lui, il se remit & chanfer mais
cette fois il entonna un air fredonné par les paysans
rokugani, les simples heimin des temps anciens.

En renfrant & Rokugan, Yokatsu raconta son his-
toire & son grand-pére. Le daimyo lui demanda pour-
quoi il n'avait pas poursuivi son voyage, pourquoi, par-
venu au seuil du désert, il avait décidé de tourner les
talons et de rentrer. Yokatsu resta longtemps silen-
Un foyer n'est pas un liew, finit-il
par dire. Clest un peuple .

Depuis ce voyage, Yokaisu ne désire plus jamais
étre ailleurs que 13 ou il se trouve - ot que 14 oi-son
cheval galope. Il devint daimyo du Clan de la Licorne
le jour ou son grand-pere décida de finir sa vie dans
un monastere, et bien qu'il n'ait jamais été un homme

politique, il a toujours su protéger les frontiéres du

territoire de son peuple.




Pe Vsaﬂlifés au Cls de [a Licorme

“ Nous sommes le peuple du vent ! 7 est le cri de
zuerre des troupes du Clan de [a Licorne et il nesi pas
=0 homme sur terre qui incarne mieux le sens de ce
i Yokatsu ne se sent en sécurité qu'a cheval et il n'a
f2mais craint daffronter les plus jeunes  la course. 11
Zoit son titre de “ maitre des Quatre Vents ” & son équi-
€2 de jeunesse, car il est le seul homme en vie de son
Clan qui ait vu de ses yeux les anciennes terres de son
zeuple - le désert des Terres Briilées. Cest ainsi que
som voyage ef sa position de daimyo du peuple du vent
i valurent d’étre honoré de ce titre par les siens.

Yokatsu nest pas ce que ['on peut appeler un hom-

== grand, mais il est d'une composition robuste. Ces

imbes sont légérement arquées A cause de I'équitation
=t sa démarche est un peu chaloupée. Son sourire est
z=néreux el franc - quand i sourit. La plupart du temps,
Z=si un homme grave, plus par discipline que par tem-
zerament. Ces yeux sont plissés, ce qui Iui donne lair
ZEire toujours en irain de juger les actions des autres.
Juand il rit, il esi secoué par les explosions d'un rire
womitruant qui ébranle jusqu'au plafond des batiments
2 il se trouve. Cest un rire fait pour retentir sur les
wastes plaines. Il prend un tel soin de ses vétements que
Tessentiel de sa garde-robe a la cour n'a encore jamais
222 porié. Dés qu'il en a le loisir, Yokatsu se met en sel-
%= ol il y est bien plus & aise qu'a la cour, seul avec ses

pensées. Lorsqu’il commet une erreur, il grogne dans sa
barbe et semble terriblement embarrassé.

SHINJO YASAMURA

Compétences : Chasse 4, Défense 3, Equitation 5, Ken-

jutsu 4, Naginata 3, Tir & Iarc 3, Tir & I'arc monté 3, Jai-
jutsu 3
Avantages : Bénédiction de Benten, delde
Désavantages : Ceeur tendre, Vaniteux (cf. Voie du ;

Dragon p41)

Shinjo Yasamura est un jeune homme enlreprenant
et énergique qui vient juste de subir son gempukku (il
a dix-huif ans). Toujours plein dallant, il accomplit ses
devoirs avec enirain, en sifflotant le sourire aux levres,
toujours préi & plaisanter et & rire. Quelque peu vani-
teux et montrant parfois un peu trop d'iniérét pour les
jeunes filles du Clan, Yasamura esi fier de montrer son
adresse de cavalier et ses prouesses au iajjutsu.
Yasamura est le plus jeunc fils de Shinjo Yokatsu. I
mesl pas exactement ce quon peut appeler un Don Juan,
mais il aime & penser que cest le cas. On peut souvenl
l'apercevoir révanl 4 la fille de tel ou tel noble, déclarant
sa flamme passionnée a Iarbre le plus proche - mais
I'élue de son coeur aura changé avant la fin de la semai-
ne. La plupart des jeunes femmes en question ne sont
dailleurs jamais au courant. D'une certain facon, Yasa-
mura est la figure classique du “ Roméo ", impatient de
trouver une destinée a la hauteur de ses réves, méme
s'ils se finissent en cauchemars. :
Bien qu'il sache manier le sabre aussi bien que
nimporte quel bushi, Yasamura n'a jamais été un grand
spécialiste des choses militaires. Son probleme esi qu'il
promet plus de choses qu'il n'en fail. Cest pourtant un
compagnon agréable, plein de courage et entierement
dévoué a son Clan. Son sourire malin el son {on iro-
nique ont permis de mettre un terme A bon nombre
de querelles au sein de la famille Shinjo et il a toujours
une réponse préte quel que soit le probléme.
Yasamura fut élevé sous les yeux attentifs de son
pere, Yokatsu, ei on lui a appris quon attendrait plus
tard beaucoup de lui. Sous ses apparences joyeuses,

" De tous les kami. Shi
jo était sans doute le plus”
bienveillant et le plus com
patissant. Elle n'avait-pa:
Iime dun guerrier, préf
rant toujours Temporter
sur ses adversaires par
tactique plutdt que de
détruire purement et sim
plement Ses pérégrina:
tions hors des frontieres de
Rokugan lui ont beauccmp
appris des fagons d'étre ef
de se comporter des mo
tels, et cest sans doule
pour ca quiils étaient
chers & son ceeur. Elle
s'élait également éprise des
autres créatures de Roku
gan et du monde situé
dela. Curieuse impénitent
elle apprit leur langue ef
]t].ll"\ L[JU{LI!T!E". et [ranSnll
les enseignements qu e]]e
en tira & ceux qm Favaient.
accompagnée. © Le monde
a beaucoup a nous = -
apprendre, disait-elle. P;
uniquement de nous-
mémes et des autres, mais
également des arbres cf-
vent el de ce que nous
NOus apprenons a ignore

Les personnages qui
choisissent Shinjo comme
* Ancétre " bénéficient -
d'une augmentation gratui
te chaque fois quils:
essayent de cerner les émo
tions de quelqu’un ou qu 5
sont confrontés & un pro
hleme nouveau. Cest-a-dir
quand ils tichent de perce
voir I'état émotionnel de
quelquun, de découvrir
quel type de créature de
T'Qutremonde il $agit, com
ment ce truc gaijin fonc-
tionne ou quelle-est fa-.-
meilleure maniére de cuire
cetle curieuse plante. @ °
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Shinjo Martera est le
premier fils de Shinjo.
Général impitoyable et
explorateur audacieux, il

‘corps & corps. Dans la
égion des Terres Brillées,
ors qu'il n'avait quun an
e demi, il arracha l'eil de
ses ravisseurs avant
de succomber au nombre.
fais le fils de Shinjo était
urtout célebre car il était
Texemple vivani de ce que
doit ére un samurai. Il
nearnaif les principes du
:bushido pour le Clan de la
- Licorne et nul ne put
amais noter le moindre
manquement dans sa
e, tout au long de sa
hacun de ses gestes
empteint de grace el il
réussissait tout ce qu'il
* entreprenait. Beaucoup
firment que c'est parce
que Martera fut le maitre
oto que ce dernier mit
‘att point sa technique de

combat de la Pureté du
- souffle,
Les personnages qui
oisissent Shinjo Martera
comnie “ Ancéfre ” ne man-
ent jamais une occasion
le Sacquitter de leur devoir
Sans forcément répondre
% attentes des autres, ils
mportent toujours en

*:

qurils se sont fixés. En
“terines de jeu, ces person-
ages ne ratent jamais un
' jet d’Honneur, mais, en
contrepartie, ne feront
\mais rien, consciemment,
- qui puisse leur faire subir
perte de poinis d'Hon-

gré tout, le lien les unissant
leur ancétre sera rompu.

Stait craint en combat au |

accord avec les standards.

neur. Sils sy risquent mal-

s e !__9 Licorse

ce fardeau pése sur ses épaules. Sa plus grande crain-
te est de décevoir son pére en ne se montrant pas 4 la
hauteur de ses attentes. Bien qu'il ne soit pas destiné
a prendre la téte de la famille Shinjo 4 la mort de son
pere, étre le fils du daimyo du Clan de la Licorne
implique des responsabilités.

Yasamura a grandi en compagnie de sa cousine, Ota-
ku Kamokao, et ils sont toujours restés bons amis. Kamo-
ko laide & résoudre ses problémes et Yasamura met de
la joie dans sa vie avec ses plaisanteries et ses bons
mots. Yasamura est plutét bel homme, sans étre par-
fait, et son petit sourire en coin trahit son sens de I'hu-
mour. Ses yeux translucides s'éclairent en présence d'une
jolie femme, a laquelle il s'empresse toujours de faire

un compliment ou d'adresser son plus beau sourire. En -

fait, il est assez difficile de ne pas Iapprécier.

A la différence de son pére, Yasamura ne s'intéresse
absolument pas au désert des Terres Brilées. 1l est
l'exemple type des jeunes gens de sa génération qui
n'ont jamais connu d’autre terre que Rokugan. Lui-
méme ne suit pas les anciennes traditions du Clan qui
remontent aux temps de l'errance, mais il les respec-
te pour honorer son pére. -

SHINJIO MORITO

: E’._Iéulé/r:éng : Shinjo /1
 (ronin de Clan) -

Compétences : Chasse 4, Connaissance {che-
vaux) 3, Défense 3, Elevage (chevaux) 2, Equitation 3,
Kenjutsu 2, Tir a l'arc 3, Tir a l'arc monté 3
Avantages : Ambidexire, Rapide

Désavantages : Brebis galeuse

Shinjo Morito est né Otaku Morito. Clest le fils
ainé de Otaku Tetsuko, magistrat impérial. Avec son
plus jeune frére, Otaku Tokei, il grandit en regardant
évoluer les “ vierges de bataille et leurs fabuleux

- coursiers. Il demanda a sa mere, qui était alors le dai-

myo de la famille Otaku, sl pouvait suivre le méme
entrainement que les jeunes femmes, mais elle lui racon-
ta la longue histoire de la famille Otaku et lui expliqua
pourquoi sa place étaif a terre et non a cheval.

Tout ceci nempécha pas Morito d'apprendre 4 mon-
ter a cheval avec l'aide de Otaku Kojiro, ni d'&tre fina-
lement autorisé a débourrer et a entrainer les jeunes
chevaux, ni a monter lui-méme des coursiers retirés du
combat, Un jour, on lui ordonna de se meitre au ser-
vice des * vierges de bataille ” et de tenir leurs cour-
siers préts pour la guerre. Mais Morito se rebella contre
sa mere. Son frére, Tokei, le mit en garde car il violait
la tradition, mais Morito était résolu. I fut confié aux
bons soins de Shinjo Hanari, dans l'espoir qu’il se
contenterait de monter un coursier de deuxiéme caté-
gorie, mais ceci ne fit quamplifier le désir de Morito
de monter un véritable coursier de bataille. N'y tenant
plus, une nuit, il se glissa dans I'écurie, y déroba un
grand étalon noir appartenant a une * vierge de
bataille ” et essaya de le monter. Son frére Tokei,
convaincu de ne jamais parvenir a le faire changer
d'avis, le suivit jusqu’a Pécurie et fit le guet.

Ce qui se passa alors releve soit de I'accomplisse-
ment du karma, soit de la pure et simple malchance.
Morito avait a peine franchi les portes de I'écurie que
déja la béle essayait de le jeter a bas. Flairant que son
cavalier n'étaif pas sa maitresse, le grand étalon rua et
sagita en tout sens pour se débarrasser de Morito. Mais
Otaku n'était pas un cavalier débutant - il avait été for-




me par le maitre des écuries de la famille Otaku lui-
=éme. Il saccrocha au cou de la béte comme on Sac-
=oche 2 la vie ef, finalement, Cest le cheval qui sel-
“ndra en ruant furfeusement des quatre sabots. Tokei
smarut vers son frére et le tira de dessous la béte avant
2=l ne soit trop tard, mais le cheval avait une jambe
srisée et c'est lui qui hennissait de douleur. Otaku Koji-

2&timents voisins el assisterent médusés i la scéne.
Lorsque Otaku Telsuko arriva sur les lieux el vil ce
gz son fils avait fait, elle entra dans une colére noire,

= Peut-on sauver le cheval ? " demanda-t-elle & Koji-
= qui s'acharnait fiévreusement sur les blessures
sovertes de l'animal, mais le maitre des écuries eut
== hochement de {éic fataliste.

= Il vivra, mais il ne portera plus jamais de cava-
Zer. Le maitre des écuries regarda Tetsuko : Sa jam-
22 est définitivement hors d'usage. *
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=0 ei les autres serviteurs des écuries accoururent des -

la Licorsw

La justice que rendil Tetsuko fut expéditive. Mori-
to fut banni de ta famille Otaku. Son crime était fla-
grant et personne ne la ferait changer d'avis. Morito et
son frére (qui, pour montrer sa loyauté, choisit de
prendre le nom de Morifo ef de le suivre en exil), quit-
terent les terves du Clan de la Licorne et firent le ser-
ment de ne jamais remettre les pieds dans la maison
de la famille Otaku.

lls parcoururent Rokugan en tani que ronin, 3 la
recherche d'un seigneur qui accepterait de les prendre
a son service.

Morito est un homme grand, fortement Lhd]’ptnl(_
présentant un visage large ot pétillent de petits yeux
noirs. Sa voix est toujours pleine de morgue, comme
51l défiait quiconque doser le défier.

© Ot qu'il se trouve, on peut élre certain que son fré-
re - qui est devenu shugenja en suivant lenseignement
du grand Naka Kuro - nest pas bien loin.

MOTO CHAI
593 - 619
TP

“Moto Chai, qui fut I'un des
plus grands cavaliers de tous
les temps, au regard méme’
des criteres du Clan dela =
Licorne, servil déclaireur et de
tirailleur dans les situations le
plus dangereuses. Quand seul
un miracle pouvait sortir le
Clan de la Licorne dune mau.
vaise passe, on faisait appel
lui. On raconte quiune fois il
lanca son cheval au galop el se:
cramponna 4 son ventre afin

que les hautes herbes le dissi
mulent & lennemi. Quime
avlre fois, il utilisa son
umayari comme une perche
ot sen servil pour franchir:
une haic afin déchappera
des sentinelles gaijin. Eton -
aurai dit en fait que plus il
faisait preuve daudace, plus
les Fartuncs lui souriaient. .
Par trois fois, on lui offrit -
de prendre le commande- -
menl d'une unité dimportan- -
ce. EL par trois fois il refusd,
avangant que 1l devait don-
ner des ordres a dauties® i
hammes au lieu de mener sex
missions seul, i ne serait pas ©
en mesure dutiliser ses com- -
pétences du mieux que lexi-- -
geaif son devoir envers son
seigneur. Le général qui lui
avait proposé ce commande-
ment se sentit 4 ce puiﬁ_i :
insulié par son troisitme refus
quiil hi ordonna de s faire-
seppuku. Quand e'd"{imyn'-en =
eut vent il pleura la perte de
ce grand homme, ordonna &
son four au général de se fa
r¢ seppuku et fit disparaitre
son nom des annales du Clan
Les personnages qui choi-
sissenil Moto Chai comme
" Ancétre " gardent tous les
dés quiils lancent lorsqurils =
fout un jei dEquitation'et -,
hénéficient dun point de Vide -
supplémentaire chaque fois
qu'ils tentent un exploit at}
tique.




.MOTO SORO

“Moto Soro était un
imple paysan mais sa
létermination inébran-
e & réussir ef sa dévo-
tion sans pareille au
€ du bushido lui per-
mit de devenir samurai

* son nom de famille. A
- Fépoque, plusieurs
. imembres du Clan
niesterent cette prornu
ton d'un garde Ujik-hai
al dégrossi et mal éle-
“y¢, mais personne ne
‘peut plus aujourdhui
contester le brillant

- -¢hoix de Shinjo. Moto
Soro et ses descendants
éfaient a la ois sans
peur et redoutables, el
_ont payé un grand
: ombre de victoires de
eur sang. Leur obéissan-

- ce aveugle e leur déter-
mmation inflexible ren-
. dent encore plus
dramatique dU]:Jurd hL||

rE]omt les SEldES dc Fu

o Leng.
~ Les personnages qui
choisissent Moto Soro
comme * Ancétre ” peu-
“venl ne pas tenir compte
de leurs blessures pen-
dant (rang de Vide) tours
- par jour. Cés tours peu-
* vent.ne pas se suivre.

SHINJO HANARI

Glmre 6 9

et de continuer & porter -

Compétences : Chasse 4, Equitation 4, Forge (arc et
fleches) 4, Héraldique 3, Histoire (Rokugan) 3, laijutsu 3,
Kenjuisu 3, Naginata 2, Tir & I'arc monté 5, Tir a l'arc 3

Avantages : Connaissance du terrain (Licorne),

Rapide, Statut social (sensei)
Désavantages : Ennemi juré (Hida Tsuru)

Shinjo Hanari est le sensei de I'école de tir & Tarc
monté du Clan Shinjo. Cest un homme sévére et agé,
dont la barbe et les cheveux sont teintés de gris. Ses
sourcils sont épais et broussailleux ef quand il les plis-
se, il semble jeter des regards
sombres a tous ceux qui passent
Ceux qui ont suivi son ensei-
gnement & I'école de tir & Farc
monté parlent de sa discipline
de ler el de la dureté de ses
paroles parfois, mais personne
ne peut prétendre qu'il n'est pas
le meilleur archer du Clan. Mais
Hanari ne préte pas attention &
ses flatteries. Il a passé toute sa
vie a étudier l'art du tir & l'arc, &
en apprendre les secrets et le
langage, Certains guerriers du
Clan du Lion prétendent qu'ils
l'ont vu demander & ses fleches
avant de les décocher de frap-
per des cibles situées a des dis-
tances formidables. Sur le ter-
rain, Hanari est a la téte des
unités darchers du Clan de la
Licorne. Vifs, précis et impi-
toyables, ils se chargent des
attaques éclair, foujours capables
de surprendre l'ennemi a tout
moment. Leur tactique favorite
consiste & prendre leurs enne-
mis de flanc, & frapper rapide-
ment et A se refirer aussitot.

L de [a Licorse

Le compagnon préféré de Hanari - juste aprés son
coursier, bien siir - est un chien de combat nommé Koji
qui le suit parlout ou il va. Grisonnant et pourvu d’un
mauvais caractére - un peu l'image de son maitre -, le
chien reste assis en bordure du champ de tir quand
Hanari fais cours a ses éléves et se couche a ses pieds
quand il dort. Le maire et le chien sont pratiquemenl
inséparable.

Les membres du Clan de la Licorne ont rarement
franchi les frontiéres méridionales de 'Empire, au-
dela des crétes des montagnes du toit du monde, et
ce bien qu'ils possédent les terres environnant le lac
des pétales de chrysanthémes et la forét oubliée.
Récemment, un pefit détachement du Clan de la Licor-
ne patrouillait aux environs de cette frontiére lorsqu'il
tomba sur un village du Clan du Crabe, installé sur
les terres du Clan de la Licorne. Les plaines des routes
naga les plus occidentales étaient cultivées par les fer-
miers du Clan du Crabe. Hanari, qui commandait le
détachement, rapporta les faits & son daimyo et ce fut
le début d'un bref conflit. Le Clan du Crabe fit savoir




Fersomalitis du Clan de la Licorme

w21 avait désespérément besoin de ces fermes pour
aoarTir ses froupes stationnées au sud qui combat-
“zZznt conlre les séides de Fu Leng. Le point de vue
2z Clan du Crabe était simple : il protégeait les fron-
ezes méridionales contre une éventuelle invasion des
=uupes de 'Outremonde ef tanl que ce serait le cas,
‘= auires Clans devaient le soutenir en période diffi-

=le Mais le Clan de la Licorne savait que 7l laissait -

%5 hommes du Crabe s'installer sur ces terres, il ne les
s=cupérerait jamais, guerre ou pas guerre.

Finalement, les tractations politiques - qui n'étaient
i fort d'aucun des deux Clans - échouérent et ce fut
= guerre. Les hommes du Clan de la Licorne tente-
=nt de chasser les troupes de celui du Crabe par une
série de raids éclair dont le but était de vider le villa-
2= de ses hommes d'armes pour pouvoir faire prison-
miers les heimin. Mais les forces du Clan du Crabe
Zzzient préfes pour la guerre et elles disposaient de
lzurs propres unités de cavalerie. Les villageois se
Zéfendirent & grandes volées de fleches el les poneys
22 guerre du Clan du Crabe parvinrent & prendre le
zetit détachement de celui de la Licorne au pidge. Il n'y
zvait aucun moyen de s'échapper.

Ne satiendani pas a une bataille aussi difficile,
Hanari accepta de se rendre en échange de la liberté
Ze ses hommes, mais ie général du Clan du Crabe
refusa. Il demanda aux hommes de Hanari de metire
:ied a terre. Sous leurs yeux, leurs coursiers furent

£gorgés l'un aprés lautre ef saignés a blanc. * Peuple
ge la Licorne, écoutez atentivement, car cest le der-
aier avertissernent que nous vous donnons, dit le géné-
zal du Clan du Crabe d'un ton tranchant et plein de
mépris. La prochaine fois que vous envahirez nos lerres,
ce ne sont pas vos chevaux qui paieront le prix de cet-
te agression, mais vos enfants. *

Ce général s'appelaif Hida Tsuru. La guerre prit fin,
mais Hanari n'oublia jamais la sauvagerie de cet épi-
sode. Il n'oublia pas non plus le nom de ce général du
Clan du Crabe et il se promit quun jour, il se venge-
rait de Tsuru.

Hanari se rend tous les ans au tournoi organisé
par le Clan de la-Guépe, entre autres choses dans l'es-
poir de parvenir a vaincre Tarcher du Clan du Dragon,
Mirumoto Sukune. Une rivalité amicale, dont certains
disent quelle n'est pas si amicale que cela, sest ins-
taurée enire les deux hommes, Pourtant, ils ne res-
sentent ['un pour l'aulre que du respect et passent sou-
venl beaucoup de temps & discuter ensemble aprés les
tournois des divers moyens daméliorer leur technique,
conversations auxquelles participent également le dai-

myo du Clan de la Guépe, Tsuruchi. Hanari maintient
qu'il est battu parce que le tournoi ne prend en comp-
te que les techniques de tir & l'arc & pied ; si Sukune
acceplait de se mesurer a lui au tir & larc monté, il le
battrait & plates coutures.

Hanari est un homme rude aux yeux rapprochés et
bridés. Sa voix est tranchante et on a toujours la sen-
sation qu'il est en colére, méme quand il ne l'est pas.
1l ne fait jamais de compliment et le simple fait qu'il
ne fasse aucun reproche suffit 4 rendre ses étudiants
fiers du travail accompli. Hanari n'est pas un homme
cruel, de méme qu'il ne sovhaite pas, sincérement, se
montrer méprisant vis-a-vis de ces éleves. I sait que
cest de leur habileté & l'arc et & I'équitation que dépen-
dra peut-étre un jour leur vie et il veut étre certain
qu'ils auront au moins une chance de s'en tirer. $'il est
dur cest pour leur bien,

Toutefois, quand on mentionne le nom de son rival
honni, Tsurw, ou quon parle du Clan du Crabe devant lui,
son regard devient menacant et il étrangle son arc & pleines
mains. Bientét, dit-il, Tsuru paiera pour ses actes.

La famille Ofaku

OTAKU KAMOKO

~ Constitution - 4
CAgilit€ . 4.
e '4':

= Reflex% x

Ecole / Rang Otdku / 4

g Honnenr :_3._?'
: Gl_oire 8

Compétences : Ari de la guerre 3, Chant 5, Chas-

- se 4, Connaissance (chevaux) 4, Delemc 4, Elevage

(chevaux) 3, Equitation 5, Etiquette 1, Eventail de guer-
re 3, Histoire (Clan de la Licorne) 4, Kenjutsu 5, Lan-
ce 3, Poésie 3, Tir & I'arc monté 4

Avantages : Ancéire (Otaku), Grande destinée (un
des sept Tonnerres), Rapide, Statui social (daimyo du
Clan et commandant des “ vierges de bataille)

Désavantages : Chagrin d'amour (mére / sensei),
Impétueuse, Mauvaise réputation (téméraire)

Née pour la guerre. Promise A un destin grandiose.
Dévorée par une haine sans objet. Voila comment Ota-
ku Kamoko, daimyo de la famille éponyme ef com-
mandant en chef des célebres unités de “ vierges de
bataille. " du Clan de la Licorne, est le plus souvent décri-

OTAKU
?27? = 7

5PP .

Otaku était le lieu
nant auquel Shinjo fa
sait le plus confiance
son garde du corps
dévoué. Quand Shinjo
dut choisir un samurai_
du Clan de la Licorne -
pour accompagner Shm
sei dans I'Outremonde,
Otaku élait déja en selle
préte & partir. Le folklore.
s'est emparé de I'image
du mystérieux Tonnerre
de Shinjo. Elle est repré
sentée, dans un grand
nombre de pidces de.
thédtre la mettant en scé
ne, comme peu loqua
et recourant 3 un langa-
ge secret que seule Shi
jo comprenail. Selon
d'antres récits, elle avait -
T'une des voix les plus
douces que les collines
de Rokugan aient jamai
entendue, mais ne chan-
tait que pour Shinjo. -
Hors ces cas, elle garda;t-
le silence.

Les personnages qul
LI'I(HSiSSCn[ Otaku com
me * Ancétre ” acquii-
rent automatiquement
l'avantage * Eloquent ” e
peuvent &tre compris de.
tous les mammiferes;
Iexception des humains:
Cela ne signifie pas que.
ces créatures compren
dront le sens des mots
du personnage, ni-
quelles lui obéiront ou
lui répondron... Simpl
ment quelles compren
dront ce quil dil -




Quand Otaku quitta le Clan
pour aller combatre Fu Leng
ux chtés de Shinsei, elle laissa
derriére elle une petite fille, Ota-
ku, Shiko, Cette dernitre [ut éle-
vée dans la sagesse par son pire,
‘ef devint une jeune femme
duranie et séduisante. Limpé-
tuosité de sa mero qui coulait
dans ses veines, était tempérée
par le _caqu;g_ de la nature diplo-
atique de son pere, Elle était 2
L"douee brillante, résolue et
- pleine de ressources.
pres la défaite de Fu Leng.
Shm}u rassembla les membres
“du Clan de la Ki-rin et leur
ionga quelle allait obéir 4 son
rére, Hantei, et partir explorer
les terres situées au-dela des
momagncs qui servaient de fron-
s 3 Rokugan. Otaku Shiko,
frant sa loyauté et son ami-
, futTunc des premires 2 sc
paner volontaire pour l'accom-
| gner dans sa quéle vers [in-
conntl,
_re_sta aux ctés de Shin-
jusquiau jour od leClan de la
“Ki-rin se divisa pour refrouver
le chemin de Rokugan Shiko se
révéla éire un excellent che,
_umnbmam la force et les com-
pétences dun combattani et le
fact d'un diplomate pour
nduire & travers nombre de
perﬂs et daventures ceux qui
Favaient suivic,
: SI on considere générale-
nent que Shm]o sa mére fut fe
premiére * vierge de bataille
hiko est regardée comnie la
datrice de la tradition de ces
-unités de combat féminines.
Durént ses pérégrinations aux
chtés de Shinjo, Shiko percut
Vextraordinaire potentiel de |a
mbinaison selle-étriers quinti-
lisaient les Ujik-hai. Elle com-
menga & sentrainer i chevau-
ter avec ce nouvel outil et
r différentes techniques
- de combat monié.

Ls Vore “de

EEEE - mataa

te par ceux qui ont eu & la fréquenter de prés. On pour-
rait penser qu'elle a vécu la vie délicieuse promise a
ceux qui ont été privilégiés par leur naissance, mais..
Otaku Kamoko est la premiére fille de Otaku Kamo-
ko, chef de la famille Otaku et commandant des
“ vierges de bataille *} et de Shinjo Kojiro qui, & I'oc-
casion de son mariage, fit sien le nom de Otaku et
devint le fameux maitre des écuries de la famille Ota-
ku. Destinée a prendre la place de sa mére (dont elle
prit le prénom a l'occasion de son gemppuku), Kamo-
ko intégra I'école des * vierges de bataille ” bien plus
tot que les enfants de sa génération ef eut le privile-
ge, contrairement & la fradition qui veul que I'éleve

quitte la maison familial pour intégrer I'école, davoir

son pere comme sensei pour I'équitation et sa-mére
comme sensei dans tous les autres domaines (clle sest
depuis retirée du méticr des armes pour devenir le
sensei de I'école des * vierges de bataille ™).

Peu aprés son douziéme anniversaire, un drame

mit cependant un terme aux délicieuses années qu'el-

le avait passées avec les siens. Alors quiune guerre,
née d'une coniestation quant & une frontidre, devini
inévitable entre les Clan de la Licorne et du Lion, on
fira la mére de l\’a moko de sa relrailc pour lui confier

fois que Kamoke voyait sa mere. Quelques jours apres,
on apprit que Kamoko était iombée dans une embus-
cade tendue par des bandits el avait succombé apres
avoir vaillamment combaltu ses assaillants. Mais par
la suite, selon certaines rumeurs qui se répandirent
rapidement dans certains cercles de Rokugan, Kamo-
ko aurait de fait été attaquée el tuée par des bushi du
Clan du Lion chargés de récupérer le message qu'elle
transportait. Alimentée par ces rumeurs, la haine de
Kamoko pour le Clan du Lion commenca de croitre.

Au cours de sa cérémonie du gemppuku, elle se pré-
senta sur I'é¢falon né des flancs de fa jument de sa mére,
le visage peint de blang, en signe de deuil. Au cours
d'une cérémonie du thé privée avec sa tante, Otaku Tet-
suko, magistrat impérial ef maitresse des * vierges de
bataille ", Kamokao fit le serment suivant : * Si je retrou-
ve les responsables de la mort de ma mére, seule ma
vengeance sera plus rapide que ma monture (cf. RdB) .

Ce n'est que quelques mois plus tard que Kamoko
découvrit le godit de la bataille. La gierre “ inévitable ™
n'eut jamais lieu, mais de nombreuses escarmouches
éclatérent a la frontiere. Du fait de son accession pro-
chaine au titre héréditaire de daimyo de la famille Ota-
ku et de mailresse des “ vierges de bataille *, elle et les
autres shiofome récemment intronisées participérent,
sous la conduite de Otaku Telsuko, & une opé-

ration visant & empécher des éclaireurs du Clan
~du Lion de pénétrer sur les terres du Clan, De
fait, ces * éclaireurs " étaient une véritable
armée d’invasion et les “ vierges de bataille
navaient pas, et de loin, I'avantage du nombre.
Tetsuko ordonna la retraile dans lattente de
renlorts, mais la haine que Kamoko vouait au
Clan du Lion était trop forte. Alors que Teisu-
ko tournait bride, un cri percant jaillit des rangs
des shiotome. Une * vierge de bataille " isolée
portant la bannidre de sa fraternité d'élite char-
gea. La monture de Kamoko était auréolée dun
halo brillant qui se concentrait sur le front de
l'animal, lui donnant Fapparence de la licorne
dles légendes. Comprenant que la bénédiction’
de Otaku, qui l'avaient ainsi désignée pour éfre
leur leader, l'accompagnait, les autres * vierges
de bataille ” la rejoignirent et elles chargérent
~ de concert.

De nombreux bushi du Clan du Lion qui
étaient sur place refusent aujourd’hui d'ad-
mettre qu'ils connurent le sens du mot * peur *
a la vue de l'uniié de “ vierges de haiaillc " les
chargeant au grand galop, mais leurs lignes de
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Persomalitis du Clay de [a Licore

= Zmmation du Clan du Lion se disloquérent litiérale-
ezt Tentant de rejoindre ses troupes, Matsu Agetoki,
semmandant du Clan du Lion, fut rapidement cerné
7ur les ~ vierges de bataille " menées par Kamoko. Avec
& sens de Thonneur qui fut toujours le sien, elle lui
2t la possibilité de se faire seppuku. Sa réponse Iui
o5z le ceeur aussi stirement que nimporte quelle arme.
= Tu es la fille de Otaku Kamoko, nest-ce pas ? Quel
femmage qu'une vie si glorieuse ait fini si tragique-
gmeni

= Je suis en effet sa fille et je porte également son
ge=nom. "
“ Dans ce cas, petite Kamoko, si tu épargnes ma

i je te dirai peut-ére qui est responsable de la mort ©

e ta mére. "

~ Cest uniquement parce que sa mort doit &ire ven-
== que je t'épargne, Ageloki-san. Maintenant, dis-moi
gui Ia tuée, ”

Quelle que fit sa réponse, elle se perdit dans le cri
£z guerre des troupes du Clan du Lion qui conire-afia-
g=aieni. Matsu Agetoki parvint a s'échapper tandis que
Eamoko [ut forcée de battre en retraite ei de se réfu-
Zer en un lieu plus siir. Les meurtriers de sa mére
m=taient inconnus el impunis.

Peu de temps aprés, Olaku Kamoko devint le légitime
daimyo de la famille Otaku et la maitresse des * vierges
de bataille ". Ce jour-la, fandis quelle sinclinait devant la
famille quelle jurait de guider, et le Clan quelle jurait de
servir, tous purent voir [a haine briller dans son regard et
le maquillage blanc quielle portait ne parvenait pas 4 la
cacher. Une nouvelle fois, dans son cceur, elle se jura que
les assassins de sa mére paieraient leur crime.

OTAKU KOJIRO

- Ecole / Rang : Shinjo /-4-

Compétences : Calligraphie 1, Connaissance (che-
vaux} 5, Connaissance {équitation), Efiquette 2, Eleva-
ge (chevaux) 5, Histoire (chevaux) 5, Histoire (Clan de
la Licorne) 5, Histoire (famnille Otaku) 5, Kenjutsu 4,
Théologie (kami du Clan de la Licorne) 3, Tir a I'arc 4
Avantages : Statut social (mailre des écu-

| des chevaux. Quand il

ries de la famille Otaku)

Désavantages : Chagrin d'amour (épouse),
Mauvaise fortune (ne peut monter a cheval),
Phobie (monter a cheval)

1l adore les chevaux. Il aime les élever, soc-

—1 cuper deux et, par-dessus tout, il aime les voir

galoper, Mais il n'aime pas les monter. En faif, il
déteste méme éire en selle. A la suite dun coup
- du sort extrémement étrange, Otaku Kojiro est
le seul membre du Clan connu & soulrir dun cas
aigu de malaise provoqué par les mouvement
il pouvait monter 4 cheval,
- Kojiro était un cavalier assidu, faisant preuve dune
prédisposition a 'équitation que ses jeunes pairs
ne développeraient que bien plus tard au cours
de leur vie. Un jour, alors qu'il tail encore jeune,

débourrant l'un des plus jeunes poneys de I'écu-
rie. La tache savéra ére au-dessus de ses capa-
cités : il fut désarconné et tomba trds violemment
sur la téte et les épaules. Les médecins dirent que

diction de Dame Shinjo lui avail sauver la vie. Il
paya cher cependant le fait davoir survéeu,

: Omku qui forment les futures

Kojiro prit sur lui d'impressionner son sensei en -

la chute aurail dii le tuer et que seule la béné- - .

- pendant {rang de Maftrlse

nique * i‘éqxﬂtaﬁn'r{"n_{a'
]ib; es A\,ec ia sellc ci

heauwup plus | ongtcm et c
posait dune manceuvrab;hle
beaucoup plus grande Con
elle avait les mains libres; elle
était en mesure d'utiliser tﬂutes
sortes darmes dlffcrenles Elie
mit dailleurs au point ine teck
nique permettant dutiliser prafi
quement foutes les armes 3
de cheval, 3 Ia vitesse de lécla

Elle apprit ces nowelles
technigues aux siens, ies fit pro-
fiter de son savoir empirigjs
encouragea lous ceux-qui le
recevaient  le transmettre &~
feur tour. Elle les encourage
fa loyauté, & Ia rapidité dans Fac-
fion et & la défermination. Ell
savait au plus profond delle
méme que cette nouvelle forme
de combat monté constituerai
un avantage certain pour son
Clan - peut-gtre méme :
sa survied

Les techniques de coml
mises au point par Shiko, qu
furent affinées et dl‘nE]IOI'BES par
ses descendants, sont enseigné
aujourdhui au sein de Pécol

“ vierges de bataille” La'r'
de son code du guerrier f_dgn_ ne
Tesprit el le comportement d
lune des meilleurés unités com
battantes - et certainement
plus crainie - de fout Rokugan

Les personnages (forcément-
féminins et forcément du Clan
de la Licorne) qui [.hGlSlSSE"Il
Otaku Shiko comme * AncBin
sont aussi nobles quelle, Tls pe
vent utiliser un point de Vid
pour ignorer les mnscquenoe
de leurs niveaux de blessurc

ot

Lours.




IDE
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avr

. Ide était un homme
acifique et un diploma-
hors pair. Son attitude
était si cordiale qu'il fut
hoisi pour étre le porte-
parole de Shinjo dans
~tous les échanges avec
les étrangers au Clan. On
.~ dit que bien qu'il portait
e dél_isl_lo a lintérieur du
camp, il n'a jamais
aéga_iné ni son katana, ni
son wakizashi. Quand il
reficontrait des érangers,
il confiait ses deux épées
& un fidzle serviteur qui
““comprenait que si Fon
< devait dégainer fes
lames, le seul sang qui
rait versé seraif le sien.
Cest grice a I'influence
de Ide que le Clan de la
Licorne a pu traverser
tant de territoires exo-
tiques sans devoir en
‘permanence affronter
~leurs habitants.

“Les personnages qui
hoisissent Ide comme
“Ancétre " ont une apti-
tude de grande valeur :
aussi longtemps qu'ils ne
- portent ni arme, ni
armure, tous ceux qui les
© .. altaquent doivent
‘abord faire un jet d'op-

-~ position de Volonté
contre e rang d’Honneur
du personnage du Clan
“de la Licorne, Si |'as-
aillant remporie loppo-
ition, il peut attaquer
-normalement ; §7l
échoue, il ne pourra atta-
quer le personnage au

- cours de ce tour.

" Dés quil fut suffisamment remis sur pied et remon-
ta & cheval, il ressentit un violent malaise. Nul ne put
expliquer cette étrange maladie, qui ne pouvait trou-
ver sa cause que dans sa chute et dans un chatiment
de son arrogance & vouloir débourrer un poney sans
avoir les compétences requises. Lui sait la vérité. Le
mouvement permanent de la monture lui retourne
l'estomac ; apres quelques pas, il devient livide et com-
mence & lranspirer abondamment. Quelques secondes
de plus, et il est victime de violentes crampes d'esto-
mac qui le rendent fotalement impuissant. Du fait de
sa position au sein du Clan, il doit monter de facon &
étre un exemple pour les aulres, mais & cause de son

élal il préfere se déplacer en chariot (un voyage dans

ces conditions semble moins Falfecter).

Issu de la famille Shinjo, Kojiro est le seul fils d'une
fratrie de huit enfanis, ce qui faisait de lui le préten-
dant tout désigné de la femme qui allait devenir le
daimyo de la famille Otaku, plus pour sa capacité a
enfanter des filles d'ailleurs que pour une autre rai-
son. Mais cette situation eut d'intéressantes consé-
quences. Bien qu'il ne soil pas nécessaire, & Rokugan,
d'aimer son épouse pour ses gualités personnelles,
Kojiro est manifestement une exception en la matie-
re. I adore sa femme et chérit tout aussi tendrement
Tenfant quelle lui a donné - une fille, ca va sans dire.

Lannonce de la mort de son épouse lui porta done un
coup terrible, tout

Kojiro ne s'est jamais remarié, ni n'a cherché le
réconfort dans les bras d'une autre femme. Il trouve sa
joie de vivre dans la fierté que lui inspire sa fille, Ota-
ku Kamoko, 4 la téte des unités de “ vierges de bataille ”
et dans le spectacle de ses chevaux au galop. Il resie
trés solennel dans ses occupations quotidiennes et est
entierement dévoué au souvenir de son épouse.

La famille lde

IDE TADAN

. Volonté- -
Perception e
 ntelligence
. Intuition

: '_E(_:ﬂle__} Rang : l;_lc'! i

' Hommewr:2
“ Gloire :5 -

Compétences : Commerce 3, Connaissance (poli-
tique) 4, Courtisan 4, Kenjutsu 2, Droit 4, Rtiquette 4,
Shintao 3, Théologie 2 :

Avantages : Clairvoyani, Eloquent, Relation (Sho-
suro Taberu), Statut social (ambassadeur & la cour
impériale)

Désavantages : Estropié, Mauvaise fortune (né sous une
mauvaise étoilc)

comme les rumeurs
courant sur l'identi-
1é de ses assassins.
Mais si sa fille bri-
le de se venger, Koji-
10 s'est conlenié de
se replier sur lui-
méme et sur lidée
quune seule femme
pouvait partager sa
couche,

Il sest depuis
jeté & corps perdu
dans le travail péni-
ble que lui impose
fonction de maitre
des écuries de la
famille Otaku et est
passé maitre dans
lart d’élever et de
s'occuper des che-
vaux du Clan.

Ide Tadaji est
une anomalie vi-
vante au sein de
son Clan. Venu au
monde avec un
pied-bot, il n'a ja-
mais gofité les joies
de I'équitation que
ses fréres et sceurs
appréciaient iant.
Toujours calme,
timide et réservé,
Tadaji n'eut jamais
le sentiment d™ ap-
partenir * au Clan
el sentait qu'il
m'avait pas sa place
au milieu des shio-
tome et des bushi
qui paradaient sur
la plaine.




Persomnalitis du Clan de

Enfant, ses parents le dissimulaient aux autres
Zmilles nobles de la famille Ide, sachant que la décou-
w=rie de son infirmité provoquerait son rejet ou son
=1 Et Tadaji regardait les autres garcons de son dge
smmer et courir sous Iimmensité du ciel. Courir aprés
‘s poulains et pouliches qui deviendraient un jour
ur monture sur le champ de bataille et jouer aux
“bushi " avec des bouts de bois en guise de sabres
izadis que lui restait & 'écart. Il ne participa jamais 2
5= jeux car ses parents le lui interdisaient - son infir-
mité serait devenue trop rapidement évidente. Mais il
satinuait de les regarder et se révait de se joindre 2
z=x. Ses parents imaginérent en faire un shugenja et
demandérent avec la plus grande discrétion a luchi
Daiyu, le gardien du savoir du Clan, d'apprendre ce
o=l savait 4 leur fils.

Mais Tadaji, muré dans ses pensces, ne montra pas
zfus de dispositions pour la magie et ne parvenait pas
2 lancer méme les sorts les plus simples, Durant son
zpprentissage officieux aupres de Daiyu, il découvrit
Chistoire du Clan de la Licorne et manifesta un vif
=iérét pour tout ce qui concernait les Rokugani en
z£néral. La simplicité sincére du garcon toucha le coeur
Zu shugenja et bien qu'il n'ait manifesté aucune apti-
mde & la magie, Daiyu passa de longues heures avec
%uf & évoquer P'histoire ancienne du Clan. Daiyu était
% seul ami que Tadaji ait jamais eu et le shugenja fut
£mu par le calme et le sérieux du petit homme quil
voyait dans les habits du petit garcon. Aussi, 4 I'ap-
zroche de sa cérémonie du gemppuku, Daiyu parla-t-
2 au nom de Tadaji, disant que peut-gire le jeune hom-
me pouvail &ire utile au Clan. Le daimyo de la famille
Ke décida malgré cela denvoyer Tadaji dans un monas-
tzre sur les terres du Clan du Dragon pour qu'il en
zpprenne plus sur les Rokugani et leurs coutumes.

Bien des années apres, Ide Tadaji revint sur les
zerres du Clan de la Licorne pour assister aux funé-
zzilles du daimyo de la famille Ide qui avait décidé de
son sort. _

Et les membres de son Clan n'en crurent pas leurs
yeux : il n'élait plus le garcon malingre ef discret dont
tous se souvenaient. Sa voix était devenue celle d'un
stentor, son attitude était désormais assurée ef il
connaissai loutes les subiilités des cours de Rokugan.
On murmura alors que Tadaji était plus un Rokuga-
ni qu'un membre du Clan et certains membres de sa
famille le regardérent méme avec inquiétude en se
demandant quels secrets il avait bien pu apprendre
dans les forteresses montagneuses du Clan du Dra-
gon. Mais quand Daiyu Faccueillit chaleurcusement,

pas faire moins, méme ceux qui, au départ, étaient res-
tés a Pécart. Bien qu'objet de méfiance, Tadaji était
revenu parmi les siens,

Quand la cour impériale fit halie sur les terres du
Clan, Shinjo Yokatsu, le nouveau daimyo du Clan, n'eut
d’autre choix que de faire appel & Tadaji et a ses
connaissances. Il le convoqua donc dans ses apparte-
ments privés et lui demanda quel accueil le Clan de
la Licorne devait réserver a la cour impériale. Gréce
au savoir ef & la rapidité d'esprit de Tadaji, le séjour de
I'Empereur au palais de la famille Shinjo se déroula
le mieux du monde et le Clan de la Licorne suscita
I'estime & la cour des Hantei. Yokatsu avait été telle-
ment impressionné par les nouvelles compétences de
Tadaji que ce dernier fut encore une fois envoyé hors
des terres du Clan - mais cette fois, ce congédiement *
ne constituait pas un motif de honte, mais de gloire,
Ide Tadaji se rendit au palais impérial de la famille
Hantei, dans les plaines oi: se trouvait Otosan Uchi,
loin des terres de son Clan.

Depuis ce jour, Tadaji sert son Clan dans les
domaines de la politique et de la diplomatie, plutdt
que sur le champ de bataille. Mais la vie & la cour
impériale est en soi un défi et la vie de Tadaji était
devenue plus complexe et plus dangereuse que Fenfant
qui regardaient les autres jouer aurait méme pu ima-
giner. D'anciens complots du Clan de la Grue et l'as-
cendant pervers du Clan du Scorpion I'obligeaient a
étre partout 4 la fois et c'était tout ce qu'il pouvait fai-
re pour faire entendre sa voix dans la fureur et le for-
malisme de la cour. Mais il y avait un improbable ami.

Tadaji attendait un jour de renconirer un ambas-
sadeur du Clan du Lion, assis calmement sur son tata-
mi, s‘éveniant doucemenl pour écarier la chaude bri-
se qui venait de l'océan.

Tandis qu'il se détendait et préparait son discours’

a venir, une des cloisons de papier de riz huilé souvrit
el un jeune homme vétu d'un kimono brun sans fio-
ritures pénéfra dans la piece. * Je suis désolé, com-
menca-t-il en s'inclinant légérement devant Tadaji.
Attendez-vous de rencontrer Akodo-san ? * Tadaji
répondit que ¢'était effectivement le cas, mais qu'il ne
dédaignerait pas un peu de compagnie.

Les deux hommes patientérent pendant au moins
une heure, discutant des différents événements iner-
venus & la cour ce jour-14 ef se découvrirent rapidement
beaucoup de points communs. Quand le serviteur de

lamnbassadeur du Clan du Lion entra, porteur des excuses -

de Akodo-san qui ne pourrait les recevoir aujourd’hui,

les membres du Clan comprirent qu'ils ne pouvaient

Tuchi était I'un des
shugenja les plus ingé-
nieux des débuts de Th
toire de Rokugan. Tl ass
mila rapidement les-:
connaissances magiq
des gaijin et les adapf
sa propre compréhens
métaphysique. Dans le
désert des Terres Bri:
Iées, il étudia minstieu:
sement la fagon dont
alchimistes per_cev_a__iimi_
les énergies élémentaires
et les faisaient interagir.
1 parvint & assimiler ce
Savoir 4 ses propres -
connaissances, ¢e qui ne
fit qu'ajouter & ses cap
cités. .

Les personnages qui
choisissent fuchi comme
* Ancétre ” peuvent, une
fofs par jour, utiliser leur
rang de Vide 4 la place de’
wimporte quel anneau
pour lancer un sort, *




[uchl Alesoro fut le
premler membre de ceite
famr!le traditionnellement
bhugen]a, 4 embrasser

le métier des armes. Si,

bien siir, la famille Tuchi

avait déja adoptc des
bushi, Atesoro fuf le pre-
“mier descendant méle 4
choisir. cette voie. Atesoro
ne portait jamais d'armure
~(la famille ne disposait
“pas a cette époque de ser-
viteurs compétents en fer-
“ronnerie) et fut ainsi forcé
. de recourir & dautres
* moyens pour se protéger.
- Il adapta les mystéricux
_enscignements de ['école
- de shugenija luchi & son
_ entrainement de combat-
“tant et devint linalement
~ maitre dans lart de sem-
_bler-étre oft il Wétait pas.
. Certains récits le dépei-
_ gneni chargeant une
importante unii¢ d'archers
_ennemie, se frayant un

* chemin parmi eux tandis
que les fleches lombaient
- en pluie autour de lui,
5 Cette technique de
“ protection a malheurcuse-
- ment é1¢ perdue au fil des
dges, mais ceux qui lui

- soill' liés par un lien kar-
; _mrquf‘ peuvent, cn cer-
aines occasions, recourir

a une parcelle alfaiblie de

ee pouvoir. Les person-
nages qui choisissent luchi
- Atesoro comme
Ancéire " peuvent éviter
es fleches cf toul autre
rojeciile; Leur assaillant
doivent considérer que sa
cible fait une manceuvre
dquul\’e ef ce méme si
celle; eifectue un Assaut. -

g \oie “de [a Licormw

lés:__c_leux hommes parlirent ensemble et continuérent
leur conversation dans les jardins du palais. homme
sappelait Shosuro Taberu et appartenait au Clan du
Scorpion, qui Favait envoyé au palais impérial. [Is fini-
rent par passer de plus en plus de temps ensemble dans
ces jardins - liés nolamment par un gofit commun pour
le go. Et ils laissaient parfois sur ['une des pierres qui
marquaient les limites du jardin une partie en cours,
Quelquefois des semaines entidres s'écoulaient entre
chaque mouvement des petites pierres noires et blanches,
tandis que leur devoir les éloignait de la cour.

la Ffarille jechi

IUCHI KARASU

~ Volonté =
"_'_Inte'lligenéé S

i Ecole/Rang [uLhiH

Z.:Hﬂmleur 22
Gloire : 6.5

Compétences : Calligraphie 4, Chasse 4, Connais-
sance (Outremonde) 4, Défense 3, Equitation 2, Her-
borisierie 3, Médecine 3, Méditation 3, Sai 3

Avantages : Relation (Kuni Yori)

Désavantages : Blessure permanente, Sombre secrel

Sorts:

- Terre : Frappe de jade, Pas aujourdhui |, Tombe
de jade

- Eau : Chevauchée nocturne, Danse de la Licorne

- Feu : Ceeur de lenler, Feu intérieur, Liens spiri-
tuels, Les Terres Briilées

- Air: Gréce des quatre vents, La porte qui ne méne
nulle part

Tuchi Karasu, I'énigmatique el mystéricux shugenja -
tua Clan de la Licorne, a visité les sombres terres situées
au sud de 'Empire au-dela des murailles de Kaiu. Il a
suivi ce qu'il pensaif élre la voie de son Clan depuis Shin-
jo elle-méme - voyager au-del des barrieres physiques
de ce monde, plonger dans l'inconnu. Et il a fait de ce
credo - rechercher la vérité, toujours, aller toujours plus
loin, dans 'espace et dans le savoir - le but de sa vie.

Ei cest & I'un de ses voyages qu'il
doil le masque qu'il porte en per-
manence. Aprés sa cérémonie du
gemppuku, Karasu mit ses alfaires
et ses parchemins dans un sac et
commenca a parcourir les terres de
Rokugan. Il adressait une leitre aux
siens & chacune de ses haltes, a
laguelle il joignait tan{ot la des-
cription des montagnes du Clan du
Dragon, tantét celle des mers sur
lesquelles naviguaicnt les bateaux
de commerce du Clan de la Grue,
tantdt celle des froides et nordiques
terres du Clan du Phénix. Quand il
atteignit les terres du Clan du Cra-
be, les samurai lui parlérent des
horreurs qui hantaient 'Outre-
monde, les créatures des ténehres el
la magie corrompue dont ¢était le
royaume. Mais ces propos ne pique-
rent que plus la curiosité du jeune
shugenja, qui restait déterminé a
poursuivre sa route encore plus loin.

On ne le revit plus pendant de
longs mois, jusqu'a ce quun grou-
pe de bushi du Clan du Crabe par-
tis en reconnaissance découvrent




Karasu inconscien sur une branche qui descendait la
siviere : il était trés grievement blessé et la faim Favait
rendu & moitié fou. 1l fuf impossible de déterminer
Fasquiot il s'était aventuré vers le sud avant d'éire bles-
s&. Il avail manifestement été torturé : la peau de son
wisage avait été découpée en lanicéres, comme par
guelque tisserand démoniaque, et 4 la place de ses
¥eux, ses orbifes qui ne présentaient plus ni iris ni
pupilles brillaient d'une étrange lueur rouge. Le grou-
2e le ramena au palais de la famille Hida, ot Kuni
Yori soigna ses blessures et tenia de découvrir ce qui
Etait arrivé au jeune shugenja du Clan de la Licorne.
Mais ils partagerent le secret de ce que Karasu avait
pa dire du fond de ses délires et aucun d'eux n'en par-
L jamais & quiconque.

Certains penseni que Karasu avail découvert le
cteur méme de I'Ouiremonde - le puits fétide dont,
selon les légendes, les oni jaillissent. D'autres avance-
zent que les gobelins, les 4mes damnées de Fu Leng,
Tavaient capturé ct torturé pendant des jours; samu-
sant & le dépecer complétement. Quelles que soient
les causes de ses blessures, le visage de Karasu arbo-
maient désormais d’hideuses cicatrices, dont les motifs
rectilignes s'entrecroisaient comme s'ils avaient été
creuses a dessein dans sa chair par quelque sculpteur
sadique. Un masque, congu pour lui par Kuni Yori.
cache la plus grande partie de son visage défiguré,
mais sa voix reste rauque et rugueuse.

Karasu est un homme étrange en vérité, transfor-
mé pour toujours par son expérience. Il parle d'une
woix profonde, grincante, qui ressemble au crissement
dongles sur une assiette. Derritre son masque, ses
yeux émettent toujours la méme lumiére rouge, illu-
minant les ténébres, el ses mains déformées restent
crispées sur ses sai. [l est Loujours en rapport avec

Kuni Yori ef leurs letires sont rédigées dans un code

€trange - ou une langue peu répandue  Rokugan, Par-

- fois, pour une raison inconnue, Karasu se rend sur le

mur méridional du palais de la famille luchi et regar-
de vers le sud, les mains crispées sur les poignées de
ses sai comme s'il se préparait & quelque bataille.
[y a trois ans de cela, Karasu fut mariée i une jeu-
ne femme de la famille Kuni, une cousine de Kuni Yori.
Elle était plutot posée pour un membre du Clan du Cra-

. be et s'était fail de nombreux amis au sein de son Clan

dadoption. Mais certains disaient quelle n'était 1 que
pour soigner quelque étrange mal que Karasu avait
contracté dans I'Ouiremonde, un mal que sculs les
membres de la famille Kuni savaient traiter. Ils niont pas
denfant et on trouve souvent luchi Hiruko, la femme de

Karasu, prés des murailles, avec son mari, parlant & voix

basse tandis qu'ils regardent en direction du sud.

IUCHI DAIYUY
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Compétences : Astrologie 3, Calligraphie 4,
Connaissance (animaux des bois) 4, Connaissance
(prophéties) 4, Kenjutsu 3, Médecine 2, Shintao 5,
Théologie 4

Avantages : Connaissance du terrain, Don : parle
avec les animaux

Sorts :

- Terre : Evocation des éléments, Glyphe de pro-
tection élémentaire, Protection bienveillante de Shin-
sei, Toucher de Jurojin

- Eau : Bénédiction de Yuki, Linsoupconnable
Iégereté du monde, Un et un font un

- Feu : Combustion, Fureur d'Osano-Wo, Poing
d’Osano-Wo

- Air: Appel de la plaine, Commander a l'esprit,
Influence de Benten, Manteau de nuit, Révélations de
Shorihotsu, Sommeil du vent, Téléportation, Tran-
quillité de ['Air, Vitesse du vent, Yari de IAir

Iuchi Daiyu est le plus vieux shugenja du Clan de
la Licorne et le gardien de ses prophéties et de ses
secrets. Son visage est jeunc et sans ride malgré son
grand age et ses yeux brillent dune lueur éton namment
vivace, Daiyu est le fils unique de parents qui le ché-
rissaient et qui firent tout pour lui. Il devint un shu-
genja a I'école de la famille Tuchi et quand un membre
de la famille Isawa qui était de passage lui offrit de
Taccompagner sur les terres du Clan du Phénix afin de
suivre les enseignements des maitres des éléments, il
déclina poliment T'offre en disant ; “ 1l 'y a aucune
connaissance qui puisse m’étre offerte que je ne pour-
rai découvrir par moi-méme un jour ”

Daiyu est un autodidacte, suivant son instinct et
son intuition ef se consacrant i Iapprennssagc du
savoir du monde qui lentoure. Il apprend  ses éloves
a ctudier leur environnement, 4 observer le COmpor-
tement des animaux et la facon dont ils sont affectés

DE IUCHI DAYU

Cef avantage recnuvre_
différentes facultés telles -
que Fempathie, des visions
de lavenir ou la psycho-
méiric (la capacité-de voir’
des scénes d'une grande’
intensité émotionnelle par
simple contact avec un
objet ayant eu un réle
important dans cetle scé-
ne). Les Rokugani raffo
lent de ceux qui possedent
de tels dons, qu’ils croient
avoir été * touchés | par les’
dieux ", La personne ne-
contrfle pas toujours par.
faiteent son don : Cétait
un peu comme si le dor
choisissait de lui-méme
quand se mettre en euvre
et offrir des visions. -

Ce don permet de
communiquer avec Ies :
animaux, =




-7
o PP

Le lien karmique qui
2 unit un personnage i
‘son ancéfre n'est pas tou-
ours hénéfique, comme
on va le voir. Moto Sanjo
fut 'un des nombreux
aves (et présomptueux)
- samurai qui suivit Moto
sume Jors de son expé-
ition dans I'Outremon-
e. Nul ne sait ce qu'l
est advenu de lui - ni
- d'ailleurs de tous les
membres de la famille
“Molo qui mont pas réussi
4 en-revenir -, mais un
‘samurai de la méme
famille, qui parvint &
: ‘regagner le camp du
an en titubant, serrail
dans ses mains le katana

=~ Drisé de Sanjo.
Moto Sanjo avait
donné-le-jour a-un grand
nombre d'enfants avant
_de disparaitre et son
esprit hante désormais
ses descendants, Quai
qﬁ*i__l' lui soil arrivé dans
[Qutremonde, cela a eu
raison de son esprit. Cer-
: tains disent que si son
- katana pouvait étre
“refondu, son espril trou-
verait le repos et Sanjo
ourrait rejoindre l'au-
dela car le katana est
- Pame du samurai.
‘autres affirment éner-
giquement qu'il a été
t_qta}ement corrompu et
rrera en quéte de chair
‘et de sang aussi long-
temps qu'il aura des des-
endants vivants.

La Moje de [a Licorme

par les changements qui interviennent feur environ-
nement. En tant quéleve, ses expériences l'ont amené
a se persuader que foutes les choses dans le monde sont
liées et qu'en en changeant un aspect ténu, on change
le monde tout entier. Cette découverte donna & Daiyu
la force d'apprendre par lui-méme, et de suivre ce que
lui dictait son cceur plutdt que les dogmes des autres
Clans. Sa magie est un mélange unique de sorts déja
presque oubliés dans le désert des Terres Briilées et
de pratiques rokugani modernes. Avec ses pouvoirs,
il se protege des sorts offensifs comme de tout danger
plus physique.

- Mais Iuchi Daiyu posséde un don supplémen-
taire, un don qu'il ne fait pas partager a ses éleves.
Parfois, quand il est seul dans la nature, & tirer
des enseignements des mysieres de la vie
sauvage ct de T'observation des animauy, il
peut presque toujours - presque - comprendre
leur langage. Pendant des années, il s'esl exer-
cé, a affité ses capacités jusqu'a pourvoir
apprendre, non seulement en observant les ani-
maux, mais de leur bouche méme. Depuis lors, il
est parvenu & transformer des bribes obscures en
phrases claires. Mais il préfere passer le plus clai-
re de son temps dans les foréts qui entourent
le palais du Clan de la Licorne.. a observer.

HORIUCHI SHOAN
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Compétences : Calligraphie 3, Connaissance (magie
des sorciers) 3, Equitation 2, Etiquette 4, Herboriste-
rie 3, Histoire (pays des vents) 4, Histoire (Rokugan) 3,
Kenjutsu 1, Poésie 4, Shintao 2

Avantages : Clairvoyante, Statut social (daimyo de -

la famille Horiuchi -
Désavantages : Chagrin d'amour, Mauvaise répu-
tation (timide), Petite
Sorts :
- Terre : Protection bienveillante de Shinsei
- Eau : Bénédiction dAmaterasu, Glyphe de pro-
tection contre le mal, Rempart d'Eau, Vitesse de la cas-
cade, Voie vers la paix intérieure

Apres étre sortie avec les honneurs de 'école de la
famille fuchi, Tuchi Shoan, une jeune et modeste shu-
genja devint la fosei-kateikyoshi (gouvernante) des deux
enfants de Shinjo Yokatsu. Elle chantait et leur racontait
des histoires comme persenne et leur apprit la sagesse
de Rokugan ainsi que celle que le Clan a retirée de ses
pérégrinalions au-deli de ses frontiéres.

" Alors quelle accompagnait les enfants de Yokatsu -
Shono et -Shonoke avaient 5 el 7 ans a I'époque - au
cours d'un voyage sur les terres du Clan du Lion, leur
caravane ful aftaquée par des bandits. Pendant que les
samurai du Clan se jetaient sur les assaillants armés de
lances, Shoan prit la fuite, un enfant sous chaque bras.

Elle nalla pas trés loin ef les bandits la cernérent
bientdt. Les samurai du Clan, aprés s'élre regroupés,
firent fuir les brigands et partirent & leur recherche : ils
les découvrirent tous les trois, protégés par le sorl “ Rem-
part dEau ” quelle avait lancé.

Quelques jours plus tard, Yokatsu eut vent de son
courage et ajouta le mot “ Hori", qui veut dire  douve ’,
4 son nom de famille.




Shoan est une femme pacifique, portée 4 la solitu-
2= et & la lecture des grands maitres de la littérature
Sokugani. On pourrail ne voir en elle quiune femme
Emide et siudieuse, mais quand elle Soccupe des enfants,
Shaan est 'exubérance méme et son rire résonne dans
= pigce. Elle est trés intelligente et, quand on arrive &
%= persuader d'ouvrir la bouche, elle évoque
souvent des concepfs et des idées qui ne
somt pas faciles a saisir. Elle est petite et
=nce (clle ne mesure quun métre cin-
guanie) ; ses longs cheveux noirs lui arri-
w=ntd la cheville et ses grands yeux sont
% miroir de sa timidité naturelle. Quand
2l ouvre la bouche, sa voix est calme
2t hésitante - & moins qu'elle ne soit,
encore une fois, avec les deux
enfants dont elle a la charge. L3,
elle est vive et intelligente, )
czpable de leur faire découvrir la 3
richesse de la poésie et de la lit-

Erature en recourant i des

Zmages concrétes et des méta-

phores appropriées.

Fersomalités du Clap de

R ¥ 771 Iy

la_Licorye

Les parents de Shoan passent le plus clair de leur

temps a essayer de marier leur fille aux jeunes céli-
bataires du Clan de la Licorne, puis 4 ceux dautres
Clans, mais Shoan est toujours célibataire et la plu-
part des jeunes samurais la trouvent un peu miévre et
studieuse & leur godit. On murmure dans son dos que
lorsqu'elle faisait office de secrétaire particuliere de
Ide Tadaji a la cour impériale - une autre métho-
de utilisée par ses parents pour la faire sortir
des bibliotheques et lui faire découvrir le mon-
de -, elle a fait la connaissance d’une jeune
homme du Clan de la Grue - et quil I'a sédui-
sit sans Iaimer en refour. Elle n'évoquera
jamais cet épisode de sa vie, mais par-
fois, quand elle lit des poemes
romantiques, on la surprend en
train de réver a sa fenéire, en
regardant vers les mers loin-
laines.
Ceest le seul membre de la
famille Horiuchi dans tout
l'empire et il se pourrait
bien quielle le reste.

(SUITE).

Quoi qu'il en soil; les-
descendants de Moto. San
jo percoivent toujours e -
rire dément de leur =
ancétre quand des créa-
tures de FQutremonde
sont & proximité, Bt~
méme si on peut le con
dérer comme un signal
dalerte trés rustique (on
l'entend méme si on ne
peut pas voir la créatur
ce phénoméne est frés
démaoralisani : le person-
nage ne tiendra jamais:
compte de son meilleur:
dé tant qu'il combatfra
dans I'Outremonde. Ce-
dernier peut cependant -
neutraliser ce malus pen-:
dant un jour sl réussi
un jet dhonneur contre.
un ND de 10,
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NIPLOMATE DE
LA EAMYLLE TOE |

en croire certains, c'est le sang de Ide lui-méme qui coule

! dans vos veines. Bf effectivement, ca semble bien étre le cas.
Q_uarid vous lraversez une piéce, lous les regards convergent
w=rs vous el quand vous ouvrez la bouche, les conversations meurent
Zzlles-mémes, les différents intervenants succombant au magnétis-
=e de volre voix. Plus jeune, vous étiez déja une diplomate-née et
wous avez parfaitement assimilé les lechniques mises au point par
woire famille. : _

Quand vint pour vous le jour de meiire en pratique ces connais-
sznces au Palais d’Emeraude, au coeur méme de la capitale de I'Em-
zire éponyme, voire premier échec vous a surprise et consternée.
Vous avez ¢té effondrée de constater que la rumeur, selon laquelle
&5 autres Clans ne voient dans le Clan de la Licorne qu'un ramas-
sis de bouffons mal lavés et mal dégrossis, était fondée. Ils pensent
soat simplement que ceux de votre Clan ne comprennent rien aux
w2gles qui régissent la cour impériale,

Mais vous les connaissez et les comprenez parfaitement - si parfai-
=ment. Et vous avez compris la facon dont Bayushi Kachiko, Fépouse
Za daimyo du Clan du Scorpion, utilise ces régles a son profit. Vous
avez beaucoup appris en l'observant et vous avez compris comment
zarvenir a vos fins. Vous l'avez regardée faire, vous avez assimilé chaque
z=sie, dans toutes ses nuances, vous avez vu comment elle jouait sur
%= corde soit de la séduction, soit de la menace. Et vous avez décidé, a

- woire tour, dutiliser ses méthodes, tout en les dissimulant soigneusement
Z=rriere le masque de votre “ bétise barbare . Mais [4 ot Kachiko tour-
mentait, vous alliez séduire, prenant & leur propre jeu ces Rokugani si
= givilisés " qui pensent qu'ils vous ont doublée, alors que de fait cest
wous qui avez manipulé les événements a votre profit.

Et une fois que vous avez mis votre plan en ceuvre, le succes a
£ rendez-vous - et quel succes ! Vous avez partagé la couche de
giplomates de nombreux Clans et profité de leur sommeil pour
zrendre connaissance du confenu de leurs lettres de créance pour-
1ani scellées. Cela fait, vous vous glissiez hors de leur chambre, fai-
sant semblant de retenir & grand peine des larmes de honfe fout en
=iant discrétement le sceau dissimulé dans les replis de votre kimo-
=0. Vous avez appris, en outre, que lorsque la passion embrase les
esprifs, ceux-ci refiennent moins facilement les secreis.

Vous avez commis une erreur toutefois. Vous étes tombée encein-
2 des ceuvres du daimyo d’un autre Clan. Vous avez tenu votre gros-

sesse secrefe el, apres sa naissance, avez confié I'enfant 4 une domes-
tique de confiance. Puis vous Favez publiquement adopté, comme
5l élait le vdtre. Vous chérissez cet enfant, mais vous ne pouvez lui
révéler la vérité sur les circonstances de sa conception car si elles
venaienf & éire connues, une guerre pourrait éclater.
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ous étes un saint homme, méme si la plupart des austeres
jeteurs de sorts rokugani le nient. Contrairement  eux, la
joie de vivre habite votre cceur. Vous avez passé votre vie &
m=chercher I'illumination en vous frottant au monde. Ei si ce que
weus v avez découvert ne vous a pas apporté l'illumination tant
mecherchée, du moins cette connaissance a-t-elle illuminé vofre ceeur.

Tout vous sourit. Cunivers vous connait et ne vous fera aucun
==l car vous le comprenez. Le mal s'abat sur tous ceux qui ne
menaissent pas ['illumination autour de vous, mais vous laisse indem-
2e Voire profonde compréhension de I'ordre céleste transparait dans
‘& magie qui est votre fonds de commerce et les sorts de vos conira-
Sczeurs chagrins vous renforcent dans votre foi. Vous, bien enfendu,
waes voulez venir en aide & ces &mes en peine, les libérer des chaines
i les attachent, dans un morne simulacre de vie monastique, 4 une
were incarnation jusqu'a ce quenfin, elles comprennent le sens du
Tao de Shinsei. Vous aimez vous entrefenir avec elles de leur religion
@ d=s innombrables Fortunes auxquelles elles adressent des priéres.
Waus &tes prompt & pointer les sophismes de leurs croyances, ainsi
e= les points du Tao quelles comprennent mal.

Parfois, en plus de se moquer de vous, ils se gaussent aussi de
weerz nom. Quand cela se produit, vous ne pouvez que vous réjouir
£a f2it que seul celui qui a recu lillumination peut prononcer votre
aem. Ei que ceux qui n'y parviennent pas devraient se souvenir que
woms m'étes pas seulement capable de le prononcer : cest le volre
fepuis que vous &tes né. :

Inutile de préciser que la vivacité d’esprit vous a valu un grand
sembre de duels. C'était & prévoir quand on a affaire a des érudits
aessomptueux qui ne percoivent pas le sens réel de lillumination. Dor-
‘mzire, vous résolvez la plupart des conflits nés de vos discussions
gassionnées d'un coup de bo sec et rapide. Cétaif & prévoir. Enfin..
=12l chaos est la matiére méme dont soni laits les défis, et les défis
smnent le jour & la conquéte ef la victoire méne 4 Iillumination. En
maséquence de quoi, méme le shugenja le plus obius de Rokugan
2 =2 role a jouer dans votre vie.
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ne vous étes jamais ouvert 4 quiconque. Et quand vous narrivez plus
a chasser ce souvenir, vous retournez dans I'Outrerhonde et tuez
quelques-unes de ces... de ces choses jusqu’a ce que votre esprit
cesse a nouveau dC Vous IUUI’HlBiﬂC[‘

CMSSBLR m: m
EAMILLE M@f"*

irez juste une longue bouffée au “ divin bambou ” et vous
r ne penserez plus A votre histoire. Vous voulez la chasser de
—o votre esprit. Vous voulez la chasser de votre esprit pour de bon,

Les choses pour vous avaient pluiét mal commencé. Vous avez
sampris, dés que vous avez réalisé exactement ce que signifiait le
S2it d'étre issu de la famille Moto, que la vie ne vous seraif pas dou-
2= Pour commencer, un nom souillé pour I'éternité parce que I'ime
£z certains de vos ancétres a été dévorée par les horreurs de 'Ou-
wremonde. Ensuite, une lutte de tous les instants conire les pou-
woirs maléfiques de Fu Leng, uniquement pour essayer de réhabi-
S2zr votre nom. Une téche ardue en vérité, mais votre esprit était
22l Tacier. Ils avaient tort, bien siir, mais vous vous en moquiez.
Mzintenanl, ils disent que vous avez découvert le vrai sens du Tao
e Shinsei, que vous comprenez la vérité essentielle qu'est le “ non-
tre " Peut-lre vous rapprochez-vous ainsi de la vérité, car quand
‘s vapeurs d'opium pénéfrent dans vos poumons, en vérité, vous
smbliez qui vous &tes.

Dans le temps, la joie de vivre vous habitail, aussi, mais ¢éiait
=w=ni que Outremonde ne vous dépouille d'une partie de votre
&= Vous aimiez la musique et la poésie et parlir & l'aube pour une
gartie de chasse au faucon. Vous perceviez I'énergie de Iunivers et
=z vous aidait a aller de l'avant.

Plus maintenant. Plus depuis que vous vous étes retrouvé face
2 Ia créature qui fut un jour votre lointain ajeul. Vous avez recon-
Zm ses traits, aussi fléiris fussent-ils, d'apres le portrait conservé
Zzns la famille. Vous avez reconnu son armure également : elle
poriait les petits ornements propres i volre lignée avant que la
Zmille Moto ne se meite & ne porter que du blanc, Vous saviez que
cetait lui. Bt vous l'avez allronté. Les autres ont fui, mais vous étiez
=olé. Vous l'avez affronié parce que vous deviez le faire. Certes,
wous avez fini par le fuer, mais vous vous demandez souvent aujour-
£hui qui a réellement remporté ce combat, Et cest la raison, bien
emtendu, pour laquelle vous étes devenu I'esclave de Fopium.

Les auires, ils pensent que vous étes brave et mainienant que
wous avez prouvé votre valeur, les plaisirs temporels, ceux de la
w=hle, ceux de l'art, ceux de la chair el ceux du jeu, ne vous attirent
glus. Parfait. Ils peuvent bien le penser. Tout ce que vous voulez, clest
zmiquement une autre dose de cet opium, qui vous fait oublier ce
four sombre, ef toutes les conséquences qu'il a eues et dont vous
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ous &tes le plus jeune de deux jumeaux. Durant votre enfan-
V ce, vous avez vécu dans l'ombre de votre frére ainé, au sens
propre comme au sens figuré. Il éfait grand, fori el rapide,
waadis que vous éliez petit et chétil. Vous lui serviez régulierement
2 souffre-douleur. Pire encore : quand ses amis ou n’import'c quel-
i brute étaient dans les parages, ils se joignaient a lui. Méme les

ghus petits parvenaient a vous baftre car ils semblaient avoir la gra-
2= =i la force - el, la plupart, du temps, la taille nécessaire.

Vous avez essayé dapprendre. Vous avez éludié l'art du kenjut-
sz méme si celte discipline vous rendait nerveux, mais chaque legon
wuus laissait couvert de bleus, Un jour pourtant, vous avez essayé de
mssster. Vous vous étes saisi dun tanto pour vous défendre contre votre
E=re, mais ce dernier sest emparé du wakizashi de votre pére et
£un coup puissant, rapide el ned, il vous a coupé qualtre doigts de la
==zin gauche. On vous réprimanda pour avoir taché le bois ouvragé
2= voire sang et on fit cadeau du wakizashi a votre frere. Et depuis,
=t événement sest imprimé de fagon indélébile dans votre esprit.

Votre pére favorisa votre frére en fout, mais votre mére vit le pou-
sair de votre sourire ef vous a épaulé. Elle s'est débrouillée pour
wous faire admettre & I'école de la famille Ide, un lieu denseigne-
=ent ol vous n'auriez plus a redouter ni les épées, ni les combats,

= la force. L4, on reconnaissait {outes les aptitudes et on appliquait

\\“\‘I._ ""‘"'—--.._ 4

%= principes du bushido & ceux auxquels le destin fermait les portes l é

2= métier des armes. La, on vit dans voire infirmité une force, car PR 4
0= soulignait de facon particulierement évidente que vous ne sau- ‘Q ’ﬁ -
£z - pourriez - tirer le sabre contre un interlocuteur. é ;

Ignorant joyeusement le mépris des samurai pour le commerce,

\
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weus avez suivi les enseignements d'un mailre caravanier. Depuis, vous

NN

zwez voyagé et vu plus de choses que ces bushi qui se donnent tant
Zimportance. Et bien que vous ayez toujours peur des armes, vous
2225 aujourd’hui heureux de vivre. Vous racontez des blagues, sou-
zizz plus qu'a votre tour et régalez tout le monde avec vos haiku.
Lzs sarcasmes et les remarques des bushi arrogants ne vous attei-
zent plus car, en fin de compte, vous savez qu'ils devront passer
zar vous pour acquérir tous les objets dont ils ont besoin.
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ous étes promise & un destin exceptionnel. Du moins, cest
V ce que ne cesse de vous répéter l'esprit de votre vénérable

grand-mére. Donc ce doit &tre vrai. Cest pour vous un grand
Semneur que d'étre Fobjet de latfention de voire ancéire (et ce, méme
% son impétuosité naturelle lui a valu d'étre démembrée par un ogre
2F=mé, juste aprés la naissance de votre mére) et vous faites donc
2 voire mieux pour Gtre a la hauteur de ses atlentes.

Vous espérez seulement que votre courage sera & la hauteur du
@65 car votre grand-mére a placé la barre trés haut. Elle attend de
waus que vous soyez tout ce qu'elle voulait éfre - méme si, bien enten-
2= elle n'y est pas parvenue. Vous vous difes que vous avez peut-€fre
%eité de son dharma.

Votre grand-mére vous épaule en toute circonstance. Quand le
Zemin est traiire, elle vous empéche de tomber par la force de son
= et quand vous &tes blessée au combat, son esprif supporte une
gartie de votre douleur. Elle est a vos cdtés au combat, vous prétant
se= courage ef sa force afin que vous puissiez affronter les adver-
s=ires les plus redoutables. Elle vous encourage en toute chose, a de
a=nds plans pour vous et vous fait part de la fiert¢ et de l'admira-
%= que lui inspirent vos hauts faits. Elle dit quelle vous aidera & invo-
=1 votre licorne quand le moment en sera venu.

Malheureusement, sa présence a également des conséquences
Scheuses parfois. Quand, en plein combat, son emporlement et sa
s=rexcitation, tandis quelle encourage vos succes ou crilique vos
schecs, vous empéchent de vous concentrer parfaitement, Quand sa
w=ix. pressante et enjdleuse, que seule vous pouvez entendre, vous
empéche de suivre le fil de vos propres conversations : certains de
=5 interloculeurs, et cela est arrivé souvent, pensent alors que vous
=27 une bien faible capacité de concentration, voire, pire, qu'ils ne
suas inspirenl aucun respect.

Quand, enfin, elle vous demande de relever des défis insurmon-
=hles. Il vous est difficile de Iignorer, toul parficulierement quand
Thonneur est en jeu. Vous vous levez donc parfois et combattez, alors
=2me que des samurai des Clans du Lion ou du Crabe chercheraient
Jear salut dans la fuite. Cela a déja failli une fois vous coiiter la vie. -
Mais vous n'osez pas metire en doule son jugement. Aprés tout, il s'agit 5- i R . s o ST

k . : M
2= voire ancétre vénérable et vous lui devez le respect. Pour en fai- L & w—m{m ’w,mmn-”
T 1 i 'i'

= ce que vous voulez, vous devez dabord lui inspirer le respect. Ef :
z=la signifie suivre la voie qu'elle a tracée pour vous et réussir 1a ol 2y _ _ N
elle a échoué. : /SRR X .
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STRATEGIES

TQUES

Le poids de [a cavalervie
dans [ar? de [a guerve
vokugasi

DE LA SELLE ET DE LETRIER

Mis a part de nouvelles techniques de dressage de
chevaux, I'ensemble selle-étriers constitue sans aucun
doute la découverte la plus révolutionnaire du Clan
de la Ki-rin au cours de ses pérégrinations vers louest.
Les membres du Clan étaient déja, jusqu’a cette décou-
verte, considérés comme les maitres de 'équitation &
cru (qui resta la seule maniére de monter a cheval,
jusquau retour du Clan de la Licorne), mais cette tech-
nique présente de nombreux inconvénients ; elle
requiert du cavalier un sens aigu de I'équilibre et une
force exceptionnelle dans les jambes (les personnages
doivent maitriser la compétence * Equitation ” au
rang 3 pour monter a cru en situation de stress).

Lun des premiers peuples qui croisa la route du
Clan de la Ki-rin lors de son périple était composé de
cavaliers nomades chevauchant de grandes montures
{le cheval gaijin) sellées a laide de peaux d'animaux
tannées et séchées, elles-mémes atiachées sous le ventre
de I'animal. Ce nouvel équipement possédait en outre
des prises pour les pieds, fixées sous la selle, qui per-
metlaient au cavalier de se tenir debout. Cette nou-
velle combinaison selle-¢triers offrait non seulement
au cavalier un surcroit d'équilibre et de confori, mais
lui permettait aussi de ne plus se concentrer unique-
ment sur les risques de chute, Méme les chevaux
avaient l'air de mieux supporter les cavaliers, ce qui les
rendait plus performants aussi bien lors des déplace-
ments que lors des combats.

Durant ces mémes combats, les cavaliers pouvaient
- se dresser sur leurs étriers, ce qui leur permettait de
manier plus facilement des armes d’hast en particu-

lier. Cette possibilité est également a l'origine d'un now
veau type d'unités, les archers montés, En pouvant che-
vaucher * debout ”, les archers disposent de I'espace
nécessaire. Et de fait, le dai-kyu (ou “ arc a cheval 7
nexistait pas a Rokugan avant le retour du Clan de [z
Licorne.

LE ROLE DE LA CAVALERIE DEPUIS
LE RETOUR DU CLAN DE LA LICORNE
Avant le retour du Clan de la Licorne, la guerre &
Rokugan se résumait 4 des batailles rangées d'infan-
terie. Les généraux ennemis alignaient leurs troupes
qui, Iarc & la main, devaient avancer en tirant vers |z
ligne de front en espérant que les pertes ennemies
seraient plus importantes que les leurs. Lorsque lun
des deux camps battait en retraite, le vainqueur pour-
suivait son avancée aussi loin que possible, Cet état
de fait perdura jusqu'au retour du Clan de la Licorne.
Lintroduction de la cavalerie dans l'arl de la guerre
rokugani obligea tous les combattants de I'Empire
prendre du recul et & repenser leurs stratégies. On ima-
gine aisément, en effet, que le spectacle dun combat-
tant pesant parfois dix fois plus lourd quiun fantassia
et chargeant & pleine vitesse, une premidre sur les
champs de bataille de Rokugan a ceite époque, puis-
se glacer les sangs des hommes & pied. Les réactions
des généraux des autres Clans furent partagées. Cer-
tains tenterent dapprendre, de copier et méme d’adop-
ter ce nouvel instrument de guerre alors que d’autres
jugérent que l'utilisation du cheval était une félonie
barbare indigne d'eux et refusérent de reconnaitre ef-
ficacité de ces nouvelles troupes. Ceux-la payérent au
prix fort leur trop grand attachement aux traditions.

Stratigie et Factiques

Bien que la cavalerie constitue une innovation
redoutable dans I'art de la guerre 4 Rokugan, le Clan
de la Licorne ne combat que lorsque cela savére néces-
saire. Il a en effet choisi la voix pacifique, méme si cela
signifie faire des concessions, pour gagner le respect
des autres Clans dans les domaines de la politique, de
la culture et dans celui de 'art de la guerre : il est &
cent lieues de vouloir provoquer la colere des autres
Clans en faisant étalage de sa force, de son arrogance
ou en se montrant présomptuenx. Malgré cela, cepen-
dant, il arrive que la guerre éclate.

Sur le champ de bataille, le Clan de la Licorne utilise
deux stratégies de base, lune offensive, lautre défensive.
qui présentent l'avantage de pouvoir étre facilement adap-




Appaﬂdfaﬂ {

. Stratégies e? Tactiques

iées selon l'adversaire et la:qualité du terrain (est-il favo-
rable aux chevaux ?). On nolera en outre que le Clan de
la Licorne peut mobiliser la totalité de ses troupes & n'im-
porte quel moment. Ces derniéres comptent quasiment fou-
jours deux chevaux pour un soldat, bien que fous les sol-
dats ne soient pas des cavaliers. Le Clan de la Licorne
peut déplacer ses troupes plus rapidement et plus effica-
cement que mimporte quel aure Clan & Rokugan, ce qui
fi permet généralement de choisir le champ de bataille.
Les forces armées du Clan de la Licorne sont constituces,
2 la base, de deux catégories de troupes, dont la cavale-
zie, qui se divise elle-méme en quatre catégories.

L'INFANTERIE MONTEE

Un des buts premiers de la guerre est de repous-
ser Pennemi hors de ses positions. Bien que la cava-
letie aif I'avantage de la mobilité, elle a beaucoup de
difficulté 4 soutenir une attaque [rontale. Le Clan de
I Licorne recourt donc a des troupes d'infanterie, mais
3 sa facon, Comme la majorité des troupes rokugani
se déplacent & pied, linfanterie montée du Clan de la
Licorne représente la meilleure combinaison en termes
Ze vifesse, de mobiliié et de solidité. Elle peut ainsi
s=joindre des positions déja occupées plus rapidement
zue n'importe guelle unité d’infanlerie, pour pour-
smivre ensuite le combat & pied. Sa vitesse de dépla-
z=ment lui permet en oulre, si nécessaire, de faire rapi-
dement retraite, ce qui rend plus difficile d’éventuelles
soursuites de la part de l'ennemi. Léquipement type
Zes fanlassins moniés est le méme que celui de tout
ashi du Clan de la Licorne (armure lourde, daisho,
2ic), auquel sajoute un arsenal d'armes d'hast. Pour pré-
server - irés logiquement - la vitesse et la mobilité de
Cinfanterie montée, les chevaux ne sont pas capara-
manés.

LA CAVALERIE LEGERE

La clé de la tactique du Clan de la Licorne sur le
amp de bataille réside dans sa faculté & prendre I'en-
=2mi A revers et a lencercler. Comme les balailles, &
Zokugan, impliquent des déplacements d'hommes en
zand nombre, les mouvements de troupes peuvent
zrendre un certain temps : la vitesse devient alors un
aout essentiel. Les unités de cavalerie légere ont pour
=ission, avant toute chose, de servir d'éclaireurs a lar-
=ée el daitaquer l'ennemi de [ront et par l'arriere ef,
- Zen souvent, de s'en prendre aux camps ennemis ou
= leurs renforts. Les bushi de la cavalerie légare sont
=més de leur daisho, d'un yari et parlois du dai-kyu
Farc & cheval) lorsquiils harcelent larriere-garde enne-

mie, Ils ne portent qu'une armure légeére (plastron, pro- -

tection des avant-bras, etc) et certains dentre eux choi-
sissent méme de ne pas porter de casque. Tout com-
me pour l'infanterie montée, leurs montures ne sont
pas caparaconnées.

LA CAVALERIE INTERMEDIAIRE
ET LES ARCHERS MONTES

Grice aux enseignements des nomades de l'ouest,
qui ont appris aux membres du Clan de la Licorne &
combiner la force meurtriére du dai-kyu a la mobili-
té que procure le cheval, les unités d'archers montés
constituent I'arme la plus meurtriére de tout 'arsenal
du Clan. Ceite combinaison redoutable permet & ces
unités de se déployer et de se déplacer a volonié, et
ce n'importe ol sur le champ de bataille.

La plupart des archers rokugani emploient le yumi
dont l'utilisation la plus répandue consisie a viser la
cible et & lui décocher une fleche. Les archers du Clan
de la Licorne, ouire qu’ils sont déja servis par la puis-
sance du dai-kyu, utilisent deux techniques de combat
empruniées aux nomades : le tir en cloche et le tir par
salve. La premiére permel d'augmenter la portée du tir
au détriment de sa précision. Mais cet inconvénieni est

ires vite compensé lorsquune unité d'archers fait pleu- .

voir des centaines de fleches sur des troupes compactes.
Cette technique permet aussi de tirer sur l'ennemi par-
dessus sa propre infanterie en marche ou de l'arriere
du champ de bataille. La seconde technique du tir par
salve (tous les archers lachent leurs traits simultané-
ment & un signal donné) permel, avec un minimum
de discipline, de concentrer toute la puissance d'un
groupe d'archers contre une unité ennemie. On imagi-
ne sans peine les effets d'un épais rideau de fleches sur
une unité adverse en train de progresser.

Les bushi de la cavalerie intermédiaire et les archers
i cheval portent le daisho, le dai-kyu, ainsi qu'une gran-
de variété de fleches. Certaines unités, si l'on pense
quielles auront a charger I'adversaire, sont aussi équipées
du yari, Ces combattants portent tous les éléments de
l'armure du bushi, 4 I'exception des protections pour
les bras et du mempo, susceptibles de réduire le champ
de vision et la liberté de mouvement du cavalier. Leurs
montures sont prolégées par une armure partielle, qui
ne protége que les cuisses, le ventre et le museau.

LA CAVALERIE LOURDE

Au sommet de la hiérarchie des troupes de cavale-
rie, la cavalerie lourde représente 'unité maitresse de
Tarmée du Clan de la Licorne. La cavalerie lourde est

ENNEMIS

On n'échappe pas &
la mort a
En échappant & se
crnemis - g,
Plus un ami est che
plus il sera un ennem
redoutable s
La vie mest que peur
et souffrance S
Ne vous confentes
pas de promesses™
La paix se gagne a la-
pointe de I'épée .~




quasiment toujours déployée au milieu de l'armée et a
pour.réle principal de charger et, autant que possible,
de briser les lignes adverses. Lorsque lennemi dispose
également d'unités de cavalerie, c'est la cavalerie lour-
de qui est chargée de les conirer. Léquipement d'un
cavalier de cetie unité se compose de I'armure compléte
du bushi, du daisho et du yari Les chevaux sont éga-
lernent protégés par une armure faite de longues plaques
de métal flexibles ressemblant étrangement & des
nageoires de poissons et servant i protéger les cuisses,
le ventre, le cou et la téte. Celle protection augmente
les chances de survie de la monture au cours des charges
sans pour autant entraver sa mobilité.

LES SHIOTOME
(LES " VIERGES DE BATAILLE "

Les “ vierges de bataille " forment 'unité d'élite (et
la plus fermée) du Clan de la Licorne. Son esprit de

corps” résulle du fait qu'elle est la seule unité exclu-

sivement féminine de tout FEmpire. Lentrainement
des “-vierges de bataille " est le méme que celui de
tout autre futur bushi, mais l'enseignement quelles
recoivent en matiére d'art de la guerre, que se soit indi-
viduellement ou collectivement, est beaucoup plus
intensif. Leur férocité au cours des combats est com-
parable a celle des guerriers du Clan du Lion, mais
leur vitesse et leur mobilité restent des caractéristiques
propres du Clan de la Licorne. Elles forment la trou-
pe de choc de l'armée de la Licorne, & tel point que
cerfains considerent que I'avenir du Clan et de son
armée serait compromis si les shiofome ne leur appor-
taient plus leur soutien. Les “ vierges de bataille ” sont
également les seules au sein du Clan & monter les
fameux chevaux de guerre des Otaku. Une partie de
leur entrainement consiste & créer des liens trés rap-
prochés avec leur monture qui, 4 son four, va apprendre
a défendre sa cavaliére si elle venait & éire désarcon-
née. La plupart des shiotome accepleraient de mourir

pour sauver leur monture ef sont persuadées que cet-'

te derniére en ferait de méme pour elles.
Certains avancent que les unités de “ vierges de
bataille " bénéficient de la bénédiction de Otaku et de

VB vierges de bataille
- CLE : cavalerie légere =
CLO : cavalerie lourde

Shinjo et quand elles chargent, un halo qui prend la
forme d'une corne de licorne apparait au-dessus de la
téte de leurs chevaux. On n'a jamais pu prouver que
ce phénomene ait une quelcongue influence sur leurs
victoires, qui s'expliquent sans doute plus par leur
extraordinaire palette de compétences et de talents.
Les “ vierges de bataille ”, tout comme leurs montures,
portent le méme harnachement que les unités de cava-
lerie lourde. '

*en frangais dans le texie

Note : les différentes stratégies exposées ci-aprés
sont purement théoriques, c'est-a-dire qu'on considére

" que les condilions de combat sont idéales (temps,

champ de bataille, moral..} et que I'ennemi réagira

- comme on sy attend.

La stratégie offessive

Si le général des forces armées du-Clan de la Licor-
ne décide dattaquer, il choisira de déployer ses troupes
en formation triangulaire (cf. plan de bataille p. 93,
“ déploiement ™), les shiotome constituant le fer de
lance' du dispositif, devant la cavalerie lourde, elle-
méme soutenue par l'infanterie montée. La cavalerie
intermédiaire protége les flancs de la formation; sou-
tenue par la cavalerie légeére qui se tient & proximité.
Lattaque proprement dite (phase I) commence par un
mouvement des unités de cavalerie légere, qui tachent
de contourner les lignes ennemies pour les prendre a
revers. Simultanément, la cavalerie intermédiaire ef
les archers & cheval atlaquent les flancs de I'armée
adverse et décochent leurs pluies de fleches. Enfin, en
conservant la méme formation que lors de leur déploie-
ment initial, les * vierges de bataille ” et les unités de
soutien commencent leur avancée au trot.

La deuxiéme phase de l'affrontement (phase II)
débute avec Pimpact initial des * vierges de bataille .
Si l'ennemi n'est pas directement anéanti par la char-
ge, cette dernire, du fait des pertes et de 'impact, lais-
sera ses troupes clairsemées, Sur les flancs, la cavale-
rie intermédiaire el les archers a cheval délaissent

. IM : infanterie montée

CI : cavalerie intermédiaire
'AM : archers montés
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leurs arcs et commencent & engager le combat au corps
a corps. Depuis l'arriere, la cavalerie légére pousse I'ad-
versaire & se retrancher dans ses propres positions afin
de créer un espace de défense plus réduit.

Lattaque de front des “ vierges de hataille *, soute-
nues par la cavalerie lourde, achéve de percer les lignes
ennemies (phase III} ; 'infanterie montée, désormais
a pied, empéche 'armée ennemie de se reformer. Sur
les flancs, la cavalerie intermédiaire et la cavalerie
légére terminent d’encercler les lignes adverses. La
bataille sachéve alors par le harcelement des troupes
qui tenteraient de s'échapper, l'infanterie protégeant
Farmée dune éventuelle contre-attaque. Une fois les
[uyards passés au fil de 'épée, on compte les tétes
ennemies et on envoie & Farriére tous les bushi et che-
vaux qui peuvent &tre sauvés afin qu'ils recoivent des
soins. 8i pour une raison quelconque lissue de I'al-
frontement s'inversait, la cavalerie couvrirail immeé-
diatement la retraite de I'infanterie, puis prendrait la
fuite & son tour. Il est trés difficile pour de Iinfanterie
de ratfraper des uniiés de cavalerie au galop !

La stratégie défessive

Sl devait arriver quun général du Clan de la Licor-
ne ait a employer une stratégie défensive, il déciderait
certainement de déployer ses forces en une ligne trés
étendue (si le terrain le permet - cf. plan de bataille
p. 95, “ déploiement ™), I'infanterie montée (a pied} au
centre, la cavalerie intermédiaire et les archers sur les
[lancs et enfin la cavalerie légére a lextérieur. Les shio-
tome et la cavalerie lourde, de facon trés surprenan-
te, soutiennent Iinfanterie depuis leurs positions a l'ar-
riere. Alors que l'ennemi entame sa progression
(phase I), la cavalerie infermédiaire ef les archers mon-
tés décochent leurs traits tout en se repliant vers leurs
lignes afin de rester hors de portée des tirs ennemis.
La cavalerie légere attaque les flancs et les arriéres de
larmée ennemie.

1

Si l'armée adverse réussil & passer ce barrage inin-
terrompu de fleches et continue d'avancer, le repli total
de la cavalerie intermédiaire et des archers moniés
derriére I'infanterie marque la phase Il de la bataille,
tandis que les shiofome et la cavalerie lourde pro-
gressent de concert vers le front., Les unités qui se sont
repliées emploient alors la technique du tir en cloche -
au-dessus de leurs propres troupes pour freiner I'avan-
cée des premiéres lignes ennemies. Les unités de cava-
lerie légere en ont profité pour prendre leurs positions
mais nattaqueront qu'au cours de la prochaine phase.

Harcelé par les fleches et menacé par la cavalerie
du Clan de la Licorne sur ses flancs, le général adver-
se se voit contraint de batfre en retraite afin de sau-
vegarder ses troupes. Si néanmoins il choisit de lan-
cer ses forces aux corps a corps, on passe a la phase
111 de la bataille. Le barrage de fleches cesse et la cava-
lerie intermédiaire ef les archers montés reprennent
leur position dorigine pour repartir a Fassaut des flancs
de 'armée adverse. Cest a ce moment que la cavale-
rie légeére entre en action et attaque par larricre. Mais
la plus grande surprise vient de I'infanterie, qui arré-
te d'avancer el laisse passer les unités des * vierges de
bataille ™ et la cavalerie lourde qui chargent alors l'en-
nemi a pleine vilesse. Les forces ennemies sont, ici
encore, encerclées, a cetle différence prés que l'infan-
ferie se contenle de maintenir les bréches dans ses
lignes ouvertes ef n'engage pas au combat.

Une fois encore, le gros des troupes ennemies anéan-
ti ou en fuite, il ne reste plus qua prendre soin des bles-
sés. Si I'assaut tournait mal pour le Clan de la Licorne,
Tinfanterie laisserait des bréches ouvertes dans ses lignes
pour permetire aux shiofonie de se replier, puis viendrait
le tour de la cavalerie lourde et enfin de linfanterie elle-
méme, qui se dresserail contre 'avance adverse. Une fois
que la cavalerie est parvenue a se regrouper el si cela
savérait nécessaire, elle couvrirait le repli des forces d'in-
fanterie en leur donnant le temps nécessaire pour rega-
gner leurs montures et entamer la retraite.

[

- IMP : infanterie montée a pied” =

VB : vierges de bataille
CLE : cavalerie légere
CLO : cavalerie lourde

IM : infanterie montée
- CI: cavalerie intermédiaire
AM : archers montés
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e jouez pas avec la
S yerité
. Vous 'n'avez rien 3 y
agner, tout 2 y perdre
- Les sourires matois
ne disent pas la vérité
Bt in masque ne dis-

~ . simule rien
Mais la morale rem-
irse de la ruse en
" nature.
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MNoje de [a Licorse

 Covmmestiaires sur
| stratigie militaie éqpestre
au Clan de [a Licorse

LETTRE DE BAYUSHI SUIIKO
A AKODO UJINDEN.

Bonjour & vous, cousin, en ce grand jour, le septie-
me du mois du Dragon de la septiéme année de régne
de 'Empereur. Puisse la sagesse de Shinsei guider cha-
cun de ses pas ! '

J'ai de trés tristes nouvelles pour vous, cher cousin.
Hier soir, je buvais avec le noble daimyo Shinjo Oki-
nuwa du Clan de la Ki-rin, du moins c'est le nom quon
lui donnait jadis. Le saké lui a déli¢ la langue au point
quil en devint intarissable, Quand l'alcool de riz fut
froid et quand les geisha furent toutes rentrées dans
leurs appartements, nous restdmes assis un moment
et c'est alors qu'il me détailla le plan qui est joint & la
lettre que mon frére vous a remise en mains Propres.

Vous n'étes pas sans savoir, cher cousin, que je ne

 suis pas doué pour la stratégie militaire. J'ai toutefois
un don pour percer  jour les secrefs. Un plan - surtout
aussi clair et précis que celui-ci - serait sans nul doute
un atout majeur entre les mains des ennemis de notre
Empereur vénéré. Si ce document, et le savoir qu'il ren-
ferme, leur parvenait, ils pourraient rendre totalement
inefficace la cavalerie du Clan de la Licorne.

Que T'honneur et la discrétion vous guident, cher
cousin. Il est de mon devoir, en tant que loyal serviteur
de 'Empereur, de vous faire parvenir ces informations
afin de vous aider dans votre mission, qui consiste &
protéger 'Empereur. Apreés tout, nous avons tous consta-
té la puissance de la cavalerie du Clan de la Licorne
et ce quelle peut faire. Votre grand-pere na-t-il pas
commandé 'armée du Clan du Lion  la bataille de
la Grande Falaise ? J'ai eu des échos de cette bataille,
ef je sais combien les troupes du Clan du Lion ont éié
désemparées [ace a la vitesse de la cavalerie de celui
de la Licorne. Si ces histoires soni réelles, il vaudrait
mieux quun tel document ne tombe point en de mau-
vaises mains. Je vous le transmets donc en espérant que
la sagesse guidera l'usage que vous allez en faire.

Votre cowusin,

Bayushi  Sujiko

-LETTRE DE AKODO UJINDEN
A BAYUSHI SUJIKO.

Cher cousin,

_ Vous avez eu tout & fail raison de m'envoyer ce
document, Sujiko. Il est aussi dangereux que vous le
pensiez, peut-étre méme plus encore. Quoi qu'il en soit.
il est maintenant en sécurité chez moi, a I'abri des
ennemis de I'Empereur. 1

Je vous joins cet autre document, qui détaille les
faiblesses des stratégies et des formations du Clan de
la Licorne. Je suis certain que vous, mon cousin du
Clan du Scorpion, ne permeitrez pas que ces plans
tombent entre des mains mal inientionnées.

Comme vous pouvez le constater, la stratégie du
Clan de la Licorne n'est efficace que si l'ennemi déci-
de de charger. Sa faiblesse vient du fait que ses archers
sont trop avancés sur le terrain, Si une armée ennemie
décidait de lancer sa propre cavalerie & Iassaut de la
cavalerie de la Licorne, au centre du champ de bataille,
la charge qui suit l'avancée des archers ne pourrait se
faire. Pendant que la cavalerie du Clan de la Licorne
est aux prises avec la cavalerie ennemie, Iinfanterie
avance sur les cavaliers qui ploient sous le nombre.
bloquant ainsi la charge des redoutables shiotome, En
outre, en positionnani des soldats armés de lances au
cenlre des troupes, l'effet de la charge des shiotome
serail réduit & néant et la puissance de l'armée du Clan
de la Licorne largement remise en cause.

La théorie militaire du Clan de la Licorne repose
sur le fait que les armées adverses manquent de cava-
liers et d'archers. Si leurs ennemis utilisaient de sem-
blables tactiques, leur grand nombre réduirait I'armée
du Clan de la Licorne & néant.

Comme vous le voyez, un ennemi peut aisément
venir & bout de I'armée du Clan de la Licorne.. des
lors qu'il sait déployer ses forces comme il le faut et
au bon moment. Je n'ai aucun don pour les secrets,

- cher cousin, mais je sais que vous le possédez. Je regret-

te souvent que mon esprit ne soit doué que pour la
stratégie. Que votre sagesse guide vos mains quand
vous mettrez ce document en lieu sir, car ma crainte
est grande quil tombe jamais entre les mains des enne-
mis de notre Empereur.

Votee cousin,

Akodo Ujinden
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UMTfS DE POIDS

Les éleveurs rokuga-
-ni mesurent la hauteur
dés chevaux “ au garrot ”
{du'sol & épaule) en lar-
- geur de main. Une main

fait généralement 10 cm,
* - mais tout dépend évi-
‘demment de la personne
qui mesure la béte,
- Lévaluation du poids
4 est loin d'étre aussi

- simple. Cunité de poids
_rokugani est le ken-o,
_ qui correspond au poids
ode I'épée du premier
~ Hantei. Un ken-o fait
- environ quatre kilo-
Erdmimes.
: 1l existe une unité de

I:mg,ueur dépendant elle
‘aussi de la taille de
o ~ Tépée impériale : un
~ ken-an fait environ un
métre.

de [a Licorme

Les chevaux 3 Rokugam

AVANT LE RETOUR
DU CLAN DE LA LICORNE

Comme beaucoup danimaux originaires de Rokugan,
le cheval existait bien avant la fondation de I'Empire. Durant
les pérégrinations du Clan de la Licorne, le cheval 'y était
considéré que comme une béte de somme réservée aux pri-
vilégiés fortunés. Les chevaux servaient alors surtout au
{ransport de marchandises et aux travaux des champs, On
utilisait également, mais encore plus rarement, le cheval lors
des cérémonies, pour des défilés ou des parades, ol il était
généralement monté par les daimyo, les membres de la
famille impériale et par 'TEmpereur (il faut savoir cependant
que, lors de ses rares apparitions en public, FEmpereur nap-
parait pas en selle, mais porié par sa garde personnelle de
samurai sur un palanquin). Pour ce qui est de son utilisa-
tion militaire, il arrivait parfois quiun général se juche sur [ani-
mal pour superviser le déroulement de la bataille, mais l'idée
de mettre sur pied des uniiés de cavalerie éiail absolument
inconcevable... jusqua ce que le Clan de la Licorne ne revien-
ne de sa longue errance.

LE RETOUR DU CLAN DE LA LICORNE
Lorsque le Clan de la Licorne revinf 4 Rokugan, per-
sonne ne soupconnail ce que ses membres avaient décou-
verl ni ce quils ramenaient. En fail, méme leur retour deve-
nait plus quimprobable : ils élaient tout de méme partis
depuis huif cents ans. Et de fous les irésors qu'ils rapporlé-
rent de leur périple, les plus surprenants et les plus appré-
ciés furent de nouvelles espéces de chevaux. En outre, I'im-
mense majorilé des membres du Clan chevauchaient ces
animaux grice & un altirail étrange nommeé selle, Ces nou-
velles espéces de chevaux étaient incontestablement plus
grandes que les poneys de Rokugan - plus grandes en fait
que la plupart des gens & Rokugan - et méme si certaines
dlenire elles étaient employées comme béles de somme, on
les traitail comme $1l sagissail de membres du Clan & part
entiere, Carrivée de ces nouvelles espéces fut un événement

dans Thistoire de Rokugan, mais personne n'aurait pu pré-
dire alors quelles allaient changer radicalement lart de la guer
re rokugani, Il falluf attendre la premigre bataille du Clan de
la Licorne pour comprendre que la guerre ne serail plus
jamais la méme.

TROIS RACES DE CHEVAUX

Depuis le retour du Clan de la Licorne, trois grandes
especes de chevaux coexistent désormais 3 Rokugan. Les
maiires des écuries Otaku se sont donnés beaucoup de mal
pour que ces especes reslent pures. lls conservent dailleurs
un pedigree trés précis des diflérentes familles de chevaux
Certains chevaux ont ainsi plus de valeur que d'autres par-
ce qu'ils ont des parents plus prestigieux. Notez qu'il ne vien-
drait a l'dée de personne de se débarrasser dune monture
blessée ou malade. Tous les membres du Clan de la Licor-
ne considerent les chevaux comme des [réres, qui contri-
buent autanl que les autres & la survie du groupe. Cest dans
cet espril que les maitres des écuries Otaku ont voulu déve-
fopper de nouvelles techniques médicales afin de soigner
fes maladies équines.

LE PONEY DE ROKUGAN

Conslitution : 4
Réflexes :2

© Agilité: 3 -
Force: 4 -
ND pour éfre Iouchc 10
15 au galop {armure 2)
Blessures:-1:8/-2:16/
-5:20/ Fpuisé: 24 /

- Mort: 32

Feu

- ViDe

Représentant de la plus pefite et la plus répandue des
espéces de chevaux & Rokugan, on utilise surlout le pones
comume béte de trail pour les chariols el auires carrioles car
il se préte fort bien a cet usage. Ses courtes jambes et ses
petites foulées en font une monture facile, avec ou sans éiriez
mais le rendent inadapté & une utilisation militaire ; sa cous-
se la plus rapide est le trot. Toutefois, il possede de grandes
qualités dendurance, nécessite beaucoup moins de nourrs
lure el deau que ses cousins de grande taille et sa corpe
lence trapue et ramassée le prédestine bien davantage  tirer
el & porter. Le Clan utilise d'ailleurs ces poneys pour ense:
gner aux enfants les rudiments de ['€quitation avant de pas-
ser aux choses sérieuses sur une vraie moniure.

Mais son atout majeur réside dans son espérance de vie
particulierement élevée. Le poney de Rokugan peut vivie
trente, voire quarante ans, ef conserve sa puissance de tra-
vail presque jusqu'a la fin. Lorsquon ne fait plus travailles
un poney, cest que son heure est proche,




v [a Licorme

Attaques : Téte 32 / Ruade 4gl / Charge 422
Dégats : Téle 42 / Ruade 5g3 / Charge 6g3
Taille : 10 mains {1 méire)

Poids : 90 ken-o (350 kg)

Espérance de vie : 30 ans et plus

LE CHEVAL DE MONTE GAIJIN

Constitution : 5.
 Réflexes : 2

- Agilité: 4

- Force: 6

: NDpouretretouche [()
~ 15 au galop (armure 1)
Blessures:-1:10/-2:20/
" -3:25/ Fpuisé: 30!

-+ Mort: 35 ot

De loin la plus grande de toutes les espéces de chevaux,
Zest ausst la plus répandue au sein du Clan de la Licome. Son
=mpérament fait de cet animal un parfait cheval de monte.
Mais débourrer un cheval pour l'amener & accepler un cava-
Ber mest pas tiche aisée, Ne croyez pas quun samurai puis-
=e toul simplement saisir les rennes et Sinstaller franquille-
meni sur sa monture. Le cheval doit accepter que le cavalier
zeenne place sur son dos et cetfe espéce accepte plus faci-
I=ment que les autres. Ils sont utilisés par les unités de cava-
Zrie et d'infanterie montée de tous les Clans.

Son endurance esi presque aussi bonne que celle du
zaney ; il se déplace ainsi trois fois plus vite qu'un homme
2 charge proportionnellement égale, Son espérance de vie
zeut aller jusqu'a vingt-cing ans {on arréte de les monter
guand ils atteignent quinze ans). Le débourrage commence
wers deux ans.

Attaque ; Téte 4¢3 / Ruade 3g1 / Charge 523

Dégats : Téie 5g2 / Ruade 7g3 / Charge 8g4

Taille : 17 mains (1,70 m)

Poids : 160 ken-o (650 kg)

Espérance de vie : 25 ans

LES CH!VAUX DE GUERRE DES OTAKU

Constitution : 7

Réflexes : 2

Agilité : 4 :
~ Force:7

ND pour étre touché : 10
15 augalop (armure 2)
. Blessures:-1:15/-2:25/
: _-iziﬂfﬁpuié.'é:'tlﬂf" i

-ViDE

Au cours de leurs huit cents ans dexploration, la région
I plus occidentale que découvrirent les membres du Clan de

Terres Briilées. Cest 1a quiils découvrirent la légende de la
créature connue sous le nom de Licorne, ainsi que le cheval
qui ressemblait le plus & cet animal fabuleux : le cheval de
guerre. A peine plus petit que le cheval de monte, le cheval
de guerre est plus mince et plus musclé que les autres espéces
et compte une paire de cote de moins que les autres (la rai-
son e cette évolution physiologique reste mystérieuse). Son
pas esf [éger et les siécles passés a parcourir les sables de ce
désert lui ont apporté une stabilité et un équilibre excep-
tionnels. D'abord domestiqué par les nomades du désert puis
par le Clan de la Licorne, le cheval de guerre contemporain
transmet son sens de I'équilibre au cavalier qui le monte.
Autre atou, sa capacité pulmonaire, qui sest développée de
maniére considérable pour sadapter aux conditions clima-
tiques chaudes et séches du désert. Cet avantage lui permet
de traverser dimmenses champs de bataille de bout en bout
comime une fleche ou, quand cela savere nécessaire, de galo-
per bien plus longtemps que tous ses cousins. Toutes ces
adaptions a lenvironnement ont cependant un prix : la vites-
se du métabolisme. Les chevaux de guerre ont en effet besoin
de plus de grains et d'eau que les auires espéces.

Les chevaux de guerre sont de loin les moniures les plus
rares de toul Rokugan et ils sont élevés uniquement par la
famille Otaku. Les écuries qui les abritent sont les mieux
gardées de loules et ils ne sont élevés que pour FEmpereur,
les daimyo du Clan et des familles du Clan de la Licorne et
les shiotonte {les * vierges de bataille *). Les chevaux de guer-
re vivent vingt-cing ou irente ans, mais sont réservés pour
les besoins de la reproduction vers quinze ans.

Attaque : Téie 5g3 / Ruade 5g2 / Charge 6g5

Dégits : Téle 5g3 / Ruade 7g5 / Charge 8g4

Taille : 16 mains (1,60 m)

Poids : 125 ken-o (450 kg)

Espérance de vie : 25 a 30 ans

QUELQUES PRECISIONS
SUR LES MONTURES ROKUGAM

» Les montures ne peuvent pas utiliser leur rang de
Vide (elles n'en ont pas conscience).

= Si la monture d'une Otaku est tuée, elle devra

attendre deux ans qu'un nouveau cheval achéve son
entrainement. Pendant ce temps, la samurai-ko n'ira pas
au combat.

» Les bonus que confere un caparacon sont de 45
pour les légers et de +10 pour les lourds

» Une skhiotome sur sa monture Otaku voit son rang
d'Equitation augmenter de 1. De plus elle peut felancer
un dé par action impliquant cette compétence et de sub-
stituer le nouveau résuliai au précédent .

la Licorne fut un gigantesque désert quiils baptisérent'les -

. UNMOT
SUR LES PRIX

 Les prix indiqués
sont ceux fixés par les
membres du Clan de la
Licorne. Si les joueurs -
ont du mal & se procurer
des objets gaijin (si
aucun d’eux n'esi issu du
Clan de la Licorne dong),
ils pourront facilement
débourser jusqua dix
fois le prix indiqué pow
obtenir certains de- ces
petits objets si com-
modes . . §
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L'EQUIPEMENT GAIJIN

Le Clan de la Licorne a croisé le chemin de nom-
breuses cultures, dont la plupart employaient des tech-
niques de combat trés différentes de celles utilisées
dans I'Empire dEmeraude. Les samurai du Clan de la
Licorne peuveni sentrainer au maniement de ces armes
el recourir ainsi aux “ tactiques barbares et déloyales ",
comme diraient les bushi du Clan du Lion, que leur uti-
lisation nécessite. '

ASHI-KYU (ARCS A PIED)

Le ashi-kyu, qui est aussi long que le dai-kyu, a
Tui une forme symétrique el est bien plus puissant.
Il est congu pour élre utilisé contre des troupes immo-
biles ou de trés grandes cibles. Pour firer, il faut se
coucher sur le dos, bander l'arc avec les pieds et
tendre la corde avec les mains. Celte position de tir
inconfortable ne permet pas de changer facilement
de cible (si 'on n’y parvient pas en modifiant I'angle
de visée avec les jambes, il faui se conlorsionner sur
le sol}, mais elle permet de bander I'arc au maxi-
mum, La portée d'un ashi-kyu est bien plus impor-
tante que celle d'un dai-kyu ou d'un yumi : un archer
peut décocher son trait deux fois plus loin qu'avec un
modele d'arc standard. En termes de jeu, il faut un
tour complet pour le réarmer.

Les membres du Clan de la Licorne 'emploient
souvent lors des siéges ou bien conire des armées
désorganisées ou se déplagant lentement, comme les
troupes de gobelins. On l'uiilise également lors de raids
éclair : quelques douzaines darchers montés armés
de ashi-kyu décochent des fleches enflammées sur les
batimenis ennemis, puis prennent la fuile avant que -
les gardes ne puissent réagir.

Dommages : dommages de la fleche, plus (rang
de Force -1 de l'archer) dés supplémentaires,

Portée : (rang de Force de l'archer +2) x 100 métres

Prix : 7 koku (les fleches valent deux fois plus chez
du fait de leur grande taille et de leur rareté).

LES EPEES LONGUES

Les épées longues barbares sont trés différenies
des katana que I'on trouve & Rokugan. Alors que le
katana ne pése que trois kilos et demi et tire son effi-
cacité de sa lame, tranchante commie un rasoir, I'épée
longue peut peser jusqu'a dix-huit kilos el lire sa puis-
sance de sa force d'impact. Certains membres du Claz
de la Licorne ramenérent des épées longues avec eux
mais elles savérérent trop encombrantes pour sadap-
ter & leurs technigues de combat,

Mais, du faif de leur poids, les épées longues sont
efficaces contre des cibles trés grosses et trés lentes. Les
bushi doivent avoir un rang de 3 en Force et en Consti-
tution pour pouvoir sen servir, et on soustrait 5 a leurs
jets d'initiative. En contrepartie, le bushi ne tiendrz
pas compte de I'éventuelle armure de son adversaire

Dommages : 1g4

Prix : 25 koku

LE NAGAYARI (LANCE)

Le Clan de la Licorne découvrit a ses dépens l'ef
ficacité de cette arme contre les unités de cavalerie
Toujours préts a sadapter, ses membres en invents-
rent leurs propres versions el apprirent a leurs bushs
a s'en servir. Les camps du Clan de la Licorne somt
ainsi cernés de rés longues lances ornées d'un fanie=
et pourvues de pointes acérées, qui sont ainsi toujours
prétes a l'emploi en cas daltagues surprise.

Le nagayari peut sutiliser comme n'imporie quek
le arme d'hast, mais sa taille démesurée et sa pitire
maniabilité empéchent le bushi qui sen sert de béné
ficier du bonus d'initiative des armes de cetfe catége-
rie lors des situations de combal normales. Elle es
par contre parfaite contre les charges de cavalerie
Qu'ils soient déployés en bon ordre (cf. ci-dessous) ez
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g7l [utilisent comme une longue lance, ceux qui
e=ploient le nagayari ont automatiquement l'initiati-
w= conire une charge de cavalerie (exception : cf en
==-ze ~ Umayari et nagayari 7).

Pour sopposer efficacement a une charge de cavalerie,
1 =t planter la lance dans le sol, la pointe dirigée vers
Semnemi et lenir fermement le dernier tiers de la hampe.
Salidement fichée dans le sol et fermement maintenue
== main assurée, la lance restera enfoncée lorsquune
weme de viande de cheval viendra sempaler dessus.

Le bushi qui utilise ainsi ¢ nagayari contre une char-
2= de cavalerie ajoute la Force du cheval & son jet de
Zemmages ei non la sienne. 1l se contente en effet de
==infenir le nagayari en place et clest la puissance de
= charge du cheval qui détermine la force de Fimpact.

On obiient le méme effet en enterrant de grosses
=m=nches droites dans le sol et en taillant leur extrémi-
& =0 pointe. A Rokugan, on appelle ce type de palissa-
2=~ les dents de dragon ", Elle constitue plus, cependant,
= élément de dissuasion destiné a ralentir l'infanterie
o= & détourner la cavalerie adverse quune arie.

Déployées intelligemment, les “ dents de dragon ”
sezvent canaliser une attaque ennemie vers un feu
=oisé ou une embuscade mortelle.

On les utilise également en les camoullant afin
2=n faire de ferribles pidges pour la cavalerie. On les
siace alors de préférence dans les bosquets, ol elles pas-
sent inapergues au milieu de la végétation, ou dans
%5 champs et les prairies, ou les hautes herbes mas-
gueni leurs pointes saillantes & la vue du cavalier qui
charge. Elles peuvent aussi élre dressées derriére une

Szme d'infanterie qui atlend une charge de cavalerie.

Tzsie avant que la cavalerie n'arrive au contact, les fan-
w=ssins reculent de cing ou dix métres, 4 'abri derrié-
== les “ dents de dragon " Si la manceuvre est réalisée
sarmreclement, la cavalerie apercoit le danger trop tard
seur empécher les chevaux de sempaler sur les piques.

Arme Dommages Prix
Nagayari 3g2 5 koku
Denis de dragon  2g2  Les ashigaru les fabriguent

LES LAMPES A HUILE

A Rokugan, on fabrique les lampes a huile avec
Zu papier ef du bois. Le type de lampe le plus commun
Zclaire une piece d'une lumiére tamisée identique &
z=lle que pourrait produire aujourd’hui une ampoule
2= 40 wails. D'autres lampes sont entierement faites
de bois ef sont pourvues d'une petite ouverture sur
Tun des cbiés, qui oriente le faisceau lumineux dans

une direction précise, presque comme une lampe
torche. Le défaut majeur de ces lampes tienf aux maté-
riaux employés, trés inflammables et de surcroit fra-
giles. Traitez-les sans ménagement et il est probable
quelles s'enflammeront.

1l en va tout autrement avec les lampes barbares que
le Clan de la Licorne posséde. Faites de métal et de ver-
re, elles sont étanches et irés résistantes, ef leur lumi-
nosité est plus intense que celle des lampes en papier.
Elles contiennent également davantage d’huile si bien
quelles peuvent tenir loute une nuit sans probleme.

Les alchimistes gaijin ont également vendu au Clan de
la Licorne des lentilles de verre qui en concentrent la
lumitre. Avec ces leniilles, les membres du Clan de la
Licorne ont fabriqué des lampes & volets bien plus efficaces
que les lanternes directionnelles rudimentaires utilisées
par les autres Clans. Le faisceau de lumiére est a la fois
plus éclatant, plus précis et plus puissant. Les hommes
du guet sen servent pour repérer les malfaiteurs qui rodent
la nuit et cest la raison pour laguelle les gens du peuple
appellent ces lampes * les yeux du cheval .

Tvpes Prix Portée
Lampe standard 1 koku 5m
Lampe directionnelle 3 koku 10m

LES BOUCLIERS

Parmi ses nombreux trésors, le Clan de la Licorne
a rapporté & Rokugan un certain nombre de boucliers.
Ses membres tentérent de les employer au cours de
combats au corps & corps mais les résulfats savére-
rent assez catastrophiques : sils offraient certes une
protection quasi absolue, ils étaient beaucoup trop
lourds et trop lents & manier conire des armes aussi
rapides et souples que le katana par exemple. Les
samurai du Clan se lassérent rapidement de ce poids
mort qui leur paralysait un bras et revinrent aux tech-
niques traditionnelles de combat ufilisées a Rokugan.

Toutefois, les boucliers sont toujours employés pour
se protéger contre les armes de jel. lls sont parfaits
pour arréler les pluies de fleches adverses et se mon-
trent également fort efficaces contre les armes a effet
de zone, telles que le souffle de feu d'un oni.

Taille Prix Bonus au ND

vs armes a distance
Peli” R RS R s
Moyen - 4 koku +10 25% -
‘Grand. . 8koku - 420 .. 50%
Pavois 12 koku +30 - 90

* 04 de dés perdus lors d’une attaque  elfet de zone

UMAYAR]
ET NAGAYARI

Quand deux adv
saires, armé Tun d'une
pique Iourde e lautre
d'une lance lourde, saf
frontent, ils perdent tous
deux lear bonus a Lini
tive, qui est calculée nor-
malement daiis ce cas.

VERRE SOUFFLE

Cest un art que le
membres du Clan de.
Licorne ont appris-
durant leurs pérégrinas
tions dans le désert de
Terres Brilées. Avant .
quils ne reviennent a
Rokugan porteurs de ¢e
savoir, 'Empire d'Eme
raude ne connaissait qu
la poterie et ignorait o
de la labrication du ver
re. Ef méme de nos
jours, on n'en voit pas
souvent en dehors du
territoire du Clan de la
Licorne {la famille Kuni
a cependant découver
que le verre élail remar:
quablement résistant au
sécrétions nocives des © -
oni et constituait done -
un oulil dexpérimenta-
tion lrés utile). Siun
samurai apprenait, de |
bouche d'un artisan du
Clan de la Licorne, le
secret de la fabricatio
du verre, ce savoir serail
considéré comme une
compétence dAriisa




" DAIRYA

- Cerfains membres du
_Clan de la Licorne ont

.~ émis I'hypothese que le
bandeau que le ronin

" Dairya porte sur I'eil

pourrait, de fait, &

tre une
[ronde.

LES FRONDES
- La fronde fait partie de la catégorie de ces “ armes
barbares et déloyales " rapporiées & Rokugan par le
Clan de la Licorne. Le secret de son existence est jalou-
sement gardé car les membres du Clan savent que les
Rokugani ne croient pas un seul instant qu'il soit pos-
sible de faire d'un caillou une arme meurtriére et consi-
derent la fronde elle-méme comme un pitoyable acces-
soire de la panoplie du barbare. Afin dentretenir cette
croyance, de nombreux membres du Clan de la Licor-
ne enroulent leur fronde autour de leur poignet ou de
leur cou, la portent en bandeau sur I'eeil ou la font
passer pour un accessoire vestimentaire. Ces artilices
ont permis a certains membres du Clan d'introduire
une fronde {ainsi qu'une ou deux pierres “ porte-bon-
heur 7} en des lieux ol on les crovait désarmés.
Lutilisation de la fronde est totalement différente
du tir & l'arc. Pour les membres du Clan de la Licor-
ne, il sagit d'une technique de combat comme une
autre, mais pour ceux des autres Clans, il s'agit d'une
compétence dévalorisante. En fait, la plupart dentre
eux estiment que l'usage de la fronde s'apparente aux
techniques scélérates et vicieuses des ninja !

Objet
Fronde
Fronde & manche

Prix VD
2 zeni 2¢2
8§ zeni 3g2

Portée
75 m
100 m

LA LONGUE-VUE

Autre invention utilisant les lentilles de verre produites
dans Ie Califat, la longue-vue, qui sapparente au télesco-
pe, est trés utilisée en temps de guerre ol elle savere fort

utile pour embrasser d'un regard le champ de bataille
localiser des troupes cachées ou encore pour espionner Fex-
pression ef les gestes des généraux ennemis. Ces lunettes
existent en plusieurs tailles. La puissance de chaque lunet-
{e dépend de sa portée ; cette portée exprime la distance
4 laquelle la Tunette permet de voir un objet aussi nette-
ment que sl élail juste a coté de Fobservateur.

50 m 5 koku
100 m . 10 koku
250 m 25 koku

LE UMAYARI (LANCE LOURDE)

Autre curieux emprunt aux cultures barbares, le
umayari, qui est exclusivement destiné aux cavaliers. Tous
les personnages du Clan de la Licorne qui disposent 4 lz
fois des compétences * Equitation ™ et “ Lance ” savent
automatiquement lutiliser. Le umayari est calé sous lais-
selle et, lors de la charge, sa pointe est dirigée vers l'en-
nemi. Lorsque le cavalier embroche sa cible {si tout va
bien), il laisse ensuite tout simplement la pointe tomber
vers le sol et traine le corps de sa victime derrigre lui jus-
qu'a ce qu'il finisse par se décrocher. Puis, le cavalier cale
a nouveau son umayari sous son bras el charge derechel

La grande taille du umavari en fait une arme parfai-
tement adaptée aux charges : en termes de jeu, le cava-
lier a ainsi toujours linitiative lors du premier tour de la
charge. Le cavalier a également l'initiative lors de tous les
tours de charge suivans, dés lors qu'il a passé au moins
un tour sans combatire pour relancer son cheval au galop.

On peul aussi imaginer, ioujours du fait de la grande
taille du umayari, qu'un lancier chevronné parvienne a
empaler deux ou trois combattants adverses en une seu-
le charge - voire en un seul tour. Si un lancier charge une
unité d'infanterie immobile et parfaitement alignée, l'affaire
devrait &tre entendue. Si par contre un lancier charge au
ceeur de la mélée, dans la pagaille la plus compléte, ses
chances de foucher deux cibles sont quasi nulles. Quoi
quil en soit, et comme toujours, le maitre de jeu est seul
juge quand il s'agit de délerminer la difficulté dune action.

Malheureusement, le umayari est bien trop grand et
lourd pour éire ulilisé a pied et les lanciers ont donc tout
inlérél & s'équiper également d'un katana au cas ot ils
viendraient a étre désarconnés,

Prix : 12 koku

VD monté : 3g4

VD a pied : 1kg2, -2 dés d'attaque et -8 au jet d'ini-
tiative.
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La qualite de [équipermestt

L= plupart des éléments d'équipement utilisés par les
“ssmerai rokugani sont de qualité “ moyenne 7, ce qui cor-
“sspondrail aujourd’hui & des objets bricolés et rafistolés,

=fois, il existe également des objets dun niveau de
mslif tel que méme la cour impériale, dont les critéres
e exiremement sélecfils, vante leur raffinement et leurs
ss=ardinaires mériles. | est bien évident que, placés
= les mains de coupe-jarreis ou de fraine-misére de
eremonde, méme le meilleur des équipements ne
=== i aux assauts du temps, ni a lusure et se détériore
idement jusqu'a n'étre plus quune chose sans valeur.

Lzs objels de qualité moyenne définissent le standard

 z=zard duquel {ous les aulres objels seront mesurés.
caractéristiques sont celles qui sont données par les
mies et leur utilisation ne fail bénélicier (ou subir) d'au-
Bonus (ou malus) dans des circonstances dutilisa-

= normales.

Les objels de mauvaise qualiié sont tous les objets

Zzbriqués, mal entreienus ou abimés par le temps. Le
==ata qu'un bandit a bricolé tout seul, un katana ran-

= sans étre nettoyé ou un kimono qui a longuement
=i dans un coffre entrent tous dans ceile catégorie.
lisation de ces objels [ait subir divers malus. Les
=25 de mauvaise qualiié diminuent le nombre de dés
“z=cer ou a garder et les objeis augmentent le ND du

Ze compétence effectué pour les uliliser correctement

= tasse a thé félée génera forcément le bon déroule-

= dune cérémonie du thé).

125 objets de bonne qualité ne sont pas spécialemen

=5 3 Rokugan, notamment parmi 'élite de la caste des

ai. On les trouve plus ou moins facilement, mais
prix élevé les rend inaccessibles aux bourses de la
art des jeunes samurai,

Les objets d’excellente qualité sont peu fréquents

& restent 4 la portée des finances du samurai moyen.

= familles les plus riches font élalage de leur richesse
' wilisant quotidiennement de tels objets, mais méme
%= Clans les plus pauvres sont capables doffrir 4 leurs
ek des éléments d'équipement de ce type.

Les objets de qualité luxueuse sont inaccessibles pour

slupari des samurai. Ce sont des objets trés résistants
fon trouve couramment entre les mains des généraux,

= daimyo de famille, des conseillers les plus anciens

s des ainés un peu trop gatés de familles fortunées. Le
zma du maitre iaijutsu Kakita Toshimoko est un bon
m=mple de ce type d'objet ; quand on le tire de son saya,
oduit un son cristallin et sa surface refléte la lumig-

Zomme un miroir

Les objets de qualité légendaire sont dune extréme.
rareté et seuls les plus hauts responsables de FEmpire
en possédent. Ce sont des objets dont fout ie monde par-
le avec respect et qui, du fait de leur grande pureté, sont
pour la plupart devenus des nemuranai. Le Kimono
Ancestral des Hantei est sans doute le plus célebre de
tous ces objets. 1l n'a pas été tissé sur un métier mais
confectionné & la main par la fiancée du premier des
Hantei avec la plus fine des soies d'araignée : chaque cen-
timétre carré du kimono est finement brodé et si I'on
prend du recul, les motifs dont il est rehaussé se fondent
ef laissent apparaitre un nouveau dessin. Ce kimono ne
se salit jamais, ne se froisse pas et, bien que plusieurs
fois centenaire, il cst toujours aussi éclatant ei coloré.

Lutilisation des objets de grande qualité octroie divers
bonus en fonction de leur niveau, Mais ces bonus peu-
vent également varier entre des objets de méme niveau :
un katana de honne qualité peut étre parfaitement équi-
libré {bonus au jet d'attaque}, alors quun autre sera frés
solide et parfaitement aiguisé (bonus au jet de dom-
mages). En termes de jeu, chaque objet possede, selon
son niveau de qualité, un modificateur - exprimé en points
A répartir entre ses différentes caractéristiques.

Modificateur

-1 point (voire plus)
' -aucun
1 point

243 poinis.

4 4 6 poinis

7 points ou plus.

Qualité Prix en koku
Mauvaise . WA
‘Moyenne  normal
Bonne X
>
Luxueuse x 20
Légendaire  inestimable

Coiit en points Modificateur
1 Lancer un dé de dommages supplémentaire
2 Garder un dé de dommages supplémentaire

1 Lancer un dé supplémentaire lors dun jef de

compélence (ced sapplique également a
Garder un dé supplémentaire lors dun jet de
 compétence (ceci Sapplique également aux armes
ou peut étre utilisé pour annuler les penahtes
. ~ dues & une armure lourde) -
Variable Dcwmtmm exiravagantes

:; Variable Lapautes spéciales (incassable, résistant a Teau;

elc. tant qu'il ne s'agit pas de magie)

42 ND au foucher s dpphque uniquement aux
armures ; peuf également sappliquer aux kimo-
nos avec laccord du MJ, plus particulierement
pour les personnages du Clan du Scorpion)

( Coutf 2 Avamage ou Debd\fantage (pﬂur les monture:a
s umquement, avec laowrd duM])

PE Rsptcn'vsi .

J'ai posé mon Ll'ld -
peau et ma robe

Sur une patére mobile.

Je les ai contemplés
ainsi suspendus

La patére avait gagne
en équilibre

Or et pourpre

Jétais nu mais
navais rien perdu




LA FIN DES
OURMENTS

C'étaient de puissants
* " combattants
‘Tous de magnifiques
© guerriers
Les batailles fauchent
les hommes braves
- Leur sang rouge
pandait par vagues
Les corps morts
e désertés
- Par des dmes ayant
[-de la fin des tour-

. menfs

A R B TR T e

1. PAS AUJOURDHUI ! (USAGE UNYQUE)

La

ore de Lo Licorme

Les sovts

Tous les sorts décrits dans cefte section sont pour la
plupart les sorts secrets mis au point par le Clan de la
Licorne : en clair, seuls les personnages issus de ce Clan
peuvent les apprendre. Tous les personnages peuvent en
revanche apprendre les sorts dont il n'est pas précisé
quiils sont secrets, pourvu quun shugenja du Clan de la
Licorne maitrisant le sort désiré accepte de partager son
savoir... et on sait & quels points ils y rechignent.

RANG DE MAITRISE

Tout personnage shugenja débutant issu du Clan
de la Licorne peut choisir un sort secret en lieu ef
place d'un de ses sorts de départ. Lorsqu’il pourra
prétendre au rang de Maltrise supérieur (en com-
mencant au niveau 2), il pourra choisir un autre sort
secret au nombre des trois nouveaux sorts appris.
Selon les cas, c’est le shugenja qui choisit le sort
secret qu'il souhaite apprendre ou le Clan qui choi-
sit pour lui.

LES SECRETS DU CLAN DE LA LICORNE

Peu apres le retour du Clan de la Licorne, un shu-
genja du Clan du Scorpion parvint a berner le sen-
sei Tuchi, qui lui révéla les secrets du sort “ Ceeur de
la nature . Afin que le Clan du Scorpion ne puisse pas
en tirer avantage, le sensei révéla le sort a ’'Empe-
reur el 4 tous les shugenja de I'Empire. Durant la
cérémonie, un membre du Clan du Scorpion présenta
au sensei un parchemin scellé sur lequel on pouvait
lire : * Vos esprits ont été tellement ramollis par les
barbares que vous étes préts & dévoiler vos secrets &
fout le monde . Le sensei se fit seppuku pour avoir
affaibli son école au profit du Clan du Scorpion .
Depuis, le Clan de la Licorne veille jalousement sur
les secrets du Clan et des familles qui le composent.
Certains se demandent méme si ce n'était pas 1 le but
recherché par le Clan du Scorpion.

Sort de [a Terre

Il posa son haiku, se leva et se noua un morceau
de tissu blanc autour du front. Les gobelins tambou-
rinaient toujours a la porte, mais plus pour longtemps.
1 saisit son katana d'une main ferme puis il me regar-
da. Ses yeux étaient aussi calmes et brillants que le

- Vide. * fe suis prét * dit-il.

Sort secret de la famille Moto

ND de base: 5

Temps d’incantation : 3 actions

Durée : (rang de Vide de la cible) tours

Maitrise : 6

Concentration : inutile

Augmentations : temps d’incantation et durée

Fffet : ce sort est lié & une cible particuliere, qui a,
lors d'une cérémonie spécifique, donné volontairement
de son sang afin de rédiger le parchemin contenant le
sort. Quand il est lancé, la cible ne fait plus qu'un avec
la malédiction de la famille et est préte 4 donner sa vie
pour en défendre le nom. Elle lance et garde (rang de
Vide) dés supplémentaires & tous les jets de compé-
tence el de dommages effectués pendant la durée d'ef-
fet du sort. Son rang de Vide est également ajouté au
résultat de ses jets d'initiative. Quand leffet du sort
prend fin, Ja cible meurt.

Certains Rokugani s'opposent a l'utilisation de ce
sort : rédigé a l'aide de sang, qui est nécessaire a son
lancement, il s'agit donc de magie noire. Les membres
de la famille Moto rejetlent cet argument en rappe-
lant que la cérémonie d’hommage traditionnelle roku-
gani requiert de 'impétrant qu’il signe son engage-

“ment de son propre sang. Le fait de sceller son destin

en signant un parchemin magique n'est pas trés dif-
férent. En outre, le parchemin n'a pas 4 proprement
parler besoin du sang pour fonctionner : le sang n'in-

tervient que pour lier le sorl a sa cible.

Sovts de [ Eau

k LA BENEDICTION DE YUKI (RITUEL)

Sort secret de la famille Tuchi

ND de base : 5

Temps d’incantation : 3 actions

Durée : cf. ci-dessous

Maitrise : 5

Concentration : inutile

Augmentations : zone deeffet, temps d’incantation,
durée '

Effet : ce sort permet de geler de l'eau sous la for-
me d'un pont de glace épais et plat, qu'un cavalier peut
franchir avec plus ou moins de bonheur... (si sa mon-
ture n'est pas au pas, le personnage devra faire un jet
d* Equitation ™). Le pont ainsi créé a quatre métres de
large sur deux meétres d'épaisseur, ce qui est ample-
ment suffisant pour traverser un torrent. Chague aug-
mentation permet de créerun volume de glace iden-
tique, si bien quil est possible a un groupe de shugenja
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Zédifier un ouvrage suffisamment imporiant pour
eajamber une rivitre ou méme pour permetire i plu-
sieurs samurai avancant de front de traverser les
Jouves d'une forteresse.

Leffet du sort est immédiat, mais ce n'est pas ce
gai intéresse au premier chef les samurai partani &
Tassaut d'un chiteau. Ce qu'ils veulent savoir, cest com-
Sien de temps le pont va tenir. Au printemps ou en
amiomne, le pont peut supporter des cavaliers pendant
smviron quinze minules, des samurai tenant leurs che-
wzux par la bride pendant vingt minutes et des samu-
=i 4 pied pendant frente minutes, parfois plus. La
==sistance du pont dépend bien évidemment de la sai-
son (qui influe elle-méme sur la température de l'eau)
=t du débit du cours d'eau. Invoqué au-dessus d'un tor-
reni impétueux, dont le courant en altaquera la struc-
zare, le pont se désagrégera trois fois plus vite que la
zormale, alors que gl enjambe un lac paisible il dure-
r= jusqu’a dix fois plus longtemps.

* LA CHEVAUCHEE NOCTURNE

ND de base : 10

Temps d'incantation : 4 actions
Durée : (rang d'Eau du shugenja) heures
Maitrise : 6

Concentration : fa;b]c
Augmentations : cible supplémentaire,

les fre'sors du Clan de la Licorme

toutes fumées, poussieres et poisons. Comme I'humi-
dité de cette brume affecie tout ce qui se trouve dans
la zone d'effet du sort, les shugenja prennent donc

généralement la précaution d'écrire ce sort avec une

encre & base d’huile. La brume est assez dense pour
relenir toutes les particules délétéres qui flottent dans
l'air, mais elle ne l'est cependant pas assez pour empé-

-cher de voir. La zone deffet du sort a un rayon d'un

metre (plus un méire par augmentation) dont le centre
est le nombril du shugenja qui le lance. §'il se dépla-
ce, la brume se déplace avec lui.

. K LA GOUTTE D'AME

ND de base : 5

Temps d’incantation : 10 actions

Durée : instanianée

Maitrise : 4

Concentration : inutile

Augmentations : temps d’incantation, effet, maté-
riau de la cible.

Effet : de la méme facon que leau sinfiltre dans
les interstices d'une roche pour la faire éclater ou gonfle
le bois jusqu'a le déformer complétement, ce sort per-
met 2 la cible d'introduire son énergie élémentaire de
I'Eau dans un objet, dans le but de 'endommager de
l'intérieur ou de le rendre inutilisable. Ce sort fonc-

=zmps d'incantafion, durée (1 heure par aug-
mentation)

Effet : le cheval cible du sort restera au
zalop pendant toute la durée du sort ou jus-
gau lever du soleil (jusqu'a celui des deux
&vénements qui intervient en dernier). Tant
gl est sous leffet du sort, le cheval n'a besoin
ai de nourriture, ni deau, ni de repos, et le
cavalier a donc toutes les chances d'étre per-
dus de courbatures bien avant sa monture.

& LA DANSE DE LA LICORNE

Sort secret de la famille Otaku

ND de base : 5 .

Temps d’incantation : 3 actions

Durée : 2 lours -

Maitrise : 3

Concentration : soutenue

Augmentations : zone d'effet, temps
d'incantation, concentration et durée

Effet : ce sort permel d’invoquer une
brume purificatrice prenant la forme d'un
tourbillon qui nettoie l'air environnant de

- LA DANSE
DE LA LICORNE:

* Quand Otaku décou
vritla premiére hcorn
celle-ci lui apprit un
curieux mélange de _pue
sie ef de danse. Otakui e
comprit pas la valeur di
savoir qui lui était ainsi
offert, mais Tenscigna
son four a ses enfai:_ts
sous le nom de Grand -
Mystere de ld Licorne.-
Plusieurs cernitaines d’an
nées apres, un.memb;
de Ia famille Otaku |
gnit Iécole de shugenja
de la famille Iud‘u el

sait : la danse de }a lico
ne était en fait un.ri el
de sori.




LES TERRES
" BRULEES

- Ce’sort fut appris au
_petit-fils de luchi, premier
du nom, par les sorciers
“du Califat du désert des
& Terres Briilées.

tionne par capillarité de I'ime : la cible n'est pas réel-
lement mouillée mais lout ce passe comme si c'était
vraiment le cas. Selon la nature de Fobjet visé, le shu-
genja devra utiliser une ou plusieurs augmentations
afin de le détruire ou de le rendre inutilisable.

* Une augmentation : papier, vétement et tous les
autres matériaux absorbant I'eau. Permet de décoller
du papier, de délaver les couleurs d’un tissu, eic.

» Deux augmentations : bois d'abattage sec, roche
poreuse, acier de mauvaise qualité. Permet de tordre
le bois, de fendre une roche en plusieurs morceaux ou
de faire rouiller I'arme d'un brigand au point de la
rendre inutilisable.

* Trois augmentations : bois vernis, acier couran,
pierre. Permet de faire éclater une porle, de couvrir
une lame d'une épaisse couche de rouille el de faire sef-
fondrer un mur.

* Quatre augmentations : bois goudronné, acier
de qualité supérieure, marbre et autres minéraux
denses. Permet de ronger et de faire rouiller une lame,
de fragiliser le bois et de désagréger les joinis de
maconnerie. i

Il est possible d'utiliser d’autres augmentations pour
obtenir des effets encore plus spectaculaires : chaque
augmentation supplémentaire a les mémes cffets que
si Tobjet visé était d'un rang de qualiié inféricur. Les
caractéristiques de ce sort permeitent au lanceur de

* faire preuve d'imagination. Par exemple, il est diffici-

le en utilisant ce sort de casser 'oreille d'une grande
statue de jade. Mais si, par chance, I'oreille est percée
d'une boucle, le shugenja peut placer une cheville de
bois sec dans le trou, puis lancer le sort afin de faire
gonfler le bois. Cet effet est relativement facile a obte-
nir, beaucoup plus facile en tout cas que de casser le
jade lui-méme. Dans le méme ordre d'idée, il est bien
plus aisé de désagréger le mortier qui agglomére les
pierres d'un mur que de briser les pierres elles-mémes.

K L'INSOUPCONNABLE

T

' LEGERETE DU MONDE

ND de base : 5

Temps d'incantation : 3 actions

Durée : {rang d’Eau du shugenja + rang de mai-
trise) minutes

Maitrise : 4

Concentration : inutile

Augmentations : temps d'incantation, durée

- Effet : ce sort permet  la cible de prendre conscien-

ce de la vanité du monde matériel ainsi que de sa 1ége-

reté face a la puissance de l'esprit, & tel poini quelle
ne ressent finalement plus le poids de ce qu'elle trans-
porie. La cible doit étre capable de soulever sa charge
sans l'aide du sort, mais tant que ce dernier produit
ses effets, fout se passe comme si cefle charge n'avaif
aucune masse. Le port d'une armure compléte nimpose

- méme plus de pénalités.

K LES NASEAUX DU CHEVAL

Sort secret de la famille Otaku
ND de base : 5
“Temps d'incantation : 2 aclions
Durée : 2 fours
Maitrise : 3
Concentration : faible
Augmentations : bonus, temps dincantation, durée.
Effet : ce sorl permet au shugenja qui le lance
d'avoir le méme odorat qu'un cheval, lequel, sans étre
aussi développé que celui d'un chien, wen est pas moins
excellent. Le shugenja peut dés lors elfectuer des jets
de Perception pour suivre des pistes a l'odeur, pour
flairer des prédateurs ou des brigands en embuscade
ou méme pour identilier quelquun sous un déguise-
ment (en général, il est presque impossible & un
humain de voiler totalement son odeur). Chague aug-
mentation, dans la limite de (rang d’Eau du shugenja)
lui permet de lancer (mais pas de garder) un dé sup-
plémentaire lors de ses jels de Perception.

Kk LE SAC FUROSHIKI FABULEUX

Sort secret de la famille Ide

ND de base : 10

Temps d’incantation : 1 heure

Durée : une journée ou jusqu’a ce qu'il soit ouvert

Maitrise : 6

Concentration : aucune

Augmentations : durée, volume d'effet

Effet : ce sort permet au shugenja de ranger un
metre cube d'objets dans un sac furoshiki d'un volu-
me de frente centimétres carrés, prévu spécialement a
cet effet (il cotite jusqu'a un koku). Le sac réduit sen-
siblement en outre le poids des objets contenus, ce qui
permet de le porter facilement a I'épaule. Lorsquion
frappe le sac ou qu'on le secoue, on a l'impression qu'il
contient juste quelques objets volumineux mais quand
on le vide, tous les objets reprennent leur laille normale.
[l faut 3 actions pour vider soigneusement le sac de
son contenu et si cette opération est biclée, les consé-
quences peuvent élre désastréuses. On raconte Ihis-
toire d'un maitre caravanier de la famille Ide qui avait




€té battu ef détroussé par des bandits : lorsqu'ils ouvri-
rent le sac furoshiki qu'ils lui avaient dérobé, trois
coffres en tombeérent el le plus lourd denire eux écra-
' sa le chef des brigands sous son poids, Les autres bri-
gands prirent immédiatement la fuite, craignant
dautres maléfices.

ND de base : 15 moins le rang d' “ Equitation ” de
la cible.

Temps d'incantation : 2 actions

Durée : 4 tours plus rang de Volonté du cavalier

Maitrise : 3

Concentration : inutile

Augmentations : temps d’incantation, durée

Elfet : ce sort fond l'esprit d'un cheval et celui de
son cavalier en une osmose parfaite. Le cavalier contrs-
le alors le corps de sa monture comme sl s'agissait du
sien : il s'affale sur lencolure du cheval et s'y accroche
fermement. Pendant toute la durée du sort, le cavalier
peut se servir des caractéristiques de sa monture si
elles sont plus élevées que les siennes [il peut, par
exemple, tenter de porfer une attaque en faisant un
jet de (Agilité de son cheval + Son propre rang de
Kenjutsu)|. Le cavalier peut attaquer avec les sabois
du cheval en utilisant son rang de compétence de
= Coprs a corps ™

que si le cavalier dévale une pente, ce qui nempéche
pas de réaliser plusieurs charges successives alternant
montées et descentes, fant que dure le sort.

Sovt du fewu

K LES TERRES BRULEES

Sort secret de la famille Tuchi (rituel)

ND de base : 15

Temps d'incantation : 4 actions

Durée : {rang de Feu du shugenja) minutes.

Maitrise : 5

Concentration : soulenue

Augmentations : temps d'incantation, dés de dom-
mages a lancer, dés de dommages & garder, durée, hau-
teur, longueur

Effet : ce sort permet de faire surgir du sol un mur
de feu de sept métres de long sur deux metres de haut.
Le mur ne bloque pas entierement la visibilité mais la
géne suffisamment pour rendre difficile toute tentati-
ve de visée au travers du brasier. Le mur peut prendre
n'importe quelle forme, mais une fois cré¢, il est impos-
sible de le déplacer. Le mur inflige 3g2 de dommages.
Les augmentations permettent d'accroiire le nombre de
dés de dommages lancés ou gardés, mais il n'est pas
possible de garder plus de (shugenja participant au

Sort secret de la famille Shinjo

ND de base : 5

Temps d'incantation : 3 actions

Durée : {rang d'Eau du shugenja)
minutes

Maitrise : 4

Concentration : inutile

Augmentations : cible supplémen-
taire, temps d'incantation, durée.

Effet : ce sort permet de doubler
(approximativemnent) la vitesse de la cible
tant que cetie derniére court en descen-
te. Il permet notamment aux unités de
cavalerie du Clan de la Licorne de char-
ger lennemi, depuis les hauteurs, 3 une
vitesse saisissante ef d'accrofire ainsi consi-
dérablement la violence du choc lorsquiils
sont armés de lance. Dans ce cas, les cava-
liers lancent (rang d’Eau du shugenja)
dés dattaque et dés de dommages sup-
plémentaire. Le sort ne produit son effet




LA PORTE
QUI NE MENE

¢ Cert-éi_ns' shugenja de
a famille Ide s'interro-
ent sur [impact que

peut avoir le déplace-

-ment d’air et d'objets

- généré par cc sorl soit
‘siir ce moride, qui perd

* ainsi une partie de sa
bstance, soit sur celui
situé derridre la porte,
“gui en gagne. D'autres s¢
emandent si un phéno-

- méne inhabituel mais
indétectable ne pourrait

- pas se frayer jusqua
Rokugan par la porie

© . ainsi ouverte.

La Vore de [a Licor

P Ay

rituel) dés. Chaque augmentation peut également per-

. meitre daugmenter Ia longueur du mur de sept métres

supplémentaires ou sa hauteur de deux et de prolon-
ger la durée deffet du sort dune minute,

Sb!’fs‘ de | Aif'

ND de base : 5

Temps d'incantation : 1) minutes

Durée : (rang d'Air + rang d'Equitation du shu-
genja) heures

Maitrise : 5

Concentration : maximum

Augmentations : cibles supplémentaires, durée
{une heure par augmentation)

Efiet : la(les) cible(s) du sort possede(nt) la vitesse
el 'endurance du vent. Ils - cavalier et monture - peu-
vent se déplacer au trot sans nourriture ni eau pen-
dant toute la durée du sort. Si le cheval galope ou se
met au pas, l'effet du sori cesse. Les cavaliers bénéfi-
ciant des effets du sort peuvent eux-mémes lancer des
sorts, combaitre... tant que leur cheval reste au trot.

. GRACE DES QUATRE VENTS
Sort secret de la famille Shinjo
ND de base : 5
- Temps d’incantation : 5 actions

Durée : 5 minutes

Maitrise : 4

Concentration : soutenue

'Augmentations : temps d'incantation, durée, portée

Effet : ce sort permet au shugenja qui le lance
d’en appeler aux esprits de [Air ct de percevoir ain-
si les sons portés par les vents. La vitesse du vent et
sa direction jouent un réle dans le processus : il n'y
a pas le moindre souffle de vent, le shugenja entend
les sons émis dans un rayon de trois kilomatres ; une
brise Iégere (15 kilometres/heure) venant de face lui
permet d'eniendre dans un rayon de huit kilometres ;
si le vent vient de coté, il entend jusqu'a deux kilo-
meétres, mais seulement cent metres si le shugenja
est face au vent. Les esprits du vent filirent les sons
pour le shugenja en fonction de ses critéres afin de
ne porter & ses oreilles que les sons qui l'iniéressent.
Des sons ténus ou confus requitrent un jet de Per-
ception ; les esprits ne peuvent que porter les vibra-
tions sonores, ils sont incapables de les amplifier.
Les shugenja de la famille Shinjo utilisent volontiers
ce sort pour espionner les généraux ennemis ou pour

scruter les environs, & la recherche des bruits émis par
une ¢éventuelle troupe en embuscade.

2. LA PORTE QUI NE MENE NULLE PART

Sort secret de la famille Ide (rituel)

ND de base : 15

Temps d’incantation : 4 actions

Durée : 6 tours

Maitrise : 9

Concentration : totale

Augmentations : zone d'effet, temps d'incantation,
durée, portée

Effet : ce sort fait apparaitre une grande porte n'ou-
vrant sur rien, qui ressemble & un disque noir de quaire
meires de diametre (plus dewx metres par augmentation).
I se forme 1 ot le shugenja le souhaite dans un rayon
de dix metres autour de lui (plus sept métres par aug-
mentation). La porte ne peut apparaiire que dans air, Si
un shugenja crée une grande porte dans un couloir, la
porte remplira tout le couloir mais rien que le couloir La
porte est lotalement opaque, bien que dindescriptibles et
¢tranges images se dessinent parfois sur sa surface obs-
cure. Ces images ne sont diailleurs pas forcément visibles
des deux cbtés de la porte. La porte est immatérielle et elle
ne mene nulle part. Cair qui environne la porte est aspi-
ré, les fleches y disparaissent et seuls les objets dont le
volume atteint ou dépasse celui dun corps humain sont
repoussés (Iappréciation appartient au maitre de jeu).

E. TELEPORTATION

Sort secret de la famille Ide

ND de base : 20

Temps d'incantation : 4 actions

Durée : instantané

Maitrise : 8

Concentration : inutile

Augmentations : cibles supplémentaires, temps
d'incantation, taille des objets téléportés

Effet : ce sort permet de déplacer un objet dun

“endroit & un autre. Lun des poles de transfert doit se

trouver dans un rayon de quatre métres autour du shu-
genja et lautre dans les limites de son champ de vision.
Il est possible de téléporter un objet d'un volume équi-
valent & celui d'un samurai du Clan du Crabe assez cos-
taud (ou plus avec les augmentations). Si plusieurs objets
se trouvent aux deux péles de téléportation, il est pos-
sible de les intervertir ; le pole occupé par le plus grand
nombre d'objets sert a déterminer le nombre d’aug-
mentations requis pour réaliser I'échange, les objets les
moins nombreux étant alors transférés gratuiterment.
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Le Clan de la Licorne est en possession de plu-
sizurs objets magiques extrémement puissants, qui
fzrent pour la plupart acquis au cours de leur long
=Hour chez les barbares. Vous trouverez ci-dessous la
Zescription des plus intéressants d'entre eux.

HAYAIl : LE KATANA ANCESTRAL
DU CLAN DE LA LICORNE

Il Stagil du katana que portait Shinjo. Il [it couler le
szng pour la premiére fois lors de la guerre contre Fu
Leng qui marqua le déclin de IEmpire et a depuis a accom-
pezné les héros aux quatre coins du continent ef les a
servis dans d'innombrables balailles.

Il se présente comme un katana quelconque, dune
z=ifle légerement inférieure & la moyenne. Autrefois déco-
e de perles et d'incrustations d'ivoire, la poignée est
zmjourdhui noircie par les siecles et les milliers de mains
qui I'ont tenue. Une petite aigrette blanche esi fixée a Tex-
>émité de la poignée et doit étre remplacée par chaque
souveau porteur du katana ; il est ainsi possible de savoir
zpproximativement, a la couleur de Taigrette, plus ou
moins salie par la poussiére, la sueur et le sang, depuis com-
Sien de temps une personne porte Hayai.

Le saya de Hayai est des plus simples : deux parties
g2 bois laqué assemblées par des laniéres de cuir en haut,
@u centre et en bas. Le saya est fendu du c6té de la lame
de felle sorte que le tranchant de 'arme ne repose jamais
sur le bois, méme sl est porié a lenvers.

La lame elle-méme est une pure merveille. Elle est
Zne, brillante et aussi tranchante quun rasoir. Elle est en
aatre si légere quielle semble ne rien peser. Certains pen-
sent dailleurs que la lame ne peése effectivement rien et
gue fout le poids vient de la poignée.

Hayai est aciuellement & Shiro Shinjo, le chiteau du
Clan, bien que Shinjo Yokatsu ne la porte pas lui-méme
pour le moment [l ne sestime pas digne dutiliser une
telle arme ef aftend de trouver celui de ses samurai qui
fera montre du courage et du dévouement qu'on attend
dun véritable héros. Il se décidera peut-étre & porier lui-
méme ['épée le jour ol il pensera qu'il est temps de mettre
un ferme au long déclin de la culture rokugani. [l nest pas
zon plus impossible qu'il donne Iarme & un membre du
Clan de la Licorne qui deviendrait Champion d'Emerau-
de ou son champion. :

LES POUVOIRS DE HAYAI
Ceux qui portent Hayai en refirent certains hénéfices.
Son incroyable légéreté fui confére une vitesse et une pré-

cision prodigieuses, et l'esprit de la lame lui-méme pous-
se le porteur & réaliser d'incroyables exploits.

En combat, le porleur est plus rapide : ajouiez son
rang de Maiirise au résultat de son jet dinitiative.

Farme se manie trés facilement : le porteur peut relan-
cer tous les dés dattaque dont le résultat est inférieur 3
la somme (rang de Kenjuisu + rang de Maitrise).

Hayai vise d'elle-méme les points faibles de Farmure
des ennemis : on soustrait le rang de Mafirise du porteur
au ND pour étre louché de la cible visée {on le soustrait
deux fois si la cible porte une armure lourde). Ainsi, un
bushi de rang 5 attaquant avec Hayai ignore tous les bonus
d'armure normaux..

DAITAN : LE WAKIZASHI ANCESTRAL
DU CLAN DE LA LICORNE

Lorsque Hantei vainquit ses fréres et sceurs au
cours des combats qui devaient déterminer lequel
dentre eux serait le seigneur de 'Empire d’Emerau-
de, il fut convenu que chacun des vaincus offrirait son

wakizashi a Hantei afin quil les fasse fondre en un seul

katana (clest la fabuleuse épée ancestrale d’Hantei).
fuchi, le compagnen bien-aimé de Shinjo, ne put se
résoudre a laisser sa maitresse sans un daisho com-
plet et il lui offrit donc son propre wakizashi qu'il
avait forgé en utilisant ses pouvoirs mystiques,

La lame de Daitan est inusable. Aucun ornement
ne pare sa poignée : ni or, ni argent, ni broderies colo-
rées ne la décore et elle n'est recouverte que par un
entrelacs de fils de soie daraignée gris argent trés fins
et assez glissants (dans le passé, certains bushi préfé-
rerent ne pas porter Daitan pendant les batailles de
crainie qu'elle ne leur échappe, ce qui serait un grand
déshonneur pour une telte lame). Lorsquon la dégai-
ne et qulon la tient immobile, la lame du wakizashi

oscille enire le vitreux et I'opalin. On a alors parfois

l'impression qu'elle est animée par une volonté propre,
impression qui est démentie des qu'on la saisit. En
combat, Daitan est un tourbillon d'acier blanchitre
qui tranche lair en laissant derriere elle une trainée
presque palpable. On jurerait que la lame se trouve
a plusieurs endroits en méme temps. Ce qui est sir,
c’est quaucun mortel ne peut suivre sa trajectoire.
Comme Hayai, Daitan est conservé a Shiro Shin-
jo, sur un présentoir en acajou vieux de huil cents

ans. Il est peu probable quon la remette enire les

mains de Phomme qui porte déji Hayai. Sauf en
temps de grande guerre, les héros du Clan de la
Licorne ne sont pas autorisés a porter Hayai et Dai-
lan en méme temps. ' :

GENEREUX
ET JUSTE

~ Mieux vaut &tre
généreux que riche
Mieux vaut éire
quiaisé - o -
Lun est str de lui,
lautre est inquiet -
Lun suscite estime et
respect e
Lun suscite obliga
tion ei dette
Et craint de devoir
rendre les services rendus

e it




AGE

~Avant que mes yeux
" ne puissent voir

 Je devins aveugle
- Cest la guerre, pas
I'age, qui a emporté
“Mon cri de bataille
Et la vigueur de mon
e bras
- La sagesse est ma
e richesse

La Noie de [a Licorse

LES POUVOIRS DE DAITAN

Daitan ne possede qu'un seul pouvoir, mais il est de
taille. Lorsqu'elle est utilisée par un membre du Clan de
la Licorne {I'élu doit avoir au moins un rang de 2 en Ken-
jutsu), celui-ci peut annuler une des techniques de com-
bat spéciales de son adversaire. La technique concer-
née doit étre dun rang inférieur ou égal au rang de
Maitrise du porteur. Un bushi de rang 3 peut ainsi annu-
ler les techniques spéciales de rang 1, 2 et 3 ; considé-
rez que ['adversaire n'a jamais appris ces techniques.

En tant que maitre de jeu, il vous revient d'exposer
plus précisément les feintes que Daitan utilise pour
tromper ses adversaires. [ y a déja tant de techniques
différentes, et encore tant d'autres a venir dans les futurs
suppléments consacrés aux Clans, qu’il nous est impos-
sible de les décrire toutes.

YUKI : LARMURE ANCESTRALE
DU CLAN DE LA LICORNE

Presque aussi célebre que Hayai, le katana ances-
tral du Clan, Yuki est fraditionnellement portée par le
daimyo du Clan. On prélend qu'elle conserve les échos
des pensées de Shinjo, dont la dévotion au bushido for-
cait méme le respect de ses fréres et sceurs. Celui qui
porte celte armure et ceux qui le suiveni doivent, a ses
yeux, élre les meilleurs.

Larmure est concue a Fancienne mode, avec de larges
plaques de prolection allongées de chaque cdté pour
les bras et un haubert complet fendu en son milieu afin
que le porteur puisse monter & cheval. Larmure est
laquée dans des tons d'un violet si profond quielle en est
presque noire. Elle est fixée par de solides iresses de
cuir délavé couleur lavande. Les bords des plaques sont
dorés et des petites touches d'or parsément armure en
souvenir des grandes plaines sauvages.

Le heaume est couvert d'une {ine fourrure blanche
dont on dit qu'elle est une méche prise 4 la criniére de
la premiére licorne rencontrée par Otaku. Tout préte a
croire qu'il s'agit bien la de la vérité, car la fourrure res-
te toujours propre, toujours blanche, et se souleve a la
moindre brise, comme s'il s'agissail d'une soie d'arai-
gnée, Le heaume est surmonté d'une corne dor pur et
un masque terrible, représentant une licorne grima-
cante, couvre le visage.

Shinjo Yokatsu, le daimyo du Clan de la Licorne, ne
porte pas larmure, en partie pour la méme raison qui
le pousse a ne pas porler Hayai : il pense qu'il ne le
mérife pas. Il trouve également cette armure particu-
litrement génante car elle lui rappelle les lourds devoirs
de sa charge de chef de Clan, devoirs qui lui pésent déja
suffisamment. Non seulement il ne gofite pas vraiment

la vie sédentaire ni les lourdes responsabilités qui sont
les siennes vis-a-vis d'une terre dont il pense qu'elle nz
pas de sens, mais Parmure clle-méme est particuliére-
ment encombrante pour un homme qui a porté des
robes toute sa vie. Yuki est donc elle aussi accrochés
sur un présentoir en acajou au-dessus de Hayai el dz
Daitan, et il est vraisemblable qu'elles y sont pour u=z
bon moment.

LES POUVOIRS DE YUKI

Yuki est une armure lourde de grande qualité, cz
qui lui confére plusieurs traits spéciaux. Elle ajoute 5 az
ND pour étre touché du porteur et oblige tous ceux qu
attaquent le porteur & ne pas tenir compte du meillew
dé de leurs jets de dommages.

Larmure est animée par la témérité de Shinjo et Ie
porteur peut donc ignorer (rang de Maitrise) niveauz
de blessures. Ainsi, un bushi de rang 3 n'encaisserz
aucune pénalité due a ses blessures avant d’avoir atteint
le niveau -4, Larmure est également habitée par 'éner-
gie de Shinjo, si bien que le porteur et sa monture ne
ressentent aucune fatigue.

Larmure a également une influence sur tous ceux qué
sont a proximité. Les cavaliers du Clan {porteur com-
pris) situés dans un rayon de (rang de Maitrise du por-
teur) x 4 bénéficient d'un poini supplémentaire en ini-
tiative et d'un dé supplémentaire de dommages (&
lancer). Cest la raison pour laquelle le porteur de I'ar
mure est souvent placé au centre d'une unité de cave-
lerie lourde pendant les charges. Ce léger avantage pews
a lui seul faire la différence et renverser le cours de lz
hataille. Les érudits du Clan se demandent toujours €
cest le pouvoir du remuranai qui anime I'armure oz
cest si la tendance quiont toujours eu les daimyo a did-
ger des charges d'une {émérilé folle qui a fini par impré-
gner larmure.

LES TRES HONORABLES HAORI ET
HAKAMA AUX IRIS DE LA FAMILLE IDE

I n'existe aucune certitude quant a lorigine exacte de
ces vétemnents. Certains disent qu'ils furent confectionnés
par ou pour le premier [de, d'autres prétendent que ces
vétements étaient portés par le fils de Ide qui fit merveille
en dressant les califes des Terres Brilées les uns contre
les autres afin qu'ils se fassent la guerre entre eux pluigt
quau Clan de la Licorne. D'autres encore, moins nom-
breux, assurent quune couturiére rés habile, possédant
quelque talent magique et originaire des lointaines terres
des gaijin, fabriqua les vétements pour un des descen-
dants de Ide. Ce qui est siir en fout cas, cest que le cos-
tume n'est porié que pour les grandes occasions.
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Teinté de ce violet trés profond que les gaijin appel-
‘=t ® pourpre royale 7, le vétement est brodé de divers
motifs figurant des iris et des licornes, ainsi que de nom-
Zr=ux autres symboles. Sa coupe est élégante et ample.
Jzelle que soif la personne qui le porte, on a toujours
“Zmpression qu'il a été taillé sur mesure. 1l faul que les
s=murai qui e portent soient vraiment trés grands ou, &
Umverse, irés petits pour qu'on sente que le vétement ne
‘e va pas. Gréce a cette coupe en trompe l'eeil, le por-
‘e peut augmenter son ND pour élre touché de 5.

Mais la plus grande force du vétement réside dans
s prodigieux pouvoirs d'apaisement. Toui assaillant
2z porteur doit faire un jet d'opposition d'Honneur
ammire Je rang de Maitrise (école Ide) du porteur du véte-
=ent. Si lattaquant perd, il est dans I'incapacité d’atia-
@zt le porteur ; s'il remporte Fopposition, on conside-
== qu'il s'agit d'un jet d'Honneur raté : Fattaquant perd
= rang d’honneur mais peut allaquer.

LES FLECHES DES QUATRE VENTS

De fous les objets qui constituent héritage de la famil-
& e sont ces fleches qui sont les plus souvent utilisées.
Tslées dans un bois inconnu, elles sont aussi 1égéres que
salides. Elles sont peintes dune couleur violetie et l'em-
geanage est constitué d'une plume blanche, dorée et gri-
= 11 semble que leur hisioire ne remonte pas jusqu’au
eddin de ['Empire dEmeraude puisque les premires traces
2& leur utilisation datent denviron sept cents ans.

Ces fleches sont au nombre de qualre, une pour chaque
=t ; elles portent dailleurs respectivement les noms et
‘= symboles de chacun des quatre dragons dont le souffle
gercourt le monde. Le daimyo du Clan remet ses [leches
23es serviteurs les plus méritants en récompense de leurs
‘Jumnes actions ou les confie & ceux qui accomplissent pour
& des missions dangercuses.

Si on récite correctement les priéres approprices avant
2= Ies décocher {ce qui implique un jet d'Intuition + Théo-
‘wese contre un ND de 15 ou plus), les fleches reviennent
e Jes mains du daimyo dans la semaine. Cest pourquoi
= daimyo n'a guére de scrupules & faire souvent Ihon-
2= & un bushi de pouvoir en tirer une, puisqu'il sait quel-
= Ii reviendra forcément. En outre, si une fleche ne reve-
2 pas, cela jetierait immédiatement lopprobre sur toute
= Gmille de larcher, famille qui se verrait alors dans lobli-
‘mtion de retrouver la fleche perdue ou, & défaut, de renon-
= 3 la vie.

Chacune des fleches dispose dun pouvoir propre.

Nord : aussi percante que le vent glacé éponyme, cet-
“& J2che permet 4 larcher de lancer (rang de Maitrise) dés
e dommages supplémentaires et de garder {rang dans la
‘mmpétence “ Tir a Farc 7 dés supplémentaires.

Sud : quand il utilise cette fléche, larcher lance (rang
de Maifrise) dés d'attaque supplémentaires et garde (rang
d'Honneur) dés supplémentaires.

Ouest : une fois décochée, cetfe {leche senvole ef indique
a larcher fa direction qu'il cherchait. Elfle est donc trés uti-
le pour trouver le repére du nécromancien / le trésor de
logre / ou la route permettant de quitter 'Outremonde et
de rentrer chez soi. Larcher peut Futiliser (rang de Maitri-
se} fois, aprés quoi elle disparait el retourne vers le daimyo.

Est : cette fleche a disparu en méme temps que le grou-
pe de bushi de la famille Moto qui avait emportée dans
['Oufremonde. On raconie que cerlains la nommaient autre-
fois * la fleche du désir passionné , mais personne n'est
aujourdhui capable d'expliquer pourquoi et encore moins
de savoir ol elle est.

LE GONG DE CUIVRE D'OTAKU MASERO

Bien que ce gong ait élé, a lorigine, acheté par Ide
Borume a un marchand gaijin, on le nomme communé-
ment du nom d'Otaku Masero, en mémoire d'un garcon
d'écurie dont la loyauié ef la dévotion & son travail et 4 son
Clan forcérent ladmiration du daimyo. Masero fut récom-
pensé en obtenant le privilege de tenir le gong lorsqu'il
fut frappé pour la premiére fois et de le conserver en sa
demeure, Depuis, il esi passé entre de nombreuses mains
qui furent toujours celles de héros discrets et méconnus.

Le gong est utilisé lors des cérémonies importantes
et des grands lestivals de contes, ainsi qu'au cours des
services funébres commémorant les morts du Clan. En
période de grande guerre, on fait sonner le gong devant
les troupes, au matin de la bataille que les généraux consi-
dérent comme décisive. Le gong lui-méme est un disque
d'un métre de diameétre suspendu par d'épaisses cordes de
soie tressée. Conformément aux coutumes nomades du
Clan de la Licorne, le gong n'a jamais été fixé & un sup-

-port ; il est done toujours soutenu par quelquiun. Tradi-

tionnellement, les porteurs souliennent le gong avec leurs
deux pouces joints et le souldvent assez haut pour que
son centre soif en face de leur nombril (cest la position
idéale pour que le porteur puisse concentrer le son sur
laxe de son chi).

Lorsque le son du gong résonne, fous ceux qui l'en-
tendent sont immédiatement emplis dun sentiment de
paix intérieure. Quelqu'un qui médite en écoutant le gong
réussit aulomatiquement son jet de Méditation. Mieux
encore, lant que le gong vibre (d'ordinaire, pendant une
dizaine de minutes), il récupére tous ses points de Vide.
Quant au porteur du gong, il récupere également foiis ses
points de Vide et gagne en outre un rang dans la com-
pétence “ Méditation ” (sans pouvoir dépasser un niveau
égal & son rang de Mairise).
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©  prend le vent
Une pieuse prudence
S simpose
‘Personne n'écoute les
yaniardises tapageuses
“Ceux qui passent cn
silence

Passent pour sages
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KONKURU : LE GRAND
RASSEMBLEMENT DU PRINTEMPS

Le printemps est une période de renaissance et de fes-
tivités pour le Clan de la Licorne qui organise chaque
année, pour féter le retour de la végétation sur les steppes
glacées et la naissance des premiers poulains de l'an-
née, un grand tournoi : le konkuru. Chacun est invilé 4
venir y éprouver ses compétences ef son courage. Les
épreuves d'équitation y sont bien siir nombreuses :
courses, saut, tir  l'arc monté, épreuves de précision
avec lance et démonstrations de la coopération cava-
lier/monture. Et les courses, qui en sont I'une des atirac-
tions favorites, offrent en effet aux différents éleveurs
l'occasion de faire la démonstration de la valeur et des
qualités de leurs chevaux. Ces courses sont disputées
par catégories de chevaux el de poids ; d'autres sont
réservées aux guerriers en armure lourde ou ont lieu
sur terrain inégal. Ces courses, toujours dprement dis-
putées, permelient de découvrir les aptitudes physiques
et le tempérament des différentes montures présentées.

En marge de ces événements, ont également lieu
des épreuves de kenjuisu, de tir 4 l'arc, d'athlétisme, de
bojutsu, de lutte et bien d’autres encore. D'autres per-
mettent aux shugenja du Clan de se mesurer les uns
aux autres. Toules ces épreuves se déroulent sous I'eeil
de foules enthousiastes qui acclament les candidats
issus de leur famille tandis que les paris vont bon train.

A cdté de ces compétitions traditionnelles et ritua-
lisées, on peut également assister & de nombreuses
¢épreuves spontanées et des démonstrations privées,
Celles des jeunes espoirs de I'école des * vierges de
bataille *, celles qui n'ont pas encore infégrées les rangs
de cetie unité d'élite, sont connues pour étre les plus
spectaculaires de tout le konkuru. Il ne s'agit pas réel-
lement [a de compétitions, mais plutdt d'une occasion
pour ces jeunes filles de présenter leurs montures bien-
aimées et de faire une démonstration de leur agilité
équestre, aussi impressionnante que vaine.

Les jeunes bushi de la cavalerie s'affrontent au
cours de parties endiablées d'un jeu proche du polo, le
kizuchi. On y joue muni d'un panier en forme de pel-
le placé & l'extrémité d’un long manche, qui sert &
déplacer une balle de tissu rigide pleine de riz jusqua
des emplacements désignés sur le terrain. Cerlains
samurai plus dgés désapprouvent ce “ sport ", qu'ils
considérent comme une vaine débauche d’énergie,
mais les joueurs, les premiers intéressés, insistent eux
sur le fait que ces parties renforcent les compétences
nécessaires sur le champ de bataille.

Dans la soirée, les gens se rassemblent pour parti-
ciper & de grandes [Btes dédiées a la générosiié du
printemps revenu. Cest un moment privilégié pour
toutes les familles, qui en profitent pour établir ou
entretenir des liens d'amitié : ces réunions oni souvent
été a l'origine de mariages et d'alliances.

Si latmosphére du konkuru est toujours celle d'une
célébration joviale, on sait que d'aussi importants ras-
semblements peuvent donner naissance a des différends
ou des conflifs. Et le konkuru a suscité autant de rivali
tés et de haines que d'alliances. Les différentes épreuves
notamment, peuvent senvenimer ef la rivalité, voire la
jalousie, qui oppose parfois les différents candidats peut
parfois pousser certains d'entre eux & fricher ou & sabo-
ter une compétition. Certains d'entre eux nont pas su résis-
ter a la pression d'un sensei, qui exigeait trop deux. La_
carriére prometteuse de certains jeunes samurai se brise
quelquefois 4 la suite d'un grave accident, lors du kon-
kuru. Et parfois ce sont des parieurs vindicatifs, aban-
donnés par les fortunes, qui sont & lorigine de ces incidents

Depuis peu, des membres des auires Clans viennent
participer au konkuru. Le Clan de la Licorne encoura-
ge cette initialive ef espére quen faisant ainsi connaiire
ses coutumes, les autres Clans le comprendront et fac-
cepteront mieux, Mais la présence, en un méme liew, de
représentants de plusieurs Clans peut toujours faire
naitre des rivalités et donner lieu & des incidents.

SHIOTOME

La fraternité des “ vierges de bataille * est 'une des
“ familles " dont les membres sont les plus proches,
mais également une communauté au sein de laquel-
le les rivalités et un esprit de compétition acharné font
rage. Et méme si lentrainement des skiotome met par-
ticulierement laccent sur la force spirituelle et la réso-
lution, il y en a toujours pour se mesurer silencieuse-
ment et succomber aux démons de la jalousie. Tout
particuliérement les jeunes recrues qui n'oni pas ence-
re subi leur cérémonie du gemppuku.
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recue il :

Une de ces jeunes' éleves trés prometteuses, Kizoko,
est la fille d'un riche daimyo. Elevée dans le luxe et trai-
tée comme une vraie princesse, elle satlendait a réussir
facilement 2 I'école des “ vierges de bataille ”, comme
elle y avait toujours été habituée. Mais elle avait tort.
Car ici, on lui demandait de fait de faire ses preuves et
elle était mal préparée a ce type dexercice. Pour cou-
ronner le tout, une autre jeune fille du méme ge inté-
gra ['école en méme temps.

Cette éleve, Kurisuko, étail issue dune farnille de pay-
sans modeste, pour ne pas dire pauvre. Son pere gagna
Ia gratitude de Otaku Kamoko en cachant chez lui un
éclaireur du Clan qui avait été blessé et rentrait d'une mis-
sion sur le territoire du Clan du Scorpion porteur d'in-
formations de la plus haute importance.

Sa monture avait été abatlue quelques kilométres
avant et il était poursuivi par deux samurai du Clan du
Scorpion bien décidés a ce que le message ne parvien-
ne jamais au Clan de la Licorne. Pendant que son pere
gi ses deux fréres alnés prolégeaient I'éclaireur, qui était
2 Fagonie, Kurisuko (qui mavait que six ans & époque)
fit de son mieux pour se rendre utile. Elle [it diversion
par ses cris et ses moqueries et apporta aux siens des
outils quand ils meurent plus d'armes pour se défendre.
Les deux samurai du Clan du Scorpion furent finale-
ment tués, mais les deux fréres de Kurisuke avaient péri
au cours du combat. Sa mére soigna l'éclaireur blessé.
Quand il fut remis, les parents et Ienfant lescorterent
jusquaux portes du chateau de la famille Otaku, ot il put
délivrer e message dont il était porteur.

Ses informations étaient effectivement de la plus hau-
e importance et permirent de sauver de nombreuses vies.
Kamoko offrit 4 la famille de Kurisuko une plus grande
parcelle de terre 4 exploiter, mais son pere déclina poli-
ment loffre et demanda si, & la place, il élait concevable
que sa fille puisse intégrer I'école des “ vierges de baiaille
Ayant entendu parler de la bravoure dont elle avait fait
preuve lors du combat conire les membres du Clan du
Scorpion et percevant nettement dans son regard la déter-
mination d'une combattante de valeur, elle accepta.

Pour Kizoko, c'était 1 rien moins quun outrage, qui
se fit encore plus cuisant au fur et & mesure que la jeu-
ne paysanne prouvait quielle était meilleure queelle en tout
ef sans avoir, semble-t-il, & faire le moindre effort.

Kurisuko était animée du véritable esprit qui doil
gtre celui d'une “ vierge de bataille * et excellait dans
son apprentissage. Mais sa vie d'éleve nétait pas facile :
Phumilité de son extraction suscitait de nombreuses
moqueries et des insultes furent proférées a voix basse.
En réaction, elle se ferma aux autres et bati autour d'el-

le un mur. Alors quelle possédait un don inné pour len-~
seignement dispensé, elle était & peine aimable avec ses
consceurs. Elle était silencieuse et brusque, choisissant
ses mots avec soin et souriant rarement. Sa froide ati-
tude de défense 'empécha de se faire beaucoup d'amies,
mais pas de nombreuses dennemies.

Quelques mois avant que les deux jeunes filles wacheé-
vent leur formation et ne saffrontent lors de leur céré-
monie du gemppuku, on retrouva le cheval de Kurisu-
ko grievement blessé dans les écuries. Une des portes
avait été laissée ouverte et une trace de sang conduisait
a lextérieur du batiment. Lencolure et le ventre de l'ani-
mal avaient éié profondément tailladés, comme sil avait
été attaqué par quelque énorme prédateur ou a l'aide
d'une arme & plusieurs lames.

Dés que la nouvelle de cette découverte fut connue,
la panique gagna les paysans. On rapporta quon avait
vu  plusieurs reprises des bétes terribles et immenses,
chaque fois plus horribles que la précédente. Des chas-
seurs de primes ratissérent les steppes, a la recherche
d'une trace du prédateur, mais rentrérent bredouilles.

On commenca donc de soupconner qu'il sagissai
de l'acte d'un agresseur humain. Certains chuchotérent
que c'était 4 le fruit malsain de la jalousie que susci-
tait la jeune paysanne, mais beaucoup pensaient quau-
cune * vierge de bataille , méme dévorée par le désir
de vengeance le plus briilant, n'aurait commis un tel
acte a l'encontre d'une monture sacrée. On évoqua un
saboteur envoyé par un auire Clan, du Scorpion trés
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PAR LE TEMPS
Accomplis la volonté
. - de ton peuple
N'oublie pas I'aube
- des temps
“Beaucoup de souve-
nirs nocturnes sont
" effrayants
Des ennemis redou-
tables apparaissent
Adoucis par le temps
Tais leaders, ne crai-
;. gnez pas la mort

certainement, cherchant a semer la panique et la divi-

- sion dans les rangs des “ vierges de bataille ” Peut-gtre

élaif-ce méme le cheval de Kurisuko qui était visé, en
représailles de la mort des deux samurai.

Certains suspectérent méme Kurisuko d'avoir
accompli cet odieux forfait : apres tout, la rameur cou-
rait quelle n'avait pas les qualités nécessaires pour
prétendre étre une “ vierge de bataille " ; de celie facon,
elle pourrait quitter l'école des shiotome sans avoir a
subir un échec public pendant sa cérémonie du gemp-
puku. A moins que la famille d'une autre recrue des
* vierges de bataille " ait tenté d’assurer le succés de
sa fille par des moyens rien moins qu’honorables,

LES MINES DE DIAMANTS
DU CLAN DE LA LICORNE

Les montagnes qui bordent les plaines austéres du
territoire du Clan recélent d'importantes réserves de dia-
mants. Le Clan ne les exploite que pour leur dureté sans
égale, trés utile a certains artisans, notamment ceux qui
travaillent le verre. Les autres Clans (nofamment celui
de la Grue) s'intéressent  ces pierres pour leur beauté
et leur rareté : elles sont trés recherchées comme élé-
ments ornementaux. Certains shugenja prétendent méme
que ces gemmes peuvent conforter leurs talents de devins.

Trois mines ont été ouvertes, autour desquelles sont
immédiatement apparus des villages ; ils abritent les
mineurs qui extraient les pierres et les artisans qui les
travaillent. Des caravanes de vivres pour les mineurs
et les convois transportant les pierres si précieuses se
croisent dans les plaines qui s'étendent des montagnes
a la route impériale. :

Ces convois, souvent escortés par des samurai du
Clan de la Licorne, furent rarement attaqués tant du
fait de l'efficacité de leur escorte que du caractére inhos-
pitalier des Plaines enneigées. '

* Par la suite pourtant, d'importants groupes de
pillards trés bien équipés s'en sont pris avec succes
aux convois de diamants, avant de disparafire dans
les montagnes avec la discrétion et la rapidité de chats.
Le seul bandit que l'on ail réussi 4 prendre refusa de
livrer la moindre information. Selon certaines rumeurs,
ces groupes ne seraient que les premiers éléments
d’une troupe plus importante, en train de se réunir
dans quelque cache secréte des moniagnes.

Certains avancent 'hypothése quun chef plus malin
que les autres aurait réussi a fédérer différents groupes
de hors-la-loi et se préparerait, avec eux,  sattaquer
aux mines elles-mémes. On murmure qu'il sagirait
d'un shugenja ayant besoin d'une grande quantité de

diamanis en vue de quelque rituel maléfique. On racon-
te également que ce shugenja a partagé ses secreis
avec ses hommes, ce qui expliquerait pourquoi ils peu-
vent ainsi disparaitre dans les montagnes comme des
ombres au soleil aprés avoir commis leurs forfaits.

Alors que I'Outremonde est bien loin au sud du
territoire du Clan, certaines créatures de Fu Leng sont
parvenues, dune facon qu'on ignore, a sétablir dans cer-
taines zones des terres du Clan. On a avancé I'hypo-
thése qu'un réseau souterrain de cavernes courrait de
la chaine du toit du monde jusqu'au ceeur de I'Qutre-
monde, en passant par la forét oubliée. 1l est possible
que ces créatures se sofent aventurées dans Fune de ces
cavernes et en soient ressorties dans les montagnes,
prés des Plaines enneigées, puis se soient adaptées 2
leur nouvel environnement,

Les récits des voyageurs qui ont traversé ces mon-
tagnes évoquent des créatures & la peau grasse et épais-
se ressemblant & des gobelins qui peuvent se réim-
planter un membre apreés quil & été coupé. Des mujina
hantent également les collines et les plaines situées
au pied des montagnes, et adorent harceler les mineurs
et effrayer les chevaux des troupes du Clan. On racon-
te également des histoires poignanies mettant en scé-
ne lesprit de voyageurs victimes de tempétes de nei-
ge qui hanteraient les hauts plateaux & la recherche
d'un moyen de rejoindre lau-del3.

Les feﬁ‘ms_ du Clan

Le territoire du Clan de la Licorne est & I'image de
I'évolution qui a été la sienne au cours des deux cenis
derniéres années. Composé a l'origine de nomades, le
Clan sest petit a petit sédentarisé et a bati des cités et
des forteresses, sans jamais, pour autant, que Iappel du
voyage ne déserte le cceur de ses membres, lesquels
nont jamais vraiment abandonné la voie suivie par leurs
ancétres. Le territoire du Clan est donc un curieux mélan-
ge d'éphémere et de fixe, de constructions en dur citoyant
des caravanes toujours en mouvement. Une telle com-
binaison surprend le voyageur qui s’y aventure, renfor-
cant la réputation de “ barbares ” des membres du Clan

Le paysage de cette partie occidentale de Rokugan
est parfaitement adapté & l'ambivalence de la nature de
ceux l'occupent. On y trouve de vastes étendues de
plaines ondulantes, des prairies et des collines. Le ter-
ritoire du Clan se situe enire trois grands lacs et est cou-
pé du reste de 'Empire par deux riviéres tumultueuses
Ce qui lui permet de bénéficier non seulement de sites
parfaits pour construire une ville ou une forteresse, mais




#zzlement d'un imposant dispositif de défense naturel
pour les plaines inviolées qui abritent la plus grande
gartie des ressources du Clan. Les constructions fixes
somi autant d’étapes que la population nomade utilise
pour se reposer, commercer ou se défendre.

Le Clan compte environ 40 % de nomades qui, par
Afinition, ne reslent jamais trés longtemps au méme
=xdroit. Ils vivent d'élevage et déplacent leurs immenses
oupeaux de moutons et de chevaux d'un endroit & un
zmire selon les saisons. Les plaines du Clan offrent herbes
samvages et avoine en abondance et constituent un cadre
perfaitement adapté a I'élevage nomade. Inutile de pré-
gser, dans ces conditions, que les chevaux du Clan sont
parmi les plus résistants et les plus prisés de tout Roku-
z=n Entre de bonnes mains, un étalon reproducteur peut
z=pporter suffisamment d'or pour nourrir une de ces
communautés pendant une année entiére.

La grande majorité de ces populations de pasteurs
Sxient les étrangers et n'ont aucun contact avec leurs
pairs rokugani. Leur étrange dialecte et leurs facons
frustes en font des étrangers partout ot ils vont. Le
confort rude des plaines balayées par le vent leur suf-
%t et ils n'ont aucun désir de suivre les caravanes qu'ils
woient parfois passer. Chacune de ces communautés
sst dirigée par un magistrat de famille, qui est chargé
de faire respecter les lois impériales en son sein. Ces
magisirats doivent rendre des comptes aux daimyo du
Clan une fois 'an et répondre de tout manquement de
Ia communauté dont ils sont responsables.

Les autres membres du Clan - ceux qui sont séden-
tarisés - se regroupent autour des chateaux du Clan
ou le long de la riviére de la Luciole, qui est située &
Fextrémité orieniale du territoire du Clan. Des villages
de pécheurs et des fermes s'égrénent des deux cdtés
de la riviere ; les moissons dépendent de ses crues sai-
sonniéres. Le Clan de la Licorne est en effet celui qui
recourt le moins a l'agriculture et les récoltes ne sont
destinées qu'a maintenir a niveau les réserves de nour-
riture, rarement 2 éire échangées ou vendues.

La riviere a également une autre utilité, plus vita-
le encore peut-Etre, car Cest le seul lien avec le reste
du territoire du Clan. Pour y vendre leurs biens, les
marchands et les négociants doivent remonter la rivié-
re de la Luciole en bateau ou avec des caravanes. Les
étrangers peuvent saventurer ol ils veulent sur le ter-
ritoire du Clan, mais la plupart d’entre eux ne s%éloi-
gnent jamais de la riviére. La zone fertile arrosée par
cette riviere est sans doute la partie des territoires du
Clan qui est la plus “ rokugani ” - ses routes et ses
bourgs ressemblent i tous ceux de "'Empire d’Eme-

les étrangers au Clan, qui se sentent ici chez eux, s'ins-
tallent dans cette zone sans chercher a senfoncer plus
avant dans les terres du Clan de la Licorne.

LES GRANDS LACS

Les membres du Clan ont la plus grande estime pour
les trois grands lacs de la région. Qutre qu'ils constituent
non seulement une source inépuisable d'eau potable et
donc autant de points de passage obligés pour les popu-
lations nomades, chacun deux est également un symbole,
cher au ceeur de chaque membre du Clan.

Tout au nord, se trouve le lac du Dragon, dont les
eaux abriteraient une ancienne cité naga engloutie.
Bien qu'une poignée d’érudits de la famille Shinjo
connaissent la nature exacte de cette cité, il semble
étrange qu'elle n'aif apparemment pas subi les assauts
du temps au cours de milliers dannées tandis que
d'autres constructions plus récentes ont déja disparu
depuis bien longtemps. Les membres du Clan y voient
12 un symbole du caractere éphémére de la vie et de
la vanité de tout ce que nous construisons.

A Topposé, au sud, se trouve le lac des pétales de
chrysanthémes, connu dans tout 'Empire pour sa beau-
té et sa sérénité. Durant la plus grande partie de 'an-
née, toute la surface du lac est recouverte par les pétales
blancs des chrysanthémes qui poussent sur ses rives
- un tapis liquide de fleurs qui attire les pélerins des
quatre coins de Rokugan. Les membres du Clan y
voient une preuve de I'harmonie naturelle ef un
exemple de la coexistence parfaite de deux éléments
si différents.

Enfin, il y a le lac aux rives blanches, sifué a lex-
trémité orientale des terres du Clan, dans lequel se
jette la riviere de la Luciole. Le Iac est devenu un lieu
privilégié de péche et d’échange. On dit que le fin sable
blanc de ses berges a des vertus médicinales et les
paysans du Clan de la Licorne sont parfaitement
conscients de la générosité de ses eaux, qui leur four-
nit leur nourriture. Ils voient dans l'existence de ce lac
un témoignage de la générosité de la nature et des
bienfaits de ses voies.

LES CHATEAUX

Les forteresses familiales sont 4 la fois un témoigna-
ge de lefficacité du Clan de la Licorne et de ses différences
fondamentales avec le reste de 'Empire d’Emeraude. Ils
sont beaucoup plus décorés que les autres, présentant des
arc-boutants et des toits trés pentus que l'on ne voit nul-
le part ailleurs. IIs sont batis selon d'étranges configura-

raude. Cest pour cette raison que les commercants et _
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tions, marquées notamment par la présence de murs bas
et solides au lieu de murailles fines et hautes. Leurs grilles
tournent le dos aux routes proches, ce qui force ceux qui
veulent entrer a escalader les murs extérieurs.

Et les décorations intérieures sont, bien entendu, tout
saul discrétes - des peaux d'animaux, des cassoleites des-
tinées & l'encens et méme des statues d'or que l'on ne peut
voir nulle part ailleurs & Rokugan. Ceux qui séjournent
parmi les membres de la noblesse du Clan, quelle que
soit la durée de leur séjour, trouvent que leurs concep-
tions du comportement “ approprié ” soni extrémes.

Comme chaque famille a une tiche précise au sein du
Clan, chaque chéteau est bati dans un but précis. Cest au

sud, I ot la plaine céde la place aux montagnes du toit -

du monde, que les deux familles “ pacifiques ” du Clan
ont choisi d'établir leurs forteresses. Le chteau de la famil-
le luchi est situé au ceeur des montagnes, le long d'une
vallée ot sengouffrent les vents et qui constitue la seule
voie dacces par le sud aux ferres du Clan. Rude et inébran-
lable, balayé par les vents et les éléments, lendroil est un
lien puissant avec les esprits élémentaires de la terre e
du ciel. Les shugenja de la famille luchi peuvent sentrai-
ner a loisir dans ces lieux et défendre facilement Fétroite
vallée d'éventuelles invasions. On sait que des éboulemenis
et des tornades ont déja balavé des troupes hostiles tachant
de se frayer un chemin & travers les montagnes.

Contrairement a la famille Tuchi, 'école de la famille
Ide est celle du calme et de la sérénité - comme le lac
aux pétales de chrysanthémes sur les rives duguel elle
est batie. Etablie au pied des montagnes et entourée par
les pétales blanc neige qui recouvrent le lac, la famille Ide
v enseigne les subtilités de la beauté et de la culture, ain-
si que celles de l'art de la diplomatie. Les plus belles réa-
lisations artistiques du Clan proviennent du chiteau de
la famille Ide et mélent harmonieusement le style tradi-
tionnel rokugani aux techniques des barbares dau-dela
des montagnes. Le chateau (le terme d'école correspond
mieux tant Iendroit est peu défendu) refléte les qualités
et linspiration de ses plus grands peintres et sculpteurs,
se mariant 2 la perfection avec les pics au sommet ennei-
gé et le lac blanc de la neige des chrysanthémes qui l'en-
tourent. Clest la qua lieu chaque année le grand festival
des chrysanthémes, qui attire des pélerins de chaque Clan
a la recherche de l'illumination. :

Le chéteau de Toshi No Aida ni Kawa {la cité des deux
riviéres), situé entre les rivieres de la Luciole et la riviere
endormie, constitue le principal ouvrage de défense contre
d'éventuelles armées d'invasion. Massil et imposant, on ne
peut latteindre quen franchissant 4 gué la riviere endor-
mie, une tache ardue qui expose méme les armées les

plus importantes a une contre-attaque. Cest 1a que le Clan
héberge ses ambassadeurs et ses diplomates, ainsi que
les représentants de 'Empereur et des autres Clans. Tous
les accords politiques, alliances commerciales et offres
dalliance sont nés et ont été conclus dans ces murs.

Au centre des plaines du territoire du Clan se trouve
Shiro Otaku Shoju - le quartier général de la famille Ota-
ku. Les étrangers au Clan ne sont jamais autorisés & s'ap-
procher de ce chateau bati au centre d’'une immense plai-
ne s'étendant a perte de vue et visible & des lieues a la
ronde. Outre la fameuse école des “ vierges de bataille ",
la forteresse abrite également les écuries de la famille
Otaku, ot sont élevés les plus fameux chevaux qui aient
jamais foulé le sol de 'Empire dEmeraude. Ces écuries
sont si grandes qu'elles sont de fait protégées par des
murailles et des troupes propres. Tous les chevaux appar-
tiennent aux shiotome et sont élevés et enirainés dans les
plaines qui entourent le chiteau. Quand elles ne parcou-
rent pas les champs de bataille de 'Empire, la plupart des
“vierges de bataille " restent ici, ol elles servent de forces
de garnison et de police pour le reste du Clan. Lempla-
cement du chéteau, au centre d'une plaine immense, fait
des shiotome de formidables défenseurs - elles peuvent
en un clin d'eeil réduire 4 néant une armée d'invasion.

Enfin, & l'extrémité la plus septentrionale des terres du
Clan de la Licorne se trouve le palais de la famille Shin-
jo, capitale et quartier général du Clan. On ne peut Fat-
teindre quau terme d'un long et épuisant périple et peu de
visiteurs étrangers au Clan ont le goiit ou la résistance de
saventurer aussi loin. Dans ces lieux, les daimyo dirigent
les affaires internes du Clan (politiques, militaires et diplo-
matiques) et s'assurent que les inférés du Clan sont par-
tout servis au mieux. Cest également ici que réside le
champion, entouré de ses propres conseillers et bushi. Bien
que la forteresse soit peu défendue pour un ouvrage abri-
tant la capitale du Clan, ses murailles sont assez larges et
les hommes de garde ici font preuve dun dévouement
fanatique. Si l'on y ajoute le paysage impressionnant sur
lequel elle se détache, la forleresse apparait comme un
objectif difficile. Ce qui est exactement le but recherché.

Meishodo — [a magie des soms

La meishodo ou * magie des noms *, comme uchi la
baptisa lui-méme, constitue sans doute la découverte la
plus importante quiil ait faite au cours de ses travaux
secrets au pays des sorciers qui navaient pas de cceur.

Les sorciers de l'est n'invoquaient pas les fortunes ou
les kami pour lancer leurs sorts, mais recouraient i ce
qu'ils appelaient “ les noms de la création ", Ils croyaient
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en effet que les mots qui avaient été prononcés a laube
de la création recelaient un pouveir, quil était possible
dinvoquer en prononcant ou écrivant ces mots,

luchi fut fasciné par ce nouveau savoir et tenta furieu-
sement de le maitriser. Malheureusement, il ne put
contempler le fruit de ses travaux. Sa mort prématurée
{sous les coups d'une ombre du désert) mit un terme a
ses expériences. Son éléve - luchi Nobane - poursuivit son
ceuvre e I'assimila au corpus de croyances rokugani,

Le systéme magique que créa Nobane reposait sur
Tinscripiion des mots prononcés a la veille de la créa-
tion sur des talismans. En prononcant ces mots touf en
se concenirant sur le talisman, on invoque un flux
d'énergie né de l'inépuisable source d'énergie que
constitue la création méme. Nobane trouva cette tech-
nique magique beaucoup plus pratique que les longues
heures de méditation que recommandait Isawa du
Clan du Phénix. Lénergie pouvait jaillir des doigts du
shugenija aussitét qu’il en avait besoin.

Mais ce pouvoir avait un prix. Il essaya autant qu'il put,
mais ne parvint jamais A faire varier lintensité des effets
de I'énergie quil invoquait. Cette magie-la était “ sta-
tique ”, inflexible. Il essaya de trouver une solution & ce
probleme pendant toute sa vie, mais il n'y parvint pas. Et
ses étudianis apres lui n'eurent pas plus de succes.

Quand le Clan de la Licorne revint a Rokugan, ses
membres firent découvrir cefte nouvelle forme de magie
aux autres Clans et celui du Phénix la qualifia d'hérésie.
Les membres du Clan de la Grue, versés dans les arts
magiques depuis fort longtemps, furent cependant intri-
gués par cette nouvelle forme de magie. LEmpereur dut
trancher et annonga que seuls les membres du Clan de
Ia Licorne et ceux qui sestimaient capables d'en mai-
triser les effels pourraient recourir a la meishodo. Le
Clan du Phénix protesia, mais la décision de 'Empereur
était irrévocable. “ D'évidence, les membres du Clan de
Ia Licorne ne sont pas souillés par l'utilisation de cette
magie. Quaurions-nous donc 4 craindre ? "

Pendant deux cents ans, les membres du Clan de la
Licorne adaptérent la meishodo au corpus des croyances
rokugani, Mais ils butérent sur un probleme : leur propre
compréhension des arts magiques rokugani sétait amoin-
drie avec le temps et 'éloignement et ils découvrirent que
leur exil les avait, d'une certaine facon, * coupés ” des
sources des énergies élémentaires. Les membres de la
famille Iuchi se sont bien gardés de révéler ce fait au res-
te des habitants de Rokugan : ils ne l'ont dailleurs pas
plus révélé au resie du Clan. Les implications de cette
= coupure " pourrait donner un avantage certain aux enne-
mis du Clan de la Licorne.

UTILISER LA MEISHODO

Vous pouvez trés facilement intégrer la meishodo
4 vos aventures, a certaines conditions. Tout dabord,
seuls les personnages issus de l'école de shugenja de
la famille Tuchi peuvent lutiliser (sauf si un person-
nage issu d'un autre Clan est prét a acquérir lavanta-
ge “ Ecole différente ). Tous les sorts décrits dans les

régles de base et dans Iappendice I1 de ce supplément

peuvent &tre lancés en recourant & la meishodo.
Si un shugenija utilisant la meishodo souhaite lancer

un sort, il devra se concentrer sur le talisman portant le’

nom secret au lieu de lire le rituel sur un parchemin. Le
sort tire son origine de 'énergie élémentaire qui lentou-
re, comme pour touf autre sort et il le lance en faisant

 application des régles habituelles. A deux différences pres :

* 1) Temps d’incantation : une action.

Lorsqu'un shugenja utilise la meishodo, le temps d'in-
cantation de tous les sorls est d‘une action. Toujours.

2) Augmentation : aucune

Un shugenja recourant & la meishodo pour lancer un
sort ne peut pas utiliser daugmentation pour en modi-
fier les effets, les prolonger.. La meishodo ne connait pas
les rituels appropriés.

Les régles relatives au niveau de Maitrise sont égale-
ment les mémes pour la meishodo : si un shugenja a la
maiirise innée un sort, il n'a plus besoin de se concentrer
sur le talisman correspondant pour le lancer. Cependant,
contrairemnent 4 la tradition magique rokugani, il ne béné-
ficiera pas dune augmentation gratuite sl lance un sort
qu'il maitrise  laide du talisman (puisqu’l n'y a jamais
d'augmentation).

Enfin, le shugenja qui recourt  la meishodo invoque
Fénergie d'un systeme métaphysique qui n'est pas issu de
Rokugan. Pour quelque raison inconnue, quand un shu-
genja essaye dutiliser les traditionnelles arcanes magiques
rokugani (avec parchemin et méditation, etc), tous les ND

_ sont augmeniés de 5. De méme, un shugenja ne peut lan-

cer les sorts Sensation, Communion et Invocation en uti-
lisant fa meishodo. '

(lde Ludan écrivit.
“ Tout a une fin " 50
dernier poéme, sur son
lit de mort ; il était des
né a son fils. Il est inté-

ressant de noter qu'il ne’

comple que cing vers,”
trahissant la conviction:
de Ludan que la mémoi
re peut priver la mort de
la victoire finale)

Tout a une fi_n_:; .
Toutaune fin
Le mendiant coms
leroi. . e
Chaque homme
chaque femme; chas
Mais pas le souven

de la noblesse
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ES MAGISTRATS |

8

par Scotf GEARIN

tvoduction

§'il est une charge qui témoigne, de la plus fidele
facon qui soil, de la difficulté de l'exercice des poli-
tiques sociales de Rokugan, c'est bien celle de magis-
trat. Il existe en réalité deux catégories distincies de
magistrals : les magistrals impériaux et les magistrats
de clan. Chacun répond de ses actes devant sa propre
hiérarchie (qui sont presque toujours les mémes) dans
le délicat exercice quest celui du maintien de 'ordre
ei du respect des volontés de son seigneur. La situation
se complique du fait que 'Empire compte plusieurs
écoles de magistrals ef que ce sacerdoce, dévolu par
aomination, peut permetire & n'importe quel samurai,
issu de n'importe quelle école, d'éire appelé a remplir
ces hautes fonctions. Les magistrats de clan sont nom-
més par le daimyo d'une famille ou par le daimyo de
clan en personne. Les magisirats impériaux sont nom-
més par FEmpereur lui-méme. Il arrive parfois quun
individu soit ainsi choisi par le Champion d’Emerau-
de au nom de 'Empereur.

Les réles que doivent remplir un magistrat de clan

ne répondent & aucune régle universelle el varient
dun clan a l'autre. Ainsi, les magistrats de rang supé-
rieur (par la naissance ou par l'expérience) sont ame-
nés & remplir les fonctions de juges, que ce soif sur
un territoire défini, sur une cité en particulier, ou méme
sur l'ensemble des terres dun seigneur. Ils rédigent
des rapports aux karo du daimyo et répondent de leurs
actes devant ces karo et le daimyo en personne. Les
magistrats de rang inférieur sont appelés yoriki (sub-
stituts) et sont au service d'un magistrat de rang supé-
rieur. Ils sont les * vassaux ” de leurs magistrats et
remplissent & ce titre les fonctions de gardiens de la
paix plutdt que de juges. Les yoriki sont nommés par
le magistrat lui-méme et, au terme d'une période de

probation, peuvent étre amenés a lui préier serment.
Si les magistrats de clan sont presque toujours issus
du méme clan que celui de leur daimyo, les yoriki
peuvent, eux, venir dhorizons différents, en fonction
de leurs compétences et des golts propres du magis-
trat. I n'est en effet pas rare de voir un magistrat du
clan du Crabe sadjoindre les services d'un yoriki du
clan du Scorpion afin que ce dernier mette au jour les
activités de marché noir au sein de sa cité, de méme
quion ne sera pas surpris de voir un magistrat du clan
du Lion s‘attacher les services dun yoriki du clan du
Phénix afin que celui-ci repére les pratiques maho des
paysans qu'il est censé protéger.

Les magistrats impériaux sont les gardiens de la
loi impériale. Placés sous l'autorité directe du Cham-
pion d’Emeraude (magistrat en chef), ils constituent
une trame compliquée mélant faveurs politiques et
familiales. A I'instar des magistrats de clans, ils sont
nommeés. La fradition veut cependant qu'ils ne soient
issus que des familles des sept clans majeurs. Lhis-
toire comple cependant quelques ronin aux états de
service exemplaires, mais ces derniers portent le plus
souvent un message inirinséque a leur statut : que
Empereur envoie dans votre famille de clan un ronin

“pour porter sa parole signifie que vous n'étes plus

digne d’avoir affaire aux familles des clans majeurs
elles-mémes. Clest rarement bon signe. Une fois que le
Champion d’Emeraude se sera entouré de ses repré-
sentants, il confiera & chacun d'eux une mission pré-
cise. Rares sont les magistrats impériaux auxquels on
transmet une affaire en l'espéce et qui auront & pro-
noncer une sentence. Il va sans dire que ceux qui jouis-
sent de cette aulorilé sont incroyablement puissants
et qu'ils se comptent sur les doigis de la main. Les
magistrats impériaux se voient confier la responsabi-
[ité de toutes les terres d'un clan, d'une famille, d'une
province impériale ou d'une cité pour n’énumeérer que
les exemples les plus courants. Si leurs fonctions recou-
pent ici celles des juges et des magistrats d'un daimyo,
les magistrats impériaux sont compélents pour les
affaires impliquant deux clans ou pour des crimes
commis sur les territoires de plusieurs clans, D'autres
agissent en tant quwagents de 'Empereur, collectant
lensemble des informations sur I'état de I'empire et
rétablissant I'ordre, voire réprimant les rébellions.
Dautres enfin sont assignés aux services de personnes
bénéficiant des faveurs de 'Empereur (ou dont il se
mélie) en tant que substituts ou gardes du corps. Les
magistrats impériaux ont également la charge de pro-
téger les routes impériales et les voyageurs qui y'cir-
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culent. Cette derniére tiche requiert bien évidemment
de nombreux et loyaux serviteurs.

En cela qu'ils sont nommés par 'Empereur en per-
sonne et qu'ils relevent de son autorité directe, les
magistrats Impériaux sont, a n'en pas douter, F'outil le
plus puissant dont dispose ce dernier pour contréler les
clans. De sa seule volonté, 'Empereur peut anéantir
une menace ou déstabiliser son meneur en nommant
un samurai & son service (refuser est impensable),
lequel sera envoyé en poste dans une terre oli son
autorité et son pouvoir seffondrent, oi il n'a plus damis,
et ot il ne peut que nuire & un aufre adversaire. Les
postes géographiques auxquels sont nommés les magis-
trats peuvent étre attribués publiquement ou secréte-
ment, afin de surveiller les fauteurs de troubles, rap-
pelant ainsi & chacun que 'Empereur garde un ceil sur
tout ce qui se passe sur les territoires de son empire.

‘La nomination au poste de magistrat est un honneur,

un prestige que 'Empereur accorde 4 ceux de ses samu-
rai qui ont brillamment attiré son attention. Les clans
- proposent un trés grand nombre des leurs i ces postes
et esperent remporter le plus grand nombre de postes.
Cette course que se livrent les. clans entre eux s'ex-
plique aisément par les avantages qu'un clan peut espé-
rer tirer du prestige de ses samurai et de la position
" que suppose celle de rendre la justice.

La fonction de Champion d’Emeraude revient
toujours & un membre d'un des sept clans
majeurs. Quand le Champion d'Emeraude prend
sa refraite ou décéde, un tournoi est organisé au
terme duquel le vainqueur sera nommé a ce pos-
te. Ce tournoi, placé sous l'autorité de FEmpe-
reur el se déroulant en sa présence, est du méme
type que ceux que compte l'empire au cours de
l'année. 11 consiste en une série d'épreuves ora-
toires et écrites ayant pour but d'écarter de la
compétition tous ceux dont les connaissances en
matiére criminelle sont insuffisantes pour pré-
tendre accéder & la fonction supréme, celle de
magistrat en chef de 'Empire d’Emeraude. Les
candidats sélectionnés a l'issue des épreuves pré-
liminaires doivent alors saffronter en une série
de duels iaijutsu, laquelle déterminera celui
d'entre eux qui aura le privilege d’gtre le bras
de la justice impériale. Ce qui témoigne de la
véritable puissance de cette fonction et de Pin-
croyable influence quexercent les clans sur la
personne de 'Empereur, c'est que le Champion
d'Emeraude conserve son nom dorigine, celui
du gempukku. Ceci symbolise le fail quil sert
désormais 'Empereur en personne mais qu'il n'a en
aucune fagon rompu ses liens avec sa famille et son
clan d'origine.

Les magisirals impériaux les plus jeunes et les
plus actifs parcourent I'empire et rendent la justice 1a
olt elle fait défaut. Il est possible de les rencontrer
lors des célébrations et des festivals, ils arbitrent des
duels et sont chargés de protéger les routes impé-
riales. Ils partagent directement leurs pouvoirs avec
les juges magistrats, A Finstar des juges, les magistrats
impériaux ifinérants doivent faire montre du plus cor-
dial respect envers le daimyo des terres qu'ils traver-
sent, mais ne rendent compte qu'au magistrat de rang
supérieur et, en dernier recours, a 'Empereur lui-
méme, Les magistrats impériaux sadjoignent égale-
ment les services de yoriki, bien que plus rarement et
en moins grand nembre que leurs homologues de
clan. Ceci sexplique par le fait que contrairement aux
administrations occidentales, les fonctions dans Roku-
gan ne répondent pas a la régle d'immuabilité. Au
cours de sa carriére, un magistrat peut avoir changé
de poste tous les ans, voire plusieurs fois par an.

Les yoriki sont des employés au service personnel
d'un magistrat et remplissent les fonctions d’enqué-
teurs et de chef de la police au nom de leur seigneur.
Ils convoquent les témoins, rassemblent ef enregis-




trent les témoignages et constituent le dossier afin
que celui-ci puisse étre rapidement et clairement
consulté par leur maitre. Ils se voient également
confier la responsabilité des prisonniers el de leurs
interrogatoires, ce qui couvre un éventail de moyens
allant de la question polie et courtoise 4 la torture
en bonne et due forme (cf. ci-dessous). Les yoriki ne
bénéficient pas des faveurs et des largesses accor-
dées aux magistrats par les daimyo._ et mieux vaut
pour eux de ne pas s'écarter du chemin. Cela ris-
querait de ne pas plaire au daimyo que de voir son
nom souillé par les actes d'un sous-fifre. Ils jouissent
néanmoins d'une autonomie considérable ef sont bien
plus nombreux que les magistrats eux-mémes. On a
parfois compté jusqu'a cent yoriki au service d'un
seul de ces magisirats. Les yoriki dirigent et donnent
des ordres & leurs doshin.

Les doshin constituent la plus basse classe de
samurai dans la hiérarchie des magistrats. Cest par
leurs vétements que ce reconnaissent les doshin, dont
la fonction est de maintenir Tordre en patrouillant
dans les rues et sur les routes. Ils sont au service
direct de leur yoriki et en constituent ses troupes.
Leur présence constante et leur faculté (grace a leur
nombre) de pouvoir se rendre instantanément la ou
leur autorité est requise ont un effet non négligeable
sur la criminalité. A cela sajoutent des talents (plus
ou moins prononcés) pour l'intimidation. Leurs pré-
rogatives s'étendent & l'arrestation, la détention et i
la poursuite de l'interrogatoire de quiconque est sus-
pecté d’aveir commis un crime. En pratique, un per-
sonnage ayant un rang de Gloire supérieur sera appro-
ché trés cordialement par le doshin, lequel pourra au
besoin se contenter de faire part de ses élémenis 4 son
supérieur, afin d'éviter un esclandre public. Nommés
par le yoriki et responsables devant lui, les doshin
seront bien venus de ne pas le meitre dans une situa-
tion délicate vis-a-vis de son magisirat.

Au plus bas de I'échelle, on trouve les auxiliaires.
Issus des castes inférieures, ils sont choisis par les
doshin dans leur lutte pour la prévention du crime et
remplissent les fonctions de suppléants et d’informa-
teurs auprés de ces derniers. Ils ne font généralement
pas état de leurs fonctions, ce qui pourrait évidem-
ment nuire a leur qualité d'informateurs. La plupart
de ces auxiliaires sont issus de la famille du chef de
village. Dans certaines villes, cette charge d’auxiliai-
re est méme devenue héréditaire. Ils peuvent inter-
venir pour metire fin ou empécher une querelle, mais
ne jouissent d'aucune autre prérogative légale.

LES SYMBOLES DE LA LOI

Les magistrats impériaux arborent un orbe de jade
(dune dizaine de centimetres de diamétre), symbole
de leur fonction, sur lequel sont irés souvent gravés
leur propre mon ainsi que les armoiries impériales.
Cet orbe symbolise Iautorité, la pureté de la loi impé-
riale et sert également de marteau de la loi dont le
son, reconnaissable entre mille lorsquil est frappé sur
une table, signifie que la justice a été rendue. Les magis-
trats de clan, quant a eux, n'ont guére de symbole offi-
ciel, mais on constate que dans la majorité des cas,
ces derniers portent le mon de leur clan sculpté dans
le jade. Les officiers de rangs inférieurs (comme les
voriki et les doshin) portent le jitte (cf. Livre de regles
p 125) comme symbole de leur autorité et comme
arme, particulitrement efficace quand il s'agil de s'in-
terposer dans une querelle. Les magistrats itinérants
issus “du rang” continuent le plus souvent & porter
leur jitte comme symbole du succés de leur carriére,
mais surfoul au regard de sa valeur pratique.

LE TRIBUNAL D'UN MAGISTRAT
Alors que les yoriki et les doshin remplissent
leurs devoirs en parcourant les villes et les routes,
les magistrats eux, siégent et rendent la justice dans
leurs bureaux, Un préau ouvert au milieu d’'une cour
abrite généralement le tribunal d'un magistrat. Un
dais, situé sur un des c6tés, constitue un endroit
confortable sous lequel celui-ci peul sasseoir. Un scri-
be ainsi quun garde du corps comptent parmi ses
employés. Lautre extrémité du préau est occupé par
“ le sable pur du jugement " Il s'agit en fait d'un
espace plat et immaculé, entierement recouvert d'un
fin sable blanc. Laccusé est amené devant le magis-
trat et s'agenouille devant ce dernier dans le bac de
sable. Les prisonniers récalcitrants peuvent, si besoin
est, étre battus jusqu’a ce qu'ils finissent par s'age-
nouiller ou perdre conscience. Le scribe énonce alors
les-chefs d'accusation qui sont opposés au justiciable,
suivis de sa confession (cf. ci-dessous). Le magistrat
peut, §il le désire, interroger le prisonnier, ef ce afin
de lever leés doufes qui pourraient encore se poser
ou de cerner plus avant le caractére de 'accusé avant
que le jugement n'iniervienne. A ce moment précis,
la sentence est prononcée et exécutée sur-le-champ.
Si le magistrat n'a pas cru bon d'interroger l'accusé,
celui-ci naura pas eu la possibilité de s'exprimer.
Les cours de tribunaux comptent des bureaux
pour les scribes, des archives pour entreposer tous
les dossiers, une bibliothéque contenant les ouvrages
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et documents de loi et des baraquements mis  la
disposition des yoriki et des doshin. La demeure du

magistrat esl aflachée a I'ensemble, a moins que
celui-ci ne souhaite résider a l'extérieur du complexe
de justice.

Comme on peut s'en douter, la tiche d'un magis-
trat est lourde et peut 'éloigner de son tribunal durant
de longues périodes. Elle peut ainsi rompre le contact
avec ses yoriki durant quelque temps. Les person-
nages de rang inférieur a celui de magistrat peuvent
rapidement découvrir que leur audience peut les ame-
ner sur le sable blanc ; une position bien inconfortable
s'il en est !

PRESENTS ET REVENUS

Les serviteurs de 'Empereur regoivent un salaire
en fonction de leur statut. Les émargements moyens
vous sont donnés dans la table qui suit. Si ces salaires
vous semblent élevés, ne perdez pas de vue que tous
les assistants dont voudra s'entourer le magisirat
seront payés par lui, sur ses gages, lesquels devront
payer les assistants des assistants, et ainsi de suite. De
ce fait, les revenus des yoriki et des doshin varient
bien davantage, en fonction premiérement du salai-
re de leur magistrat et deuximement en fonction de
ce que ce dernier veut bien leur allouer comme reve-
nus. Les magistrats ainsi que leurs officiers peuvent
également s'attendre a recevoir des présents de la
part des daimyo régnant sur les terres qu'ils protegent.
Contrairement & nos cultures occidentales, ces pré-
sents (le plus souvent de somptueux vétements arbo-
rant les armoiries du daimyo) ne sont pas considérés
comme des pots-de-vin mais comme la récompense
de services méritoires. Rien ne saurait détourner un
magistrat de la charge dont il a la responsabilité au
nom de son seigneur ou de 'Empereur. Les magistrats
comme les officiers qui seraient condamnés pour cor-
ruption (ou récompense pour services non rendus)
peuvent sattendre a une mort lente, douloureuse et
particulierement déshonorante.

A PROPOS DE LA TORTURE

La confession constitue I'étape préalable et obli-
galoire au procés. Dans 'hypothése oii le criminel
supposé refuserait de signer des aveux complets, ce
dernier doit sattendre a étre tourmenté.

La torture est un recours légal et légitime dont
dispesent les yoriki pour obtenir ces aveux. En cela
qu'elle a recours au sang et & la chair, la pratique de
la torture est particulierement déshonoranie et répu-

gnante aux yeux des samurai. Cest la raison pour
laquelle les juges magistrats ont recours aux com-
pétences de serviteurs de la classe des efa pour
accomplir ce méprisable office.

Chaque fois qu'un yoriki souhaite torturer un
accusé, il doit introduire une demande officielle préa-
lable aupres de son maitre. Ceci suppose de la part
du yoriki de soumettre auprés de ce dernier une
demande claire et justifiée afin d’éviter qu’il ne soit
atteint par la “ pollution spirituelle ” ou qu’il ne soit
déshonoré par cet acte (tout en confiant la pratique
de la torture entre les mains habiles et expertes dun
PNJ/M]). Et bien que la torture soit une compéten-
ce dévalorisante et répugnante de notre société, elle
trouve toute sa justification et sa légitimité sitdt qu'el-
le est prononcée par le seigneur du personnage et
ce, en toute connaissance de cause.

Comme vous l'aurez certainement compris, il est
des situations dans Rokugan ot il vaut mieux 8tre
bavard.

LE RANG ET LA LOI

Un bref comparatif des rangs de gloire et de la
position au sein de la hiérarchie des magistrats vous
est fourni dans le tableau qui figure ci-apres.

Des serviteurs particulierement respectés ou dgés
au service de 'Empereur peuvent avoir un rang de
gloire supérieur de 1 {rarement 2) a la position qu'ils
occupent effectivement. Le rang de gloire est quelque
chose d’essentiel en cela que les justiciables de haut
rang peuvent [aire appel des sentences prononcées
par un magistrat de rang inférieur et réclamer un
nouvel examen complet de leur dossier.

Les procédures d’appel sont considérées comme
une épouvantable perie de temps et clest la raison
pour laquelle les magistrats sont directement choi-
sis en fonction du rang des accusés.

Position Revenus annuel

o

mag1strat en chef dun clan 5 000 koku
i e famille 1 000 koku_
mdglstml en Lhef d'une provmce 40{} koku

agis at itinérant )

Yoriki

 Yoriki de seconde classe 15
Doshin 10 koku
Doshln — o koku
Aumhmre variable

= = o i ;_L_n:f o =
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‘nom " peuvent s'avérer

Crier um persosmiage
pmagistrat

Pour créer un personnage magistrat, il suffit pour
cela de suivre la méme procédure que pour la création
d'un bushi. Choisissez un clan, une famille, puis enfin
une école. CEmpire compte quelques écoles de magis-
irats de renom, mais les plus célebres sont néanmoins
I'école de la famille Asako (clan du Phénix), l'école de
la famille Kitsuki (clan du Dragon) et I'école de la
famille Shinjo (clan de la Licorne). Celle du clan du
Dragon est entierement décrite dans le supplément
“La voie du Dragon " Nous allons ici vous donner
tous les détails techniques de la seconde école la plus
célebre, mais également la plus ancienne de toutes :
celle de la famille Shinjo du clan de la Licorne. Dés
que vous avez choisi votre école, prenez note de volre
technique de rang 1 et de

7strars

Fajre jouer un magistrat -

Avoir un ou plusieurs personnages remplissant les
fonctions de magistrat impérial autour d'une table de jeu
peut étre, pour le MJ, le moyen le plus facile et le plus
évident de justifier la présence de personnages issus de
tant de clans différents, avec autant de conceptions diver-
gentes devant travailler de concert. Si vous choisissez de
suivre ces conseils, il vous sera facile de déterminer
quels devoirs sont attendus des personnages mais éga-
lement auprés de qui ils répondent de leurs actes. Les
“ campagnes de magistrats " sont agréables en ceci
qurelles sont le plus souvent itinérantes et riches d'aven-
tures. Insistez sur la gloire de ces personnages et pimen-
tez le tout de crimes et de batailles. N'hésitez pas a
modifier les responsabilités de chacun d’entre eux, ain-
si que leurs compétences territoriales en les faisant
voyager au gré de leur mutation en d'autres lieux. Il se

voire équipement de -
départ, puis répartissez vos
poinis de personnage com-
me il s'agissait dun bushi.
A moins qu'ils n'aient ache-
té de la gloire, il est fort
probable que vos person-
nages commenceront leur
carriéere comme doshin. Ne
perdez cependant pas de
vue que la fonction de
magistrat ne répond que
d’une nomination et qu'il
vous arrivera de rencon-
trer pléthore de vos col-
legues qui n'ont jamais sui-
vi les enseignements de la
moindre école pour occu-
per leur place (cela pour-
rait méme arriver a vos
personnages). Et bien qu'ils
naient aucune connais-
sance de vos techniques
avancées, les bushi et les
shugenja magisirat * de

gtre de formidables alliés,
de par la palette des com-
pétences qu'ils maitrisent,
et qui vous sont de fait
inconnues,
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pourrait méme qu'ils vivent assez longtemps pour
connaitre tous les recoins de Rokugan.

Incarner un magistrat de clan peut étre tout aussi gra-
tifiant. Un yoriki dont lespoir est de préfer serment & son
magistrat, puis a son seigneur el enfin & sa famille est
une perspective de carriére des plus alléchantes. Si l'am-
bition et la progression sociale sont des moteurs suffi-
sants, ces personnages sont néanmoins peu susceptibles
de voyager. Le M] sera alors bien venu de définir une
zone géographique et de 'exploiter au maximum. Des
enquétes comme des perquisitions sont les éléments qui
nourrissent les complots dont on fait les campagnes.

. Gardez a l'esprit que les magistrats peuvent étre

issus de toutes les écoles possibles et imaginables. Les

opportunités de mélanger les groupes ne doivent pas
étre ignorées. Les personnages ayant juré de servir
doivent considérer la loi & un certain niveau, sur lequel
viendront se greffer ultérieurement les conceptions de
chacun. Quand un personnage du clan du Lion tra-
vaille main dans la main avec un personnage du clan
du Scorpion, il doit constamment garder & I'esprit que
le malheur s'abattra sur celui qui sera I'ennemi de la
volonté de 'Empereur.

LES MAGISTRATS
DU CLAN DE LA LICORNE

La plupart des samurai-ko qui ne souhaitent pas
rejoindre les rangs des vierges de bataille de 'école
Otaku embrassent la carriére de magistrat qui est
enseignée dans une des trois branches de 'école de la
famille Shinjo, probablement la plus ancienne école
de magistrat de tout 'Empire..

Depuis leur retour au sein des terres de Rokugan
il y a deux cents ans de cela, les magistrats de la famil-
le Shinjo ont brillamment servi 'Empereur en tant
que pisteurs, poursuivant les criminels en fuite et mel-
tant en déroute les brigands de toute sorte. Cest un
réle dans lequel ils expriment toute leur excellence.
On peut aujourdhui trouver des yoriki issus de la
famille Shinjo au service de tous les clans majeurs.
Ce qui apparait aux yeux des Rokugani comme des
méthodes barbares a freiné leur progression vers
d’autres postes. En dehors des terres du clan de la
Licorne, force est de constater que bien peu de magis-
trat issus de cette école ont atteint le rang de juge. Ceci
n'esl pas pour démoraliser les membres de ce clan
dont leur héritage leur fait sentir que leur réle est sur
. une selle plutdt que sous un préau.

Les magistrats de la famille Shinjo
sont considérés comme des bushi.
Lécrasante majorité des éleves de
cette école sont donc des femmes.

EQUIPEMENT DE DEPART
‘DU MAGISTRAT DE LA
FAMILLE SHINIO

{objets de bonne qualité) : kata-
na, wakizashi, jitte, amure 1égere,
rations de voyage, trois kimonos,
une monture et 6 koku.

MAGISTRAT DE LA FAMIL-
LE SHINJO

Bonus : Volonté +1

Rang d’'Honneur de départ : 2,
plus cing cases

Compétences : Equitation, Héral-
dique, Chasse, Enquéte, Kenjutsu,
{ - Droit, plus une compétence de bugei

TECHNIQUES

Rang 1 : Déchirer le vent

Le magistrat est obnubilé par son
devoir. Lorsqu'il affronte un adver-




_ Appendice IV : [a voje des magistrats

saire de rang d’Honneur inférieur a 2 (en duel ou en
escarmouche), il gardera un dé supplémentaire au tou-
cher et aux dommages.

Rang 2 : Le chemin du prédateur

On enseigne au magistrat tout ce qu'il a & connaitre

pour repérer tous les indices qu'a laissés derriére elle -

sa proie. Ils forment un chemin qui le conduit direc-
tement vers elle. Lorsqu'il effectue des jets de Chasse
ou d’Enquéte, le magistrat garde tous les dés lancés.

Rang 3 : Chevaucher jusqu’a l'aube

La magistrat apprend & supporter toutes les
rigueurs que suppose son métier. Son goiit de la jus-
tice I'aide a traverser touie les épreuves. Il peut étre
en pleine possession de ses moyens en un minimum
de temps (irois heures de sommeil par nuit) pendant
(Terre/2) semaines (arrondi a l'entier supérieur).

e

Lorsque ses moyens seront épuisés, il lui sera néces-
saire de se reposer trois heures suppiémentaires par
nuit pendant (nombre de semaines) nuits.

Rang 4 : Justice expéditive

Le magistrat de la famille Shinjo a appris & frap-
per deux fois par tour. Une fois pour lui-méme et une
fois pour 'Empereur, dont il sert le nom et 'honneur.

Rang 5 : Bénédiction de la Ki-rin

On préiend que la Ki-rin serait la véritable appa-
rence ainsi que l'esprit de Dame Shinjo. Cet esprit -
protége toujours ceux qui, portant son nom, onl
consacré leur vie a faire régner la justice. Tout indi-
vidu doni le rang d'Honneur est de 0, 4, ou 5 fremble
au momeni datfaquer le magisirat. Lennemi est alors
obligé de jeter son plus haut dé au toucher et aux
domimages (tout en en gardant le méme nombre).




PAS DE

MAGISTRAT
Sivos personnages
ne sont pas des magis-
Lraté, VOus pouvez trés
bien '\fc_ms arranger pour
que Xian réapparaissc
chez le daimyo de vos
joueurs. Aprés tout, il est
guidé par Megumi. Dans
- ce cas, veillez & bien
aIflrrner le refus de Xian
! ctrc appeoché par qui
. que se soit d'autre que
e joueurs, cela permel-
_.lra:_'a-irjsi__de justifier leur
incursion sur le territoire
-du clan de la Licorne.
oubliez pas que la pré-
nce de Xian leur confé-
Te une autorité tres forte
Jeur permetira d'en-
quéter librement. Rappe-
lez-leur aussi que leur
statut ne tieni qu’a ani-
mal, que celui-ci meure
ou disparaisse et ils ne
~ seront plus rien.
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VOYAGE

Toshi somnolait é son poste, comme a son habitude.
En entrant au service du Champion d’Emeraude il
Sattendait & vivre des aventures dignes des plus grands
héros, au lieu de cela il se retrouvait & monter la gar-
de, dans le froid et la neige, devant les portes de la for-
teresse dudit Champion.

Un bruit inhabituel éveilla finalement son atien-

tion. Lentement, entrant dans le cercle de lumiére déli-

mité par les lanternes de la porte, le plus impression-
nant des chevaux de guerre supprocha de Toshi.
Lanimal était grand, puissant et sombre, digne repré-
sentant des farouches montures des vierges de bataille
de la famille Otaku. Il sarréta & quelques pas de la
porte, puis froita sa téte contre celle-ci.

Toshi n'en croyait pas ses yeux. Aprés sétre dure-

ment pincé de facon 4 étre siir qu'il ne révait pas, il se

dirigea vers lanimal, lui parlant comme @ un homme.
" “Retourne d'oti tu viens, il v’y a pas de place pour
toi ici. Le Champion d’Emeraude na que faire de toi,
il dispose de montures bien p:’us jeunes et bien plus
vives que foi.’
Lanimal continuait a frotter sa téte contre la por-

1 imperturbable.

Soudain une idée jaillit dans lesprit de Toshi.
“ Mais si tu désires absolument servir un samu-
 rai, je saurai trés bien m'occuper de toi
Il sapprocha alors jusqu’a poser la main sur len-

colure de lanimal.
" La derniére chose que vit Toshi, avant de sen aller

refrouver ses ancétres, fut L'impressionnant sabot de

Lanimal arrivant & la rencontre de son visage.

lrerement destiné & un groupe composé de
maglstrats du Champlon d Emeraude de plus
il pourrait étre trés intéressant que les personnages
aient déja joué le scénario du livre de base. Au terme
de cette aventure ils auront probablement & choisir
entre agir bien et agir correctement. Ce theme, déja
développé dans Le voile de Ihonneur, esl un élément
crucial de la pensée orientale. Ici, cependant, les actions
des personnages seront jugées non seulement par la
société rokugani, mais aussi par des kami, e9pr1is pri-
mordiaux plus préoccupés par le résultat des actes que
par les convenances. Cest donc un choix fondamental
auquel seront confroniés vos personnages : agir en
accord avec les régles sociales humaines qui ont fait
d'eux ce qu'ils sont ou agir en accord avec le monde
spirituel des kami.
Ce choix devenant le parfait reflet de la dualité du

j.: mEa ey L _ B edemwr Ué}.’a‘.ge est un s(.énérl() I‘.i:_fil.lt pmicﬁ—
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~samurai, homme d'action chargé de faire respecter

sans états d'ime les ordres de son seigneur, mais aus-
si homme d'esprit en quéte d'illumination.

Les protagosistes
de [avesture

SHINJO SHIMURA

llustre magistrat du Champion d'Emeraude, parti
pour son dernier voyage, son kurichitai, il y a deux
ans de cela. Mort assassiné alors qu'il enquétail sur
un réscau de contrebande.

XIAN

Le fidele desirier de Shinjo Shimura. Xian est le
vieux cheval de guerre Otaku qui a accompagné son
maitre au cours de son dernier voyage. Il est désor-
mais un kami mineur qui s'éveillera définitivement
au moment de la mort de 'animal.

SHINJO AGATAMORI

Un vieux daimyo du Clan de la Licorne, Cest un
vieil homme qui ne s'intéresse en rien & ce qui peut
se passer chez lui. :

IDE FUSAAKI : :
Un diplomate du Clan de la Licorne qui cache de
bien terribles secrels. 11 est le karo de Shinjo Agatamori.

 MOTO SARU
Un des deux gardes du corps cle Fu‘iaakl
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r voyage’

OTAKU UMAKO _.
La deuxieme garde du corps de Fusaaki.

IKKO : G
Une jeune éta. Un étre qui a découvert la voie de
Fillumination. ;

IDE YUIO

Un riche marchand, contrebandier & ses heures.
Prologee - le lomg chepim..

Elle naura qu'un temps
Notre séparation daujourd hui,
Me dis-je, et pourtant
Qui sait si ce n'est pas lheure
Du véritable voyage !

- Shun-E (1113-1179)

Shinjo Shimura fut I'un des plus glorieux servi-
 teurs du Champion d’Emeraude. Dés son plus jeu-
ne Age, il montra des dispositions exceptionnelles,
et il s'affirma trés vite comme étant I'un des plus
valeureux ei des plus honorables samurai de 'Em-
pire. Nombreuses sont désormais les légendes popu-
laires dans lesquelles il apparait sous les traits d’un
homme sage et habile, défenseur des faibles et des
opprimés. Ef, aussi loin que la mémoire des hommes
puisse remonter, la légende de Shimura fut toujours
associée a celle de son fantastique destrier, Xian.

Puissante monture Otaku acquise au cours dune
aventure épique, I'animal accompagna le samurai
pendant plus de frente ans. Ef cette extraordinaire
longévité n'est qu'un des éléments de sa renommée.
Mais, comme tout homme, Shimura finit par se trou-
ver vieux et inutile ; trop aventureux pour partir
en retraite dans un monastere il se lanca dans un
dernier voyage, le kurichitai. 1l disparut en compa-
gnie de Xian, par un matin phmeux pour ne plus
reparaitre.

Cest deux ans plus tarcl contre toute attente, que
Xian refit son apparition. Pour les membres du Clan
de la Licorne, le retour d'un cheval parti pour un
kurichitai est un grand présage. Mais, curieusement
ce n'est pas sur les terres du Clan de la Licorne que
réapparut Xian, mais aux portes de la citadelle du

Champion d’Emeraude. Apres avoir tué un samurai

qui Tui bioquait le passage, il finit par venir s'ins-
taller au centre de la cour. mteneure

'.DAMS LE SECRET DES DIEIJX

- Durant ces deux années Shinjo Shlmurd demuvrll'

ur_l important réseau de trafic d'objets volés s'élendant
3 tout Rokugan. En enquétant un peu plus il découvrit
que le lieu dlorigine de ce trafic se trouvait aux portes
de 'Empire, au col des souffrances (n° 1). Malheu-
reusement pour lui, cette dernidre aventure se termi--

na de maniére tragique. Alors qu'il venait de découvrir
I'entrepot des contrebandiers, il fut pris & partie par
un groupe de voleurs. Sa force et sa fougue d’antan
disparues avec I'dge, il succomba rapidement sous les
coups de ses assaillants. Xian fiit capturé, mais il par-

vint 4 s'échapper peu de temps aprés. Lorsqu'il revint
sur les lieux du carnage, il ne retrouva que le fsuba du

katana bme de son maitre.

Bien avant cette aventure, 'esprit de Xian s'était

élevé & un nouvel élai de conscience. Il étail devenu
un kami mineur, un esprit animal illuminé. Encoura-
gé par Megumi, la fortune des actions héroiques, qui

veillait sur lui. Xian prit le suba en bouche, puis se mit
en route pour le chiteau du Champion d’Emeraude, -

afin d'y trouver des dmes vaillantes prétes & venger
son maitre.

ACTE 1
e pofure 1écalci trante

Un vieux cheval connait lui-méme le chemin
- Proverbe japonais

™y €S personnages sont mandés a la cour du Cham-
pion d’Emeraude (s'ils ne sont pas magistrats,
reportez-vous a la marge appropriée). Il compie
sur eux pour laider & résoudre un probléme qui 'en-

nuie : en effet, depuis quelques jours un vieux cheval fait

le sitge de la cour intérieure de sa forteresse.

Les samurai sont donc menés dans la salle de récep-
tion : devant eux la porte souvre sur Doji Satsume, actuel
champion du Clan de la Grue et Champion dEmeraude.

“ Samurai-san, je désire vous demander d'accom-
plir une mission pour le moins peu orthodoxe. En
entrant dans la forteresse, vous avez probablement pu
apercevoir une imposante monture de guerre Otaku

au centre de la cour. Sachez que ce cheval appartenait

a Iun de mes plus vaillants serviteurs et qu'il a tué

- Tun de mes samurai pour parvenir & l'endroit ot il se -
tient aujourd’hui. Aucun de mes hommes n'est par: .
‘venu & l'en déloger, et plusieurs dentre eux ont a souf-
'£rLr de douloureuses blessures pour avoir essayé.

TSUBA

Le tsitba est le nom.
donné & la piece de metal :
qui sert de garde & un’.
katana. 11 agil pmb_abl_
ment de T'unie des piéce:
les plus importantes du
poinl de vue de Fexpres
sion artistique du créateur
du sabre, ainsi.que pOﬁ;
ce qui est dé l'identifica-
tion du propriétaire, Le
tsuba permel de distin-
guer le clan, la famille et
parfois méme le créateur
et le propriétaire du
sabre. Toutes les famiI]'es_ ;

de samurai conservent -
préciensement les isuba
des armes Lln:rieuses :
ayant été détruites. -

Lapparence des .!saba
est des plus variées.en
raison des divers métaux-
utilisés. Ainsi, le shakudo
est un alliage de cuivre e:f.'
dune infime quantité i
(3%} qui, une foispatiné,
peut prendre de magni-
fiques nuances allant du
violet au noir profond. Le
shibuichi quant a 1'11}.\9;51'-' :
un alliage de cuivee et =
dargent (25%) dont la .
patine peut prendre des

teintes allant du gris dar-
gent au vert ou bful_l pro-
fond. Le senfoku, alliage
de laifon et d'étain, oscl
du jaune chrome au roux.
Enfin, le fer lui-méme

peut subir divers raite-
menis faisant varier sa .
teinte du brun au neir

corbeau.




_La Voje de la Licorye

]e me refuse a falre tuer ce noble ammal et jai -

—donc consulté des sages. Xian, cest le nom de ce che-
val, est sur_l_e poini de mourir, mais il semblerait qu'il

 paraitre. Ei je compte sur vous pour savoir de quoi il
retourne. ”

. Les personnages devraient étre pour le moins sur-
pris par cette entrée en matiere. Ils pourront poser des
questions & loisir sur Xian et sur Shinjo Shimura, du
moment qu'ils se montrent respectueux de I'étiquette.
Doji Satsume ignore ce qu’il est advenu du magistrat
mais il leur apprendra que Xian a déposé le fsuba du
katana de Shinjo Shimura au centre de la cour. De
plus il sait que Shinjo Shimura désirait utiliser les der-
niéres années de sa vie a enquéter sur une organisa-
tion & laquelle il avait été plus ou moins confronté plu-
sieurs fois au cours de sa carriére. Il ignore quelle peut
élre cette organisation, mais il sait que cela avait avoir
avec un trafic d'objets volés.

UN BIEN ETRANGE GUIDE
Cette année, I'hiver est précoce el la neige tombe
dru. Au milieu de la cour, Xian se tient tranquillement,
-semblant peu affecté par la neige qui commence a
recouvrir la couverture quun samurai miséricordieux
lui a posé sur le dos. Dés qu'il les apercoit, l'animal
semble envahi par une nouvelle énergie : il racle le sol
_de ses sabots et agite brusquement la téte, Puis il s'ar-
rétera brusquement, semblant les attendre.

Si les personnages tentent de le caresser, il se laissera
faire, puis, soudainement il attrapera la manche d'un de
leur kimono et commencera 4 trainer l'infortuné vers la
porte de sortie. Il sera facile de se défaire de Tanimal,
mais il recommencera son petit manége. Il attend vrai-
semblablement des personnages qu'ils le suivent.

Une [ois équipés, les personnages pourront enfin

- suivre Xian qui les menera a l'extérieur du chifeau

du Champion d'Emeraude. Ils se mettront en route
_pour un long voyage. En effet, les personnages par-
tent de Rokugan Yagasha Shiro (n® 87) pour se rendre
a Shiro Kanashimi No Komichi (le chateau du col des
- souffrances, situé au n° 1). Libre a vous de leur fai-
1€ suivre le chemln que vous désirez. Xian attendra
_-patlemment les personnages a chaque halte, mais

- rien ni personne ne semblera pouvoir le détourner du

.Qbu_!_ qu'il s‘é_st fixé. Le voyage devrait se dérouler sans
- probleme particulier : peu de gens fréquentent les

- routes par un tel froid, les nobles sont réfugiés dans
-;-_-leur cour d hwer les paysans travax]]enl a demeure

et peu de mdrchands osent courir le rlsque de perdre

des animaux en organisant des caravanes. Cette par-

 tie est trés libre, n hesﬁez pas a creer Ies remontres
désire nous voir accomplir une... une quéte avant de dis-

qui vous plairont. -

Un seul événement notable viendra trnubier la tran
qullllte de ce voyage, il s'agira de Imterventlon de
Megumi.

MEGUMI

Alors que les personnages ne sont p}us qu'a une
journée de la frontiére des terres du Clan de la Licor-
ne, Xian sarrétera devant une petite cabane 4 quelques
pas du bord de la route. Une fumée blanche s'échappe
de la cheminée. Dés qu'ils commenceront a sappro-
cher, ils pourront entendre une voix leur demander de
bien vouleir entrer (si les personnages n'ont pas joué
le seénario d'infroduction du Livre des cing anneaux,
il vous faudra [égerement modifier le texte suivant).

A lintérieur de la petit cabane, au centre d'une pid-
ce unique, se tient un noble vieillard. Agenouillé devant
un service a thé, il vous [ait signe de prendre place afin
de participer & la cérémonie. Les personnages auront
immédiatement reconnu Megumi. Ce dernier ne leur
parlera que de choses anodines tant que la cérémonie
ne sera pas achevée, et il serait inconvenant de ne pas
faire de méme. Puis il les regardera intensément.

* Vous avez éié choisis pour réparer une terrible
injustice. Vous devrez bientdt choisir entre ce qui est
bien et ce qui est correct, j'espére que vous saurez
étre & la hauteur des espoirs que je place en vous. Je
vous observe depuis longtemps et jai confiance en
vous, je sais que vous saurez discerner la lecon de
sagesse de cette aventure. Ceci est une affaire de ven-
geance, il vous faudra punir les assassins de votre
frere magistrat, mais c'est aussi et surtout une affai-
re d’ame et de ceeur, et lorsqu’il vous faudra choisir
entre la loi des hommes et votre coeur jespére que
vous vous souviendrez de ces quelques mots :

Pourvu que le ceeur
Soit sincére,
Les dieux protégeront
Sans qu'on ait  les prier.
(Sugawara Michizane, 1X® - X® sigcles) ™

Sur ces curieuses paroles, les personnages sen-
dormiront sans pouvoir résister. Le lendemain, ils se
réveilleront dans la méme piéce, mais ils ne pourront
trouver aucune trace dé la cérémonie de la veille.
Dehors, Xian les attend pour reprendre la route.
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Ouilya la !u_mzere du_ soleil, il y a aussi de Fombre.
- Proverbe coréen

Peu de temps apreés leur arrivée sur les terres du
Clan de la Licorne, un groupe de samurai viendra se
porter a leur rencontre. [ls se montreront courtois et, dés
qu'ils apprendront la quéte des personnages, ils se pro-
poseront de les escorter jusquau plus proche relais.

Shinjo Shimura et Xian sont vénérés sur les terres
du Clan de la Licorne, ils représentent I'idéal de T'es-
prit du bushido pour les jeunes samurai, la perfection
du rapport entre le cavalier et sa monture pour les
vierges de bataille, des héros de légendes pour les pay-
sans ; a men pas douter leur traversée des villages et
des chateaux sera tout sauf discrete. Tout le monde
veut voir Xian, et les artistes se préparent a conter ses
nouvelles aventures, ainsi que celles des personnages.
Leur voyage jusqu’a Shiro Kanashimi No Komichi sera
dés lors des plus faciles. Les meilleures auberges leur
ouvriront leurs portes et tous, du plus humble paysan
au plus grand seigneur, seront désireux de les héber-
ger au moins le temps d'une soirée. Ce passage devrait
étre propice a la découverte des terres du Clan de la

Licorne. N'hésitez pas non plus a leur faire rencontrer

les grands noms du clan. Il ne reste plus qu'a espérer
que vos personnages sauront se montrer dignes de ces
honneurs.

Finalement, Xian les ménera sur la voie du col des
souffrances ; les personnages devraient alors s'in-
quiéter a l'idée de quitter 'Empire. Le chemin devient
des plus difficiles, les passes montagneuses sont sou-
vent bloquées par la neige, les détours sont longs et fré-
quents. Enfin, aprés un voyage harassant, les person-
nages arriveront en vue de Shiroc Kanashimi No
Komichi. Il s'agit d'une ville marchande fortifiée, qui
abrite en son sein la derniére forteresse rokugani avant
la route menant aux mvstéricuses Terres Brilées.

LA VE RITABLE HISTOIRE

Vos. personnages, en arrivant en ville, vont débar-
quer dans un vrai panier de crabes (de I,lcorncs A7)
Cette cité abrite en effet un important réseau de contre-
bande, dirigé par un riche marchand. Ce réseau soc-
cupe d'introduire frauduleusement des produits mter~
dits (poudre poisons...) mais il soccupe aussi de faire
sortir. de Rokugan des ob]e{s premem et anciens dero

bés dans fout 'Empire. Ce réseau est ‘;ﬂuténu" par le
karolocal qui se sert de cette organisation au pruf tdun
groupe bien plus discret et bien plus sinistre, les kold{ .
Enfin, un groupe de samurai du Clan du Scorpion est'_
arrivé en ville il y a quelques jours afin d’enquéter sur-
le réseau de contrebande et sur le vol de parchemms'

chers a leur clan.

Mais tout ceci n'est que la vie quntldienne dune
grande ville rokugani : la véritable mission des per_'
sonnages est toute autre et, en définitive bien plus -
simple. Dans le quartier des tanneries vit une jeune efa
du nom de Ikko. Cette jeune femme a su trouver seu- -

le la voie de I'illumination : son ceeur pur et son ame
cristalline ont immédiatement attiré I'attention des
dieux, mais les lois des hommes sont terribles pour

les eta qui oseraient tenter de se rebeller contre leur

position, Les personnages seront donc amenés 3 décou-
vrir la véritable nature de cette jeune femme, et il leur
faudra choisir entre se compromettre pour lui per-
mettre de s'élever a leur rang ou la laisser mourir com-
me une simple efa malgré sa perfection.

QUAND ON ARRIVE EN VILLE.. _
Tout comme dans les villes qu'ils ont précédem-
ment traversées, l'annonce de leur arrivée les a pré-

cédés. Les villageois se pressent sur leur passage et

Xian, imperturbable, les méne jusqu’a la plus grande
auberge de la ville. Ils y sont accueillis comme des
rois, mais ce qui frappera le plus les personnages (Per-

ception ND 10), c’est que leur guide semble étre enfin

arrivé au terme de son voyage.

Peu de temps aprés leur installation, un groupe de
samurai viendra se présenter a eux.

* Clest avec une immense fierté, que mon seigneur,
le daimyo Shinjo Agatamori, vous convie a participer
a son diner de ce soir, samurai-san. " :

Lhomme qui a pris la parole est un séduisant diplo-
mate arborant les couleurs du Clan de la Licorne, il est
accompagné de deux samurai, une vierge de bataille
Otaku et un immense et impressionnant samurai de

la famille Moto (cela peut étre 'occasion pour vous de .

décrire plus en détail ces différentes fami-l]es)_._ :
ACTe

Sous l'épée haut levée
Lenfer vous fait trembler
- Maisallezde lavant ~ -
Et zmus rrouzferez le pays de la [élicite. :

ivigues

Mlvamoto Musasm

SHIRO KANASHIMI
N0 KOMICHI

En ce qui concerne ;

les plans de la ville,
ainsi que-ceux de la..

forteresse, il vous suffit:

dutiliser ceux du ...
grand chateau (p. 222
du livre de base) et d

la cité fortifiée (p. 224, :

La ville est prosp
re en rdison de la
rareté et de la richesse
des biens importés
des Terres Briilées.
Les élals des mar-
chands sont couverts
d'objets et d'armes .
exotiques, et il n'est
pas inhabituel de erc
ser de riches samura
provenant de loin-
iaines provinces, .
venus chercher un
cadeau exotique pou
leur seigneur ou leur
amante. De ce fait, et
en dépit du- r1goureux
hiver qui s'est abattu
sur 'Empire, la cité du
chteau du col des’
souffrances est un
endroit vivant, ani
ef populeux. -




~ Le soir venu les personnages se retrouveront donc
autour de la table de Shinjo Agatamori. Cest un vieux
samurai qui a participé & nombre de batailles et qui a vu

_ de bien éfranges contrées. Il envisage de partir pour son
kurichitai dici un an ou deux et, comme il na pas den-
fant, il est probable que ce sera alors son karo (conseiller),
Ide Fusaaki, qui héritera de la gestion de la province.

-~ Mais ce soir le vieux seigneur désire savoir ce qui
amene Xian et les personnages en ces lieux. S'ils com-
‘mencent & hui expliquer rapidement qu'ils pensent avoir
atteint le terme de leur voyage, il se montrera ravi,

“ Samurai-san, je tiens mon karo, Ide Fusaaki, ici
présent & votre disposition afin de vous aider dans vos
investigations. Pour ma part je ne saurais pas vous
dire grand-chose. Shinjo Shimura est effectivement
venu ici il y a quelques mois, mais je n'ai aucune idée
de ce qu'il venait faire. ”

* Sur ce, il questionnera les samurai sur les derniers
événements de la cour, ainsi que sur ce qui se passe dans
les autres provinces. Il sera tout particuliérement atten-

* tif & leurs récits daventure. En bref, il se montrera un héte

attentionné ef charmant, mais fort peu utile.

INTERLUDE

Aprés avoir assassiné Shinjo Shimura, les contre-
bandiers laisserent le corps et senfuirent prévenir leur
chef, le marchand Ide Yujo. Mais une jeune femme
avait assisté i toute la scéne. Ikko, une jeune efa, reve-
nait des cascades lorsquelle entendit le bruit dun vio-
lent combat. Elle assista a la mise a mort du samurai.
Aprés le départ des assassins, répondant a une impul-
sion soudaine, elle porta alors le corps de Shimura jus-
qu'a une grotte proche ot elle lui prépara une sépul-
ture décente. Elle y cacha aussi son équipement.
Lorsque les contre-

-

bandiers revinrent sur
les lieux en compagnie
de Yujo, ils ne purent
que constater, aba-
sourdis, la disparition
du corps. Yujo repartit
en ville dissimulant
T'histoire & son allié Ide
Fusaaki.

Enfin, il y a deux
mois de cela, un coffret
précieux a été dérobé a
la famille Yogo du Clan
du Scorpion. Ce coffret
contenait une série
d’anciens parchemins
oubliés, et il se trouve
désormais dans I'entre-
pot des contrebandiers.
Un groupe de samurai
du Clan du Scorpion,
mené par Bayushi Yoji-
ro {une connaissance
des personnages s'ils
ont joué Le woile de
Fhonneus) est arrivé en
ville depuis quelques
jours, sur les fraces du
coffret.

_ Inquiet du déroule-
ment des événements, et
soupeonnant l'assassinat




Votjage

de S'_hini'o"Shimu'_rz_i'par Ide Yujo, Ide Fusaaki esl'bi'cn_'
décidé a suivre les moindres gestes des personnages, de

mamere a pouvmr agir rapidemcnt afin de proteger son
orgcmlsatwn,

L'ENQUETE

Cette partie non linéaire va étre découpée en fonc-
tion des différents éléments auxquels pourront s'inté-
resser les personnages. Au terme de ces descriptions
et en fonction des actions des personnages, 'acte IV, le
dénouement, vous indiquera les différentes fins pos-
sibles aux investigations de vos samurai.

» Shinjo Agatamori

Les personnages seront toujours les bienvenus
auprés de Shinjo Agatamori. La plupart du temps celui-
ci les recevra dans son jardin zen, alors qu'il compo-
se de la poésie ou qu'il peint une toile. Mais, comme
il le leur a déja dit, il n'est au courant de rien. Depuis
plusieurs années maintenant, cest Ide Fusaaki qui soc-
cupe de la gestion des affaires courantes de la pro-
vince. Agatamori ne s'intéresse plus qu'aux prépara-
tifs de son kurichitai dans les Terres Brilées. Il a
compilé une impressionnante somme de récits sur ces
contrées, et il compte bien aller voir par lui-méme de
quoi il retourne. .

Tout ce qu'il pourra apprendre aux personnages,
cest que Shinjo Shimura semblaif s'intéresser gran-
dement aux marchands négociant avec les Terres Brii-
lées. Agatamori est persuadé que Shimura désirail
simplement y finir son kurichitai. 1l lui a recomman-
dé de prendre contact avec Ide Fusaaki.

» Ide Fusaaki

1l se montrera ravi de pouvoir aider les person-
nages. Dés leur premiére rencontre, il leur proposera
immeédiatement de mettre ses hommes & leur dispo-
sition. Il pourra expliquer aux samurai que Shimura
s'intéressait grandement aux quelques marchands qui
font le commerce des marchandises avec les Terres
Briilées. I lui est impossible de dire auquel de ces
marchands, en particulier, il sest le plus intéressé, mais
il affirmera que seul trois ou quatre individus sont suf-
fissamment riches el importants pour avoir retenu son
attention. Bien évidemment, il dira n'avoir aucune idée
de ce qui a bien pu lui arriver.

Das leur premier entretien, Fusaaki se chargera de
discrétement faire suivre les personnages. Des jets de

Pefcép_liun (ND 25) permet_tfur’:l-de s'en rendre comp-

te ; si les espions sont découverts, ils fuiront immé--

diatement, u'ti]-isaﬁt'de”fén;qn 6f)tifnale Jeur grande -

connaissance des. lieux pour disparaitre au plus vite.

: Lauhcrge
Les personnages sont logés dans la pluq Importan—

- te auberge de la ville, Cest aussi  cet endroit que Shin-

jo Shimura descendit lors de son arrivée en ville. En
interrogeant les habitués ainsi que le personnel de l'au-
berge il sera p0551ble d'apprendre les choses suwantes

- le marchand Ide Yujo intéressait Shimura au
plus haut point. Il posait de nombreuses questions sur
lui, et ils eurent plusieurs fois T'occasion de manger et
de discuter ensemble. o '

- le matin de sa disparition, Shimura avaii payé
sa chambre et rassemblé toutes ses affaires. Il s'ap-
prétait visiblement & reprendre la route. '

- au sujet de Fusaaki : il est considéré par tous
comme un administrateur compétent et honnéte.

Un samurai attentif pourra remarquer (Perception
ND 20, ND 15 s'il précise qu’il fait attention & ne pas
étre suivi) une jeune femme séduisante, vétue comme
une efa, Yobserver alors qu'il sort de 'auberge. S'il ten-
te de la ratiraper, elle disparaitra rapidement.

11 g'agit de Ikko, qui hésite & se présenier aux per-
sonnages. Pour l'instant, elle tente de deviner leurs
intentions. -

» Ide Yujo

Si les samurai rendent visite a ce riche marchand,
ils seront somptueusement accueillis dans une demeu-
re digne des plus grands de Rokugan. Il est difficile
de ne pas éire étourdi par la débauche de richesses,
de beauté el d’exotisme l'entourant. Autour de lui, ce
ne sonl que vases el iableaux exceptionnels, objets:
précienx aux formes étranges et barbares, lapis et ten-
tures provenant de pays trop lointains pour étre nom-
més... Ide Yujo est un petit homme d'allure avenante,
dgé dune cinquantaine d'années. Il est vétu d'une sobre
robe de soie grise et porte une longue barbe blanche.
I invitera ses hotes & prendre place a ses cotés et pré-
parera une cérémonie du thé a leur im_emi'(m. 1l pren-
dra un immense plaisir 4 parler de ses nombreux
voyages i ses hotes, II expliqugra aussi qu'il a, 2 de
nombreuses reprises, discuté avec Shinjo Shimura

~ avant qu'il ne quitte la ville. Ils ont csscntieﬁcmcnt

par]e des Terres Briilées.
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- [e suis per3uade qu'il deﬂlralt y finir ses ;uur%

: termlner son kurichitai par un ultime et grandiose

voyage. Malheureusement, le retour de Xian ne peut
que signifier le terme des errances de Shimura. Mais
je suis siir qu'il est mort comme 11 a loujours vécu,
vaillamment. ”

 Ensortant de chez le marchand, les personnages
se rendront co_m_pte qu'ils sont suivis par une jeune
eta (toujours Tkko). S’ils le désirent, ils peuvent ten-
ter de la poursuivre.

Faites-vous plaisir, décrivez une folle course pour-
suite # travers la ville, sur la place du grand mar-
ché, dans la neige et la boue... Aucune régle spéci-

fique ne permet de gérer cette poursuite. De maniére

arbitraire, obligez vos personnages a se séparer, puis
faites en sorte que 'un dentre eux (au hasard, ou
selon votre choix) se retrouve seul en face de la jeu-
ne femme acculée dans une impasse.

- Un sourire se dessine sur le visage du samurai
alors qu'il vient de parvenir & bloquer la jeune fuyar-
de dans une impasse. A la regarder de plus pres, il

‘'se rend compte de son extréme beauté. [ s'approche

doucement, katana en main afin de mieux l'im-
pressionner. Mais soudainement, son sourire se fige.
Jamais encore il n'a rencontré un tel regard, une tel-
le sérénité, une telle force. Comme hypnotisé, il sent
une force titanesque émaner de la jeune femme.
Rapidement elle profite de sa paralysie pour passer
4 son niveau et s'enfuir. Aprés quelques minules, il
parvient & retrouver ses facultés.

Si le personnage réussit un jet de Vide + Rang

~ de Maitrise contre un ND de 25, il gagnera immé-

diatement et définitivement 1 point de Vide, en com-

_ prenant qu’il vient d’avoir le rare privilege de croi-
q =

ser le chemin d’'un étre ayant atteint I'llumination.

", Sl échoue, il ne saura définir ce qui vient de se
passer, tout en comprenant que cela a bien plus a

voir avec le chi (la force spirituelle) de cette jeune
femme qu'avec une quelconque magie. Cest un indi-

.vidu passablement troublé que devraient retrouver
Ses compagnons.

- Le village eta
- En toute logique, les personnages devraient donc

finir par s'intéresser a cette étrange jeune femme.
Tout dans son apparence - vétements simples, che-
veux sales et bmussalileux - mdlque qu’ ‘elle n'est

qu une simple eta.
Le \ullage des eta se trouve a queiques centameb
de metres a lex(erleur des muraliles de la vrlie

Enfin... cet endroit n'a de Vili'a'ge qhé'le nom : il
sagit en fait d'un assemblage hétéroclite de huttes
constituées de panneaux de bois. a}ustes grosswre
ment. Lendroit est nauséabond, on y trouve en effet
les tanneries ainsi que les abattoirs. Méme I'épais
tapis de neige immaculée qui recouvre les habita-
tions ne parvient pas a disSJmuler la pauvrete et la
crasse.

Larrivée dun groupe de samurai en un tel endroit
ne passera pas inapercue. En quelques minutes, I'en-
semble des efa présents au village seront rassem-
blés, agenouillés dans la neige, le front contre le sol,
devant les personnages. Ils savent, par expérience,
qu'il faut se méfier d’un tel événement : aprés tout,
le cou d'un eta est si facile a trancher. _

Dés que les personnages prendront la parole, le
chef du village, Oso le gros, relevera la téte afin de
leur répondre. Si une description de la jeune fem-
me lui est faite en public, des murmures parcour-
ront immédiatement la foule.

“ Pardonnez-nous, samurai-sama, cette femme
fait effectivement partie de notre caste mais il y a
bien longtemps que nous lavons chassée du village.
Elle n'est qu'une misérable prostituée qui vil seule
dans une petite cabane pres des chutes d'eau situées
4 une demi-heure de marche du village. Elle ne vit
que de... de la charité des gens qui lui rendent visi-
te. Mdlb méfiez-vous d'elle, ce n'est qu'une folle qui
parle de choses incompréhensibles, et c'est aussi une
voleuse. Flle se nomme’lkko. "

Aprés un lableau si éloquent, les personnages
wauront plus qu’a se mettre en route pour la caba-
ne de Ikko. S'ils le désirent, un efa pourra les gui-
der jusque-la.

* La cabane de Ikko
" Aprés une demi-heure de chevauchée, la forét
Souvre sur une petite clairiere au centre de laquel-
le on apercoit une hutte de bois prés d’un cours

- d'eau. Une légere fumée blanche s'échappe de la che-

minée de I'habitation. _

Faites faire un jet de Vide (ND 15) : s'il est réus-
si, les personnages se sentiront calmes et en har-
monie avec leur environnement. S'ils ont dépensé
des points de Vide précédemment, ils remonteront

_automatiquement a leur maximum.

Alors qu'i}s.s’approcheht, il est possible dentendre
une voix douce et cristalline venant de la cabane et

portée par le vent. Un jet de’ Percepﬁon (ND 15) per-
'mettra de comprendre le pceme smvant
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+Le temps d'un sommeil =~
. De ce monde les miséres
_ Javais oublides.
 Mais quand je me suis éveillée
Cest la que jai cru réver.
{Lc Dit de Hégen, XIII" sigcle)

Un }et réussi dc Shintao (ND 15) permetira de per-
cevoir I'un des enseignements de Shinsei concernant
le monde et ses apparences dans ce poéme. Un jet
réussi avec, au moins, deux augmentalions permettra
de gagner 3 points d'expérience utilisables unique-
ment pour développer le Vide ou des compétences
liées & ce Trait,

Devant la cabane, le tapis de neige n'est plus I'éten-
due plate qu'il éfait jusque-la. Il semble couvrir une
surface plus accidentée. Un jet réussi en Perception +
Méditation (ND 20) permettra de se rendre compte de
l'existence d'un jardin zen (jardin de pierres et de sable)
sous la couche de neige. Une augmentation permet-
tra de se rendre comple qu'un tel ouvrage n'a pu étre
réalisé que par un frés grand maitre.

* Jkiko

- Pour l'ignorant la pierre précieuse semble n'éire
quun simple caillou.

A Tintérieur de la maison, Ikko attend les person-
nages. Elle est agenouillée au centre de la piece. Pieds
nus, vétue d'un simple kimono de toile grossiére
blanche (couleur de la mort), dépourvue de tout
maquillage et les cheveux soigneusemeni peignés, elle
est l'image méme de la perfection.

* Samurai-sama, je vous en prie, prenez place dans
mon humble demeure. Je m'attendais 4 voire visite ef je
suis préie & mourir pour les actes que j'ai commis. Mais
avant cela, accepterez-vous d'écouter mon histoire ? ”

“ Il y a quelques mois de cela un magistrat est
venu enquéter sur un réseau de conirebande. Ce
samurai se nommait Shinjo Shimura. Aprés une
longue enquéte, il finit par découvrir Iexistence d'un
entrepdt secrel situé pres de 14, sous les chutes d'eau.
Malheureusement pour lui, il fut découvert par les
brigands et toute sa vaillance ne Fempécha pas de se
faire _méss_ac_rer. Jétais a quelques pas de la lorsque
le combat se passa. Je pus voir le noble Xian contraint
d’abandonner son maiire alors que cing hommes
l'avaient attaché et le tiraient & I'écart. Je vis Shinjo
Shimura-sama”_tcmber sous les coups des malan-
drins, qui abandonnérent son corps sans vie sur pla-
ce. Ef durant tout ce temps, je me contentai de regar-

der Une fm.s Ies brigands pdrtl-&, je mappmcha; du
corps du samurai. Je l'emportai ensuite dans une
grotle ot je lui creusai une {-,epulture‘ Mes fautes -
sont nombreuses, je ne Iai pas aidé, je n'ai prévenu
personne, j'ai souillé son corps en le dissimulant et
j’ai corrompu la pureté de son katana en ramassant
sa lame brisée. ” Sur ce, elle baisse la téte attendant

le coup de sabre. : G

Questionnée, elle expliquera qu’eHe a dissimulé le
corps uniquement afin que les brigands ne reviennent:
pas le souiller, et elle n'a rien dit ne sachant & qui par-
ler. Elle admettra volontiers que le jardin, ainsi que le
poeme, sont de sa composition et quelle n'a jamais eu
la possibilité de découvrir le Tao de Shinsei puisqu'elle
ne sait pas lire, et que, de toute facon, elle n'est quune
misérable eta.

Du point de vue des personnages, elle a effective-
ment commis de nombreuses fautes, mais un jet réussi
de Vide (ND 15) leur donnera la curieuse impression de
ne pas avoir affaire & quelquun d'ordinaire. Deux aug-
mentations permettront d'éprouver le méme sentiment
quau contact d'un maitre véritablement illuminé,

Si les personnages décident de I'épargner, au moins
momentanément, elle pourra les guider jusqu’a l'en-
trepdt des confrebandiers. Pendant qu’ils s’y rendent,
il apparaitra que Xian semble particulierement appré-
cier la présence de Ikko.

Sils décident de la tuer, reportez-vous 4 I'acte IV.

= Lenirepot

Le repaire des contrebandiers est une grande grotte
naturelle située sous les chutes d'eau proches de la route
qui permet de rejoindre les Terres Brillées. On peut y trou-
ver de nombreuses caisses contenant des armes et des
objets précieux (parchemins, ceuvres dart..) interdits & lex-
portation par les lois impériales. Une petite grotte secon- -
daire a é1é aménagée afin de servir de bureau a Ide Yujo,
de maniére  ce quiil puisse conserver des traces de ses tran-
sactions loin de sa demeure. Les parois de cette petite grot:
te, décorée de nombreux meubles faits de bois précieux,
ont élé recouvertes de nombreux tapis exotiques. Un grand
coffre se trouve situé derriére un bureau en acajou : &
I'ntérieur se trouvent les parchemins du Clan du Scor-
pion, le journal intime de Shinjo Shimura et des papiers
appartenant & Yujo rédigés en écriture codée..Un jet de
Serrurerie (ND 25) sera nécessaire afin douvrir le coffre.

Si les personnages sont guidés par Ikko, ils par-
viendront facilement et discrétement jusqu'a lentrept
(Discrétion ND 10 tout de méme) en évitant Ie's:gardes. :
[l leur sera alors facile de surprendre les brigands.
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— _.S"i]'s sont veniis parleurs-propres 'mdyené, il leur fau-
dra réussir un jet de Chasse ou de Discrétion (ND 20)

pour ne pas &tre apercus. Sils échouent, ils seront pris

2 partié par les brigands qui monteront une rapide

_'emhuscade et tenteront d'éviter le combat rapproché
le plus possible. :

~ Selon le dénouement que vous désirez obtenir, & vous

 de décider si ld_e Yirjo est présent ou pas.

ACTE IV : deéponenestt

A quoi comparer
Notre vie en ce monde - ?
A la barque pariie
De bon matin
Et qui ne laisse pas de sillage.
- Manzei (début du VIII* siécle)

Cette aventure s'intéresse finalermnent & deux élé-
ments différents : Iavenir de Ikko et le réseau de
contrebande, En fonction de vos désirs, voici un certain

- nombre d'épilogues possibles.

CONTREBANDE
» Ide Fusaaki désire par-dessus tout se protéger,
ainsi que son organisafion. Des qu'il saura, par ses

espions, que les personnages se rendent & lentrepdt,
il se mettra en route pour les y rejoindre. Il fera tout
pour éliminer Ide Yujo et pour récupérer ses papiers.

- A lissue du combat, le groupe de samurai du
Clan du Scorpion dirigé par Bayushi Yojiro arrivera
dans l'entrepdt (si vos personnages sont en difficul-
té, ils peuvent arriver pour faire pencher la balance

en leur faveur) : ils désirent récupérer les parche-

mins qui leur ont élé dérobés. Si les personnages

réussissent a jeter un ceil dessus avant de les leur

__-rémettre ils pourront se rendre compte qu’il semble

- g'agit d'une ancienne prophétie parlant de 'Empe-
reur el de Fu Leng,. :

» i les personnages réussissent & remettre la main
sur le journal de Shinjo Shimura et/ou sur les papiers
de Ide Yujo, ils pourraient éire amenés 3 enquéter

sur les nombreuses ramifications du réseau de contre-
“bande, 'ainsi'que-'sur une organisation secréte que
* Shimura nommait les  kolat ” Inutile de dire que de
trés nambreuses personnes désireront recuperer de
tels douuments A tout’ prix.

-+ Silsne comprennent pas 1’1mpl1catu}n de Fusaa—

= -k1 ou si Yujo parvenait a s'échapper, les personnages -

 laisseraient derritre eux de bien puissants ennemis. -

'.un BLANC LINCEUL

Apres la mort des’ hngands Kian retournera d.:ms
la clairiére ot vit Ikko. 1l y mourra ‘dans la nuit. Si les
personnages décident de lui ériger un petit autel, il
deviendra un kami mineur qui saura veiiier sur eux
de temps & autre,

En ce qui concerne Ikko, au terme de cette aventu—
re il faudrait que vos personnages aient bien COmpris
qu'elle doit normalement mourir (Fusaaki insistera sur
ce fait s'il est toujours vivant et au courant). Mais ils

~ devraient aussi s'étre rendus compte de I'étre excep-

tionnel quelle est, et quielle pourrait devenir.

» §'ils la tuent et s'ils réussissent un jet de Vide
(ND 15), ils perdront immédiatement et définitivement
1 point de Vide. De plus, Megumi risque de leur en
vouloir pour quelque temps, ce qui pourrait bien les
mener dans des situations délicates avant qu'ils ne
retrouvent ses faveurs. )

+ 8'ils décident de la laisser vivre et de la laisser a
sa condition d'eta, & votre choix, elle pourrait finir par
décider de se suicider. Ou elle pourrait décider de se
venger de ses samurai prétentieux et de leur systeme
de caste. Elle pourrait alors {rés bien devenir, I'une des
plus dangereuses adversaires des personnages.

+ Enfin s'ls décident de la prendre sous leur coupe et
de cacher ses origines, il sera aisé de trouver un sensei
désireux denseigner son savoir & une telle éleve. Vos
joueurs auront tout intérét a trouver une trés bonne his-
toire pour se couvrir. Reste & espérer que le secret de cet-
te décision ne sera jamais découvert.. par le Clan du Scor-
pion ... par les kolat.. ou par qui que ce soit d'autre. En
tout cas, ils sattireront les bonnes grices de Megumi,

RECOMPENSES

Pour chaque action suivante, attribuez 1 point d’ex-
périence aux personnages ayani participé :

» Avoir particulierement pris soin de Xian (si le
joueur a régulirement précisé qu'il le nourrissait,
le bouchonnait, le couvrait d'un couverture...)

» Découvrir la sépulture de Shinjo Shimura

» Comprendre qui est lkko

» Défaire les brigands :

» Confondre Ide Yujo (s'il n est pas i lentrepﬁt
au moment de la bataille) ' :

* Confondre Ide Fusaaki :

* Récupérer le journal de Shln;o Shlll’lurd

» Elever un autel pour Xian -

« Permetre a Ikko de devenir une samurm kﬂ

Enfin, si Ikko survit, devient une samurai grace a
eux. et contmue a lec; frequenter vous pourre? (:01151-




dérer que leur Réputation sera désormais de 10 %
plus élevée en ce qui concerne le minimum pour chan-
ger de rang (ainsi, un personnage doté d'une réputa-
tion de 150 sera considéré comme ayant 165 en ce qui
concerne son accds i des Rangs de Mailrise supérieurs).

Persomages mon— joueurs

IDE FSAAKI, diplomate du lan de la Licorne

Compétences :

Art de la guerre 2, Cérémo-
nie du thé 2, Courfisan 4,
Défense 4, Enquéie 3, Equi-
tation 2, Etiquette 4, Taijut-
su 2, Kenjutsu 4, Sincérité 4,
Tir & l'arc 3

Honneur : 3.5 (en apparen-
ce, 0.5 en réalité)

Gloire : 45

Ecole / Rang de maitrise : Ide / 4

Avantages : Bénédiction de Benten, Eloquent

Désavantages : Obnubilé (servir les kolat), Sombre
secret (Kolaf)

Ide Fusaaki est I'archétype du diplomate du Clan

breux voyages & l'extérieur des frontieres de Rokugan),
sympathique. En faif, ce masque cache une dme sombre
totalement dévouée A ses maitres kolat. S'il estime que
les personnages commencent & devenir menacants pour
son organisation, il n’hésitera pas a éliminer leurs
contacts puis  tenter de les tuer directement.

MOTO SARU. garde du corps de Fusaaki

Compéiences :

Art de la guerre 1, Courti-
san 1, Défense 4, laijulsu 3,
Kenjutsu 4, Tir a I'arc 3
Honneur : 3.6

Gloire : 4.0

‘sz

f. Ecole / Rang de maitrise Mot /3
o Avantages Force de la Terre (8 PP), Grand
o _:_Desavantages Impetueux, Malédiction de Benten

S Mot(} SaIu esl une vérildb le forcé de la nature, cest

pmleger Ide Pusadkl, son helgneur

de la Licorne. Séduisant, intéressant (il a fait de nom- -

un samurai honorable et courageux qui fera tout p(}ur"

} oTAkv UMAKO, gardcu orp de Fusaa :

Compétences :
Art de la guerre 2, Courti- |
san 2, Défense 3, Equ[tatifm ;
4, laijuisu 3, Kenjulsu 4, Tir |

ilare 3
Honneur : 2.5

Gloire : 36

Ecole / Rang de maitrise : Otaku /3
Avantages : Rapide, Trompe-la-mort
Désavantages : Indifférente '

Otaku Umako est une vierge de bataille dune tren-
taine d'années, au service de Fusaaki depuis plus de
quinze ans. Elle sait qu’il trafique mais cela lui impor- -
te peu. Dés queelle rencontrera Ikko, elle haira sa jeu-
nesse, sa beauté et sa sérénité et fera tout pour lui
rendre la vie misérable. :

IKKO, eta illuminée

Perception 4
Compétences :

Athlétisme 3, Discrétion 2,
Escalade 3, Séduciion 1
Honneur : 4.0

Gloire : (10

Ecole / Rang de maitrise :- /5
Avantages : Bénédiction de Benten, Trompe-la-mort
Désavantages : Désavantage social (efa), Petite

Ikko est une séduisante jeune femme, mais pouf
une personne de sa condition la beauté est plus une
malédiction qu'autre chose. Elle fuf violée par un
samurai alors quelle avait A peine douze ans et la plu-
part des heimin, des samurai, et méme des hinin, ne

~ voient en elle qu'une simple prostituée que l'on peut -

se contenter de payer avec un simple bol de riz. Tout-
au long de sa vie, Ikko a réfléchi a sa situation, a la.
vie, a la mort et & Tordre céleste. Ef, peu & peu, son

esprit s'est ouvert a Pillumination. Elle est désormais
comme une feuille vierge préte 4 accumuler des
connaissances ; en que}ques mois elle p()lll‘l’d]l deve—

" nir'une gl’dﬂde duelliste, une exu,ptmnnc]le dlplo -

mate ou une parfaite bhugcnja Mais malheureuse-

* ment pour elle, ellc ncqt qu une qupIe eta.




Vore de la_Licorye

i mewo LES BRIGANDS (13) '

Perception 4 Compétences :
Intelligence 4 s Air  Athlétisme 2, Défense 3, Dis-
Compétences : el crétion 2, Kenjuisu 2, Tir &
Cérémonie du thé 3, Courli- - e
san 3, Histoire 4, Sincérité 5
Honneur: 1.0
Eav  Gloire : 4

- Feole / Rang de maitrise : Ide / 3 Ecole / Rang de maitrise : Shinjo /1
- Avantages : Clairvoyant Armes : Katana (3g2), Wakzzashl (2g2} Da1 kyu
. 'Dﬁavant&ges : Sombre secrel (dirige le réseau de (15 fleches normales)
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Fomy express
Un deck Licorne concu par Steve Swarner.

DECK DYNASTIE (DYNASTY DECK) :
30 CARTES

Nom Fﬂensmn R.m,tc
Inheritance BB
Imperial (:ift OE
IrisPestival .- . . . . .DOE.
The return uf Pu Leng AoD
Naming the meevil .. C&
3 Small Farm OE

3 Merchant Caravan© ~UFK T
3 Stables . OE
SjaleVorks o D ETREEE
Clan Heart]’md C&]J
HeemaRavkr =07 0T
2 Oiaku Balken AoD
30takuKamoko -~ OE
Otaku Kamoko {E\perlcnced) SL
OfakuKojiro. T LS L T
3 Shinjo Rojin _ C&]
Shinjo Yasoma =~~~ AeD .

DECK DESTIN (FATE DECK) :

30 CARTES

Nom Extensi(m

5 Breach of Etiquette OB

3 Gift from Honor SL

TheEggof PanKa = =7 "OE = 7

3 Charge OE

3 Deadly Grounds - _OE _

2 Traversable Terram OE
.5 Raliymg ay. R R

Rarete

Qw%cﬁﬁﬁx@ﬁmo#wbwh

Nom - Extension  Rareté’
LT e
bhm]u House Guard SL
Heavy Mounted Infantry —~  ToV
Heavy Cavalry OE
Shiryomo Otaku ey
Shiryo no Shinjo AoD
Ancestral Sword of Unicorn Clan IE
Ancestral Armor of Unicorn Clan EE
Ancestral Standard of Unicom OE =
Armor of Earth FK

TS HC S

La puissance du Clan de la Licorne réside dans la
vitesse de ses montures. Le deck “ Pony Express “ est
un deck basique d'attaque rapide avec lequel vous avez
toutes les chances de sortir au premier tour Breach of
Etiquette ou Gift of Honor, ou les deux.

Otaku Baiken, qui peut étre engagé pour créer un
token 1F suivant (* Follower “) de type samuraj avec
le trait cavalerie, mel sur pied son armée pendant les
tours olt il n'est pas nécessaire a I'attaque, Otaku Koji-
ro, que l'on engage pour désengager une de vos Per-
sonnalités avec le trait de la cavalerie, désengage votre
meilleur atlaquant - d'ordinaire Otaku Kamoko - apreés
quelle a attaqué, ce qui lui permel de défendre. Shin-
jo Rojin, qui ne cotite que cing or, sert & “ attacher *
les différents suivants du deck. Tkoma Kaoku, I'histo-
rien du Clan du Lion, retrace ces hauts faits et offre &
vos Personnalités victorieuses un bonus de 1F/1C.

Si vous jouez & plus de deux, ajoutez un Otaku Bai-
ken et deux Ikoma Kaoku car comme les parties sont
plus longues, leurs compétences vous aideront plus
longtemps.

" Stramglehold

Un deck Licorne congu par Steve Swarner.”

DECK DYNASTIE (DYNASTY DECK) :
50 CARTES

Nom ExTensmn Rareté
EmperorPeace .= .- C& .
Doom of the Crane SL
Impena] Gift OE
Inheritance

Mine Riots
New Taxes
Peasant Revolt
The return of Fu Le:
Tsunami '

EmEcgmECcH




" "Nom

2Black Market
3 Corrupt Stables ~
3 Jade Works

e e e e

3 Ninja Stronghold -

3 Stables

3 Hioruchi S_I_'l_u;m_

L ——
O s s

3 Kolat Servant

3 Ninja Shapeshifier

3 Oni no Ogon

DECK DESTIN (FATE
32 CARTES

Nom

3 Breach of Etiquette = -
3 Bountiful Harvest

5 Explosives” - =
3 Gift from Honor

3 Kolat Infiltrator

3 Kolat Master

Extension
_FK

OE.

OE

TR

OE

OF

SL

DECK) :

Extension

L Z0E

5§ Night of a THousand Fires 2. 1 C&j

3 Ninja Kidnapper

2 Oath of Fealty
3 The Fist of Osano-W

2 Mists of Ilusions ~
Night Medallion

Rareté

Rareté

Le but premier de ce deck Licorne est dempécher
T'adversaire de jouer ses cartes en lui “ coupant les vivres
“ il a besoin d'honneur pour amener les cartes en jeu,
ralentissez-le alors avec Breach of Etiquette ou Gift of
Honor. Cela vous aidera par la suite pour l'empécher- de
produire de For. Utilisez The Fist of Osano-Wo, Explosives
et Night of a Thousand Fires pour déiruire ses ressources
(* holdings ) et Oni no Ogon avec une combinaison de
Oath of Fealty et Mists of [lusion pour forcer voire adver-
saire & engager toutes ses ressources {ce qui fempéche ain-
si de mettre de nouvelles cartes en jeu). Portez-lui le coup
fatal avec le Kolat Servant, qui maintient sa forteresse
engagée tandis que le Oni no Ogon rend inutiles toutes
les ressources restantes.

Le Ninja Kidnapper, Yogo Asami el le Ninja Shape-
shifter {qui permet de “ copier * Asami ou Ogon & volon-
t€) engagent toute personnalité qui aurait pu sortir avant
que vous ayez eu le temps de réduire a néant toutes les
ressources de l'adversaire. Prendre le conirdle d'une per-
sonnalité utile avec le Kolat Master n'affaiblit pas seule-
ment le deck adverse, mais vous permef également de dis-
poser de “ chair & canon “ que vous pourrez sacrifier pour
protéger une province.

1l vous suffit maintenant de parachever votre ceuvre ;
aprés avoir ralenti le deck adverse, il faut le stopper afin
de bloquer le fief tout entier. Ensuite, vous pourrez ras-
sembler suffisamment de troupes pour détruire ses pro-
vinces avec Oni no Ogon, les Shapeshifters et n'importe
quelle carte capturée grice au Kolat Master.

Ce deck, avec lequel il serait difficile de bloquer deux
ou plusieurs decks adverses, ne convient quen jeu & deux.




CLAN : LICORNE PROVINCE NATALE :

ALLIES ET ENNEMIS SORTS

.. HISTOIRE &
ACTIONS GLORIEUSES

PRESENTS. FAVEURS & _ ARMES & EQUIPEMENT
CONSIDERATIONS




AGILITE :
INTELLIGENCE :

VOLONTE :
CONSTITUTION :

RLESSURES

-
R ©

NOM :

REFLEXES :
INTUITION :

PERCEPTION :

POINTS DE VIDE
DEPENSES :

AVANTAGES/
DESAVANTAGES

SHUGENJA DU CLAN DE LA LICORNE

PROFESSION :

INITIATIVE
ARME PRINCIPALE
ARMURE PRINCIPALE

ND POUR ETRE TOUCHE

(REFLEXES X 5 + ARMURE)

COMPETENCES

o
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{PAR JOUR)}
Fev ()

GLOIRE : |
e o v o T T

AR (

HONNEUR :

It O (o i (T i (|

)
TERRE ( )
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POINTS D'EXPERIENCE :




CLAN : LICORNE PROVINCE NATALE :

ALLIES ET ENNEMIS SORTS

HISTOIRE &
ACTIONS GLORIEUSES

PRESENTS, FAVEURS & ARMES & EQUIPEMENT
CONSIDERATIONS




NOM

AGILITE : REFLEXES :
* INTELLIGENCE : INTUITION : BUSHI DU CLAN DE LA LICORNE

PROFESSION :

INITIATIVE
ARME PRINCIPALE
ARMURE PRINCIPALE

ND POUR ETRE TOUCHE

(REFLEXES X 5 + ARMURE)

COMPETENCES
PERCEPTION :

POINTS DE VIDE
DEPENSES :

AVANTAGES/
DESAVANTAGES

- BLESSURES

| B

o ANyt

TECHNIQUES GLOIRE :
NooOooOopooao
— L epuise N
I . DOoOoOoOoOooooon
" POINTS D'EXPERIENCE :

____D Mo>t




Peytdan® hei ¥ cestts ams,
i les mepnlves du Clan de [a Ki—vin ot
pareouru les Territoires situés au—deld des |
U Fromtitres movdtagmenses de [ Empive d Emmerande. b J“
| A lear wetour, ils formafent désormais e Clan
de la Licorye et ifafent diétesdenrs dun swuvean savoir, appris au cuﬂfacf des
tribus bavbares pepcostries : fls comaissaiert de wowvelles Factiques de combat

ef de swuelles facows den appelev & [a magre.
Cuvrez ce supplévment et lewez un pan du voile épais
qui dissiomle les secvets du clan le plus atupique de Rokugan !

& Nouvelles regles de création de personnages : les “ vierges de bataille ” et les membres maudits de la
famille Moto.

& Nouvelles compétences, nouvelles techniques de combat, nouveaux avantages et désavantages, ainsi
que les anceétres des membres du Clan de la Licorne.

& Le recours aux unités de cavalerie avant et apres le retour du Clan de la Licorne a Rokugan.

% Des reliques et des objets ancestraux, ainsi que les tables d’héritage et de fortune propres au Clan
de la Licorne.

@ Les regles avancées d’équitation, de tir a I’arc et les étranges armes et tactiques que le Clan de la
Licorne a ramenées de ses pérégrinations dans le désert des Terres briilées.

% Et bien d’autres choses !

; £F : LA O5
Prix : 29 F ~ 19.67 €

ISBN N 2-91103-34~3
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