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INTRODUCTION

Les règles qui vous sont proposées dans ce livret sont des règles générales. Elles ne recouvrent donc pas toutes les capacités. Les règles inhérentes à certains personnages sont spécifiées individuellement. Vous serez parfois surpris par les capacités de certaines personnes ou objets, nous supposons donc la bonne foi et le fair-play de chacun. Cependant, en cas de de doute ou de litige, n'hésitez pas à consulter un organisateur.

Les armes blanches sont celles habituellement acceptées en grandeur nature. Elles seront vérifiées en début de jeu.

Les accessoires dont il est fait spécifiquement mention dans votre feuille de personnage vous seront fournis et remis lors de votre briefing.

En ce qui concerne les détails techniques tels que armes et costumes, n'hésitez pas à prendre contact avec nous, des renseignements sont à votre disposition. La mort ne signifie pas la fin du jeu. En cas de mort, et si personne ne vient s'inquiéter de votre dépouille mortelle au-delà de 10 minutes, venez voir les organisateurs, ils vous donneront un second rôle. Cela étant, la bienséance, et nous supposons que tous vos personnages sont d’une extrême courtoisie, veut que l’on évite de répandre des cadavres partout. Si malgré tout vous deviez en découvrir un, nous en appelons au respect de chacun pour les morts. La moindre des choses, en cas de découverte morbide, est d’en informer un prêtre, afin qu’il puisse prendre les mesures nécessaires. Si vous deviez, par un malheur indépendant de votre volonté, mettre prématurément un terme à la vie d’un autre personnage, n’oubliez pas d’en informer un organisateur. Il n’est pas nécessaire de laisser en plus le joueur mourir de froid, ou dévoré par je ne sais quel monstre sylvestre…

· Interprétation : 

Vos personnages évoluent dans une société où la recherche intérieure est importante. Tous les arts classiques (ikebana, cérémonie du thé, origami, bonsai) et martiaux (jujitsu, kyujitsu, aikido) visent à atteindre le wa, l'harmonie, une sorte d'équilibre entre le yin et le yang, entre VOUS et le monde extérieur. Bien sûr, tout varie en fonction du caractère de chacun, et les situations d'urgence ne permettent pas toujours de prendre tout le recul nécessaire, mais, dans la mesure du possible, vos personnages cherchent à trouver cette perfection. A cet égard, le kegare est quelque part une mesure de leur état d'esprit. Plus ils seront souillés, plus il leur sera difficile d'utiliser leur art. La crainte de la souillure ne doit pas empêcher un bushi d'accomplir son devoir, et de combattre en cas de besoin, mais il lui faudra se ressourcer après ces actes, plus encore s'il a tué quelqu'un. Pas question de ripailler après un massacre. Le bushi honorable pourra se remettre en question s'il a commis un acte incompatible avec sa morale, sans systématiquement aller jusqu'au seppuku. Réflexion n'est pas non plus immobilisme ou indifférence, et lorsque des jeunes femmes sans défense se font attaquer par d'odieux malfaiteurs, le coeur du brave n'hésite pas à entrer dans la bataille.

C'est vraiment la recherche de l'harmonie avec les éléments environnants qui prédomine. On veillera toujours à ne pas offenser les kami. Il n'est pas rare de faire une offrande à un temple, à une statue ou quelque représentation que ce soit d'un kami. En particulier lorsqu'on attend du monde surnaturel des faveurs, ou lorsque l'on a reçu leur bénédiction. Et n'oubliez pas que le shintô est une religion animiste, qui confère une âme à toute chose. Il est dit qu'il y a des myriades de kami. On prend donc toujours soin de les honorer comme il se doit. La formule "ittadakimasu", prononcée avant les repas, ressort de cet esprit. Elle signifie littéralement : "Je reçois" (d'une personne qui m'est supérieure") : il s'agît de remerciements à ceux qui ont participé à l'élaboration de cette nourriture, incluant la personne qui la porte sur votre table, le cuisinier qui l'a préparée, le paysan qui a produit le riz, et les kami qui ont veillé à ce que la graine prenne racine et soit prospère. Donner aux pauvres est une notion plus bouddhique. Nombreux sont les contes qui sanctionnent les avaricieux de tout poil.

Honorez donc vos supérieurs, les anciens, vos ancêtres, honorez la nature, ceux qui la font vivre et produisent les fruits de la terre, honorez les prêtres, les temples et les plus petits de leurs servants, honorez vos dettes, et n'oubliez jamais vos giri. Recherchez une voie de sagesse, la beauté, à travers un art, une éthique de vie, à vous de choisir, selon la sensibilité de votre personnage. 

Bien entendu, ces conseils sont à nuancer en fonction de vos personnages, mais, même l'être le plus infâme peut se trouver touché par un poème, la délicatesse d'un pétale de cerisier, le sourire d'une courtisane, la pureté du geste d'un samourai. Vous êtes dans une société où poésie et armée ne sont pas incompatibles. Ce sont certes les militaires (les bushi), qui donnent le la, mais ils rivalisent depuis bien longtemps avec le raffinement des aristocrates, et nombreux sont ceux qui parrainent des artistes, poètes, artisans. Les arts populaires (théâtre etc..) sont en plein développement. Vous êtes à une période de l'histoire où le plaisir et les arts arrivent à leur apogée, la guerre n'est plus, pour beaucoup d'entre vous, qu'un lointain souvenir, et seuls de rares bushi de lointaine province guérillotent encore, à l'insu du Bakufu…. Jusqu'à ce qu'un espion les remarque, et en ce cas, ils risquent bel et bien la confiscation de leurs terres…

N.B : Inutile de pousser le role-play jusqu'à utiliser un accent pseudo japonais. En général, le résultat n'est pas terrible, et la farce prend rapidement le dessus sur le jeu. Par ailleurs dans la mesure où vous êtes tous japonais, un accent de ce type n'a pas lieu d'être. Donc, de grâce, merci de nous épargner l'accent similivietnamobeubeu…. ;-) 

· Quelques conseils…

Le Jeu De Rôle Grandeur Nature suppose des interactions entre vos personnages et le monde qui les entoure. Des situations sont mises en scène, qui peuvent vous apporter des éléments, importants ou non, mais qui donnent vie au monde dans lequel vous évoluez. C'est là une notion importante : nous vous proposons des situations, des stimuli, qui sont appelés à faire réagir vos personnages. Mais c'est VOUS qui leur donnez vie. Le scénario n’est fluide que si les personnages prennent corps dans le contexte. Contrairement au cinéma, vous êtes dans le film, les héros, les méchants, les traitres, les manipulateurs, les victimes, les sauveurs de monde, c'est VOUS. VOUS avez le pouvoir d'influer sur le monde qui vous entoure. Le scénario n'est défini que par VOS actions. Lorsque vous assistez à une scène, elle est réelle, à côté de VOUS, et VOTRE réaction, ou VOTRE absence de réaction aura des répercussions sur le jeu, inévitablement.

Alors, si vous deviez vous sentir dépassés, si vous doutiez de votre interprétation, si une situation vous était obscure, si vous deviez "coincer" sur la culture, n'hésitez en aucun cas : venez voir les organisateurs. Même si nous vous paraissons en train de courir (par définition, les orga courent), nous trouverons toujours un moment pour éclairer votre lanterne. Même si votre question vous paraît débile, attrappez un orga, et posez-la. Ce serait dommage de passer à côté du jeu, ou de votre perso pour un détail mal compris, ou un doute enterré au fond de votre timidité. Non, vous n'êtes pas tenu de connaître tous les détails du protocole de la cour impériale, toutes les subtilités des lois du bakufu, toutes les finesses de la société japonaise, et vous avez le droit aussi d'avoir une hésitation sur les règles. Nous sommes là pour répondre à tout cela. Ne restez en aucun cas dans un coin, à défaut d'orga, interrogez un PNJ, un joueur expérimenté, concertez-vous avec un ami, quelqu'un saura bien vous donner le ton. Oubliez-vous et laissez votre personnage faire sa vie, et même ses erreurs. L'orga n'est pas un adversaire qui cherche à vous piéger, c'est un ami, qui vous propose un jeu dans lequel vous allez tisser la destinée d'un personnage. Nous vous offrons le métier, et vous formez le motif. Faites-nous et faites-VOUS rêver.

Vos feuilles de personnage sont confidentielles. Merci de ne pas lire celles de vos petits camarades, même si elles sont tombées par mégarde, même si c'est celle de votre jumeau, même si c'est celle de votre meilleur ami… qui sait.. peut-être a-t'il provoqué par mégarde la mort de votre hamster préféré, terrible secret qui le hante jour et nuit depuis l'année de ses 3 ans, et que vous devrez apprendre et gérer en cours de jeu.

· HORS-JEU :

Par défaut, vous êtes TOUJOURS en jeu. En particulier, les repas seront toujours en jeu, y compris le petit déjeuner. Pensez donc à enfiler un costume avant ce repas, même s'il est allégé. Pour ce qui est du sommeil, on peut toujours s'attendre à une action de nuit, à laquelle vos personnages décideront de prendre part.. ou pas… mais qui aura sa raison d'être dans le jeu, et à laquelle votre personnage devra faire l'accueil qu'elle mérite. Là encore, c'est le personnage qui devra réagir, en maudissant jusqu'à la 125ème génération les kappa qui ont osé troubler son sommeil au moment précis où une douce torpeur commençait à lui faire oublier la piqûre du froid. Ce n'est pas le joueur qui viendra prier les gentils PNJ de cesser tout tapage nocturne. Si les vilains monstres font trop de bruit, invitez les vaillants guerriers à les repousser tout loin, là-bas, dans la forêt, où ils ne vous dérangeront pas. En règle générale, le jeu continue tant qu'il y a des joueurs vaillants.


Il est fort probable que vos espaces de sommeil ressemblent à un bivouac cataclysmique du 21ème siècle, qu'à des chambres zen. Pour cette raison pratique, et aussi parce que certains ont de ravissantes tentes igloo du plus bel effet moderne, l'espace repos est considéré comme étant hors-jeu. Ce qui implique qu'on ne cache pas sous son lit le super trésor que tout le monde cherche. Tout au plus pouvez-vous dormir avec, à condition de vous lever avec. Evitez aussi de vous cacher dans votre tente si tout le monde vous recherche. Soyez fair-play. Si les joueurs vous cherchent dans le froid dans le noir, ce n'est pas très sympa de décider que là, maintenant, il est 22 heures, il fait nuit, il y a du brouillard, et puis, il fait froid, accroupi, comme ça, dans le noir, alors comme de toute façon, ils ne vous trouveront pas, vous allez vous coucher. Si vous estimez que votre personnage a quitté la zone de jeu, pensez à en informer les organisteurs… A l'inverse, nous avons connu un joueur qui a passé des heures à tourner autour de ceux qui le recherchaient, dans le noir, passant de fourré en fourré, proche à toucher ses poursuivants, sans que, finalement, ces derniers ne se doutent de rien. 

Donc, tout le GN, du vendredi soir, au dimanche midi est considéré comme étant EN JEU. Merci donc de laisser au maximum vos soucis dans vos sacs, avec vos affaires. Et, autant qu'il est possible, essayez de réduire, ou de cacher, votre consommation de cigarettes. Comme chaque année, des cendriers seront mis à votre disposition, merci de les utiliser pour vos mégots, et ne JAMAIS les laisser en forêt.

· Les éléments extérieurs :

La nuit, il fait nuit. C'est une évidence, qui peut paraître choquante. Et même, il peut faire froid. Vos persos n'ont, pour la plupart d'entre eux, pas une tendance naturelle à aller gambader dans la forêt dans le noir. Mais si, d'aventure, vous étiez amené à le faire, prévoyez une petite lampe de poche. Nous pouvons mettre à votre disposition des lanternes où la cacher. Et pensez à vous munir de sous-vêtements chauds, au coeur de la nuit, avec l'humidité de la terre, et la fatigue aidant, le froid peut se faire perçant.

Même pour ceux qui dorment en intérieur, les lieux ne sont pas isolés du froid. Prévoyez donc de bien vous couvrir.

2.  Votre feuille de personnage.

· Points de forme / Points de coup

Ils simulent votre forme au cours du jeu. La moyenne est de 3, un guerrier surentraîné pouvant avoir jusqu'à 5 ou 6 points de forme. Ces points sont affectés par toute attaque physique réussie ou par la fatigue. Les points de forme perdus sont récupérables par soins médicaux et cléricaux. Une nuit de sommeil complète permet de récupérer 1 point de forme. C’est peu.

Vous avez autant de points de coup que de points de forme restants . Ils sont affectés par une attaque à mains nues, et sont récupérables après un quart d’heure de repos.

· Waza 

Représente vos capacités en combat à mains nues. Selon l'art martial privilégié par votre personnage, vous pouvez être plus apte à la défense ou à l'attaque. Ils sont échelonnés de 1 à 5.

· Points psy

Ils représentent la puissance psychique de votre personnage, ils peuvent être utilisés, associés aux points de mental pour réaliser un effet psy. Seules les feuilles des personnages ayant cette capacité comportent cette mention.

· Points de ki 

Par la méditation et la recherche de l'harmonie, les Japonais disposent de points de ki, simulant leur aptitude à se concentrer.

· Points de mental

Ils représentent votre force mentale. Ils vous permettent d’intimider vos adversaires. Ils représentent le double de vos points de ki et en sont déduits. (voir « Intimidation »)

· Points de Kegare

Ils représentent le nombre de points de souillure que votre personnage  a déjà accumulés avant le début du GN. Si ce nombre de points est égal à votre “Seuil de Kegare” vous devez vous purifier le plus tôt possible

· Seuil de Kegare

Il représente le nombre maximum de points de Kegare (souillure) que vous pouvez accumuler avant d'être considéré comme impur. Nul ne saurait rester souillé sans être mis au ban de la société.

· Compétences particulières et handicaps.

En fonction de ses activités, passées ou présentes, votre personnage dispose de certaines compétences particulières, ou souffre de handicaps lui interdisant l’accès à certaines techniques. Certains de ces points sont abordés dans le présent livret, et d’autres sont détaillées individuellement dans votre fiche de personnage.

3.  Les compétences diverses

· Astrologie

Cette compétence est liée à toutes les connaissances concernant le zodiaque. Vous pourrez consulter un organisateur pour utiliser cette compétence.

· Théologie

Cette compétence est liée à toutes les connaissances concernant les dieux. Vous pourrez consulter un organisateur pour utiliser cette compétence.

· Droit

Cette compétence est liée à toutes les connaissances concernant les lois. Vous pourrez consulter un organisateur pour utiliser cette compétence.

· Méditation

Cette compétence vous permet de vous concentrer et d’entrer rapidement dans un état d’harmonie. Vous récupérez vos points de ki au rythme de 1 toutes les 2 minutes.

· Intimidation

Par leur charisme, et leur autorité naturelle, certains personnages peuvent intimider les autres. Ils utiliseront pour cela leurs points de mental. Il leur faudra dépenser plus de points de mental que leur victime ne possède de points de ki à ce moment du jeu. Cette action est verbalisée de la façon suivante :

« Par les « x » vies de Bouddha, tremble devant moi, pauvre petit vermisseau »

« x » représentant le nombre de points dépensés. La victime adapte ensuite son attitude en fonction du résultat. Si le nombre de points de mental annoncé est strictement supérieur à ses points de ki restant, elle devra alors adopter une position de soumission, et de respect, voire de crainte si la différence est très importante. 

Une personne ayant cette compétence au niveau (2) pourra faire preuve d’autorité sur n’importe quel autre personnage, quel que soit son niveau de ki. Cela ne lui coûte qu’un point de ki par intimidation. Si le personnage utilise tous ses points de ki en une seule fois, elle peut impressionner toute une assemblée. La formule consacrée sera alors :

« Tu n’es rien devant moi, misérable ver de terre ! »

La réaction immédiate sera de se mettre à terre, en position la plus déférente possible.

Dans les deux cas, la victime ne sera pas plus loyale, mais certainement plus conciliante.

· Séduction 

Cette compétence ne fonctionne que sur une personne de sexe opposé. Elle nécessite 10 minutes de conversation agréable et raffinée, sur des sujets divers et variés avec votre victime. Celle-ci sera ensuite votre chevalier servant pour une heure, et clamera partout la dévotion qu’elle a pour vous, composera des poèmes à votre intention, se languira de vous en votre absence, et vous rendra des services divers.

Au terme de l’heure, elle reprendra ses esprits, et si ses dispositions naturelles ne la portaient pas à vous apprécier particulièrement, elle sera en droit de vous en vouloir.

· Pouvoirs psy

Quelques très rares personnages peuvent, pour diverses raisons, utiliser leur puissance psychique pour réaliser des effets que le commun des mortels qualifiera de magiques. Leurs compétences spécifiques sont détaillées sur leur feuille de personnage.

Il est possible de résister naturellement à certains de leurs pouvoirs grâce à une barrière composée des points de ki restant à ce moment du jeu. Il ne s’agît pas là d’une dépense en points, mais d’une sorte de bouclier naturel.

Le prêtre devra donc informer sa victime (par une incantation) q’il est en train de préparer un effet psy, et annoncer le nombre de points qu’il compte dépenser pour passer sa résistance naturelle.

Exemple :

« J’invoque la puissance des 7 Corps Célestes »

A quoi, la cible répondra en  indiquant si les 7 points mentionnés suffisent à passer son bouclier naturel.

Si l’effet échoue, la victime se souvient de la tentative, et elle est en droit de réagir selon ses convictions personnelles.

· Sensei :

Cette compétence permet d’enseigner à un disciple une compétence, un effet psy ou une botte secrète au cours du GN. Le disciple devra bien entendu faire preuve de fidélité et de loyauté envers son maître, et entretenir avec lui des rapports de respects. En échange de la science offerte au disciple, le sensei est en droit d’attendre de lui divers petits services que l’élève rendra avec dévotion.

L'enseignement ne peut se faire que dans un endroit calme et tranquille. Il demande aussi un temps de concentration quotidien. Il faudra 4 séances d’entraînement d’une demi-heure pour considérer que le savoir est acquis. 

Dans le cas d’un effet psy, ses effets et son coût sont recopiés par le disciple dans son livre d'études. Enseigner un pouvoir coûte à l'enseignant la moitié des points de psy habituellement requis. Par contre, le disciple devra consacrer le double des points habituellement requis, pour assimiler ce nouveau savoir.

Dans le cas d’une botte ou d’une compétence, le disciple devra répéter les gestes jusqu’à leur maîtrise parfaite. Il lui en coûtera 3 points de ki par séance d’étude pour retenir sa nouvelle technique.

Il est bon de savoir que la connaissance est généralement de grande valeur, et que le prix à payer doit avoir un goût de sacrifice. C'est pour cette raison qu'un disciple entre généralement au service de son maître. Mais c'est au sensei de fixer le prix de sa prestation, en fonction de ses besoins, de ses caprices ou de son sadisme. Un disciple n'ira jamais à l'encontre de ses convictions personnelles pour s'acquitter de sa dette. Inutile donc, si vous êtes profondément mauvais de demander à ce qui pourrait bien être un loyal bon de tuer son prochain.

Le combat.
Vous connaissez la règle, mais rappelons-la :

En combat, il existe quelques zones où les coups sont interdits : la tête, les pieds, les mains, l’entrejambe et la poitrine féminine. Aucun coup porté à ces endroits n’est validé. Nous comptons sur votre bonne éducation pour vous excuser si un tel incident devait se produire.

Les coups de poing, de pied, d’estoc, et les combats à mains nues (autres que définis dans les règles), sont eux aussi interdits.

Les contrevenants risquent l’expulsion pure et simple.
· Les dégâts

La règle est simple :


Les coups portés à mains nues, ou avec une arme contondante occasionnent la perte de points de forme récupérables après un quart d'heure de repos. La perte de conscience n'est pas considérée comme un repos.

Toute arme coupante occasionne une blessure. Les armes d'hast, les katana ou  les wakizashi  provoquent 2 points de dégâts. Les armes courtes, telles que les tantô n’entraînent qu’1 point de dégât.

Toutes les autres armes, bâtons etc., sont limitées à 1 point de coup par touche.

· Le combat à mains nues

Il n’occasionne que la perte de points de coups.

Le résultat est fonction de la différence entre les scores de waza annoncés par les combattants. L'agresseur utilise son score d'attaque, son opposant son score de défense. Il est possible de bluffer et d'annoncer un score inférieur à la réalité, et ainsi de porter votre adversaire à vous sous estimer. Le score annoncé n'est jamais supérieur à la réalité. Lorsque deux attaques sont portées en même temps, les scores de défense subissent un malus de 2 points.

Résolution des combats à mains nues :


Différence de 1 : Le perdant est repoussé


Différence de 2 : Le perdant perd un point de vie (récupérable en un quart d'heure)


Différence de 3 : Le perdant est totalement immobilisé.

Des techniques spéciales existent, et seront détaillées à ceux pouvant les utiliser. L’utilisation d’une technique spéciale demande de dépenser un point de Ki.

· Coups spéciaux

Normalement, tout personnage est capable d’assommer, ou de d’achever un autre personnage.

Assomme : 

L'attaquant doit impérativement arriver par derrière, poser délicatement son arme sur l'épaule de sa victime et prononcer le mot "ASSOMME". La victime, a le droit de pousser un cri de douleur avant de perdre connaissance pendant 5 minutes. Elle perd 3 points de forme récupérable un quart d'heure après la reprise de conscience, si elle se repose.

Sauf mention contraire, tout personnage peut assommer une fois par jour.

Achève : 

  Votre lame doit rester 15 secondes sur la gorge de votre victime, et vous devez prononcer clairement les paroles "J'achève".

4.  La roublardise.

· Le vol

Bien que dans un monde idéal le vol n’existe pas, et que les autorités japonaises interdisent formellement ce genre de pratique, certains d’entre vous, peut-être un peu moins nantis, ayant eu une enfance malheureuse etc..., peuvent être tentés de s’approprier le bien d’autrui. Le vol sera matérialisé par l’application de pastilles autocollantes sur l’objet désiré. Toute personne vue en train de poser une pastille est considérée comme étant prise en flagrant délit de vol. Aux témoins, dans ce cas, d’agir en leur âme et conscience. Sachez que la loi japonaise prévoit que la main du voleur soit coupée. S’il est habile, et qu’il n’est pas surpris, le voleur ira informer les organisateurs de son geste, et ceux-ci iront répercuter l’information sur la malheureuse victime.

· La torture

Chaque personnage a un seuil de résistance à la torture qui lui est propre. Il dispose à ce titre d'un nombre X de CLEFS D'AVEUX.

Le tortionnaire qui désire obtenir des informations pose la question et donne un nombre au hasard entre 1 et 20. La victime perd un point de forme.

Si le nombre correspond à l'un de ceux qui figurent sur la fiche d'aveux de la victime, elle doit au terme d'une horrible plainte, répondre à la question. Le nombre trouvé correspond au point sensible de la victime, rien n'empêche le tortionnaire de le réutiliser pour poser d'autres questions.

 Dans le cas où le nombre ne correspondrait pas, la victime subit quand même la torture, libre à elle de résister, de mentir ou d'avouer.

La torture est un acte profondément kegare, et, normalement, aucun homme sensé n’y aurait recours sans faire appel aux services d’un eta.

· Liens et noeuds

De manière générale, nous considérons qu’un personnage normal met une demi-heure, sauf handicap spécial, pour se libérer de liens normaux. Cependant, certaines personnes sont capables de faire des noeuds impossibles à défaire, qui seront simulés par une cordelette de couleur. Dans ce cas, le malheureux prisonnier n’aura plus qu’à attendre le retour de son geôlier, ou l’arrivée d’un sauveur initié à ce type de liens ou équipé d’une lame.

5.  Utilisation du KI

· Utilisation des points de ki en combat

Vos points de ki vous permettent différentes actions en combat.

L’utilisation d’une technique spéciale de combat (à mains nues ou avec une arme) nécessite de dépenser un point de Ki.

Une dépense de 1 point de ki vous permet d'ignorer votre douleur, et de poursuivre le combat comme si vous n'aviez pas de blessures. Attention, à l'issue du combat, vous devrez en payer le prix, et donc tenir compte de vos dégâts réels, ajouter un point de dégât et tomber évanoui pour 5 minutes. 

Cette dépense est annoncée lorsque vous utilisez cette capacité. (KI 1)

Une dépense de 2 points de ki vous permet d'ignorer la prochaine touche de votre adversaire.

Cette dépense est annoncée lorsque vous utilisez cette capacité. (KI 2)

 Une dépense de 3 points de ki vous permet de doubler vos points de forme pour un combat. Notez que dans ce cas, vous ne pourrez plus utiliser de points de ki pour ce combat.

Cette dépense est annoncée avant le combat (KI 3).

Une dépense de 2 points de ki en attaque vous permet de doubler vos dégâts. Vous devez pousser (et articuler) un kiai lorsque vous utilisez cette possibilité. Si votre attaque manque son but, vos points de ki sont perdus.

"KIAI" signifie l'unification du ki. Ce cri est réservé à cette capacité. Merci de trouver d'autres hurlements à pousser lorsque vous l'estimez nécessaire.

· Les points de ki en défense mentale

Les points de ki peuvent vous prémunir contre certaines compétences, affectant votre esprit. Toutes les attaques psychiques doivent, comme l’intimidation passer une barrière égale au nombre de points de ki dont vous disposez à ce moment du jeu.

L’hypnose ne fonctionne pas sur les personnes dont le ki est supérieur à 5 au moment de la tentative. La récupération ultérieure de points de ki n’annule pas les effets hypnotiques.

6.  La souillure (Kegare)

Techniquement parlant cette votre score en kegare représente le maximum que vous pouvez supporter sans être pris d’un besoin compulsif de vous purifier. Une personne pure a 0 point de souillure. Chaque cas de souillure que vous rencontrerez augmentera votre score de 1 jusqu’à atteindre votre maximum supportable.

Vous pouvez bien entendu vous purifier avant d’avoir atteint votre maximum ( cela est même grandement recommandé). 

Certaines situations peuvent nécessiter d’être totalement purifié pour y participer.

A titre d'exemple, voici une liste (non exhaustive) de situations de jeu augmentant votre score de Kegare : 

· Blesser une personne dans un combat avec une arme tranchante ou perforante (l'utilisation des bâtons ou du combat à mains nues n'entraine pas de souillure). (1 point)
· Assister de manière prolongée à un combat particulièrement sanglant. (1 point)
· Mutiler une personne. (1 point)
· Soigner un blessé souffrant d'une hémorragie provoquée par une arme de taille ou d'estoc. (1 point)
· Dérober un objet (même avec la compétence Vol) (1 point)
· Etre malade. (1 point)
· Soigner un malade, ou un blessé avec des plaies ouvertes. (1 point)
· Achever un blessé. (1 point)
· Utiliser une compétence permettant d'éliminer définitivement une personne. (1 point)
· Assister à une séance de torture. (1 point)
· Entrer en contact physique avec un être impur. (1 point)
· Torturer une personne ( 1 point par tentative).
· Déplacer un cadavre. (2 points)
· Fouiller une personne perdant son sang. (2 points)
· Fouiller un cadavre (2 points)
· Entrer en contact physique avec un oni. (3 points)
· Profaner un temple (vol, vandalisme…) (3 points)
7.  La récupération des points perdus.

· Points de forme

Vous voyagez entre gens de bonne compagnie, mais il est vrai que l'on n'est jamais à l'abri d'un accident, et même avec un sabre, le coup peut partir tout seul. Votre tolérance des blessures est représentée par vos points de forme, échelonnés de 1 à 6. Certains d'entre vous, pourvus de protections, sont plus difficiles à blesser, mais cela ne les rend pas immortels. Toute blessure non soignée risque d'empirer, de s'infecter, voire de tourner à la gangrène. En termes de jeu, cela signifie que dès que vos blessures atteignent la moitié de vos points de forme, vous devez impérativement vous faire soigner. Toute blessure grave non traitée entraîne la perte de 1 point de forme par demi-heure. Le repos ou le sommeil ne permettent pas de récupérer les points perdus par coupure. Il vous faudra, dans ce cas, consulter un médecin ou un quelconque guérisseur.

Aucun personnage ne peut se soigner lui-même.

Nous sommes au 17ème siècle, et la médecine n'est pas celle que l'on connaît aujourd'hui. Le médecin pourra stabiliser votre blessure (vous ne perdrez plus de points de forme) et éventuellement vous rendre un seul et unique point de forme. L'imprécision de la science rend aléatoire une totale rémission, et certains sont morts sur des tables d'opération....

Un personnage à 0 point de forme est inconscient.

La mort intervient inéluctablement à -5.
· Points de ki

Les points de ki se récupèrent par la recherche de l'harmonie. Vous devrez consacrer 10 minutes par point à une activité inspirée de la tradition japonaise et réputée ressourçante (calligraphie, ikebana, composition poétique, musique traditionnelle, etc...). La compétence de méditation permet d’accéder plus rapidement à un état ressourçant, et donc de récupérer ses points de ki en moins de temps…

Une nuit de repos total vous permet de récupérer la moitié de vos points de ki.
· Points de Kegare
Dans le cas présent il s’agit de se purifier, donc de faire diminuer votre niveau de kegare pour le ramener à 0. Chaque point à purifier nécessite 10 minutes de cérémonie (voir les informations relatives au Shintoïsme). Il est toutefois possible d'être aidé dans cette tâche  par un prêtre shintô. Vous ne pouvez pas accumuler plus de points de Kegare que votre « seuil de Kegare »  indiqué dans votre feuille de personnage. 

8.  L’argent en jeu.
Les pièces utilisées sont les suivantes :

1 ryô   = 10 bu 
  = 100 shu    = 1000 kan  = 10000 mon




1 bu

= 10 shu

= 100 kan 
= 1000 mon






   1 shu

=   10 kan
=   100 mon








     1 kan

=   10 mon
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ryô

bu

shu

  kan

   mon

1 koku de riz (=180l : quantité théorique suffisante pour nourrir un homme une année) = 1 ryô

Repas (riz, poisson, thé) : 



7 mon

Bouteille de sake 2l (de basse qualité) :

30 mon ( = 3 kan)

Nuit à l'auberge, deux repas compris : 

50 mon ( = 5 kan)

Bain : 






2 mon






Courrier de Edo à Kyôto : 



1 bu

Porteur ( un porteur marche 10 ri par jour): 

13 mon/ri

Massages personnalisés :



1 shu / par soirée

Revenu annuel d'un paysan : 



1 ryô environ

Revenu annuel d’un charpentier : 


18 ryô

Revenu annuel d'un bushi (bas : ashigaru ou dôshin) :
11 ryô

Revenu annuel d'un bushi (moyen : yoriki) :

100 ryô

Revenu annuel d’un petit daimyô : 


10 000 ryô
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