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« Au-dessus de la mer,
Le soleil couchant

Jette ses rayons sur les nuages
En forme de bannières ;

Espérons que ce soir la lune sera claire »

- Tenji Tennô, 15 Manyoshû

Soleil couchant,
la fin d’un

monde

Notes
Les hommes des Temps anciens étaient techno-
logiquement bien plus avancés et les reliques 
découvertes aujourd’hui par nos chasseurs spé-
cialistes en sont la preuve. Ce qui ne les a pas 
empêchés de disparaître. Le Shin-bakufu se 
plaît à répéter que leur vanité et leur poursuite 
du progrès perpétuel les ont condamnés. En ré-
alité, nul ne sait quel événement est à l’origine 

d’une destruction de cette ampleur.

 Le Tenbatsu est le châtiment divin qui défigura à tout jamais la surface de la Terre. 

 Ce nom évoque les raz-de-marée hauts de plusieurs dizaines de mètres qui déferlèrent sur les côtes de 
tous les continents, les éruptions volcaniques qui réduisirent en cendres, et à tout jamais, des paysages 
idylliques, et les tremblements de terre qui firent s’écrouler de nombreuses constructions majeures. 
D’autres catastrophes s’abattirent sur nous et nos familles : incendies autour des raffineries, villages 
entièrement immergés sous l’eau des barrages, explosions et fuites toxiques autour des centrales.  

 Pour vous qui me lisez, certains de ces noms n’évoquent probablement pas grand-chose. Mais ces 
lieux et ces constructions étaient cruciaux pour ceux qui vivaient avant le Tenbatsu. 
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 Les gouvernements ont été pris de court, débordés, impuissants et incapables de gérer une si-
tuation qui se dégradait à chaque instant. 

 Malgré ce drame sans précédent, Hi-no-moto fut l’une des rares contrées à avoir su résister aux 
conséquences de ce cataclysme. Grâce à ses nombreuses installations prévues pour résister aux 
catastrophes naturelles, l’archipel a conservé une force lui permettant, comme toujours, de faire 
face à l’adversité. 

 Pourtant, quelques mois plus tard, une flotte de navires apparut à l’horizon. L’assaut fut donné, 
mais l’armée japonaise était prête. Plus que jamais, le Japon d’alors se prépara pour tenir tête à 
l’envahisseur venu du Kankoku, fruit de l’alliance forcée des deux Corées et de la Chine. Partout 
dans l’archipel, hommes et femmes se découvraient des dons étranges et prodigieux. Nos compa-
triotes n’hésitèrent pas un instant avant de mettre leurs pouvoirs au service de la nation.

 Après une longue période de troubles, des cendres de cette grande guerre naquit le Shin-bakufu, 
le nouveau shogunat, fort de ce succès militaire et dirigé par le Shôgun Konoe no Taeko, aux ordres 
du nouveau Tennô, Hikaru Tenshi-sama.

 En quelques années à peine, ce nouveau gouvernement imposa donc le retour à un mode de vie 
plus simple mais plus sûr. Un nouvel âge d’or pouvait donc débuter et le retour aux traditions per-
mit de guider l’archipel, rebaptisé Hi-no-moto (« source du soleil ») par le Trône du Chrysanthème, 
vers un brillant avenir.  

 Alors que le pays évoluait en douceur, la question du devenir des mutants demeura entière. Il 
en apparaissait chaque jour de nouveaux, dotés de facultés inédites. Même très minoritaires, leur 
intégration reste encore problématique.

 Il y a peu, de nouveaux phénomènes étranges et des créatures monstrueuses firent leur appa-
rition, un peu partout dans le pays. Dotés de griffes, de cornes et de pouvoirs terrifiants, ces êtres 
ressemblaient bien souvent aux démons légendaires du Japon ancien, ce qui leur valut bientôt cette 
appellation d’onis. Même s’ils semblent encore peu nombreux, leurs capacités sont suffisamment 
dévastatrices pour en faire une réelle menace. 

 Que le ciel en soit remercié, le Tennô, enfant des kamis et de la Lumière éternelle, protégé des 
Éveillés, nous ouvre la voie vers la rédemption, le pardon des divinités, la prospérité et la sécurité 
de tous. 
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Esprit 2, Présence 2, Volonté 3

Instinct 3

Agilité 3, Force 1, Vigueur 2

Ki : 13 Actions : 3  REA : 5

Vie : 13 (4/3/2/2/2)

Compétences : combat (arme courte) 1, combat 
(tir) 3, connaissance (légendes) 1, connaissance 
(religion) 2, esquive 2, jumon 3, méditation 3, per-
suasion 1, premiers soins 2, survie 2

Armes : wakizashi (3D+3/7), Arc (3D+3/6)

Armure : vêtements (SD 4/0/5)

 Orpheline confiée aux soins du petit temple 
d’Ame-no-Inu, vous avez très jeune en-

tendu parler les esprits dans le 
souffle du vent, dans le 
bruissement des feuilles 

et le murmure des eaux. 
Vous saviez déchiffrer l’avenir 

dans les baguettes de bois sacré, deviner 
quels maux affligeaient les autres villageois, 

lire la présence d’un kami dans les yeux d’un re-
nard au croisement de deux chemins ou dans le 
scintillement d’une cascade. Vous avez appris de la 
vieille femme qui s’occupait de vous l’art de la Voie 
des Esprits, ainsi que la manipulation du Ki et de 
ses secrets.

 Juro, le prêtre du village, s’occupe des hommes 
et vous êtes cantonnée à jouer les sages-femmes 
et parfois son assistante lors des cérémonies ri-
tuelles.

 Cette charge peu reluisante ne changera pas 
tant que vous n’aurez pas suffisamment fait vos 
preuves. Vous avez envie de découvrir tous les 
vestiges du monde ancien dont parlent ces colpor-
teurs à vélo qui s’arrêtent parfois à Ame-no-Inu, et 
de rentrer en contact avec tous les kamis qui se 
trouvent au-delà des limites du village. 

 Même si vous savez pertinemment que jamais 
votre village a besoin de vous, le désir d’aventure 
vous taraude et vous priez les esprits qu’un événe-
ment se produise pour quitter ce village noyé sous 
des pluies diluviennes !

Sorts
Toucher miséricordieux 
Niveau de maîtrise : Jumon 2 
Caractéristique : Vigueur 
Temps de préparation : 3 tours 
Durée : Instantanée 
Effet : 1 case de Vie soignée / succès 
Cible : 1 
Portée : Toucher 
Ki : 3 points 
Amélioration : Effet, Cible 
 La miko concentre son Ki pour le transférer à 
la personne blessée dans le but de la soigner, lui 
permettant de récupérer des points de vie, autant 
que de succès à son test de magie. 

Colère de Taishakuten
Niveau de maîtrise : Jumon 3 
Caractéristique : Volonté 
Temps de préparation : 2 tours 
Durée : Instantanée 
Effet : 1 dégâts / succès 
Cible : 1 
Portée : INS en mètres 
Ki : 3 points 
Amélioration : Effet, Portée 
 Invoquant la colère de Taishakuten, la divinité 
de la foudre, la prêtresse déchaîne un éclair qui 
fuse de la pointe de son arme. Les dégâts de cette 
attaque sont équivalents au nombre de succès 
obtenu. La victime du sort peut tenter d’esquiver 
cette attaque en dépensant une action avec un ma-
lus de +1 au SD à cause de la nature imprévisible 
de l’endroit où la foudre frappe. 

Armure des vents 
Niveau de maîtrise : Jumon 3
Caractéristique : Vigueur
Temps de préparation : 3 tours
Durée : INS x 2 tours
Effet : 1 point de protection / succès
Cible : Onmyôji
Portée : Elle-même
Ki : 3 points
Amélioration : Durée, Effet
 La miko modèle l’air autour d’elle, créant ainsi 
des tourbillons la protégeant des coups. Par suc-
cès, la prêtresse gagne un point de protection d’ar-
mure. Les coups portés à ce bouclier diminuent 
cette protection jusqu’à atteindre 0 point. La miko 
encaisse normalement les dégâts dépassant le to-
tal des points du bouclier. 

Miko
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Esprit 2, Présence 1, Volonté 2

Instinct 3

Agilité 3, Force 2, Vigueur 3

Ki : 11 Actions : 3  REA : 5

Vie : 13 (4/3/2/2/2)

Compétences : acrobatie 2, bagarre 2, combat 
(armes longues) 3, combat (armes de lancer) 3, 
discrétion 3, esquive 3, larcin 2, méditation 1, vi-
gilance 2

Armes : ninjato (4D+4/9), shuriken (2D+2/7)

Armure : armure de cuir souple (SD 5/2/7)

 Ombre implacable tapie parmi celles qui enva-
hissent même les endroits les plus paisibles, votre 
lame impitoyable ôte la vie sans aucune hésitation 
s’il faut protéger votre village natal, Ame-no-Inu. 
Vos talents de dissimulation représentent un atout 
certain pour détecter tout danger en approche.

 Plus que tout autre habitant, les autres vous re-
doutent, car ils craignent ce qu’ils ne peuvent voir. 
Effrayés à l’idée qu’aucune limite ne vous retienne, 
ils évitent ne serait-ce que de croiser votre regard, 
ce qui vous facilite bien souvent la tâche.

 Pourtant, vous aussi respectez les voies du bushi 
malgré votre rôle ingrat d’assassin et de protecteur 
secret du daimyô dont vous suivez les ordres à la 
lettre. Il vous aura bien évidemment fallu sacrifier 
famille et amis pour devenir l’arme mortelle que 
vous êtes désormais.

 Aujourd’hui, vous assurez discrètement la pro-
tection de votre village cerné, semble-t-il, par de 
nombreux groupes de brigands. Il vous faut parfois 
composer avec d’autres personnes, à votre grand 
regret, car le travail d’équipe n’est pas votre fort. 
Mais les ordres sont les ordres.

Manoeuvres
Atémi
Type : Attaque / Enchaînement
Niveau de maîtrise : Armes longues 2 
Ki : 2
SD : +1 pour chaque test
 Le combattant peut, en plus de son attaque ini-
tiale et sans action supplémentaire, asséner un 
atémi simple (coup de poing, pied ou tête) à son 
adversaire en utilisant Bagarre.
 C‘est un Enchaînement de coups que l’adver-
saire pourra parer ou esquiver en utilisant plu-
sieurs actions ou des manœuvres lui permettant 
de parer ou d’esquiver plusieurs attaques.
 L’attaquant ne pourra effectuer qu’une seule at-
taque de corps-à-corps par attaque d’arme durant 
son action initiale.
 On ne peut pas associer de nouvelles manœuvres 
pendant l’exécution d’Atémi. Seule une manœuvre 
de type Position est acceptée si le combattant l’a 
adoptée en début de round.
 Un test doit être réalisé pour chaque attaque. 
Les éventuels malus au SD s’appliquent aux deux 
attaques, celle de l’arme et celle de l’Atémi.

Tir rapide
Type : Attaque
Niveau de maîtrise : Armes de lancer 1 
Ki : 1
SD : +1
 Si son arme est prête ou la flèche encochée, le 
personnage peut décocher son trait avant même 
que ses adversaires ne réagissent.
 Le personnage, en dépensant une action, peut 
effectuer un test offensif avec son arme avant le 
décompte d’Initiative. Par contre, pour ce round, 
à son rang d’Initiative, il ne pourra pas effectuer 
d’autres actions offensives.

Sonner
Type : Attaque
Niveau de maîtrise : Armes longues 2 
Ki : 2
SD : +1
 Le personnage, par son attaque, cherche à pro-
voquer un choc important et à sonner son adver-
saire.
 Si le défenseur ne réussit pas à parer ou esquiver 
cette attaque, on calcule les dégâts normalement. 
Ensuite, la victime doit réaliser un Test de Vigueur 
avec comme SD la valeur de dégâts. S’il obtient au 
moins un succès, il ne prend que la moitié des dé-
gâts arrondis au supérieur, mais n’est pas sonné.
 S’il échoue au Test, la victime subit la moitié 
des dégâts et est sonnée. Pendant un nombre de 
rounds équivalent à la Force de l’adversaire, le 
combattant a un malus égal à la marge d’échec du 
Test pour toutes ses actions.

Shinobi
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Esprit 2, Présence 1, Volonté 2

Instinct 3

Agilité 2, Force 3, Vigueur 3

Ki : 11 Actions : 3  REA : 4

Vie : 13 (4/3/2/2/2)

Compétences : aplomb 2, art (calligraphie) 1, ar-
tisanat (mécanique) 3, artisanat (forge) 3, combat 
(armes longues) 3, combat (tir) 2, connaissance 
(Kodai) 2, négoce 2, survie 3

Armes : batte avec scie (3D+3/13), fronde à bou-
lons (2D+2/10)

Armure : vêtements en cuir (SD 5/0/6)

 Véritable passionné par le monde ancien, vous 
tentez sans relâche de donner une nouvelle vie à 
tous ces appareils rouillés qui atterrissent dans 
votre atelier. 

 Bien peu de personnes à Ame-no-Inu, votre 
village natal, comprennent et partagent votre 
goût pour ces antiquités. Certes, vos talents sont 
très précieux lorsqu’il s’agit de réparer des méca-
nismes simples ou de forger des pièces de substi-
tution. Mais là où vos congénères voient un moyen 
de survie et subsistance, vous percevez un poten-
tiel de moderniser votre communauté.

 Pour ajouter à votre sentiment de frustration, 
les lieux d’approvisionnement se font rares et les 
sites abandonnés où l’on peut dénicher ce que 
vous appelez avec affection « artefacts » sont bien 
souvent le repaire de gangs et de brigands.

 Vous vous sentez donc étouffé dans cette com-
munauté qui vous donne l’impression de régresser, 
de ne pas vivre vos rêves à leur plein potentiel mal-
gré votre sens du devoir envers ce village qui vous 
a vu naître.

Manoeuvres 
Désarmer
Type : Attaque
Niveau de maîtrise : Armes longues 3
Ki : 3
SD : +1
 Cette Manœuvre vise à obliger l’adversaire à lâ-
cher son arme. L’attaquant choisit et annonce s’il 
tente de désarmer son adversaire par la Force ou 
avec Agilité.
 Si le défenseur ne réussit pas à parer ou esqui-
ver cette manœuvre, il devra réussir un Test en 
opposition de FOR ou d’AGI avec son adversaire 
et obtenir un nombre de succès supérieur à ce-
lui-ci pour éviter de laisser lâcher son arme. En cas 
d’échec, l’arme tombe à terre, à une distance égale 
à la marge d’échec, en mètres, du combattant. 
C’est l’attaquant qui décide la direction que prend 
l’arme qui chute.

Tir lointain
Type : Position
Niveau de maîtrise : Armes de tir 2
Ki : 2
SD : Spéciale
 Le personnage maîtrise si parfaitement son 
arme qu’il réduit le malus de portée moyenne et le 
malus de portée longue. Pour calculer le SD du test, 
il suffit de lire le tableau suivant.

 Portée  SD
 Courte  4
 Moyenne  4
 Longue  6

Heurt
Type : Attaque
Niveau de maîtrise : Armes Longues 2
Ki : 2
SD : +1
 Le combattant, par cette puissante attaque, 
empêche l’adversaire d’utiliser une manœuvre de 
combat de type Enchaînement pour se défendre. Il 
est libre, par contre, d’utiliser n’importe quel autre 
type de manœuvre de Défense.
 Pour cette manœuvre, les dégâts ne pourront 
pas être améliorés par les marges de succès. Ce 
sont les dommages bruts de l’arme qui sont utili-
sés. 

Mécanicien
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Esprit 2, Présence 2, Volonté 2

Instinct 2

Agilité 3, Force 3, Vigueur 2

Ki : 11 Actions : 3  REA : 5

Vie : 11 (3/3/2/2/1)

Compétences : aplomb 1, art (calligraphie) 1, 
athlétisme 3, combat (armes courtes) 3, combat 
(armes longues) 3, étiquette 2, force d’âme 2, inti-
midation 2, méditation 1, vigilance 2

Armes : katana (4D+4/9), wakizashi (3D+3/7)

Armure : Armure de samourai rafistolée (SD 
6/3/9)

 Initié dès le plus jeune âge au maniement des 
armes et à la voie du guerrier, votre rude entraî-
nement ne vous a pas uniquement inculqué une 
excellente maîtrise martiale, mais aussi un sens 
accru de la discipline. Le code du bushi rythme vos 
moindres faits et gestes, et votre loyauté va avant 
tout à votre daimyô, Kaneko Noboru.

 Revenu récemment à Ame-no-Inu après plu-
sieurs mois de service dans la forteresse de votre 
seigneur, l’aspect désolé et décrépit de votre vil-
lage natal et de ses habitants vous a frappé comme 
un vent glacial en pleine chaleur d’été. 

 Lors de ce court laps de temps, vous avez béné-
ficié de la gloire de votre daimyô et de ses hommes 
d’armes. Vous avez découvert ce qu’était une ville 
organisée et sécurisée. Puis vint le moment de re-
tourner vers votre village gris de pluie sous un ciel 
bas.

 Ce contraste influence désormais vos rapports 
avec vos proches et vos amis d’enfance qui ne com-
prennent pas votre attitude hautaine et distante. 
Qui plus est, le manque d’action commence vrai-
ment à peser sur vos nerfs et la moindre petite 
mission serait la bienvenue.

Manoeuvres 
Coup double
Type : Attaque/Enchaînement
Niveau de maîtrise : Armes longues 3 
Ki : 3
SD : +1 pour chaque test
 Le personnage utilise son arme avec une grande 
vélocité afin de doubler sa frappe.
 Le combattant peut, durant son attaque initiale 
et sans action supplémentaire, effectuer une at-
taque supplémentaire ciblant le même adversaire, 
en utilisant la même arme.
 C‘est un Enchaînement de coups que l’adver-
saire pourra parer ou esquiver en utilisant plu-
sieurs actions ou des manœuvres lui permettant 
de parer ou d’esquiver plusieurs attaques.
 On ne peut pas associer de nouvelles 
manœuvres pendant l’exécution de Coup double. 
Seule une manœuvre de type Position est acceptée 
si le combattant l’a adoptée en début de round.
 Les éventuels malus au SD s’appliquent aux deux 
attaques. Un test doit être réalisé pour chacune.

Parade double
Type : Défense/Enchaînement
Niveau de maîtrise : Armes longues 3
Ki : 3
SD : +1 pour chaque test
 Le personnage utilise son arme avec célérité 
afin de parer deux attaques effectuées contre lui 
dans le même round.
 Avec une seule action, le combattant utilisant cette 
manœuvre peut Parer deux attaques différentes du 
même adversaire ou de différents adversaires.
 Les deux parades doivent être faites pendant le 
Round et avant que le combattant ne dépense 
une autre action. Si jamais, le personnage uti-
lise une autre action quelconque alors qu’il 
lui restait sa seconde parade à effectuer, cette 
dernière est définitivement perdue.
 On ne peut pas associer de nouvelle 
manœuvre pendant l’exécution de Parade 
double. Seule une manœuvre de type Position est 
acceptée si le combattant l’a adoptée en début de 
round.
 Les éventuels malus au SD s’appliquent aux 
deux parades. Un test doit être réalisé pour cha-
cune.

Protection
Type : Position
Niveau de maîtrise : Armes longues 3
Ki : 3
SD : Spéciale
 Le personnage referme sa garde et met toute 
son énergie dans sa protection. Cette position 
s’adopte pour un round et le combattant devra 
l’annoncer au début de celui-ci.

Samurai
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 Le SD de toutes ses parades, durant ce round ont 
un bonus équivalent à son niveau de maitrise de la 
compétence martiale de l’arme utilisée. Par contre, le 
combattant ne pourra effectuer aucune action offen-
sive ou résultant d’une manœuvre, durant ce round.

 À la fin du round, si celui-ci 
n’a dépensé aucune action, 

il en perd une automati-
quement.

Samurai
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 Voici un bref aperçu des règles de jeu, que ce 
soit pour la création du personnage, du système 
de base, des règles de combat ou des manœuvres. 
Bien entendu, elles sont loin d’être complètes. 
Pour en consulter l’intégralité, il sera nécessaire 
de se référer au livre de base de Shayô. 

PERSONNAGE

Caractéristiques

 Dans Shayô le personnage est défini par sept 
caractéristiques regroupées en deux catégories 
de trois et une caractéristique à part. Les carac-
téristiques représentent l’inné du personnage, ce 
de quoi il est fait. Leurs valeurs correspondent au 
nombre de D10 qu’un joueur lancera pour un test.

Valeur des caractéristiques

 Elles sont variables pour les PJ d’un score de 1 à 
5 selon le barème suivant :

 1  Faible
 2  Moyen
 3  Fort
 4  Exceptionnel
 5  Extraordinaire

 La plupart des habitants d’Hi-no-moto ont un 
score variant entre 1 et 3, et seuls les héros, les 
monstres et quelques personnalités exception-
nelles ont des scores supérieurs. 

Instinct (INS)

 Cette caractéristique, lien entre le Ciel et la 
Terre, regroupe l’ensemble des perceptions du 
personnage. Il peut aussi bien s’agir de la vue, du 
sens du toucher que de l’intuition ou du sixième 
sens. L’Instinct représente l’empathie du person-
nage avec le monde qui l’entoure. C’est également 
la mesure de son lien avec la magie. Il sera donc 
privilégié par ceux qui entendent maîtriser les arts 
occultes. Il sert aussi à calculer du Ki.

Le Ciel (Ten)

 Le Ciel représente les aspects mentaux et spiri-
tuels du personnage. Généralement les érudits pri-
vilégient les trois Caractéristiques qui composent 
cette catégorie (Esprit, Volonté et Présence).

Esprit (ESP)

 L’Esprit représente les capacités globales de 
raisonnement du personnage. Il fait appel à cette 
caractéristique lorsqu’il doit faire preuve d’esprit 
d’analyse ou faire appel à sa mémoire.

Système
de Jeu
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Présence (PRE)

 La Présence représente l’aura qui entoure le 
personnage. Elle correspond à la fois à son cha-
risme naturel, à sa capacité à influencer son entou-
rage et à son aisance pour communiquer et trans-
mettre ses idées.

Volonté (VOL)

 La Volonté correspond à la force d’âme du per-
sonnage, son courage et sa faculté à endurer sans 
broncher aussi bien des humiliations, la douleur 
ou même certains effets surnaturels.

La Terre (Chi)

 La Terre rassemble tous les aspects physiques 
du héros. Les trois caractéristiques qui la com-
posent (Force, Agilité et Vigueur) sont favorisées 
par les guerriers et combattants en tout genre. 

Agilité (AGI)

 L’Agilité correspond aussi bien à l’aisance cor-
porelle du personnage, sa souplesse ou sa coordi-
nation, qu’à sa dextérité manuelle. 

Force (FOR)

 Cette caractéristique représente la force brute 
du personnage, sa puissance physique et l’énergie 
qu’il est capable de déployer en un instant.

Vigueur (VIG)

 Elle correspond à la constitution générale du 
personnage, sa capacité à résister à la fatigue. La 
Vigueur représente également la manière dont il 
supporte la maladie et les drogues.

Caractéristiques secondaires

Réaction (REA)

 Le score de Réaction d’un personnage corres-
pond à ses réflexes, à sa vitesse de réaction. Cette 
caractéristique secondaire est principalement uti-
lisée lors du calcul de l’Initiative.

Actions (ACT)

 Ce score représente le nombre d’actions que 
peut effectuer un personnage au cours d’un tour 
de jeu.

Points de Ki (KI)

 Cette caractéristique correspond à l’énergie in-
térieure du personnage, sa capacité à utiliser ses 
ressources profondes pour se dépasser ou accom-
plir des exploits.

Capacité d’encombrement (ENC)

 Cette caractéristique secondaire représente 
de manière abstraite le volume et le poids d’équi-
pement que le personnage peut transporter sans 
que cela ne le gêne. Chaque point d’encombrement 
transporté au-dessus de la valeur d’ENC d’un per-
sonnage est un point de malus au calcul de l’Initia-
tive.

Lignes de Vie

 Les points de vie du personnage représentent 
sa capacité de résistance aux agressions physiques 
et aux blessures. Plus le personnage possède de 
case de vie, plus il est capable de supporter des 
dommages importants avant de succomber. Le 
calcul se fait en consultant le tableau ci-dessous 
qui donne pour chaque ligne de vie le nombre de 
cases disponibles pour le personnage. Le joueur 
devra donc noircir les cases surnuméraires de sa 
fiche de personnage.

VIG + VOL Total Cases de vie par ligne
2   7 2/2/1/1/1
3   9 3/2/2/1/1
4   11 3/3/2/2/1
5   13 4/3/2/2/2
6   15 4/4/3/2/2
7   17 5/4/3/3/2
8   19 5/5/4/3/2
9   21 6/5/4/4/2
10   23 6/6/4/4/3
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 À chaque ligne de vie correspond un état du 
personnage :

Indemne

 Tant que seules les cases de cette première ligne de 
vie sont cochées, le héros n’a subi que quelques égra-
tignures, rien qui puisse véritablement le gêner.

Contusionné

 Les coups commencent à se faire sentir. Le 
personnage a encaissé plus que des égratignures, 
quelques plaies mineures ou bosses. Un héros 
contusionné voit tous ses seuils de difficulté aug-
menter de 1 point (SD+1).

Blessé

 Les blessures sont sérieuses et vont demander 
des soins importants. Pour faire face à la douleur, 
le personnage doit puiser dans ses ressources de 
volonté, donc tous ses seuils de difficulté augmen-
tent de un (SD+1) et il retire un dé de toutes les 
poignées de dés qu’il doit lancer (DL-1).

Gravement blessé

 Cette fois-ci c’est grave. Le personnage a reçu 
de profondes entailles ou a peut-être des os cassés. 
En tout cas son état est très sérieux et il en gar-
dera probablement d’importantes cicatrices. En 
attendant de pouvoir se vanter de ses exploits, le 
héros voit ses seuils de difficulté augmenter de un 
(SD+1), il retire un dé de toutes les poignées de dés 
qu’il doit lancer (DL-1) et gardera un dé de moins 
sur le résultat (DG-1).

Mortellement blessé

 À la première case cochée sur cette ligne, le per-
sonnage devient incapable d’agir. Il souffre de trau-
matismes ou d’hémorragies importants. S’il doit 
cocher une case alors qu’il ne lui en reste plus, il 
meurt immédiatement, terrassé par ses blessures.

Compétences

 Les compétences correspondent aux différents 
apprentissages suivis par les personnages. Elles 
sont nombreuses mais seules celles choisies par 
les joueurs doivent apparaître sur leur feuille de 
personnage. Elles dépendent principalement de 
son occupation habituelle mais aussi de son milieu 
d’origine ou de ses centres d’intérêt.

Valeur des compétences

 À chaque compétence est associée une valeur 
qui peut aller de 0 à 5 et qui permet d’indiquer 
le degré de maîtrise du personnage dans celle-ci. 
Plus le score de compétence est élevé, plus le héros 
a de chances de réussir une action liée.

Signature des compétences

 Quand un personnage atteint les niveaux 3 puis 
5 d’une compétence, il peut choisir pour chacun 
de ces niveaux une signature particulière. Les si-
gnatures sont représentées sous forme de cases à 
cocher sur la feuille de personnage. Elles sont au 
nombre de quatre mais peuvent être choisies deux 
fois pour une même compétence (elles peuvent 
être combinées entre elles), une fois au niveau 3, 
puis une fois au niveau 5.

 Les signatures sont les suivantes :

1 : permet de relancer un 1 sur un jet, ce qui per-
met également de rattraper un succès annulé par 
le 1, voire même d’obtenir un succès supplémen-
taire.

R : permet de relancer un dé qui n’est ni un succès, 
ni un 1. Plus étendue que la signature précédente, 
elle autorise à relancer un échec si ce n’est pas un 
1.

0 : permet de lancer et garder un dé supplémen-
taire si un dé indique 10 sur un jet. Si le dé supplé-
mentaire lancé affiche 1, il n’est pas comptabilisé. 
Cette signature autorise le joueur, si le dé en plus 
affiche un succès, à obtenir une réussite supplé-
mentaire par rapport à nombre de dés initial.

+ : permet d’ajouter 1 au résultat d’un dé qui n’in-
dique pas 1. Cette signature permet de changer 
un échec en réussite si le seuil à obtenir était plus 
haut d’un seul point par rapport au score du dé.

 Les signatures représentent le degré d’exper-
tise du personnage et permettent au joueur de 
personnaliser davantage son alter ego selon la 
manière dont il les choisit. En effet, ces petits bo-
nus permettent de « tricher » aux dés et, combi-
nés entre eux, peuvent accorder de gros bonus au 
joueur et transformer un hasard défavorable en 
brillante réussite.
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SYSTÈME

Lancer les dés
 Vous n’aurez à utiliser qu’un seul type de dé, le 
dé à dix faces (D10). Le zéro sur le dé équivaut à un 
résultat de 10. Vous aurez besoin d’une poignée de 
D10, entre 1 et 5 au maximum. Il est souhaitable 
que chaque participant possède ses propres dés.
Vous ne jetez les dés que dans les situations re-
quises par le système (lors d’un test). Le lancer de 
dés représente la part de hasard, de chance ou de 
destin qui entoure chaque action dont l’issue n’a 
rien d’automatique.

Test

 Seul le Meneur de Jeu demande la réalisation 
d’un lancer de dés. Cela se produit lorsqu’il estime 
que l’action entreprise par le joueur présente des 
chances d’échec ou lorsqu’elle vise à surmonter 
une opposition ou un obstacle. Selon la situation, 
le Meneur de Jeu précise quelle caractéristique et 
quelle compétence sont prises en compte.
 Le joueur lance autant de dés que le niveau de 
la caractéristique impliquée dans l’action et en 
conserve autant qu’il a de points dans la compétence 
désignée par le Meneur de Jeu. Le résultat de chaque 
dé conservé est comparé au Seuil de Difficulté égale-
ment fixé par le MJ. Si au moins l’un d’entre eux est 
supérieur ou égal à ce chiffre, l’action tentée est réus-
sie. Dans le cas contraire, elle se solde par un échec.
 Il est tout à fait possible que le joueur ait plus de 
dés à conserver qu’il n’en lance, si sa valeur de com-
pétence est plus élevée que sa valeur de caractéris-
tique. Dans ce cas, le joueur ne conserve, bien enten-
du, au maximum que le nombre de dés qu’il a lancé.
 Attention, chaque 1 obtenu sur un dé lancé an-
nule un succès.

En résumé :
• On lance XD10, où X est égal à la valeur de la 
caractéristique désignée.
• On conserve YD10, où Y est égal au score de la 
compétence désignée.
• Chaque 1 obtenu annule un succès.
• On applique l’effet d’une ou plusieurs signa-
tures.
• L’action est réussie si au moins l’un des dés est 
égal ou supérieur au Seuil de Difficulté (SD)
• Par convention, un test est présenté de la ma-
nière suivante : caractéristique + compétence / SD.

Test Simple

 Lorsqu’un personnage tente une action à la-
quelle personne ne s’oppose, on parle alors de Test 
simple. Le Meneur de Jeu fixe une difficulté mini-
mum pour l’action envisagée.
 Cette valeur est appelée seuil de difficulté (SD) 
et correspond au résultat à atteindre lors du test. 
Le personnage réussit celui-ci si au moins l’un des 
dés gardés est supérieur ou égal au SD.
 Le nombre de dés gardés supérieurs ou égaux 
au SD définit la Marge de Réussite de l’action. Elle 
sert à en apprécier la qualité. Plus la Marge est éle-
vée, plus le succès est important.
 Le tableau des seuils de difficulté (SD) vous 
donne une idée et quelques exemples parmi les 
plus communs. Il peut servir de guide pour le Me-
neur de Jeu afin d’évaluer la difficulté des actions 
entreprises par les personnages.

Test de Caractéristique

 La plupart du temps, les actions des personnages 
font appel à une compétence. Il peut cependant sur-
venir des situations où aucune d’entre elles ne semble 
s’appliquer. Lorsque le Meneur de Jeu demande un 
test de caractéristique pur, le joueur lance et garde 
autant de dés que la valeur de sa caractéristique.

Seuils de difficulté et
Marges de réussite

Difficulté SD Exemple

Facile 3 Construire un abri de for-
tune

Modérée 5 Grimper une échelle de 
corde

Difficile 7 Escalader une montagne 
escarpée sans matériel

Très difficile 9 Retourner seul une car-
casse de voiture

Héroïque 10 Battre un ogre au bras de 
fer

Nombre de succès Réussite
1 Normal
2 Bonne
4 Excellente
6 Totale maitrise

 Le nombre de succès obtenus sur un test 

est appelé Marge de Réussite (MR).
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Test sans compétence

 Un personnage se retrouvera bien souvent dans 
une situation faisant appel à des talents qu’il ne 
maîtrise pas. S’il est inexpérimenté dans une com-
pétence, le niveau de celle-ci est égal à zéro. Dans 
ce cas, la difficulté sera augmentée d’un cran et le 
joueur ne conservera qu’un seul dé sur son jet. At-
tention, certaines compétences ne permettent pas 
de lancer les dés si le joueur ne possède pas au 
moins un niveau de maîtrise dans celle-ci.

Test impliquant plusieurs 
compétences

 Il peut arriver qu’une action demande l’usage 
de plusieurs compétences en même temps. Dans 
ce cas, le joueur utilise uniquement le niveau de la 
plus faible des deux lorsqu’il réalise son test. S’il ne 
maîtrise pas au moins l’une des deux compétences 
requises, il se trouve alors dans la situation d’un 
test sans compétence (voir ci-dessus).

 Si au moins l’une des compétences impliquées 
dispose d’une ou plusieurs signatures, le joueur 
peut la ou les utiliser dans la limite autorisée par le 
niveau de sa compétence la plus haute (une signa-
ture pour une compétence de niveau 3 ou 4, deux 
signatures pour une compétence de niveau 5).

Test étendu

 Certaines actions nécessitent un investisse-
ment important en termes d’efforts et de temps. Il 
s’agit par exemple de crocheter une serrure, gravir 
une paroi raide ou déchiffrer un texte compliqué.
 Pour ces cas, le Meneur de Jeu peut décider 
de faire appel à un test étendu plutôt qu’à un test 
simple. Il décide alors du nombre de succès néces-
saires à la réalisation de la tâche et du laps de temps 
requis faire un nouveau test. Il fixe normalement le 
seuil de difficulté et demande alors au joueur de ré-
aliser le test simple qu’il considère approprié.
 En cas d’échec, on considère qu’il s’agit juste 
d’un contretemps. Le joueur peut tenter un nou-
veau test, à l’issu du laps de temps défini au début 
de l’action, pour cumuler les succès.
 Si deux tests de suite sont des échecs ou si un 
échec critique survient, le test étendu est un échec 
complet et doit être recommencé depuis le début.

Test en opposition

 Lorsque deux ou plusieurs personnages s’op-
posent dans la réalisation d’une action, on parle de 
test en opposition. Dans un tel cas, le Meneur de 
Jeu n’a plus à fixer un seuil de difficulté. Par défaut, 
il s’agira d’une difficulté modérée.
 Le MJ désigne toujours les caractéristiques et 
compétences qui s’appliquent à la situation. Elles 
peuvent être identiques (des tests d’Athlétisme 
dans une course poursuite) ou différentes pour 
les protagonistes (Discrétion pour échapper à la 
Vigilance d’une sentinelle). Comme pour un test 
simple, le Meneur de Jeu a la possibilité d’appli-
quer un modificateur. Celui-ci doit servir à refléter 
l’avantage que peut posséder l’un des protago-
nistes sur l’autre. 

Échec critique

 Si le nombre de succès obtenus permet de qua-
lifier le niveau de réussite d’un test, il peut arri-
ver qu’une action soit un tel échec que les consé-
quences en soient particulièrement graves, voire 
catastrophiques. 

s
y
s
t
è
m
e

Moduler le SD
 Chaque degré est associé à un seuil stan-
dard. Ainsi, une difficulté Moyenne corres-
pond à un SD de 5. Cependant, selon les 
conditions de réalisation de l’action, le Me-
neur de Jeu peut souhaiter altérer cette base 
afin de refléter un handicap ou un obstacle 
supplémentaire.
 Il dispose alors de deux options.
 Soit il modifie d’un cran le degré de dif-
ficulté initial, (de « Moyen » à « Difficile » 
par exemple), soit il ajoute au SD un modi-
ficateur de +1. Ce malus permet de rendre 
compte de conditions particulières venant 
entraver la bonne réalisation de l’action. De 
la même manière, l’utilisation d’un équipe-
ment adéquat ou des conditions favorables 
(prendre son temps, par exemple) peut faire 
baisser d’un cran son degré de difficulté (de 
« Difficile » à « Moyen » par exemple) ou faire 
baisser le SD d’un point.
 Cette option permet au Meneur du Jeu 
de moduler plus finement les difficultés des 
actions entreprises par les personnages et, 
s’il le souhaite, d’introduire une plus grande 
précision dans la gestion des conditions de 
réalisation de ces actions.

Notes : Les modificateurs, bonus et malus, 
s’appliquent toujours au SD.
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 Lors du lancer de dés pour un test, chaque 1 
obtenu sur un dé annule un succès. Si après avoir 
retiré ces 1 il en reste encore et qu’il n’y a plus de 
succès à annuler, alors il y a échec critique. Chaque 
degré de maîtrise dans la compétence testée 
permet d’ignorer l’un de ces 1, limitant ainsi les 
risques de déclencher une catastrophe.

KI

 Le Ki représente l’énergie intérieure ou la capa-
cité de concentration d’un individu, non seulement 
ses ressources physiques mais un véritable fluide 
que les pratiquants d’arts martiaux ou de magie 
parviennent à canaliser pour obtenir des effets ex-
traordinaires.

Réserves de Ki

Ki personnel

 En termes de jeu, chaque personnage possède 
une réserve plus ou moins importante. Un joueur 
peut utiliser cette réserve de points pour diffé-
rentes actions de son alter ego. Un emplacement 
particulier sur la feuille de personnage sert à 
conserver la trace de l’état actuel de cette jauge.

Ki de groupe

 La vie sur l’archipel étant particulièrement dif-
ficile, les héros sont amenés à se serrer les coudes, 
à être solidaire les uns avec les autres pour faire 
face à une adversité souvent violente. Pour le si-
muler, un groupe de joueurs dispose d’une réserve 
de Ki de groupe égale à la somme des Instincts des 
personnages présents. Le MJ est invité à placer au 
centre de la table un nombre de D10 représentant 
le Ki de groupe ; chaque joueur pourra ainsi pio-
cher dedans physiquement pour représenter son 
utilisation.
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Utiliser le Ki

 Chaque personnage peut puiser dans son Ki 
pour le canaliser dans une action, s’il considère 
ses chances de succès trop faibles ou pour assurer 
sa réussite. Il peut alors dépenser indifféremment 
un point de son Ki personnel ou un point de Ki de 
groupe. Cette dépense se traduit par un bonus d’un 
dé lancé OU un dé gardé pour un test de son choix. 
En utilisant le Ki de cette manière il est possible 
d’en dépenser, au plus, autant que sa valeur d’Ins-
tinct sur une action. Cette utilisation de la réserve 
de Ki correspond à la capacité du héros à canaliser 
toute son énergie vers son but.
 Toute dépense de Ki doit être annoncée par le 
joueur avant que celui-ci ne réalise le lancer de 
dés. Quelle que soit l’issue du test, les points de Ki 
sont dépensés et déduits de sa réserve de Ki.

Manœuvres de combat

 Un personnage qui souhaite réaliser une 
manœuvre de combat doit puiser dans ses réserves 
d’énergie pour ce faire, et donc dépenser du Ki. La 
règle est simple : effectuer une manœuvre, qu’on 
la maîtrise ou non, requiert une dépense de Ki qui 
est indiquée pour chaque manœuvre en fonction 
du type d’arme utilisé.
 À l’inverse d’une dépense de Ki pour une utili-
sation simple, cette utilisation n’est pas soumise à 
la limite fixée par la valeur d’Instinct du person-
nage.

Sortilèges

 Les pratiquants de magie, tout comme les guer-
riers d’exception doivent faire appel à leurs res-
sources pour créer des effets magiques. Au même 
titre que les manœuvres de combat, les sortilèges 
requièrent donc une dépense de Ki équivalente au 
coût demandé par le sort. Cette dépense de Ki ini-
tiale n’est également pas soumise à la limite fixée 
par la valeur d’Instinct du personnage.

Action supplémentaire

 Un personnage à court d’action pendant un 
round peut décider de dépenser 5 points de Ki 
en une fois, sans être limité par son Instinct, pour 
obtenir une action supplémentaire. Cette action 
pourra uniquement être une action offensive ou 
défensive simple ou une action neutre. Le person-

nage ne pourra en aucun cas utiliser cette action 
pour effectuer une manœuvre de combat ou lancer 
un sortilège.

Réserve tarie

 Un héros qui a dépensé son dernier point de 
Ki a épuisé toutes ses réserves de force intérieure 
mais reste en mesure de réaliser toute action qu’il 
désire.

Se dépasser

 Un héros dont la réserve de Ki de groupe et sa 
réserve personnelle sont vides peut tout de même 
se surpasser, que ce soit pour gagner un dé, réali-
ser une manœuvre ou lancer un sortilège. Dans ce 
cas, au lieu de dépenser un point de Ki, il coche une 
case de santé sur la feuille de personnage.

COMBAT

 Le système de combat s’appuie sur une succes-
sion de tests simples ou en opposition. Quelques 
éléments supplémentaires viennent apporter plus 
de précision à cette partie du jeu et lui donnent 
une saveur particulière. Il s’agit de retranscrire 
simplement les affrontements et de faire vivre 
aux joueurs les exploits guerriers de leurs person-
nages.

Rythme du combat

 Le temps du combat est découpé arbitrai-
rement en tours et en rounds qui permettent à 
chaque adversaire d’effectuer une ou plusieurs 
actions et réactions.

 Un tour de combat représente le laps de temps 
nécessaire à un guerrier pour porter au minimum 
un coup et, éventuellement, réagir à ceux qui lui 
sont destinés, voire à en porter d’autres lui-même, 
soit environ 3 ou 4 secondes.

c
o
m
b
A
t



22

 Un tour de combat est composé d’un ou plusieurs 
rounds durant lesquels un combattant pourra por-
ter une seule attaque mais se défendre contre toutes 
celles qui le visent tant qu’il lui reste des actions.

• Pendant le round, chaque protagoniste peut effec-
tuer une et une seule action offensive ou neutre. 
Par contre, un personnage peut dépenser autant 
d’actions défensives qu’il lui reste d’actions. Si un 
joueur n’a pas effectué d’action défensive, offen-
sive ou neutre pendant ce round, il perd obliga-
toirement une action. Le round prend fin une fois 
que chaque protagoniste a attaqué.

• Un tour est composé d’un ou plusieurs rounds. 
Le tour prend fin quand plus aucun participant 
au combat ne peut effectuer d’action.

Résumé d’une scène de combat

 Chaque personnage dispose d’un nombre d’ac-
tions par tour de combat calculé selon la formule 
suivante : ACT = (AGI + INS)/2

• 1/ Début du premier tour.
• 2/ Tirage de l’Initiative.
• 3/ Début du premier round.
• 4/ Le personnage ayant l’Initiative la plus haute 

peut effectuer une action neutre ou offensive.
• 5/ Le personnage visé peut se défendre s’il lui 

reste une action.
• 6/ Par ordre d’Initiative, tous les participants 

suivants peuvent effectuer une action neutre 
ou offensive.

• 7/ Fin du premier round.
• 8/ S’il reste une action à au moins l’un des par-

ticipants au combat, au début du deuxième 
round, il faut reprendre à partir de l’étape 4 
pour le deuxième round.

• 9/ Si plus personne ne dispose d’actions, il faut 
reprendre à partir de l’étape 1 pour le deu-
xième tour.

• 10/ Le combat prend fin, le décompte par tour 
et par round également, lorsque l’un des camps 
impliqués a obtenu la victoire.

Engagement

 Dès que les combattants sont à portée d’arme, 
on considère qu’ils sont « engagés », c’est-à-dire 
qu’ils combattent activement au corps-à-corps. 

Initiative

 Chaque participant détermine son score d’Ini-
tiative au début de chaque Tour. Il réalise pour 

cela un jet d’Initiative. Il lance donc 1D10 auquel il 
ajoute son score de REA et retranche le nombre de 
points de charge supplémentaire (CSU) : il s’agit de 
la charge supplémentaire que transporte un per-
sonnage. Elle correspond simplement au nombre 
de points d’encombrement du matériel porté qui 
dépasse sa Capacité d’encombrement (ENC).

INIT = REA – CSU + 1D10

 Le détenteur du plus haut score d’Initiative 
agit en premier. Puis chaque combattant peut en-
treprendre son action à son tour de jeu, par ordre 
d’initiative décroissante. Une fois que tous les 
protagonistes ont eu l’opportunité d’agir une fois, 
c’est la fin du round et le round suivant peut com-
mencer, s’il reste au moins une action à l’un d’entre 
eux. L’ordre d’Initiative est conservé pour tous les 
rounds d’un même tour de combat.

Note : en cas d’égalité du jet d’Initiative, on com-
pare le score de REA des adversaires, le plus haut 
agit en premier. En cas de nouvelle égalité on 
compare alors leur Instinct. Si les combattants 
sont toujours à égalité, on considère alors qu’ils 
agissent simultanément.

Actions neutres

 Un affrontement ne se résume pas simplement à 
une succession d’attaques et de parades sans fin. Les 
combattants peuvent effectuer d’autres types d’actions 
comme des déplacements, une harangue ou autre.

• Dégainer
• Se déplacer
• Recharger une arme
• Utiliser une compétence

Actions offensives au corps-à-
corps

 Lorsqu’un combattant en attaque un autre au 
corps-à-corps, avec ou sans arme, il doit réaliser 
un test avec sa compétence d’arme face une diffi-
culté de 5.

Attaque classique

 Le personnage combat de manière efficace, il 
assure ses coups, cherchant peu à peu à trouver 
la faille de son adversaire, à frapper les zones les 
plus faciles à atteindre. Il a de grande chance d’at-
teindre sa cible mais ne lui fera pas de dégâts ex-
traordinaires la plupart du temps.
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 On calcule une attaque classique de la manière 
suivante :

AGI + COMPÉTENCE DE COMBAT

Modificateurs d’attaque au corps-à-
corps

 La difficulté standard pour attaquer au corps-
à-corps est de 5. Ce SD peut toutefois être modifié 
par des circonstances particulières.

Actions offensives à distance

 Comme les attaques au corps-à-corps, un com-
battant privilégiant le lancer ou le tir dispose de 
plusieurs possibilités selon son style.
 Lorsqu’un personnage en attaque un autre à 
distance, il doit effectuer un test sous sa compé-
tence d’arme dont la difficulté dépend de la dis-
tance.

BASE POUR TOUCHER
 Portée   SD
 Courte   4
 Moyenne   6
 Longue   9

Tirer

 Sans viser de partie précise, le tireur cherche 
avant tout à atteindre sa cible. Sans fioriture, le tir 
est net et efficace.

AGI + COMPÉTENCE DE COMBAT

Modificateur d’attaque à distance

 Le SD pour toucher avec une attaque à distance 
dépend de la portée de l’arme et de l’éloignement 
de la cible. Mais des facteurs extérieurs peuvent 
venir modifier ce SD. 

Actions défensives

 S’il lui reste une action, un combattant pris pour 
cible peut tenter de se défendre, il agit alors en de-
hors de son rang d’Initiative, simultanément à son 
agresseur. Dans ce cas, il effectue un test SD 5. S’il 
obtient au moins autant de succès que l’attaquant, 
le coup est dévié ou esquivé.

 Pour réaliser une défense, un personnage devra 
donc réaliser le test suivant :

AGI + ESQUIVE OU COMPÉTENCE DE COMBAT

Modificateurs de défense au corps-à-
corps

 Se défendre n’est pas forcément évident et, 
comme pour l’attaque, de nombreux facteurs 
peuvent venir compliquer la situation.

Les Manoeuvres

 Les manœuvres sont des actions particulières 
qui requièrent la dépense d’un ou plusieurs points 
de Ki. Lorsqu’un joueur cherche à obtenir un ef-
fet particulier au cours du combat, désarmer ou 
mettre un adversaire au sol, il est probable qu’il 
s’agisse d’une manœuvre.
 Au moment où le combattant réalise son action 
offensive ou défensive, il annonce s’il utilise une 
manœuvre et laquelle.
 Pour les manœuvres de type Position, elles 
doivent être annoncées au début du round durant 
lequel elles vont être utilisées.
 À moins que cela ne soit précisé, comme pour les 
manœuvres de type Position, on ne peut pas, dans 
une même action, cumuler différentes manœuvres.

DÉGÂTS

 Une fois que l’attaque a effectivement atteint sa 
cible, il faut désormais déterminer les dégâts qui sont 
infligés. L’attaquant lance alors les dés de dégâts de 
son arme avec un SD correspondant à la valeur de 
protection de l’armure de l’adversaire. Chaque suc-
cès est ajouté à la valeur de dégâts fixes de l’arme, 
auquel on rajoute également la différence entre les 
Marges de Réussites de l’attaque et de la défense.
 Une fois les dégâts calculés, il faut retrancher la 
valeur de réduction de dégâts de l’armure. Chaque 
point restant représente une case de santé cochée 
sur la feuille de personnage.

 Les trois statistiques d’une arme sont indiquées 
comme suit :
D de Dégâts éventuels / Dégâts fixes / Solidité
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 Les trois statistiques d’une armure sont indi-
quées comme suit :

SD de l’armure / Protection fixe / Solidité

MARGE D’ASSAUT (MA) = MR DE L’ATTAQUANT 
– MR DU DÉFENSEUR

DÉGÂTS INFLIGÉS = (DÉS DE L’ARME + MA / 
SD ARMURE) + DÉGÂTS FIXES – PROTECTION 

ARMURE.

 Les différents types d’attaques au contact ou à 
distance peuvent venir modifier les dégâts (dom-
mages fixes en plus ou réduction de dommage de 
l’armure amoindrie), il en va de même pour les 
manœuvres.

MAGIE, SORTS ET 
PRIÈRES 

Lancer un sort

 Le Mystique doit réussir un test de compétence 
magique afin que son Sort ou sa Prière prenne 
effet. Les caractéristiques et les compétences 
magiques dépendent de la voie utilisée. Le per-
sonnage fera appel, principalement, aux caracté-
ristiques comme Volonté, Vigueur et Présence et 
pour les compétences, Jumon (Incantations), Gi-
shiki (Rituel) et Sôsa (Manipulation).

 L’adepte peut modifier la dépense de Ki afin de va-
rier les effets de son sort, généralement sur la portée, 
la durée et les effets. Si des variations du Ki sont pos-
sibles, tout est expliqué dans le descriptif du sort.

 En général, on suit le processus suivant, étape 
par étape :

• 1/Déclaration du sort utilisé
• 2/Calcul du temps de préparation (accéléra-

tion, ralentissement ou normal)
• 3/Calcul et dépense du nombre de points de Ki 

(augmentation, diminution ou normal)
• 4/Décompte du temps de préparation
• 5/Test de compétence magique
• 6/Test éventuel de Résistance par les personnes 

touchées
• 7/Application des effets

 Il suffit de se reporter à la description du Sort 
ou de la Prière pour connaitre le type de test et le 
nombre de point de Ki à dépenser.
 Le SD au test est de 5 pour lancer un sort, sauf 
contre-indication dans son descriptif.
 Les éventuels malus, dus à l’état de santé phy-
sique ou mental du mystique ou autre, sont bien 
sûr cumulés et appliqués.
 Pendant un combat, à chaque round durant le-
quel le pratiquant est concentré sur un sort, il doit 
dépenser une action.

Temps de Préparation

 Quelques sorts peuvent prendre un certain 
nombre de Tours, voire des heures pour être lan-
cés. Chaque temps de préparation est expliqué 
dans le descriptif de chaque Sort. Néanmoins, il est 
possible, pour le pratiquant, de modifier ses va-
leurs avec des effets sur le SD du test.

Réduire le temps de Préparation

 Quel que soit le type de Sort ou de Prière, il né-
cessite un temps de préparation pour être lancé.
 Toute Préparation d’un Sort se détermine par 
un certain nombre d’unités dans une catégorie de 
temps. Ainsi, une Préparation de 3 Tours, le sort 
prendra effet au bout de 3 Tours de jeu.
 Il est possible pour un mage de réduire le temps 
de préparation d’un sort, au prix de malus qu’il 
ajoutera au SD de son Test de compétence ma-
gique. Tous les malus suivants sont cumulatifs :

+1 : Par unité de temps en moins dans une catégo-
rie (ex : +3 au SD pour passer d’un temps de pré-
paration de 4 à 1 Action ou +1 au SD pour passer 
de 2 à 1 Tour).
+3 : Pour réduire une et une seule catégorie de 
temps (ex : +3 au SD pour passer de 3 Minutes à 
3 Tours ou +3 au SD pour passer de 3 Tours à 3 
Actions).

Augmenter le temps de Préparation

 Contrairement au paragraphe précédent, il est 
aussi possible pour un mage d’augmenter le temps 
de préparation d’un sort. Cette augmentation aura 
pour effet bénéfique d’accorder un bonus au SD du 
Test de compétence magique. Tous les bonus sui-
vants sont cumulatifs :

-1 : Par unité de temps en plus dans une catégorie 
(ex : -3 au SD pour passer d’un temps de prépara-
tion de 1 à 4 Actions ou -1 au SD pour passer de 1 
à 2 Tours).
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-3 : Pour augmenter une et une seule catégorie de 
temps (ex : -3 au SD pour passer de 3 Tours à 3 
Minutes ou -3 au SD pour passer de 3 Actions à 3 
Tours).

Utilisation du Ki

Seule l’utilisation de l’énergie du pratiquant per-
met de donner forme aux Sorts ou Prières. Sans 
dépense de Ki, il est impossible de lancer un Sort.
 Chaque Sort, dans son descriptif, annonce une 
quantité de Ki à dépenser afin de pouvoir être lan-
cé. Une fois l’action annoncée et lorsque le prati-
quant a calculé le Ki qu’il souhaiter utiliser pour 
son sort, il le déduit de sa réserve de Ki. La dépense 
est faite au début de la préparation du sort et si 
celle-ci n’est pas complétée, ces points de Ki dé-
pensés sont perdus.

Augmenter le Ki

 Un pratiquant peut, s’il le souhaite augmenter 
les effets d’un sort par une dépense de Ki supplé-
mentaire. La dépense maximum autorisée, pour 
améliorer un sort, est égale au score de Méditation 
de l’adepte. Il peut dépenser ses points dans les 
catégories d’un sort comme il le désire si celui-ci, 
dans le descriptif des ses améliorations, le per-
met (D= Durée – Z= Zone – E = Effet – C = Cible – 

P = Portée). Par exemple, le mage peut augmenter, 
au choix, les effets et la durée d’un sort ou juste le 
nombre de cibles.
 On utilise les valeurs d’origine du sort, celles 
décrites dans son explication et sauf, si c’est spé-
cifié, vous pouvez appliquer les modifications du 
tableau suivant :

 KI   MODIFICATEURS
 1    X 2
 2    X 3
 3    X 5
 4    X 7
 5    X 10

 Les points de Ki qui servent à améliorer un sort 
sont ajoutés à la dépense initiale de celui-ci et sont 
limités par l’Instinct.

Résister à un sort

 Que le sort jeté sur une personne (ou ses af-
faires) ait des effets positifs ou négatifs, et si 
consciemment ou inconsciemment, cette personne 
ne veut pas en subir les effets, elle a droit à un test 
de Résistance.
 Si la victime obtient plus de succès que le test 
de l’adepte, elle a résisté aux effets du sort. Ce test 
est signalé dans le descriptif du sort ainsi que les 
effets en cas de test de résistance réussie.
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 Ce court scénario d’introduction vous donnera 
un petit aperçu de l’univers de Shayô ainsi que de 
son système.

SYNOPSIS

 Cette année, la récolte de riz a été désastreuse 
pour le village d’Ame-no-inu en raison de pluies 
torrentielles. Il faut pourtant bien trouver de quoi 
payer les taxes pour le daimyô et au plus vite. Ce-
pendant, lorsque les personnages parviennent à 
résoudre ce problème, ils découvrent que la délé-
gation de la collectrice de taxes a disparu à la suite 
d’une violente attaque. Parviendront-ils à la secou-
rir afin de payer leur dû ?

Noms clés

Ame-no-inu mura : village des PJ
Masaru Satô: doyen du village
Osamu Kaito : pourfendeur d’onis
Minami Aina : collectrice des taxes
Ishimoto Takehiko : chef de la ferme
Kaneko Noboru : daimyô

Le village

 Les personnages sont tous originaires du vil-
lage d’Ame-no-inu, installé à flanc de colline, dans 
une région très pluvieuse, ce qui en fait un lieu 
idéal pour la culture du riz. Le cadre verdoyant 
et arboré reste très agréable même s’il reste très 
isolé. Le village date de bien avant le Tenbatsu 
mais rares sont les vestiges qui rappellent l’an-
cien monde. Grâce à la protection du daimyô, les 
villageois ont tenu bon, face aux animaux sauvages 
qui rôdent aux abords des fermes et aux brigands 
qui sévissent sur la route de goudron délabrée qui 
mène à la ville la plus proche, Asahi-chô. 

Menaces
sur

Ame-no-inu

Notes
1 koku : unité de mesure correspondant 
approximativement à 180 litres de riz ou 
150 kg.
1 to = 1/10 de koku
1 masu = 1/100 de koku.

Pour plus de facilité dans le scénario, un 
sac = 1 koku de riz

Suffixes
Machi ou -chô à la fin d’un nom  désigne 

un bourg, une petite ville.
Mura ou -son signifie village.
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 Lorsque les survivants du Tenbatsu re-
peuplèrent les lieux, ils transmirent à leur descen-
dance la légende qui donna son nom au village, 
celle des chiens de pluie, de redoutables limiers at-
taquant à la faveur des averses. Cependant, seul le 
nom subsiste et la légende s’est peu à peu perdue, 
remplacée par des préoccupations quotidiennes 
plus terre à terre

 Ame-no-inu est une bourgade très rurale, pour 
ne pas dire très conservatrice, à l’allure médiévale. 
Ce qui ne l’empêche aucunement de subsister. Elle 
compte une petite centaine d’âmes, réunies dans 
des habitations austères mais bien entretenues. 
Les autochtones ont vite appris à mettre la main à 
la pâte pour subvenir à leurs propres besoins. Les 
quelques artisans que compte la communauté ont 
presque tout appris par la pratique. Le prêtre lo-
cal assure l’exécution des rituels visant à protéger 
les habitants. On en viendrait presque à oublier 
le chaos qui règne désormais à Hi-no-moto tant le 
cadre est paisible. 

Autour du village

 Une ancienne route nationale délabrée, à moitié 
recouverte de terre, passe par le village et mène à 
la ville d’Asahi chô, à au moins une demi-journée 
de marche, en passant par une vieille autoroute 
entièrement dévastée. L’échangeur autoroutier 
écroulé inspire un sentiment de désolation, encore 
renforcé par ces tronçons de route suspendus qui 
ne mènent plus nulle part. 

 En contrebas, une gigantesque casse automo-
bile constitue le repaire de brigands des environs 
qui profitent de la configuration des lieux pour y 
dissimuler leur butin, mais aussi récupérer des 
pièces détachées de choix qu’ils échangent à la 
ville contre la réparation d’armes et d’armures.

Protagonistes

Masaru Satô est le chef du village d’Ame-no-inu. 
Il a été choisi par ses pairs dix ans auparavant et 
n’a jamais donné de raison valable pour changer 
de dirigeant. Il a récemment fêté ses soixante ans, 
un âge plus que vénérable en ces temps troublés. Il 
n’en continue pas moins de veiller au bien-être de 
ses concitoyens grâce à son solide pragmatisme. Ce 
petit homme se reconnaît facilement à son abon-
dante masse de cheveux d’un blanc immaculé, 
retenue en arrière par un bandeau de tissu d’un 
bleu indigo passé et quelque peu effiloché. Depuis 
l’attaque d’une bande de brigands quelques an-
nées auparavant, il ne peut plus se déplacer sans 

sa canne taillée dans du bois dur. C’est alors qu’il 
s’est rapproché du daimyô local, Kaneko Noboru, 
afin de bénéficier de la protection du Shôgun. Mal-
heureusement, les taxes pèsent lourdement sur 
l’économie locale et le ressentiment grandit parmi 
les villageois, notamment en cette période de mau-
vaises récoltes.

Ishimoto Takehiko : dirigeant d’une ferme aux 
abords d’Ame-no-inu et d’âge très avancé, ce vieux 
grippe-sou profite depuis longtemps de l’aura du 
village, et par extension de la protection du Shô-
gun, sans jamais devoir s’acquitter d’une quel-
conque dette. Doyen d’une famille très nombreuse 
que viennent grossir régulièrement les travailleurs 
saisonniers, le vieux Ishimoto tient par-dessus tout 
à son indépendance vis-à-vis du village.
 Récemment, il a fait l’acquisition de quelques 
bœufs, animaux très rares, afin de pallier aux mau-
vaises récoltes de riz et démarrer un élevage pour 
produire des animaux de trait, ce qui ajouterait à 
son prestige. Coup du sort, depuis quelques jours, 
ses animaux se font attaquer par une mystérieuse 
bête sauvage qui a tué et mutilé l’un des bœufs.

Osamu Kaito fait partie de la délégation de la col-
lectrice de taxes. Ce combattant redoutable est 
précédé par sa réputation. Son katana aurait déjà 
pourfendu plus de cinquante onis mais les gens 
craignent surtout son fusil antique, gravé de kanji 
sur toute la longueur du canon. L’aura de crainte 
qui entoure cette arme lui permet de ne jamais 
s’en servir, ce qui n’est pas plus mal, car celle-ci est 
inutilisable (mais réparable pour peu qu’il trouve 
un artisan suffisamment compétent).
 Lors de l’escale précédente à la ville d’Asahi, 
dans la vallée, Osamu est resté plus longtemps sur 
place afin d’assurer pendant un jour et une nuit 
la sécurité d’un important notable envoyé par le 
daimyô Kaneko Noboru, mais aussi le distraire lors 
de sa visite de la ville. Il devait ensuite rejoindre 
la collectrice de taxes, Minami Aina, à bride abat-
tue avant que la délégation n’arrive à Ame-no-inu 
mura. Lorsqu’il découvre la disparition de la délé-
gation et les traces d’affrontement, un sentiment 
de culpabilité l’envahit, ce qui le rendra particuliè-
rement irritable si des questions gênantes lui sont 
posées.
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INTRODUCTION

 Pour le village d’Ame-no-inu, la protection bien-
veillante du shogunat est indispensable. Les onis 
qui rôdent, mais aussi les brigands, sont légion. 
Toutefois, ce service n’est pas vraiment gratuit et 
s’accompagne deux fois par an du paiement de 
taxes au daimyô dont dépend le village. Pour cela, 
une bonne partie de la production de riz est cédée 
à la collectrice de taxes. 

 Malheureusement, cette année, la récolte a été 
très mauvaise, du fait d’intempéries violentes. Le 
chef du village n’a réussi à réunir que 6 sacs d’1 
koku sur les 10 attendus. Il envoie donc chercher 
les personnages afin qu’ils le rejoignent chez lui. 
Masaru a élu domicile dans ce qui était, il y a bien 
longtemps, l’épicerie du village. Ce bâtiment est le 
seul à avoir été construit en béton parasismique 
(plus particulièrement pour résister aux séismes). 
Même si de petites fissures commencent à appa-
raître, il reste l’endroit le plus sûr en cas de pro-
blème. C’est là que les villageois viennent se réfu-
gier lorsque cela devient nécessaire. 

 Masaru attend les personnages dans la pièce 
principale, assis sur un coussin, sa mauvaise 
jambe nue et étendue devant lui, laissant appa-
raître de nombreuses cicatrices. Le prêtre local, 
Juro, y étale doucement un onguent. Masaru le 
congédie poliment avant de s’adresser aux per-
sonnages. Après avoir pris quelques nouvelles de 
leurs familles respectives, il leur fait part de son 
souci. Désignant les sacs de riz empilés au fond de 
la pièce, il indique qu’il n’a réussi à réunir qu’une 
partie de ce qu’exige le daimyô La collectrice de 
taxes devrait bientôt arriver, mais les efforts du 
chef du village n’ont pas suffi à réunir suffisam-
ment de sacs. Il en manque pas mal mais il est 
aujourd’hui incapable de se déplacer, en grande 
partie parce qu’il a lui-même sillonné les environs 
pour collecter les sacs manquants au cours des 
derniers jours.

 Il attend des personnages qu’ils se rendent à 
la ferme de la famille Ishimoto, en périphérie du 
village. Elle ne fait pas tout à fait partie de la com-
munauté et ne s’est donc jamais acquittée d’un 
quelconque paiement bien qu’elle bénéficie, grâce 
à sa proximité avec le village, de la protection du 
Shôgun.
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 Masaru demande donc aux personnages de 
rendre visite à cette famille et de négocier avec 
elle. Il insiste bien sur le terme « négociation », car 
il ne veut aucune violence ni effusion de sang avec 
ce voisin. 

 Le chef du village n’a pas grand-chose à pro-
poser en récompense en dehors de sa reconnais-
sance. Si cela ne suffit pas, il rappelle qu’il en va 
des bonnes relations avec le daimyô ainsi que de 
sa protection. Il est du devoir des personnages de 
contribuer au bien-être du village. En dernier re-
cours, il laisse entendre que ces sacs devront bien 
être récoltés quelque part et qu’il faudra, si besoin 
est, taxer plus lourdement d’autres familles, y com-
pris celle des personnages. On ne peut se passer de 
la protection du daimyô ni d’acquitter son dû. 

Scène 1 : pour quelques sacs de riz

 Il faut compter vingt bonnes minutes de marche 
pour rejoindre la ferme de la famille Ishimoto, en 
contrebas du village. Le bâtiment principal ac-
cueille l’ensemble de la famille ainsi que les saison-
niers qu’elle emploie. Comme partout, le riz, mais 
aussi les légumes (radis, edamame, concombres, 
herbes aromatiques, patates douces et haricots 
rouges) et quelques arbres fruitiers (cerisiers et 
pruniers) sont cultivés. Depuis le début de l’an-
née, le père a décidé de se lancer dans l’élevage de 
bœufs, un animal très rare dans ces contrées. Il est 
quand même parvenu à faire l’acquisition de six 
têtes. 

 À l’arrivée des personnages, une dizaine 
d’adultes s’affaire dans les champs à proximité 
ainsi qu’autour des enclos fraîchement construits. 
Fait exceptionnel, la ferme dispose même d’une 
pompe à eau rafistolée mais visiblement en panne. 
La réserve se trouve un peu plus loin. La nourri-
ture y est soigneusement stockée et l’unique porte 
de cette ancienne étable est fermée par un lourd 
cadenas. 

 Le doyen en personne, Ishimoto Takehiko, ac-
cueille les personnages. Il est très difficile de lui 
donner un âge : il semble avoir toujours été très 
vieux. Voûté, le crâne dégarni recouvert d’un mor-
ceau de tissu noué aux quatre coins, il arbore au 
coin des lèvres son éternelle cigarette de feuilles 
séchées. L’odeur piquante qu’elle dégage monte 
déjà aux narines des personnages. Ishimoto s’en-
quiert de la raison de leur venue. Il refuse catégori-
quement de céder les quatre sacs de riz, expliquant 
qu’il va devoir faire réparer sa pompe à eau, une 
merveille technologique du monde ancien, aux 
mécanismes incompréhensibles pour lui et les 
siens. En outre, certains des bœufs qu’il élève ont 
été attaqués et il faudra bien qu’il les fasse soigner. 

Ishimoto ignore ce qui a bien pu les attaquer. Il 
se fera un plaisir d’effectuer un paiement l’année 
prochaine, quand les autres villageois seront bien 
contents d’avoir des fruits et des légumes. 

 Si les personnages réparent la pompe à eau 
(test de ESP + Mécanique / SD 7) et parviennent 
à soigner ou au moins à trouver comment soigner 
les animaux (test de ESP + Premiers soins / SD 7 ou 
Sort), Ishimoto envoie son fils chercher les quatre 
sacs de riz pour les leur remettre. En soignant les 
bœufs, un personnage remarque que certaines 
bêtes portent de profondes griffures. En se rensei-
gnant, il est possible d’apprendre que l’attaque a 
eu lieu dans le pré où paissent les animaux, à deux 
kilomètres de là. Une averse a éclaté subitement la 
veille et lorsque les fils Ishimoto ont accouru pour 
rentrer le bétail, ils se sont rendus compte que les 
animaux étaient blessés et en sang.

 En s’y rendant, il est possible de repérer la piste 
de l’assaillant (test de INS + Survie / SD 5) et de la 
remonter jusqu’à une tanière, au cœur de la forêt 
où se terre un oni. Cette créature humanoïde aux 
traits canins attaque les personnages dès qu’elle 
sent leur odeur.

 À la ferme Ishimoto, si les personnages se 
montrent insistants, le doyen menace de rompre 
ses relations avec le village, prétendant pouvoir 
très bien se débrouiller seul. Ishimoto Takehiko 
est irascible et le ton monte très rapidement, à 
tel point que les ouvriers agricoles de la famille 
Ishimoto cessent leurs activités pour se rappro-
cher du doyen, les outils toujours en main. Si les 
personnages se montrent irrespectueux ou agres-
sifs, un combat éclate entre eux et des ouvriers 
agricoles tout aussi nombreux. 

 Les personnages peuvent également essayer de 
s’introduire dans la remise à l’insu des occupants 
de la ferme (test de AGI + Discrétion / SD 7 à la 
suite).

 Plusieurs issues sont possibles pour cette 
scène : 

 Si quelqu’un de la ferme est gravement blessé 
ou tué, la famille Ishimoto ne manque pas de s’en 
plaindre au chef du village. Ce qui ne fera rien pour 
arranger leurs relations.

 Si les personnages volent les sacs de riz, la fa-
mille Ishimoto viendra en masse au village pour 
exiger la restitution de ses biens. Le chef du village 
sera soutenu par ses ouailles, mais ce désaccord 
risque également d’envenimer la situation. 

 Si les personnages parviennent à s’arranger 
avec le doyen pour récupérer les sacs de riz, ils 
peuvent les rapporter au village.
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 Si les personnages se sont débarrassés de la 
créature à tête de loup et en font part au doyen, 
le chef du village leur racontera la légende des 
Chiens de Pluie, de monstrueux limiers aus-
si nombreux que les gouttes de pluie, qui atta-
quèrent les premiers habitants du village chaque 
fois qu’un orage éclatait. Il fallut le concours de 
tous les guerriers, mages et prêtres du village 
pour repousser ces créatures infernales. Depuis 
ce jour béni, jamais plus le village d’Ame-no-inu 
ne fut attaqué. Jusqu’à hier.

Scène 2 : le pourfendeur d’onis

 Sur le chemin du retour, les personnages 
manquent d’être percutés par un cavalier se diri-
geant à bride abattue vers leur village. Il évite de 
justesse le groupe avant de s’arrêter un peu plus 
loin. Sa monture massive est harnachée de bouts 
de métal formant une protection conséquente. Le 
cavalier lui-même porte une lourde armure consti-
tuée de plaques métalliques d’origines diverses. La 
protection de son épaule droite porte une cinquan-
taine d’encoches. Un mempô (protection faciale) 
rouge couvre son visage. Il porte à sa ceinture un 
katana et, accroché sur le flanc de son cheval, un 
imposant fusil au canon gravé de kanji. Descendant 
de sa monture, il ôte son mempô pour fixer de son 
regard sombre celui qui semble être le meneur du 
groupe. 

« Je suis Osamu Kaito, pourfendeur d’onis et 
vassal du daimyô, le seigneur Kaneko. La dé-
légation de Minami Aina, collectrice de taxes 
pour le Shôgun, a été attaquée sur la route qui 
la menait vers Ame-no-inu et a été enlevée. 
Accompagnez-moi jusqu’au village pour que 
nous réunissions une équipe afin de la secou-
rir au plus vite. »

À suivre...
 Nous espérons que cette brève introduction au 
monde de Shayô vous a plu. Si vous désirez conti-
nuer l’aventure avec vos joueurs et leurs person-
nages, la suite dévoilant ce qu’il est advenu de la 
pauvre Minami Aina et de son escorte, se trouve 
dans le livre de base. 

Instinct 3, Agilité 3, Force 3, Vigueur 2, 

Esprit 2, Volonté 2
Action 3  Réaction 5
Vie : 11 (3/3/2/2/1)

Protection : (Fourrure arrachée et peau à nu) 

SD 4 /2
Compétences : Bagarre 3
Armes : Crocs et griffes :3D+2
Aptitude : Odeur nauséabonde = Test Vigueur 

+ Aplomb (caverne SD 7, hors de la caverne SD 

6), 1 succès suffit. Échec : malus de 3 à toutes 

les actions tant que les PJ sont dans la caverne 

et aux environs. Échec critique : le PJ est 

contraint de sortir pour vomir et doit rester de-

hors 10 min avant de rentrer à nouveau.

Description : Cette créature humanoïde d’ap-

parence canine est visiblement malade. C’est ce 

qu’annonce l’odeur pestilentielle qui s’échappe 

de la caverne où elle se terre. Abandonnée par 

sa meute et livrée à elle même, elle se terre dans 

une caverne humide, jonchée de proies en dé-

composition.
 Le mal qui l’afflige fait partir sa fourrure en 

lambeaux. La peau à nu est couverte de pustules 

et de croûtes sanglantes qui dégagent une odeur 

nauséabonde, ironiquement sa dernière protec-

tion contre des créatures plus puissantes. Après 

tout, qui sait si cette créature n’est pas porteuse 

d’un mal contagieux ? 
Note au MJ : en réalité, cet oni n’est pas conta-

gieux, mais insister un peu sur ce point peut 

rendre les joueurs un peu moins téméraires.

Chien de pluie malade (Oni)
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