DANS LE JAPON DU 12" SIECLE, les clans Taira et Minamoto se disputent le pouvoir tandis que Go-Shirakawa, I'Empereur retraité,
dresse ses rivawx les uns contre les autres. Uine de ces trois factions parviendra a imposer le nouvel ordre social a venir. Dans I'omibre de cette

aristocratic, une poignee de ninjas conspire a exploiter le chaos. Raids audaciew, maitrise des compétences et intrigues subtiles sont essentiels
pour établir son honneur. Lorsque la nouvelle aube se levera, un ninja prospérera en tant que Ninjato, I'Epée Invisible de la famille régnante.

I plateau de jeu. Le plateau est découpé en lieux qui
proposent différentes actions : le Dojo. le Sensei, le Palais,
le Pavillon et les Maisons des 5 Clans.

BRARDOH

I5 jetons Clan. Il y a 5 jetons pour chaque Clan. Ils servent
a indiquer quel Clan contrdle une Maison et le niveau
d'Honneur de celle-ci.

19 tuiles Compétence de Sensei. Ces tuiles aident les
ninjas dans leur lutte de différentes manicres.

eV Y

90 jetons Trésor. Les Trésors sont gagnes en battant les
Gardes des Maisons et servent a gagner des Emissaires
ainsi qu’a propager des Rumeurs.

30 cartes Rumeur. Ces cartes donnent des bonus
d'Honneur a la fin de la partie.

1 sac. C'est un sac enchanté, mais sa magie n'est
détectable.

I compteur de tours. Utilisé pour indiquer le tour en cours.

ek

12 Shuriken (étoiles de ninja), 12 pions en bois. Chaque
joueur regoit 3 Shuriken de sa couleur pour indiquer ses
actions et 3 pions : un pour indiquer ['ordre du tour et deux
pour indiquer son Honneur.

2##%/

52 cartes Dojo. Ces cartes sont utilisées pour attaquer les
Maisons et acheter des Compétences.

40 cartes Garde et 20 cartes Garde d'Elite. Les Gardes
protegent les Trésors des Maisons. Les Gardes d’Elite sont

plus difficiles & battre que les Gardes normaux.




PLACEZ LE PLATEAU au centre de la table. Chaque

joueur prend 3 shuriken d'une couleur et les pions en
bois associés, Mettez un pion de chaque joueur dans

un récipient, puis piochez-les au hasard un par un pour
les placer sur la piste d’ordre du tour @) au centre du
plateau. Ceci détermine l'ordre de jeu du premier tour. Les
deux autres pions de chaque joueur sont placés au début
de la piste d’'Honneur @. Les joueurs gardent leurs 3
shuriken devant eux.

Mélangez les cartes Garde @) et Garde d'Elite @) en

deux piles différentes face cachée. Piochez et placez sur
chaque Maison @ une carte Garde face visible en tant que
Sentinelle.

Prenez un jeton Clan de valeur 2 et un de valeur 4 pour le
Clan Taira (rouge) et placez-les sur deux différentes Maisons
de Clan. Faites de meme pour le Clan Minamoto (bleu).
Placez le pion de valeur 6 du Clan Go-Shirakawa (vert) @)

. Placez les pions Clan restants en pile pres du plateau de
jeu. Mélangez les pions Trésor dans le sac et placez 3 Trésors

dans chaque Maison @. cdté clair visible (face rouge cachée).

Séparez les 3 tuiles Compétence de Sensei Hensojutsu
(Déguisement) et mettez-les en pile face cachce prés de la
case Sensei @. Ensuite, mélangez les tuiles Compétence
restantes et placez-les en une grande pile face cachée prés
des tuiles Hensojutsu @). Piochez autant de tuiles que de
joueurs de la grande pile et placez-les face visible chez le
Sensei.

Mélangez les cartes Emissaire et placez-en 4 face visible
sur le Palais @. Placez les cartes Emissaire restantes en
une pile face cachée prés du plateau.

Mélangez les cartes Rumeur et placez-en 4 face visible sur
le Pavillon @). Placez les cartes Rumeur restantes en une
pile face cachée prés du plateau.

Mclangez les cartes Dojo et distribuez-en 4 a chaque
joueur. Mettez 3 cartes Dojo face visible sur les cases Dojo
et placez le paquet restant face cachée prés du Dojo @

Placez le compteur de tours sur la case | de la piste de tour ().

Vous étes maintonant préts A jouer !




Dévonlerment In J%

ENDOSSANT LE ROLE D'UN MAITRE NINJA, chaque joueur s’entraine dans le
Dojo, apprend les Compétences ésotériques du Sensei, cambriole les Maisons
des Clans pour s’emparer de Trésors fabuleux, influence les Emissaires,
répand des Rumeurs dans le Pavillon pour, au final, devenir le plus légendaire
ninja de son époque.

Dans I'ordre du tour, chaque joueur place un shuriken sur un lieu et applique
immédiatement les regles de ce lieu. Une fois que tous les joueurs ont placé
3 shuriken, le tour est terminé. Le jeu dure 7 tours. Les joueurs marquent
des points a la fin des tours 3, 5 et 7. A la fin du jeu, le joueur avec le plus
d'Honneur gagne la partie.

Vous placez un shuriken a chaque tour pour réaliser immediatement I'action
sélectionnée. Ici, vous utilisez la force pour attaguer la Maison.

Le

PLACEZ LN SHURIKEN ICI pour prendre des cartes Dojo dans n'importe
quelle combinaison de cartes face visible ou cachée au sommet de la pioche.
Le nombre de cartes Dojo dépend du nombre de cartes que vous avez déja
en main. Si vous n'avez pas de carte Dojo, prenez en quatre. Si vous en avez
une, prenez-en trois. Si vous avez deux cartes Dojo ou plus, prenez-en deux.
Apres avoir pris toutes vos cartes, remplacez les cartes prises face visible par
des cartes du sommet de la pioche. S'il n'y a plus de cartes dans la pioche,
mélangez les cartes de la défausse pour faire un nouveau paquet.

Lisite e (a smain

Si vous avez plus de 7 cartes Dojo en main apres en avoir pris, défaussez-
en jusqu’a en avoir 7.

S'il y a déja un shuriken sur le Dojo, placez le votre sur celui-ci. A la fin

du tour, la pile de shuriken du Dojo détermine I'ordre des joueurs pour le
prochain tour. Le joueur dont le shuriken est sur le dessus est le premier
joueur, et ainsi de suite en descendant dans la pile (si un joueur a placé
plusieurs shuriken au Dojo, seul celui placé le plus haut est pris en compte).

Exemple : Supposons que I'ordre du tour actuel soit Tom, Mike, Eve ¢t Brandon.
Pendant le tour, Brandon place un shuriken au Dojo. Plus tard, Mike en place un
sur celui de Brandon. Tom et Eve ne placent pas de shuriken au Dojo. L'ordre de la
pile est donc Mike — Brandon. L'ordre des joueurs pour le tour suivant sera Mike,
Brandon, Tom et Eve.
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Netions

A son tour, chaque joueur place
un shuriken sur le plateau et
réalise une des actions suivantes :

LE DOJO : Prenez des cartes Dojo.

LE SENSEI : Apprenez une
Competence utile pour cambrioler
les Maisons.

LES MAISONS DES CLANS : Jouez
des cartes Dojo pour vaincre les
Gardes et récupérez des Trésors.
LE PALAIS : Dépensez des Trésors
pour gagner des points et prendre
une carte Emissaire.

LE PAVILLON : Dépensez des
Trésors pour gagner des points et
prendre une carte Rumeur.

Les sites ou sont déja placés des
shuriken restent accessibles.

Les cartes Dojo ont une valeur entre 1 ¢t 5.




Les cartes Garde ont une valeur entre 1 et 5.

Cecl est une Maison classique contrilée par
le Clan Taira. Sa Sentinelle face visible est

un Samourai de valeur 5 qui protége un
Parchemin (le Trésor coté clair de moindre
valeur). Il v a des Gardes inconnus qui
protégent chacun les autres Trésors - un Vase
et de I'Or.

Les Matsons des

VOUS CAMBRIOLEZ DES MAISONS POUR GAGNER DES TRESORS. Chaque
Trésor est protégé par un Garde. La Sentinelle est le Garde face visible que vous
connaissez a I'avance, les autres Gardes sont en embuscade. A chaque fois que
vous battez un Garde, vous prenez un Trésor et le mettez sur votre shuriken.
Vous devez alors décider si vous quittez la Maison ou si vous attaquez le Garde
suivant (pour gagner un nouveau Trésor). Pour attaquer le Garde suivant,
annoncez ‘Banzai !' Si vous battez tous les Gardes d'une Maison, vous faites
baisser le niveau d’'Honneur du Clan qui perd la Maison et

faites monter I'Honneur du Clan qui la récupére.

La valeur des Trésors varie de 2 a 5 points d"Honneur. .) @
Eventail
cvemia »

Méme si la valeur de I'Or est variable, il est considéré

comme le Trésor de plus grande valeur possible dans une darchemin
Maison. Le coté clair d'un jeton Trésor indique qu’il est

protégé par un Garde normal, tandis que le ¢oté rouge @

indique qu'il est protégé par un Garde d'Elite. Au furet a @
mesure que vous battez les Gardes, vous commencez par  Vase J
prendre les Trésors clairs en commengant par ceux de
maindre valeur, puis les Trésors c0té rouge, également en
commengant par ceux de moindre valeur.

Jade

- - '
Fovce ou Discrétion 1
Pour lancer votre attaque, placez un shuriken sur le coté Force ou le coté
Discrétion d'une Maison.

Pour la Force, vous devez jouer une carte Dojo de valeur
supérieure a celle du Garde

Pour la Discrétion, vous devez jouer une carte Dojo de valeur
inférieure a celle du Garde.

Les égalités ne permettent pas de gagner !

YA Z

,--—'--_
Supposons que vous avez ¢n main ces cartes Dojo :

Votre main est plutot “discréte’, et vous décidez de placer votre shuriken sur la
case Discrétion A Pour vaincre la Sentinelle de valeur 5, vous jouez votre 4.
Vous prenez alors le jeton Trésor coté clair de moindre valeur, le Parchemin,
& ot le mettez sur votre shuriken. Vous laissez la Sentinelle sur la Maison
pour le moment.

Vous décidez d'annoncer ‘Banzai !", ce qui indique aux joueurs gu’ils doivent
retourner un autre Garde - un Garde normal puisqu’il reste des Trésors ¢@
clair dans la Maison. Ils retournent un Garde de valeur 1 - vous devez jouer
votre carte '1 ainsi que votre carte & en soutien pour vaincre ce Garde.
Vous preneZ ensuite le Trésor coté clair de moindre valeur, le Vase (=

” ' ” ; ‘ = e - i =
L@ 50“"31% Une carte Dojo de valeur 3 peut étre jouée comme une carte Dojo normale, mais peut aussi étre
utilisée avec une autre carte Dojo, comme un soutien qui donne + | ou -1 a cette carte. Vous pouvez jouer plusieurs

Soutiens sur une méme carte Dojo.
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Gavdes donmant l'alarime

Certains Gardes normaux

] - i - : 'l
Annoncer ‘Banzai ! portent un symbole d'’Alarme.

Prcnom un instant pour parler de la décision d"annoncer *‘Banzai ! Dire ‘Banzai ) i
I indique aux autres joueurs qu'ils vont devoir retourner une carte Garde et que LS syniholes dx\hmm: S

vous allez I"affronter. Si vous annoncez ‘Banzai " et que vous n'arrivez pas a battre Sentinelles sont ignorés.

le Garde, cest un échec. Vous ne récupérez qu’un seul Trésor parmi ceux sur

On peut piocher plusieurs Gardes
votre shuriken — défaussez tous les autres Trésors qui sont dessus. Si vous déc .du

donnant I'alarme dans une méme
Maison. Un ninja malchanceux
peut donc devoir faire face a
Revenons a notre exemple. Il reste un Trésor coté clair dans la Maison : I'Or. plusieurs Gardes d’Elite durant un
Eﬂ Vous annoncez ‘Banzai ! et un Garde portant le symbole d’Alarme est retourné ! méme cambriolage.

de partir au lieu d’annoncer ‘Banzai ", vous récupérez tous les Trésors sur vot
shuriken. Dans tous les cas, vous Ia.wcf les Trésors restants sur la Maison.

Alarme ! -

Lorsqu’un Garde por-'a'wr un -\'mbo[c d’Alarme est Vwm

retourné, piochez 'm médiatement un Trésor dans le Si vous battez tous les Gardes

sac et placez-le coté clair \[s:hle dans la Maison. d’une Maison, vous prenez tous
Ensuite, prenez le Trésor clair de plus grande valeur et les Trésors. Vous remplacez
retournez-le sur son coté rouge. Ainsi, I'alarme également le jeton Honneur du
augmente les Trésors d'une Maison, mais le meilleur Clan qui se trouvait sur la Maison
Trésor est protégé par une carte Garde d'Elite. Dans par un jeton d'un autre Clan. La
notre exemple, vous piochez un Trésor pour I'alarme Maison reste vide jusqu‘a la fin du

tour - la Sentinelle est défaussée.

- un |ade. Vous retournez ensuite le Trésor de plus
grande valeur — I'Or- sur son ¢oté rouge. Poursuivant

by
!
*ﬁ. @ 3 | votre tour, vous battez le Garde de valeur 3 en jouant

un Z et placez le Jade sur votre shuriken. é‘ ! Parti

L'Or est toujours dans la .\Imson. Vous devez décider d’annoncer *Banzai !’
ou non, tout en sachant que vous devrez affronter un Garde du paquet d'Elite 1 ;
puisque le Trésor restant est sur son cOté rouge. Tresor{s) sux \rc1Fre 5I1gr|ken (cf.
i Antoncer ‘Banzai I'), ajoutez |
Trésor coté clair visible dans la
Maison. Laissez la Sentinelle
sur la Maison - elle récupére.

} La Maison peut de nouveau étre

Aprés avoir récupéré le(s)

Vous décidez de partir. Vous prenez le Vase, le
Parchemin et le Jade sur votre shuriken et laissez I'Or
sur sa face rouge dans la Maison. Vous piochez un
Trésor dans le sac que vous mettez coté clair dans

la Maison. La Sentinelle récupére et reste dans la

Mo cambriolée ce tour, par vous ou
Maison.

par un autre joueur.

Vaincre un Garde d'Elite

rapporte des points

d"Honneur a la fin de la

partic comme indigué ici.
Toutes les cartes Garde piochées
sont défaussées aprés avoir été
combattues, a I'exception des
Gardes d'Elite vaincus - conservez
ceux-ci pour marquer leurs points
lors du décompte final.

Fal

Certains Gardes d’Elite ont des valeurs Certains Gardes d'Elite sont en fait deux .
différentes sclon que vous attaquez en Gardes. Contre celui-ci, vous devez a

Force ou en Discrétion. Celui-ci a une vaincre un Garde de valeur 3 ¢t un

E—

: : : 3 oy
valeur de 5 si vous attaquez en Force, Garde de valeur 5 4 B b X )
et une valeur de | si vous attaquez en L ; / ’ .

.

Discretion.
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Pendantles tours 1 a 4, il vy
a autant de Compétences

disponibles chez le Sensei que le
nombre de joueurs.

Pendant les tours 5 a 7, le
Sensei n'enseigne qu’une seule
Compétence - le Hensojutsu
(Déguisement) — a un seul éleve.

Hefa«gerfeowm

Pendant la partie, il est p ssible
d'épuiser la réserve de cartes Dojo
ou Garde. Lorsque c'est Ic as,
mélangez les cartes défaussées en
un nouveau paquet

Si vous n'avez aucune Competence
de la Voie du Serpent, vous devez
défausser une carte Dojo de valeur |1
pour apprendre Shinobi-iri.

Donne -2 a
une carte
Dojo.

“Un nuage de
fumeée, tel une
brise, fréle le
garde.”

Changement du controle de Clan

Chaque Maison a une valeur de 2, 4, 5, 6 ou 8 points d'Honneur pour ung
Tout au long de la partie, le controle des Maisons passe d'un Clan a un aul
Ce changement de controle a lieu lorsque tous les Gardes d'une Maison
vaincus. Vous devez alors remettre le jeton de contréle du Clan dans la pil§
remplacer par n‘import-.‘ quel jeton d'un autre Clan. La Maison est laissée
de Trésor jusqu’a la fin du tour. Personne ne peut plus v placer de shurik

Le Palais,
Pour savoir comment I"'Honneur des Maisons est attribué aux joucurs,

Les Emissaires vous donnent de I'Influence sur un Clan - cf.

vous a la Phase de décompte des points page 9

Taira Q
M Pl

-
- |
wo- g
Shirakawa —/

Le Senser

RENDEZ VISITE AU SENSEI EN PLACANT UN SHURIKEN pour apprend
une Compétence. Choisissez une Competcncc en deéfaussant la carte 4
indiquée sur la tuile de Compétence. Un ? indique que vous pouvez dé§
n'importe quelle carte Dojo. Vous pouvez apprendre des Compétences
différentes Voies. Une fois que vous avez appris une Compétence d'ung
particuliere (Serpent, Tigre, Grue), vous n'avez plus besoin de defaussy
carte Dojo pour apprendre une Compétence de cette Voie.

r
- j' Minan

Si vous vaincquez tous les
d'une Maison controlée pa
Minamoto, vous devez ren§
jeton Minamoto par un jel

ou Go-Shirakawa.

Exemple : Vous défaussez une carte Dojo de valeur 5 pour apprendre la Compéte
Kenjutsu, de la Voie du Tigre. Lors d'une prochaine visite au Sensci, vous n'atrezy
besoin de défausser une carte pour choisir une nouvelle Compétence de Ia Voie dil

Vous ne pouvez utiliser une Compétence qu une seule fois par tour. Log
vous le faites, retournez la tuile Compétence face cachee. Si vous app
deux fois la méme Compétence. vous pouvez utiliser chaque tuile unel§

tour. A la fin du tour, retournez vos tuiles Compétence utilisées face vis

La plupart des Competences vous aident a cambrioler les Maisons. La
Compétence Hensojutsu (Déguisement) est unique dans le sens ou elleg
utilisée lors de la Phase de décompte (cf. page 9).

Donne + | Donne +
ou -1 aune a une caf
carte Dojo. | 3 Dojo.

“La Voie de la
main ouverte.” “La distn

est une ¢




& B Faites comme Transforme
a valeur de ' ‘ si vous aviez la valeur de
la carte Dojo : joué une la carte Dojo
jouée en 0. ' carte Dojo jouée en 6.
' de valeur 2
“Un artiste - » ou 4. “Rapide telle une
d'ombre.” 1

lame.”
“L'astuce du

Démon.*

cambriolez une Maison protégée par une Sentinelle  Vous utilisez votre Compétence Boryaku (Tactigue) comnie une

isant votre Discrétion. Vous utilisez votre carte Dojo de valeur 2 pour le battre
s (Dissimulation) pour transformer wne carte

aere I Sentinelle. Vous annoncez ‘Banzai I” et un

@it = il @ une valeur de 3 contre la Discrétion.

— VOUS I"QVEZ meme pas
besoin de jouer une carte Dojo pour cela. Vous conservez la carie
d’Elite Tsuba pour le décompte de points final.

Echangez un Trésor sur votre shuriken contre Remettez face
mimporte quel Trésor dans la Maison. visible n’importe

] uelle Compétence,
PCEtte carte peut étre jouée a n'importe quel moment 9 P

s 1 : . 1 . sauf Hensojutsu
diirant un cambriolage, méme apres un échec. Si P
e : il : (Déguisement).
wous échangez un Trésor coté clair sur votre shuriken , = S
L* A ] | _ - La Compétence
‘contre un Trésor coté rouge dans la Maison, vous i = stourne Ut
dévez ensuite retourner sur sa face rouge le Trésor e 2*1"’:'1 ?‘f PL_[ ]
de plus grande valeur restant dans la Maison. = _",u“‘au €ire
utilisée ce tour.
“L'esprit est plus fort que le corps.”

“Les sens aiguisés de I'éclaireur.”

aliaguez une Maison en Force et elle ne contien Compétence Choho (Espionnage) pour échanger un Eventail sur
L Sur son coté rouge. Confiant, vous annoncez votre shuriken contre le Jade. Comme le jade était sur son coté
malheureusement, un double Garde d’Elite est rouge, I'Eventail est mis dans la Maison également sur son coté
es Dojo en main vous permettent d’en battre un, rouge. Puisque vous avez échoud, vous ne pouvez garder qu'un
- seul Trésor de sur votre shuriken, mais au moins, ce sera un lade
{e meilleur parti, vous utilisez votre de grande valeur.

Changez votre mode d’attaque, de Force a Discrétion ou de Discrétion a Force, pour
e reste du cambriolage dans cette Maison. Cette Compétence peut étre utilisée
apres qu'un nouveau Garde a été révélé. Le changement de mode d'attaque sera
valable pour tous les autres Gardes rencontrés dans cette Maison.

Exemple : Un Garde de valeur 5 est révélé alors que vous attaquez en Force. Utilisez votre Compétence
Seishin-teki pour passer a la Discrétion ef jouez un 3 pour vaincre le Garde.

“Lesprit en mouvement doit étre clair.”

Gagnez |1 Influence supplémentaire d'un de vos
5 ~} Emissaires corrompus portant un symbole Masque.
! Si vous possédez plus d'une Compétence Hensojutsu,
y vous devez choisir des Emissaires différents pour
chacune.
——

“L'ilusion devient réalité.”




Carvn»rw huosiuwes
Lorsqu’un Emissaire arbore des
Trésors particuliers, ces Trésors
sont necessaires a sa corruption.
Par exemple, si une carte Emissaire
montre un Eventail et un Jade, vous
devez défausser un Eventail et un
Jade pour marquer immédiatement
7 points d’Honneur.

Drautres Emissaires peuvent
nécessiter différents types de
Trésors et donc accorder des points
d'Honneur de fagon variable. Par
exemple, un Emissaire peut réclamer
| Trésor de n'importe quel type
plus trois autres Trésors d'un autre
tvpe mais identiques. Vous pourrez
corrompre cet Emissaire avec | Vase
et trois Jades (19 points d’Honneur),
ou bien 4 Eventails (8 points
d'Honneur) ou | Parchemin et 3
ases (15 points d’'Honneur), etc.

L'Oxr est un :Iof:e/r

L'Or peut remplacer n'importe quel
Trésor de votre choix et possede
la valeur du Trésor choisi. Dans
I'exemple précédent, vous pourriez
corrompre I'Emissaire en payant
| Eventail, 2 Vases et | Or = 'Or

prenant la valeur du Vase. Ceci vous

rapporterait 14 points d'Honneur.

J)éresm?ea Tvésors
Les Trésors défauss
conservés en une pile prés du
plateau de jeu. Si vous épuisez
les Trésors contenus dans le sac
remettez-y les Trésors défau

es sont

SSes.

Rusmenrs cachdes

Aprés avoir acheté une carte
Rumeur, vous pouvez la conserver
face cachée jusqu’a la fin de

la partie. Les cartes Rumeur et
les cartes Dojo sont les seules
informations que les joueurs
gardent secrétes durant la partie.

Le

PLACEZ UN SHURIKEN PRES DU PALAIS pour corrompre un Emissaire en
défaussant les Trésors qu'il exige pour marquer immédiatement la valeur de
ces Trésors en points d’Honneur. Prenez I'Emissaire et placez-le face visible
devant vous. Lors de chaque phase de comptage des points, le premier et le
second joueur avec le plus d’Emissaires d'un Clan vont marquer des points
d'Henneur supplémentaires ou gagner une carte Rumeur. En cas d'égalite,
c'est le joueur possédant I'Emissaire le plus agé de ce Clan qui I'emporte - cf.
Phase de décompte, page 9.

Le 53 mbole et la couleur

lique que vous pouvez utiliser
la Competence Hensojutsu
(Déguisenent) sur cet Emissaire.

1

Cet Emissaire réclame
| Trésor de m'importe
quel type et trois Trésors

ELQ

Cet Emissaire réclame

Cet Emissaire réclame 1, 2,

3 ou 4 Trésors de n'importe
quel type mais identiques. fype.

Le Parillon

PLACEZ UN SHURIKEN PRES DU PAVILLON pour répandre une Rumeur
favorable parmi la noblesse. Vous devez défausser les 1 ou 2 Trésors indiqués
sur la carte Rumeur pour pouvoir la prendre. Comme pour les Emissaires,
vous gagnez immédiatement les points d'Honneur équivalents aux Trésors
dépenseés. Certaines cartes Rumeurs peuvent étre achetées avec n'importe
quels Trésors, d autres nécessitent des Trésors particuliers.

identiques d’un autre
exactement 1 Vase et |
]I[TUJL',

Les Rumeurs fonctionnent mieux si elles ont un peu de substance pour les
étayer. Par exemple, si vous avez au moins une carte Rumeur “Le Plus Grand
des Guerriers”, vous marquerez plus de po:’n:s si
vous avez vaincu beaucoup de Gardes d’Elite

Cf. Benus de fin de partie, page 10
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FIN'DE CHAQLIE TOUR, faites les choses suivantes :

Yordre du tour. La pile de shuriken au Dojo détermine l'ordre des
pour le tour suivant. Le joueur avec le shuriken le plus haut dans la
Ie premier, et ainsi de suite jusqu’a épuisement de la pile. Les joueurs

sont pas dans la pile passent dernier sans modifier leur ordre entre
fes cela, les joueurs récupérent leurs shuriken.

erez les Compétences. Les joueurs retournent leurs tuiles Compétence
sur leur face visible.
ionnez le Sensei. Défaussez les tuiles Compétence face visible
j8s. Piochez autant de tuiles Compétence que de joueurs de la grande
Bplacez-les face visible chez le Sensei. Les Compétences de la grande
QubR‘ont pas €te prises apres le tour 4 sont défaussées. A partir du
Saplochez et placez face visible chez le Sensei une tuile Compétence
i {Déguisement) de la petite pile.
rovisionnez les Maisons vides. Si une Maison ne contient pas de
{tous ses Gardes ont été vaincus). piochez et placez 3 Trésors coté clair
Maison. Ensuite, piochez et placez un nouveau Garde sur la Maison,
ient sa Sentinelle. Si cette Sentinelle devait donner I'alarme, ignorez
g (ne rajoutez pas de Trésor dans la Maison pour cette alarme).

provisionnez le Palais et le Pavillon. $'il v a moins de 4 Emissaires au
S plochez et révélez des Emissaires jusqu’a ce qu’ils soient 4. Faites la
pe chose pour les Rumeurs du Pavillon.
de décompte. Avancez le marqueur de tour sur la case suivante. A la fin des
3,5 et 7, faites un décompte des points comme indiqué ci-dessous. Apres le
I le décompte des bonus est réalis¢ apres la phase de décompte des points.

. -
nM>e> 0€ Wt@
ES LES TOURS 3, 5 ET 7, il y a une phase de décompte des points.

‘chaque Clan, les deux premiers joueurs avec le plus d’Emissaires
pnt une récompense. Chaque Emissaire d'un Clan représente |
nee dans ce Clan. Les égalités entre deux joueurs au sein d'un Clan sont
mportées par le joueur ayant I'Emissaire le plus agé de ce Clan.
ur commencer, dans l'ordre du tour. les joucurs avec la Compétence
gsojutsu (Déguisement) annoncent lesquels de leurs Emissaires ils vont cibler.
BSoueurs ne peuvent choisir que les Emissaires portant le symbole
ple : Vous avez 2 Emissaires chez Go-Shirakawa, dont un avec le symbole -
8 decidez d'utiliser votre Hensojutsu sur cet Emissaire, ce qui vous donne wi”
'de 3 Influences.
décomptes sont réalisés dans I'ordre des Clans indiqué sur la piste de
Par exemple, lors du décompte du tour 3, Go-Shirakawa est récompensé

ipremier, puis Taira et enfin Minamoto. Donnez les récompenses au premier

pchague Clan dans 'ordre. puis au second de chaque Clan dans 'ordre.
ijoueur qui posséde le plus d'influence dans un Clan a le choix : marquer
int de points d’'Honneur que les valeurs indiquées sur les jetons Clans des
NS de ce Clan ou prendre gratuitement une carte Rumeur du Pavillon. Le
I ne défausse pas de Trésor (et donc ne margue aucun point) s'il prend
itement la Rumeur. Apres que chaque premier joueur a choisi, le second
Ur recoit ce que le premier a laissé.
pbonus des Rumeurs ne sont marqués qu'a la fin de la partie (cf. Bonus de
e partie, page 10).

A la fin du tour 5, les Maisons des
Clans sont réparties comme ceci :

| -

Minamoto

Go-Shirakawa

Le joueur ayant le plus d'Influence
d'Emissaires de Taira a le plaisir de
choisir 'Honneur des Maisons et
marque 14 points sur la piste de score.

Le joueur ayant le plus d’Influence
chez Minamoto est faché des 2
pauvres points disponibles sur
I'Honneur des Maisons et choisit
donc une carte Rumeur a la place.

Le premier joueur chez Go-Shirakawa
prend les 8 points d'Honneur des
Maisons.

Ensuite, les joueurs a la deuxiéme
place dans chaque Clan recoivent la
récompense restante. Taira prend une
carte Rumeur, Minamoto 2 points
d’Honneur des Maisons et Go-
Shirakawa une carte Rumeur.

Remettez des cartes Rumeur sur le
Pavillon apres le décompte.




Bonus de -‘lvw e

“Le Plus Grand des A LA FIN DU DERNIER TOUR, APRES LA PHASE DE DECOMPTE, attribuez les
Guerriers” marque des  Bonus de fin de partie. Les joueurs regoivent des points supplémentaires pour leurs
points grace aux cartes cartes Rumeur, leurs Trésors inutilisés et les Gardes d'Elite qu'ils ont vaincus.
Garde d'Elite.

Bonus des Rumeurs

La plupart des cartes Rumeur agissent comme des multiplicateurs pour
dautres ¢léments que vous avez récupérés ~ une “série” est compléte avec 3
¢lements. Si vous avez 1 rumeur d'un type, le multiplicateur est de 1. Si vous
avez 2 rumeurs d’'un méme type, le multiplicateur est de 2. Si vous possedez
3 rumeurs du méme type, le multiplicateur est de 4. Si vous possédez plus de
3 rumeurs d’'un méme type, vous avez 2 séries différentes.

“Le Soutien du
peuple™ marque des
points grice aux cartes

Rumeur.

“De Puissants Amis”™
marque des points Exemple : Supposons que vous ayez 2 cartes Rumeur “Maitre des Arts Secrets”. Deux
grace aux cartes cartes Rumeur identiques dorment un multiplicateur de 2. Comme vous avez récupére 4
Emissaire. tuiles Compétence, vous marquez 8 points d’Honneur. Si vous aviez eu une troisicme carle
“Maitre des Arts Secrets”, le multiplicateur de 4 vous aurait donné 16 points d'Honneur.

Maitre des Arts Exemple : Supposons que vous ayez 3 cartes “De Puissants Amis™ ef deux autres

Cocrete” maraie dec . e e
Secrets™ marque des cartes Rumeur. Ceci vous rapporterait 20 points d’'Honneur.

points gﬁjt'( aux tuiles

Compétence.

"Des Emmermis sans Hownenr”

Ces cartes donnent des points de fagon particuliere - elles ne donnent
pas de multiplicateur. Si vous &tes le seul joueur avec ce type de carte
Rumeur, chacune vous rapporte 6 points d'Honneur. Si deux joueurs
possédent ce type de carte Rumeur, chacune rapporte 4 points d'Honneur
a son propriétaire. Si trois joueurs ou plus ont ce type de carte Rumeur,
chacune rapporte 2 points d'Honneur a son propriétaire.

Ces cartes Rumeur vous donnent des
points supplémentaires si vous en avez 3
identigucs.

“"Des Ennemis sans
Hanneur” marque des
points en fonction du
nombre de joueurs qui

Exemple : Supposons que vous avez 2 cartes “Des Ennemis sans Honneur" et qu'un
autre joueur en ait 1. Vous recevez 8 points d'Honneur et il en regoit 4. Si aucun autre
joueur n'avait eu de carte “Des Ennennis sans Honneur", vous auriez margué 12 points,

possedent ce type de . i g
Bonus des Trésors inutilisés

Vous recevez | point d'Honneur pour chaque jeton Trésor restant en votre

possession - quel que soit le type de Trésor.

cartes.

Chaque jeton Trésor
inutilisé vaut I point Bonus des Gardes d’Elite

d'Honneur. - N N i
Pour chaque Garde d’Elite que vous avez battu pendant la partie, vous recevez

| ou 2 points d'Honneur, selon ce qu'indique la carte Garde d'Elite.

LE JOUEUR AYANT LE PLUS DE POINTS D'"HONNEUR GAGNE LA PARTIE

! Tous les autres joueurs doivent s'incliner respectueusement devant le

Les Gardes d’Elite
donnent les points
d'Honneur indiqués
o o {"_””'"""“' ~ S vainqueur et ranger le jeu. Lorsque vous vous inclinez, faites-le avec respect !
GCL-CAritS rappostemnt Vous étes en présence de votre supérieur !
un total de 3 points
d'Honneur. En cas d'égalité, le joueur avec le plus d’Emissaires I'emporte. S’il y a encore

>galité, c’est le joueur possédant I'Emissaire le plus agé (quel que soit son
Clan) qui I'emporte !
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HIE DE HEIAN, de 794 a 1185, fut la derniére ére classique de I'histoire
'Ce fut I'age d'or de la culture japonaise, particuliérement pour les
168 par les idées venues de Chine, les japonais s'¢épanouirent dans
g, I"architecture, la poésie et particulierement dans la littérature. Bien

[Pereur ait eté cense régner, il partageait le pouvoir avec plusieurs
iliaux et le soutien de la classe militaire montante des bushis.

grand accomplissement artistique fut sans doute le Dit du Genji, écrit
‘dame de la cour, Murasaki Shikibu. Ce classique ¢ternel est I'un des
romans jamais écrits, Il est certainement le premier a insister autant
psychologie des personnages. La vie a la cour impériale y est décrite
erieur avec un incroyable souci du détail. Le code social de I'époque
I'accent sur la grace, le rang, les maniéres et les coutumes. Les nobles
alent des variations sur des courts poemes tanka pour s'exprimer en

ns voilées.

e de pouvoir dont le Ninjato tira parti débuta en 1156, a la suite de la
bh de la Rébellion de Hogen. Grace a I'aide qu'ils fournirent, les clans
Minamoto gagnérent plus de poids dans le gouvernement et Go-

a devint empereur. Mais cette collaboration ne dura pas.

peShirakawa prit rapidement sa “retraite™ pour exercer le pouvoir depuis
peotlisses, comme un empereur cloitré, plus puissant que les séries
greurs qui lui succéderent. En 1159, le chef du clan Taira, Taira no
il partit en pelerinage en laissant le Palais Impérial mal défendu. Le
Drival Minamato se saisit de cette opportunité et occupa le Palais. Go-

a fut emprisonné.

¢ Taira no Kiyomori revint. il négocia sa reddition a8 Minamoto. Le clan
amoto se laissa aller a I imprudence et Go-Shirakawa s’échappa et trouva
refuge aupres de Taira. La reddition avait été une ruse. Avec la
permission de Go-Shirakawa, le clan Taira attaqua le clan
Minamoto au Palais Impérial. Aprés quelques escarmouches,
les Taira semblérent battre en retraite et les Minamoto se
ruérent en masse hors du Palais a leur poursuite. C'était une
autre ruse. La seconde armée de Taira se précipita pour
reprendre le Palais. Pris en étau par les forces de Taira, sans
possibilité de retraite, les Minamoto furent vaincus

Durant les 20 années suivantes, Taira no Kivomori
consolida son pouvoir avec I'aide de Go-Shirakawa. Le clan
Taira dirigea de maniére de plus en plus autoritaire, élevant

le népotisme a des niveaux jamais atteints et ignorant les

problémes des provinces. Les autres clans se sentirent
humiliés.

Les fondations du pouvoir finirent par se fissurer,
initiant une série d*evénements ;onm:c sous le
nom de Guerre de Gempei. Apreés I"abdication
d'un autre empereur, Go-Shirakawa soutint
son fils, le Prince Mochihito, pour qu'il
accede au trone. Mais Taira no Kiyomori
décida de nommer son neveu Antoku
comme empereur. Les relations avec
Go-Shirakawa se dégraderent. Le
Prince Mochihito leva les armes
contre le clan Taira et sa prétention
démesurée. La réponse des Taira ne
se fit pas attendre : ils traquérent
Mochihito et I'exécutérent.
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Jeux Hean

Un jeu populaire de I'époque
Heian reposait sur la poésie
Tanka, un quintet de structure
5-7-5-7-7. Le premier tercet de
5-7-5 évoquait une image, tandis
que le second distique de 7-7
commentait le tercet ou envoyait
I'idée dans une autre direction.

Lors d'une féte Heian, on désignait
des arbitres, les nobles se
divisaient en équipes et on langait
le jeu. Les jeux de mots astucieux
s'appuvaient sur des calembours,
la répétition de mots descriptifs
donnés, l'utilisation de rimes ou
de débuts de mots identiques, elc.
Parfois, une équipe se chargeait
du premier tercet et I'autre devait
le compléter en trouvant un
distique amusant ou ironique. Etre
doué pour le Tanka conférait un
statut enviable.

Notes e Coucarﬁow

Plusieurs livres ont influencé la
création de Ninjato. Le monde

a l'envers : La dynamique de la
société meédiévale, de Pierre-
Frangois Souyri, a €€ un ouvrage
déterminant dans I'approche de
la vie dans le Japon médiéval. De
nombreux autres jeux pourraient
étre tirés de cette fascinante et
complexe période historique.

Les concepts du jeu sinspirent de
la dépense flexible de L'Age de Pierre,
de Brunnhofer et Tummelhofer, de
la prise de risque du Diamant de
Moon et Faidutti et de I'impératif de
planification des Princes de Florence
de Kramer et Ulrich.

Nous ne sommes pas simplement
des admirateurs de ces jeux : nous
les amenons régulierement a la
table pour y jouer en famille ou
entre amis.
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Le feu était allumé et Minamoto no Yeritomo prit les armes avec le soutien de
Go-Shirakawa. Le clan Taira recut un choc lorsque Kiyomori fut emporté par
la fievre en 1181. Les années suivantes, une série de batailles culmina lors de
la bataille navale de Dna-no-ura, un célébre événement de I'histoire du Japon.
Au total, 1300 vaisseaux s'affrontérent dans un détroit entre deux des quatre
iles principales qui composent le Japon. Il y eut une série de duels d*archerie,
suivies d'abordages et de combats au corps-a-corps au gré des marées qui
donnaient I'avantage a un camp puis a l'autre.

L'événement crucial se produisit lorsqu'un général Taira changea de camp
pour se ranger au coté de Minamoto. Non seulement il vint avec ses armées,
mais de plus il indiqua aux Minamoto la position du vaisseau de ['empereur
Antoku et de ses insignes. Le clan Minamoto concentra son attaque et
annihila le clan Taira. Au final, 'Empereur Antoku, Tokiko, la veuve de
Kivomori et de nombreux samourais Taira préférérent se jeter a I'eau plutot
que d’étre capturés.

Minamoto no Yoritomo devint le premier véritable Shogun avec une influence
nationale sur le Japon. LEmpereur devint une simple figure emblématique, le
pouvoir des samourais s’accrut et le systeme du shogunat s’établit pour les
650 années suivantes. L'époque de Heian venait de toucher a sa fin.

Le

AVEC LE NINJA, EGALEMENT APPELE SHINOBI, il est difficile de déterminer
ou s’arrete I'histoire et ot commence la légende. En tant que groupe
specialisé, les ninjas n'entrent pas en scéne avant le | 5¢me siécle. Toutefois,
les légendes de ninjas solitaires remontent bien a plus tot. Au 8éme siecle,

le Kojiki, ou "Chronique des faits anciens", conte une histoire ressemblant

a celle d'un ninja. Dans celle-ci, Yamoto Takeru se déguise en charmante
demoiselle et assassine deux chefs d'un clan rival.

Les ninjas ont toujours été associés a I'idée de discrétion et d'invisibilité. Les
Daimyos craignaient leurs talents d’assassins, bien qu'il v ait peu de preuves
de tels actes.

Le fameux pyjama noir du ninja a été inventé par le théatre Kabuki a la fin
du 1757 siecle. Les vrais ninjas préféraient se déguiser en moines, en gardes
ou en n'importe quoi d’autre qui leur permettrait de passer inapergu. En plus
de leur épée ninjato, les ninjas utilisaient de nombreuses armes inhabituelles,
comme le shuriken (qui étaient parfois a demi enfouis dans le sol pour
retarder des poursuivants).

Les traces historiques des exploits des ninjas sont minces et consistent surtout
en des récits epars d'espionnage et de sabotages. Leurs prouesses étaient-
elles de simples légendes ? [l est bon de noter que contrairement au samourai
idéalisé, le ninja était issu des classes inféricures. Et la propagande vantant le
code d’honneur du guerrier loyal était plus utile aux ¢lites dirigeantes que de
sournoises “unités spéciales”. Peut-etre que le dernier tour des ninjas a été de
ne laisser que peu de traces pour ceux qui allaient les chercher.
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