Invités de la Cour d’Hiver de Kyuden Kakita : 

Kuni Takige

L’un des plus fidèles assistants de Kuin Yori, c’est aussi l’opposé complet des habituels stéréotypes des shugenjas crabes. Bien qu’il connaissance l’outremonde, c’est aussi un très bon courtisan au fait de l’étiquette, dont l’allure athlétique et juvénile se fond bien dans les kimonos de la Cour, où beaucoup de dames le regardent.

Agasha Nunori

Un jeune shugenja du Dragon, c’est un érudit et non un courtisan (d’ailleurs, il à déjà la réputation d’être inintéressant) . Il a obtenu ce poste à sa demande, en espérant avoir des contacts avec le clan du Faucon, car il aimerai en savoir plus sur les rumeurs d’apparition de nagas dans leurs terres.

Shiba Otaki

Jadis membre de l’ordre d’elite de Chikai, Otaki fut blessé en sauvant Isawa Eju, le maître de l’Air, d’une attaque de bandit. Aujourd’hui, l’un de ses bras est inerte, mais il reste un grand guerrier. Il sert d’émissaire dans les clans martiaux, et à des relations chez les Crabes et les Lions.

Les activités de la Cour : 

Dans les cours, de nombreuses activités sont pratiqués, en particulier pour les cours durant tout un hiver.

L’artisanat :

Les artisans représentent la culture de Rokugan et nombres d’entres eux reçoivent des invitations pour les grandes cours. Les Kakitas sont d’ailleurs les plus souvent représentés et sont eux aussi qui trouvent le plus facilement des mécènes, car un artisan se présentent rarement sans un soutien. Durant les cours, chaque type d’artisanats tient un podium pour pouvoir y présenter leur art tandis que des compétitions débutent. Des jurys composés des plus et plus importantes personnes de la Cour devront déterminer les gagnants. On y pratique de tous, depuis l’Ikebana jusqu’à la peinture et l’Origami. Les plus belles oeuvres iront rejoindre la collection de l’hôte, voir la collection impériale pour les Cours d’Hiver. Parfois le défi se fait contre le maître de l’art, et si le challenger gagne son œuvre remplacera celle du maître dans les couloirs de Kyuden Kakita, mais s’il perd il aura intérêt à changer de profession.

Une fois que les deux participants (ou les deux équipes) ont choisies le lieu et la date de leur compétition, il vont dans un endroit neutre pour une audience. On leur résume brièvement en quoi consistera le sujet de l’épreuve : en Ikebana les concurrents recevront les mêmes fleurs, en poèsie le même sujet et en théâtre la même pièce. Les deux concurrents commencent ensuite, juste à côté l’un de l’autre et en voyant entièrement ce que fait son concurrent.

Le rituel est très formalisé, et assez similaire à un duel iaijutsu.

La difficulté de base est 15, et celui qui à le plus bas score dans l’artisanat choisit de focusez ou de frappez. A chaque focus le nd augmente de 5, et l’on peut focussez vide fois (+ 1 par point de vide dépensé pour cela). Une fois que l’un des participants à frappez, les deux participants font un jet d’artisanat contre le Nd, un échec impliquant une valeur artistique de 0. On peut dépenser des points de vide pour s’aider, et celui qui ne frappe pas gagne + 10 à sa valeur artistique. Les écoles spécialisés dans l’art en question (artisan Kakita par ex) gagne rang d’école fois 2 en bonus. Du matériel et des matériaux de qualité peuvent rajouter des points de valeur artistique. Celui qui à la plus grande valeur artistique l’emporte la plupart du temps, mais à niveaux à peu près équivalent, c’est ceux qui se seront le mieux fait voir du jury qui gagneront.

Le kemari :

Pour ceux qui préfèrent les efforts physiques, il existe le kemari, un sport importé par les Licornes. Il est très populaire, et assez similaire au football. Le but est de maintenir la balle le plus longtemps en l’air sans la toucher des mains. Pour cela les joueurs forment un cercle et son vétus de leur kimono complet. Gardez sa dignité en jouant est tout un art.

Le record est de 89, détenu par Shinjo Yasamura, qui dit venir aux cours pour : « la poèsie, les femmes et le kemari, mais pas dans cet ordre-là. »

Pour jouer on lance kemari + réflexes, ou athlétisme + réflexes + une augmentation. Le Nd de base est de 5 + 1dé par tour réussi : il devint de plus en plus dur de la maintenir en l’air ! Si le jet est réussi, la balle est envoyé à un autre joueur, qui fait le même jet. Deux augmentations permettent de cibler un joueur, une augmentation d’augmenter la difficulté pour rester propre ou rattraper la balle du joueur suivant de + 5. De plus des augmentations ou des jets de réflexes + étiquette nd 15 sont nécessaires pour éviter de finir sali par le jeu, ce qui est problématique quand l’on porte des vêtements de cour. Des avantages comme agile, sens de l’équilibre ou rapide peuvent donner des bonus.

Sumai :

Il s’agit d’une démonstration de la force physique d’un individu. Les combattants nus vont se battre dans un cercle de manière similaire au sumo. Ils se battent par catégorie, des plus menus au plus massifs : juryo, maegashira, sanyaku, et yokuzuna. Seuls les derniers peuvent être inscris aux épreuves de la Cour d’Hiver, et le gagnant obtient un superbe arc et le droit d’accomplir devant l’Empereur la Bugaku, une danse complexe avec l’arc.

Le pari des archers :

Il s’agit du plus prestigieux tournoi d’archer de l’Empire, même si celui de Kyuden Ashinagabachi est une meilleure démonstration de talent. D’autres tournois d’archers s’organisent selon le même système dans d’autres cours que celle de l’Empereur selon le même principe. Il s’agit d’une épreuve en 4 jours, le premier voyant des tirs sur des cibles (kyujutsu nd 20). Le second se fait toujours sur des cibles, mais l’archer est monté à plein galop (tir monté nd 20, ou kyujutsu nd 35). Le troisième jour, les archers se retrouvent dans une plaine. Des animaux sont relâchés pour servir de cible, et il faut perception + chasse nd 10 pour les viser, puis kyujutsu contre le nd de la cible. Tous les rounds les cibles fuient, rajoutant + 5 au nd. Les cibles touchées prennent les blessures, et ne valent des points que mortes. Chez les Crabes, ce sont des gobelins que l’on cible.

Le dernier jour, les deux meilleurs archers se rencontrent. Celui qui a le plus de points choisit le défi (toucher une pomme en vol, par exemple). Celui qui ne réussit pas à perdu.

Le gagnant à la Cour d’Hiver gagne les mises des autres participants, plus le cadeau impérial. Le second est moins chanceux : il boit de l’eau de la coupe de la défaite, et l’on dit que la malchance s’abat sur ceux qui la boit. Tsuruchi a gagné ce concours, faisant boire la coupe de la défaite à Matsu Agetoki. Depuis il refuse chaque année de venir.

Le banquet des eaux sinueuses :

Ces piques-niques élaborés permettent de profiter de la Nature en discutant de choses intellectuelles. On s’assoit au bord de l’eau et on discute. Les servants font flotter des coupes de saké en bois pleine dans le courant, et si l’une d’entre elles s’arrêtent près d’un invité, il doit la boire et réciter un poème. Celui qui fait le plus beau poème et sait relancer les discussions après gagne un en honneur ou gloire, et se fait de bons contacts chez les courtisans.

La chasse du diable :

La plus spectaculaire et magique des épreuves des cours est la chasse au diable, en particulier s’il s’agit de celle de la Cour d’Hiver. On la fait le dernier jour, et les shugenjas qui veulent y participer passe une nuit ensemble en communion. Ensuite ils doivent lancer des sorts de protection dans toute la maison pour en protéger les habitants (ou l’Empereur) durant l’année. Des sorts comme glyphe de protection contre le mal, la magie, ou le sort de communion. Celui qui lance le plus de sorts impressionnants, avec le plus d’augmentations, sera le chasseur du diable. S’il s’agit de celui de la Cour d’Hiver, il reçoit des reliques gardées par les Asako : un masque doré, une robe d’un rouge éclatant, un arc et un bouclier. Il se promène ensuite dans la maison pour effrayer les monstres en faisant du bruit. Les reliques n’ont un pouvoir que le dernier jour de l’hiver : toute créature portant la teinte fuira de la maison et de la route vers Otosan Uchi pour 3 mois, de plus ceux qui veulent lancer de la maho au chasseur de diables doivent prendre (rang le plus haut du chasseur) augmentations en plus, les effets de peu sont réduits du rang du porteur, et il gagne +1g0 par rang d’honneur contre la souillure. Tous ces effets prennent fin à la fin de l’année, et le porteur doit les rendre. Le dernier pouvoir, connu du conseil Elémentaire seulement, est que tout porteur souillé meurt instantanément.

Lettres :

L’une des compétitions les plus terribles est celle de la littérature, que les Cours grues et Impériales adorent, et que peu de nouveaux arrivants comprennent. Il s’agit d’envoyer des lettres de correspondance à d’autres invités de la Cour durant tout l’hiver, en agissant de la manière la plus polie possible. Les lettres peuvent ruiner des réputations ou assurer des alliances pendant des années. Une fois une lettre reçue, il faut répondre et c’est là que réside toute la difficulté de l’opération. Il faut parler de tout et de rien, commencer à créer des liens, tout en restant respectueux de l’étiquette. Une erreur et la lettre fera le tour de la Cour pour montrer au combien vous êtes un idiot. De nombreuses compétences sont nécessaires pour l’emporter dans un duel de lettres, telles que courtisan, calligraphie, rhétorique, et conversation. L’écriture doit être la plus belle possible, et le papier le plus adapté possible : un papier de mauvaise qualité ou une écriture bâclée sont autant d’insultes adressées au destinataire. Après toute ces épreuves, il reste l’enveloppe, qui est elle aussi un symbole de ce que l’on pense : les enveloppe décorée de grues plairont aux membres de ce clan, mais irriteront ceux du Lion. On peut y rajouter des parfums.

Il est possible de mettre sur papier les techniques d’écoles de courtisans (Bayushi et Doji par exemple) en prenant rang de la technique augmentations (rang 1 Bayushi Courtisan fonctionne). 

Le duel de lettres fonctionne ainsi, même si l’ajout d’autres compétences ou de roleplay modifie : intuition + courtisan, nd au choix de l’auteur. Pour le contenu : intuition + rhétorique ou réflexes + calligraphie, nd de l’auteur. Ensuite intuition + courtisan, même nd, pour l’enveloppe. Le destinataire fait un jet de volonté + courtisan contre le nd de la lettre, chaque 5 point au dessus du nd lui donne une augmentation gratuite pour répondre (et inversement si raté). La réponse devra être écrite de la même façon, mais à un nd équivalent sous peine de perdre la face, ou supérieur si l’on veut gagner.

Le papier, ou washi, est cher à Rokugan, et souvent maintes fois réutilisés. Souvent colorés et décorés, il fait partie du protocole de l’écriture. On le trempe dans un substance alcaline pour le réutiliser, mais cela laisse des traces : un papier neuf est très cher.

Feux d’artifices :

Même si la poudre à canon, ou « poivre Gaijin » est interdite, les Dragons font des feux d’artifices avec l’Hanabi. Toutes les cours d’Hiver se sont terminées avec de magnifiques feux d'artifices Dragons crées par ce qu’ils appellent le kagaku.

Les éventails :

Symbole de la cour, ils ont plusieurs fonctions, dont celle de ce ventiler est la plus simple. Il en existent plusieurs sortes, dont l’utilité varie : les uchiwa ne se ferment pas, les sunsu si, et les tessens sont en acier. L’une des fonctions les plus utilisées consistent à se cacher le visage avec, mais on peut aussi communiquer. Le fait d’avoir tel ou tel dessin ou phrase sur l’éventail est déjà un signe, et les mouvements que l’on fait avec sont des signes : ouvrir et fermé rapidement veut dire de s’en aller, et l’ouvrir presque suffisament pour le faire craquer est une insulte.

Le jeu de go : 

Autre activité très pratiquée, il est le symbole de la stratégie et de la réflexion.

Les habitudes de la Cour : 

Les cérémonies d’arrivée :

L’hôte s’arrange pour que ses invités arrivent tous en même temps, envoyant les invitations en décalage, et attendra avec sa suite toute la journée que ses derniers arrivent. Même s’il ne les connaît pas tous, il est de coutume de se présenter à son hôte, et donc ainsi de l’informer de qui vous êtes. S’il vous adresse lui-même, c’est qu’il vous connaît et c’est un grand honneur.

De plus, il est important d’offrir un cadeau, et autant que possible adapté.

L’organisation d’une Cour :

En réalité, peu d‘envoyés à une Cour ont une fonction diplomatique réelle, et il est de bon ton de ne jamais se mêler des conversations importantes qui se tiennent dans les salons privés. Les conversations sont lourdes d’importances, et il faut savoir que parlez franchement est très mal vu. Tout doit être question de sous-entendu et de péri-phrases, de manière la plus enjolivée et discrète possible.

Les jardins sont un endroit où l’on vient pour se détendre, et ce sont des débats intellectuels qui y prennent place. Il est discourtois de parler d’affaires quand l’on profite des jardins. 

La vie d’un courtisan :

Heure du Soleil (6-8h) : Kakita Imoko se lève. Avec ses deux aides, elle passe une heure à se préparer.

Heure de la Lune (8-10h) : elle prend son  petit déjeuner avec les autres courtisans.

Heure d’Hantei (10 –12h) : cette heure est passée en présence du maître des lieux et les courtisans écoutent les demandes et les rapports des magistrats et invités.

Heure d’Akodo (12-14h) : heure des alliances autour d’un repas.

Heure de Doji (14-16) : bain et changement de toilette pour l’après midi.

Heure de Shiba (16-18) : écriture de lettres aux alliés, rapport à son daimyo et poésie.

Heure de Bayushi (18-20) : une fois par mois, diner avec le Champion, sinon avec le seigneur.

Heure de Shinjo (20-22h) : petit tête à tête avec un yojimbo phénix. Echange d’Haiku.

Heure de Hida (22-24h) : Imoko se lave puis se couche.

