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L’histoire en quelques 
mots 
Enquêtant sur la disparition de la fille 
de l eur daimyo local, les PJ décou-
vrent que cette disparition n’est pas 
isolée, et qu’un couple de rabatteurs 
n’y est probablement étranger. Ce 
couple travaille pour le compte d’un 
puissant seigneur qui apprécie les ta-
bleaux vivants, ceux tatoués sur l’en-
semble du corps des jeunes filles. Ce 
seigneur à  décidé d’offrir un de ces 
tableaux à son suzerain, mais il veut 
que le cadeau soit parfois, d’où les 
enlèvements pour  trouver la « toile »  
qui conviendra parfaitement. 
Le « cadeau », qui part en convoi vers 
le château du suzerain, est-il la jeune 
fille que recherche les PJ ? Comment 
vont-ils tenter de s’en assurer ? Et 
comment agiront quand ils sauront 
qui c’est ? 

Mademoiselle Natsuko a 
disparu 
La maisonnée du seigneur Hiroshudo 
est en émoi. Mademoiselle Netsuko, 
unique fille et fierté de son père, a  
disparu. Elle avait déjoué la surveil-
lance de sa dame de compagnie et rien 
n’a été retrouvé d’autre que ses 
luxueux vêtements, près du lac. 
Constat plus étonnant encore : dans 
son kimono, méticuleusement plié, a  
été r etrouvé un bijou féminin de 
grande valeur, enveloppé avec grand 
soin dans du papier de soie. 
Malheureusement, l’affluence des ser-

viteurs affolés et leurs piétinements en 
tous sens ne permettent pas de décel er 
des traces au sol  pour  comprendre ce 
qui a pu se passer. 
 
Le seigneur Hirushido, désespéré par 
la disparition de sa fille, charge certains 
de ses hommes-liges (les PJ), de la re-
trouver et de la lui ramener. 

D’autres disparues 
Une première enquête dans les terres 
avoisinantes (y compris dans les villa-
ges paysans) apprend aux PJ que la  dis-
parition de Mademoiselle Natsuko 
n’est pas un cas unique dans la région. 
D’autres jeunes filles se sont, elles aus-
si « évaporées ». 
Mais il est bien difficile de trouver des 
points communs entre elles, en dehors 
de leur jeune âge. Elles sont de physi-
ques et de statuts sociaux tr ès variés : 
des maigres et des rondes, des grandes 
et des petites, des riches et des pau-
vres, etc. 
Et, de chaque fille disparue, il ne res-
tait que ses vêtements, et un cadeau 
enveloppé dans du papier de soie, un 
cadeau de ont la valeur est à peu près 
fonction du niveau social des parents 
de la disparue. 
Ceci devrait amener  les PJ à  se deman-
der ce qui peut bien les r elier d’autres. 
Des interrogatoires (plus ou moins dis-
crets, plus ou moins délicats) font res-
sortir que, dans la majorité des cas, des 
gens se souviennent avoir vu, peut de 
temps avant la  disparition d’une jeune 
fille, un couple de marchands. Le re-
coupement des témoignages, des sou-

venirs parfois flous, conduit à  pen-
ser qu’il s’agit toujours du même 
couple. 

Sur la trace de drôles de 
marchands 
Laissons les PJ quadriller quelque 
temps la campagne, avant de leur  
permettre de renifler la  piste de ce 
couple de marchands. Une piste 
qu’ils peuvent suivre, de village en 
village, d’auberge en auberge, pour  
finir par découvrir qu’ils travailler 
pour le seigneur Maruhishi, d’une 
petite ville voisine (un seigneur  
d’un rang un peu plus élevé que le 
seigneur Hiroshudo). Des rumeur s 
(persistantes surtout dans les quar -
tiers populaires de la ville, mais 
qu’il faudra aller entendre dans des 
endroits peu fréquentables, aux ris-
ques et périls des PJ) voudraient 
que ce couple servent en fait de 
« rabatteurs » pour  le seigneur Ma-
ruhishi, bien connu pour  son goût 
pour les jolies jeunes filles. 

Un étrange esthète 
Si les goûts du seigneur Maruhishi le 
porte ver s les jolies jeunes filles, 
pourquoi les «  marchands » au-
raient-ils pris la  peine (voire le ris-
que) d’enl ever ou faire enlever  des 
jeunes filles à la beauté peu assurée ? 
Pour l’apprendre, les PJ devront 
aller renifler du côté du château lui-
même. Suborneront-ils des gardes ? 
Interrogeront-ils des serviteurs ? A  
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eux de voir. De toutes façons, il y a 
bien des silences qui se laisseront 
acheter. 
Et si les PJ mettent la main sur l e cou-
ple de « marchands » et les interro-
gent [jetons un voile pudique sur la scène 
de l’interrogatoire], toutes les informa-
tions, en se recoupant, confirment ce 
qui a déjà été établi : le seigneur aime 
les jolies filles, et pourtant il a aussi  
« fait venir » des filles moins gracieu-
ses. 
Les «  marchands » indiquent aussi que 
les cadeaux laissés avec les vêtements 
étaient une façon de dédommager la  
famille de l’absence de l eur fille. 
Mais tout le monde ignore ce que le 
seigneur Maruhishi mijote… 
 
Une des seules choses qui filtre, c’est 
que Maruhishi va entreprendre, dès le 
lendemain, un voyage vers une grande 
ville proche, pour offrir à son suzerain 
un cadeau somptueux et original. 
[Peu import e le temps  mis par les  PJ à arri-
ver à ce stade de l’histoire, le départ  est de 
toute façon prévu pour « le lendemain ».] 

Le seigneur Maruhishi 
part en voyage 
Le départ du seigneur Maruhishi se 
fait en convoi. Souhaitant faire à tous 
la démonstration de sa  prestance, le 
seigneur a r evêtu sa plus belle tenue et 
chevauche sa  plus belle monture, en-
touré de ses meilleurs samurai. 
Le cortège comprend également un 
palanquin très richement orné, mais 
entièrement clos, entouré de gardes à  
l’attitude vigilante, ainsi qu’un groupe 
de prêtres et de novices, dont la pré-
sence et l es prières doivent mettre le 
convoi à labri des malheurs. 
Le secret n’a  pas été total ement gar-
dé, et il se murmure ici et là, que dans 
le palanquin, se trouve une jeune fille 
superbe, et que c’est elle le cadeau 
qui sera fait par Maruhishi à son suze-
rain. 
Nul doute que les PJ voudront vérifier 
cela. mais il est impossible, pour  l’ins-
tant, de s’approcher du palanquin. Ils 

devront donc suivre le cortège et at-
tendre un moment plus propice 
(baisse d’attention des gardes, établis-
sement d’un camp l e soir, etc.). 

Une occasion se présente 
Suivant les envies taquines du MJ ou 
l’humeur des joueurs, la période 
d’observation du cortège peut être 
plus ou moins longue. Mais elle n’est 
surtout pas là pour  tuer  l’ambiance. 
Laissons-l es échaf auder quelques 
plans, puis offrons-leur  une occasion, 
avec une aide extérieure. 
Cette occasi on se présente l e 
deuxième jour du voyage. Surgissant 
de nulle part (ou presque) une bande 
hétéroclite de paysans renforcés par  
quelques brigands attaque le convoi. 
S’ils observent l’assaut, les PJ se ren-
dent compte que la troupe d’assail-
lants a deux objectifs : 
- le seigneur Maruhishi et sa garde 
rapprochée, que les assaillants ten-
tent, à  tout le moins, de retenir loin 
du palanquin s’ils n’arrivent pas à les 
submerger sous le nombre ; 
- le palanquin lui-même. 
 
Qui sait ce que les PJ feront ? Se jette-
ront-ils dans la mêlée, choisissant un 
camp ou l’autre ? Ou resteront-ils 
spectateurs ? 
Quoi qu’il en soit, le palanquin finit 
par être r enversé et une partie des 
assaillants cherche à  emporter au loin 
la jeune fille qui y était effectivement 
recluse. 
 
Mais, dans le même temps, un des 
novices tente aussi de s’enfuir, pous-
sant des cris aigus tandis que les prê-
tres lui courent derrière avec une 
étonnante célérité, tandis qu’un samu-
rai de l’escorte hurle « Surtout en l’a-
bîmez pas ! ». 

Quel tableau ! 
Le novice détale… en direction des PJ 
(où que ceux-ci soient). Si les PJ lui 
portent secours, ils découvrent que 
c’est en réalité une jeune fille, qui 

leur raconte son histoire : elle a  été 
enlevée à  sa famille, amenée au châ-
teau du seigneur Maruhishi, tatouée 
sur l’ensemble de son corps, et desti-
née à  être offerte en guise de peinture 
vivante. Elle a entendu des rumeurs 
sur d’autres filles enlevées elles aussi, 
sur lesquelles des essais de tatouage 
ont été faits, et qui ont disparu après 
qu’il avait été constatée que le sei-
gneur n’était pas satisfait de l’œuvre. 
Si plusieurs filles ont été enlevées, 
c’était pour faire des essais sur  plu-
sieurs types de peaux. 

Un dénouement au choix 
du MJ 
Selon l’humeur du MJ, l e dénoue-
ment peut prendre plusieurs formes : 
- le « novice » est Netsuko, la fille du 
seigneur Hiroshudo ; 
- le « novice » n’est pas Netsuko, mais 
la fille du palanquin, qui servait uni-
quement de leurre, est bien Netsuko ; 
- aucune des deux n’est Netsuko. 
Dans ce cas, il se peut que Netsuko 
soit encore au château de Maruhishi, 
ou qu’elle ait été éliminée. 
Selon le dénouement choisi, les pers-
pectives au-delà de ce scénario va-
rient. Les rétor sions contre Maruhishi 
pourront être envisagées s’il est prou-
vé qu’il a porté atteinte à des filles de 
seigneurs. Mais si ce sont juste des 
filles de paysans… 
 

* * * * * 
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Rappel : ce 12ème  concours a 
été lancé sur le forum de la Cour 
d’Obéron (http://hikaki.hmt-
forum.com/), sur les éléments 
donnés par Bertram (en sa quali-
t é  d e  gagnan t du  11 èm e 
concours) : 
 
-  thème :  une étrange dispari-

tion ; 
-    élément : toile.  


