


La vie est un voyage, et noOn une destination

Trouvez votre voie au coeur d’'un magnifique jardin japonais.
Dans la tradition japonaise, le Torii marque Uentrée dans le sacré.
Franchissez les arches et découvrez un nouveau domaine, ot vous rencontrerez marchands,
poétes et samourais tout en arpentant les allées décorées de fontaines, de lotus et de statues..

La fiere arche rouge Le f\elcrm passe
Projr\e,je, lentre duJardM L'ancienne arche le salue
Le Tar(um des fleurs. La feuille morte vole.

BUT DU JRU

ftendez le jardin et franchissez le plus de Torii possibles au cours de vos pérégrinations pour marquer le plus de points
de victoire possible. Gagnez des points supplémentaires en interagissant avec les promeneurs du jardin : poetes, samou-
rais, jardiniers, marchands et geishas.

Vous serez peut-8tre le premier a avoir vu tous les éléments décoratifs d'un méme jardin, ou le premier a avoir parlé a
tous les types de promeneurs. Chacune de vos parties vous offrira une expérience de voyage différente |

MATERIEL

Tuile de départ (x1) et Tuiles Jardin (x42)  Jetons Flements (x120) Jetons Amélioration (x24)

J

=)
49': 5 gﬁ {f:fsl (1) Jetons Personnage (x20) et Jetons Pavillon (x4) Tuiles Récompense (x10)
g 6 Jetons Amélioration «5» (x2), 3 Jetons Amélioration “10” (xi)

ﬁ Tuiles Personnage (x3), Tuile Pavillon (x1)
l



MISE EN PLACE

1. Placez la tuile de départ (celle avec un dos rouge) au 3. Formez une pile pour les piéces et pour chaque type de
centre de la table. ) jeton Elément @) puis donnez 1 pidces a chaque joueur.
1. Regardez le tableau ci-dessous pour savoir combien de 4. Formez une pile pour chaque type de jeton Amélioration,
tuiles vous devez conserver parmi les 47 tuiles Jardin, face 5 visible. Chaque pile doit contenir autant de jetons
puis mélangez-les. Chaque joueur recoit 2 tuiles face qu'il y a de joueurs. 0
cachée (il peut les regarder). @) :
A 4 joueurs, utilisez 40 tuiles (retirez 7 tuiles). 5. formez une pile pour chaque type de jeton Personnage
A 3 joueurs, utilisez 39 tuiles (retirez 3 tuiles). ainsi que pour les jetons Pavillon, face Lvisible.
A 1 joueurs, utilisez 30 tuiles (retirez 17 tuiles). phaque pile doit contenir autant de jetons qu'il y a de
Placez le reste des tuiles face cachée pour former une )oueurs.e
pioche.

MISE EN PLACE POUR 3 JOUEURS

o
o (W)

©

(D)
© o

6. Placez les tuiles Récompense a proximité du jeu. 1. Placez le pobte et le samourai & proximité du jeu. )
Pour les tuiles liées aux éléments décoratifs, formez deux g
piles, avec la tuile 5 sur la tuile 3. 8. Placez laide de jeu sur la table.ﬂ.

Les autres tuiles (3 points) sont liées aux personnages et

aux pavillons.a



COMMENT JOUER

[he One Hundred Torii est un jeu de pose de tuiles qui se divise en plusieurs tours.
A chaque tour, le jardin s'étend. Lorsque la derniere tuile est piochée, chaque joueur joue une derniére fois.
Le but du jeu est de marquer le plus de points de victoire.

A chaque tour, les joueurs font les actions suivantes (dans Uordre) :
1. DEMANDE D'AIDE (FACULTATIF)
2. EXTENSION DU JARDIN
3. RECOMPENSES (LE CAS ECHEANT)
4. PIOCHE DE TVILES

o

o PIOCHE DB
o REGOMPENSESH e
MPEN
PEMANDS EXENSION
DY FARBIN )

Le dernier joueur a avoir été dans un jardin public ou un parc commence.
o DEMANDE D' AIDE 0000000000000 MAOOOOSSSSIIIIHAIOIOIOOOOOOIIIIIIIIOOOOOOOSIIIIIIOIOIOOOOD
Cing personnages peuvent aider les joueurs au cours du jeu.

Pour recevoir l'aide d'un personnage, vous devez payer le codt indiqué sur Uaide de jeu, puis utiliser le pouvoir de ce
personnage. Souvent, un personnage va modifier la facon dont vous allez placer une tuile.

Vous trouverez une liste détaillée des personnages pp.10-11.

Jardinier Geisha Poete Samourai Marchand

@ Un personnage peut étre payé en piéces, en jetqrzs[lément, ou en mélangeant ces deux ressources.
Les jetons Amélioration ne peuvent pas étre utilisés pour payer un personnage.
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e EXTENSION DU TARDIN So00000000000000000OGOOBOBGOGOOOBOBOIOOGOOOOOBEOGOSOOODGOGIOOOOOOOGOED

A chaque tour, vous devez placer une tuile pour étendre le jardin. Vous marquez aussitdt les points qui vous sont dus.

PLACER UNE TUILE

A votre tour, choisissez une tuile de votre main puis placez-la sur la table de telle sorte qu'elle soit adjacente a une tuile
déja posée. Il n’y a aucune autre restriction de placement.

~Emplacement adjacent

Orientation libre




ELEMENTS DECORATIFS

Chaque tuile Jardin est décorée d’au moins un Elément.
Vous allez marquer des points pour le chemin le plus court entre cet élément et I'élément identique le plus proche.

Ce chemin le plus court peut passer a travers des éléments différents.

«  Vous gagnez toujours 1 jeton Elément du type que vous avez relié a son jumeau.

« §ilya plusieurs chemins de méme longueur qui relient ces deux éléments, vous choisissez celui que vous prenez

« §ilya plusieurs éléments sur (a tuile que vous placez, vous en choisissez un. Vous ne pouvez pas marquer des points
pour plusieurs éléments dans le méme tour.

LES TORIT

Certaines tuiles ont des arches colorées : les Torii. Les Torii rouges (arche rouge et noire) n‘ont pas les mémes effets
que les Torii bleus (arche bleue). Lorsque votre chemin le plus court passe par un ou plusieurs Torii, vous recevez les
bonus suivants:

TORIT ROUGE (+1 JETON IDENTIQUE)

Pour chaque Torii rouge du chemin, gagnez un jeton correspondant a Uélément que vous avez relié.

TORTL BLEU (XAJETON DIFFERENT)

Pour chaque Torii bleu du chemin, gagnez un jeton Elément de votre choix, pourvu qu'il ne corres-
ponde pas a l'élément que vous avez relie..

EXEMPLES D’EXTENSION DE JARDIN

Placement : Evan place la tuile encadrée en jaune, avec une fontaine.

Score : Evan recoit 1 jeton Fontaine car il a bien relié une fontaine a une autre.
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Placement : Ethan place la tuile encadrée en jaune, avec un lotus. Le chemin le plus
court pour arriver a un autre lotus passe sous 2 Torii rouges et un Torii bleu.
On ne revient pas jusqu'au lotus de la tuile de départ, parce que lautre lotus est plus

proche.
+

Score : Ethan regoit 1 jeton Lotus de base, 2 Lotus supplémentaires
grace aux Torii rouges, et 1 jeton Elément de son choix
(sauf un lotus) grace au Torii bleu.

Placement : Emi place la encadrée en jaune, avec une pierre. Deux chemins de lonqueur
identique peuvent étre tracés. Emi choisit celui qu'elle emprunte.

Score : le chemin rouge rapporte 1 jetons Pierre (1 de base, 1 grace au Torii rouge)
tandis que le vert rapporte 1 jeton Pierre et 1 jeton Elément au choix (Sauf une pierre)
grace au Torii bleu.

9 RECOMPENSES 0000000000000 OOOOOOOOOOOOOOOIOOOOOOOGGOGOOOOIIOOIOOOIIOIIII

Apres avoir éventuellement demandé de aide et étendu le jardin, vous devez récupérer vos récompenses : jetons Améliora-
tion, Personnage et tuiles Récompense.

JETONS AMELIORATION

Dés que vous avez 5 jetons Elément identiques, vous devez les remplacer parle jeton
Amélioration correspondant a cet élément.

Dés que vous avez 5 jetons Elément identiques en plus du jeton Amélioration de cet
¢lément, vous devez défausser vos 5 jetons et retourner le jeton Amélioration du coté “10”.

Vous ne pouvez pas marquer plus de 10 points pour chaque élément.

@ Vous ne pouvez pas échanger vos piéces contre un jeton Amélioration.

JETONS PERSONNAGE

Si vous avez fait appel a un personnage pendant votre tour (demande d’aide), alors vous recevez le
jeton qui lui correspond. Si c'est la Ze fois que vous faites appel a ce personnage, retournez votre
jeton du coté “4".

Vous ne pouvez avoir qu’un seul jeton de chaque personnage.

it




TUILES RECOMPENSE

6 JETONS AMELIORATION “5”
Dés que vous avez un jeton Amélioration de chaque type (un par élément :
fontaine, lanterne, lotus, pierre, pont et statue), prenez la tuile Récompense
correspondante au sommet de la pile (5 points, ou 3 si un joueur vous a
devancé).

Si la pile est vide, vous ne pouvez plus obtenir cette récompense

3 JETONS AMELIORATION “40”

Dés que vous avez retourné au moins trois jetons Amélioration sur leur
coté “10” prenez a tuile Récompense correspondante au sommet de la
pile (5 points, ou 3 si un joueur vous a devancé).

§i la pile est vide, vous ne pouvez plus obtenir cette récompense.

TUILE PERSONNAGE
Lorsque vous demandez de laide 3 un méme personnage pour la 3e fois,
vous récupeérez la tuile Personnage correspondante. .

Il n’y a qu'une seule tuile Personnage par personnage.

JETON PAVILLON

Lorsque vous fermez complétement une allée en posant
une tuile, vous créez un pavillon. Un pavillon est une
allée formée d’au moins deux tuiles Jardin, qui se termine
par un cul-de-sac de chaque coté, et qui contient au ;
moins deux éléments (identiques ou non).

Si vous avez créé un pavillon a votre tour, alors vous
recevez un jeton Pavillon. Si C'est votre Ze pavillon,
retournez votre jeton coté “4”.

Vous ne pouvez avoir qu'un seul jeton Pavillon.

EXEMPLE DE PAVILLON

Le premier joueur qui parvient a faire son 3e pavillon
récupére la tuile Récompense Pavillon qui lui
rapportera 3 points.

Il n’y a qu'une seule tuile Pavillon.

Emi pose la tuile encadrée en jaune, ou figure un pont.

Elle forme ainsi un pavillon (allée fermée des deux cdtés) composé
de trois tuiles qui lui rapportera un jeton Pavillon, ainsi que trois
jetons Pont puisque deux symboles de pont sont reliés par un
chemin qui franchit 1 Torii rouges.



0 PIOCHE DE TVUILES

Apres avoir recu vos récompenses éventuelles, piochez deux tuiles de la réserve.
Si cette action vide la réserve, cela déclenche la Fin du jeu.

FIN DU OBV

Lorsque la derniére tuile est tirée, chaque joueur rejoue une derniére fois (y compris celui qui a tiré la derniere tuile).

@ Ces tours se jouent normalement, mais certains personnages comme la Geisha ou le Marchand seront moins efficaces.
Vous pouvez toujours faire appel  des personnages pour obtenir des récompenses.

SCORE FINAL

A Uissue du dernier tour, faites la somme de tous vos points :
jetons Amélioration, jetons Personnage, et tuiles Récompense.

@ Les Piéces, Jetons Flement et Iuiles Jardin ne rapportent pas de points.

58 points de victoire

LEJOUEUR QUT A LE PLUS DE POINTS L'EMPORTE.

En cas d'éqalite, le joueur qui a le plus de jetons Elément parmi les ex-aequo Uemporte,
puis le joueur qui a le plus de tuiles Récompense.
§'il 'y a toujours éqalité, la victoire est partagée.
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POUVOIRS DES PERSONNAGES

Chaque personnage dispose d'un pouvoir unique que vous pouvez utiliser lors de la phase Demande d'aide, Piochez
Si vous payez le colt requis.

MARCHAND Codt : 1 jeton / piece puis

Défaussez une de vos tuiles : remettez-la face cachée sous la pioche,
¥+ puis piochez 1 nouvelles tuiles).
Ignorez la phase 4 (Pioche de tuiles) lors de ce tour.

Défaussez

SAMOUKA‘ Codit : 1 jeton / piece

Placez le pion Samourai sur la table de maniére a ce qu'il occupe
un espace adjacent a une tuile déja posée.
" Aucune tuile ne peut étre posée sur le Samourai.

Exemple : Evan pose le Samourai dans Uespace a fond rouge.

Puis il place la tuile encadrée en jaune, avec la pierre.

Le Samourai géne ses adversaires, car ils ne peuvent pas étendre
le chemin dans cette direction.

Score : Evan marque ses points normalement a cette occasion.

POETE Codit : 3 jetons / pieces

Placez le pion Poete sur un symbole Elément. Ce symbole ne compte plus.
§il'y a plusieurs éléments sur une méme tuile, choisissez un seul symbole.

Exemple : Ethan pose le Samourai sur le pont de (a tuile de
départ. Ensuite, il place (a tuile encadrée en jaune tout a
droite.

Score : puisque le pont recouvert ne compte plus,

le chemin créé par Fthan va jusqu’a lautre pont,

en haut a qauche !

I passe a travers 3 Torii rouges et 2 bleus, ce qui lui
rapportent 4 jetons Pont, et 1 autres jetons de son choix
(sauf des ponts).
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GE‘S"A Colit : 3 jetons / pieces

Vous pouvez jouer vos deux tuiles a la fois, mais ne marquez vos points que pour la deuxieme tuile posée.
Si vous créez un pavillon avec l'une ou lautre des tuiles, il est tout de méme pris en compte.

Exemple : Emi pose les deux tuiles ci-dessus a son tour.

Score : Emi recoit 3 jetons Pont grace a ce chemin.

=

Codt : 3 jetons / pieces

Vous pouvez recouvrir une tuile déja posée, en respectant les points suivants :
« Vous ne pouvez pas recouvrir la tuile de départ.

«  Vous ne pouvez pas recouvrir une tuile qui en recouvre déja une autre.

« Vous ne pouvez pas recouvrir le Poete.



MODE 5010
ONATSU, LA VOYAGEUSE

Préparez-vous a affronter Onatsu, la Voyageuse.
Elle arpente montagnes et vallées depuis bien longtemps, et vient de loin
pour visiter ce jardin. Ferez-vous mieux qu'elle ?

BUT DU JEU

Marquez plus de points de victoire qu'Onatsu.

MATERIEL SUPPLEMENTAIRE : LE PLATEAU SOLO

MISE EN PLACE

Suivez les régles de mise en place pour 1 joueurs, avec les exceptions Suivantes :
« Mélangez les tuiles et remettez-en 6 dans la boite. Vous jouez avec 36 tuiles.
« Nutilisez pas les tuiles Récompense des personnages et des pavillons.

«  Utilisez tous les jetons Personnage et Pavillon.
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Placez le plateau Solo sur la table.

Vous ne recevez aucune tuile au début de la partie.
Débutant : commencez la partie avec 1 pieces.
Confirmé : commencez a partie avec 1 piece.

Expert : commencez la partie avec 0 piece.

Onatsu commence la partie avec 0 piece.




COMMINT JOUER

De maniere générale, le jeu se joue comme a plusieurs joueurs, mais il existe des actions supplémentaires,
et le tour d’'0natsu obéit a des regles spéciales.

Votre tour
Piochez trois tuiles.
Vous devez en placer une selon les régles normales et donner les deux autres a Onatsu.

Avant de placer une tuile, vous pouvez demander laide d'un personnage, en respectant les régles suivantes :

« Vous ne pouvez vous faire aider que deux fois par personnage.

« le Marchand vous permet de défausser 1 tuile pour en piocher 1 nouvelle (et non 12).

« le Samourai ne codte plus que 2 jetons / pieces. Au lieu de le placer prés d’'une tuile, vous devez le placer sur n'im-
porte quelle colonne du plateau. Il empéche Onatsu de récupérer les tuiles de cette colonne lors de ce tour, et est
défaussé au début du tour suivant.

Marquez vos points comme d’habitude, mais ne repiochez pas de tuile.

Tour d’Onatsu

Placez les tuiles que vous avez données a Onatsu pres du plateau Solo :

o le plateau Solo se divise en 6 colonnes qui correspondent chacune a un élément.

» Placez toute tuile donnée a Onatsu dans la colonne de 'élément qui correspond.

o Si une tuile affiche 1 éléments, choisissez Uune des deux colonnes qui correspond.

« Une colonne qui a déja 4 tuiles ne peut pas en accueillir une 5e.

o Si une tuile ne peut pas étre placée, elle est défaussée dans la boite, et Onatsu ne bénéficie d'aucune action
de cette tuile, méme §'il y avait des Torii dessus.
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a. Emi pioche ces trois tuiles.
Elle conserve celle qui a le Torii rouge.

C. Les deux autres tuiles doivent 8tre placées
prés du plateau Solo.

b. Emi place normalement la tuile

pour récupérer 1 jetons Lanterne. La tuile avec lanterne doit étre placée dans

la 3e colonne (symbole Lanterne).

[ : ' 5 La tuile avec la fontaine et le lotus
+ o 3 peut étre placée soit dans la Ze colonne
O (fontaine), soit dans la de (lotus).




Décompte des points d'0Onatsu

Dés qu'il y a deux tuiles dans la méme colonne, Onatsu recoit le jeton
Amélioration “5” correspondant au symbole de cette colonne.

Des qu'il y a quatre tuiles dans la méme colonne, Onatsu retourne le jeton “5”
sur sa face “10”". +

Exemple :

Onatsu a requ deux tuiles avec une fontaine,
et donc recoit le jeton Amélioration “5”

de la fontaine.

§i Onatsu parvient a récupérer un jeton Amélioration “5” de chaque symbole, elle recoit (a tuile Récompense correspondante.
Il en va de méme si elle parvient a récupérer 3 jetons Amélioration “10”.

Actions supplémentaires d’'0natsu

Onatsu peut récupérer des actions supplémentaires en fonction des tuiles qui sont placées pres du plateau Solo :

o pour chaque Torii rouge, Onatsu récupére un jeton Personnage “4” correspondant au personnage de la colonne ou le
Torii rouge a été placé (pour la e colonne, Onatsu prend un jeton Pavillon “4”) Onatsu peut gagner plusieurs jetons
“4” du méme type (personnage ou pavillon).

«  pour chaque Torii bleu, Onatsu vous fait perdre deux jetons Elément ou pieces.
Vous ne pouvez pas perdre des jetons Amélioration.

« i la tuile placée est marquée de deux Torii, en plus des effets précédents, piochez une tuile supplémentaire et
placez-la pres du plateau selon les regles.
Débutant : ignorez tout nouveau Torii dévoilé a cette occasion.
Expert : résolvez immédiatement les Torii dévoilés a cette occasion.
Attention : Onatsu ne peut piocher qu'une seule nouvelle tuile par tour.

Les tuiles restantes sont placées
prés du plateau Solo.

Exemple: La tuile avec un Torii rouge offre a
a. Emi pioche les trois tuiles ci-dessus. Elle garde celle Onatsu le jeton Personnage “4” de
qui contient deux Torii et la place dans le jardin.  la colonne ou elle a été placée :
ici, le jardinier.

La tuile avec le Torii bleu force Emi a perdre
deux jetons Elément de son choix !
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Exemple:

a. Emi pioche les trois tuiles ci-dessus.
Elle garde la tuile qui contient une statue
et deux Torii.

b. Les tuiles restantes sont placées pres du plateau Solo.
La tuile qui comporte deux Torii offre trois avantages a Onatsu :

« Elle gagne le jeton Personnage “4” de la colonne ou la tuile a été placée : ici, le vendeur.
« Elle force Emi a perdre deux jetons Elément de son choix.
« Elle pioche une autre tuile : celle-ci comporte un pont et deux Torii rouges.

-

c. Cette nouvelle tuile doit 8tre placée de suite.
Puisqu’elle comporte deux Torii rouges, Onatsu gagne
deux jetons Personnages “4” de la colonne ou elle est
placée : ici, deux jardiniers.

Malgré les deux Iorii, Onatsu ne repioche pas
@ de nouvelle tuile, car cet effet ne peut étre appliqué
qu'une seule fois par tour.

FIN DU JEU ET DECOMPTE

La partie s'arréte lorsque toutes les tuiles ont été piochées et utilisées.
Au dernier tour, i vous avez moins de trois tuiles, vous pouvez en placer une, et donner le reste (le cas échéant) a
Onatsu. faites la somme de vos points et de ceux d’Onatsu. Le score le plus élevé Uemporte.

En cas d’égalité, vous gagnez si vous avez plus de jetons Personnage et de tuiles Récompense qu'Onatsu.
§il y a encore égalité, Onatsu Uemporte. Vous devez faire mieux !
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QUELQUES MOTS DU DAPON

Le Japon est une nation insulaire composée de quatre iles
principales et de centaines de petits ilots disséminés dans le
Pacifique, jusqu’a I’est de la Corée et de la Chine. La pointe
nord de Iarchipel se trouve juste au sud de la Russie, et la
pointe sud a proximité de Taiwan.

D’origine volcanique, le pays est coupé en deux par
d’imposantes montagnes qui s’étendent du nord au sud, ne
laissant que peu de place pour cultiver les champs. Puisque
le Japon est une ile et que de nombreuses rivieres s’écoulent
des montagnes, ’eau est un élément important de la culture
japonaise.

Le climat subtropical qui régne pendant les trois quarts de
l'année favorise une relation proche de la nature.

La nature, comme les saisons de 'année,
jouent un grand role dans la vie et la
culture du Japon.

PERTODE EDO (1603-1868)

Le début de la période Edo, qui voit le pouvoir passer des
seigneurs de guerres locaux au shogunat nouvellement créé,
est une ere de paix, comme le Japon n’en avait pas connu
depuis des siccles.

Le pays était fermé a la plupart des étrangers, et les
dirigeants s’installerent dans ce qui jusque la n’était qu’un
petit village de pécheurs, Edo. Au fil des années, profitant
de la vaste plaine qui 'entourait, Edo allait grandir jusqu’a
devenir le Tokyo de nos jours.

Le temps des combats, des pillages et des villages incendiés
¢tait révolu. Les Japonais purent se concentrer sur la
technologie et la culture.

Les plus riches construisirent de somptueux jardins, et se
firent mécenes pour des artistes et poctes. Les commercants
pouvaient voyager et vendre leurs marchandises. Une
formidable industrie du plaisir vit le jour, avec les geishas.
Ce fut aussi en revanche le début du lent déclin des
samourafs, qui se firent mercenaires pour survivre. Apres
deux cents ans de calme, un nouveau changement politique
survint, da a la déchéance des samourais combinée a
Parrivée des occidentaux sur les terres japonaises. 11 allait
étre aussi révolutionnaire que celui du début de la période
Edo.

LES JARDINS

11 existe de nombreuses variétés de jardins japonais : ils
naissent autour des temples, des autels, sont destinés a la
promenade, la méditation ou la contemplation, accueillent la
cérémonie du thé... Les plus grands abritent généralement
une large étendue d’eau comme un étang, un lac ou une
cascade, et la plupart ont au moins quelques ruisseaux et
bassins d’eau courante. Certains se distinguent par un aspect
particulier : des cerisiers en fleurs, des feuilles d’érable, des
bambous géants... Le jardin japonais évolue tout au long de
P’année, et est souvent le théatre de festivals saisonniers.

PORTES, ARCHES ET TRETLLIS

Les grands jardins sont souvent divisés en plusieurs
sections, chacun ayant son usage. Des barriéres de bambous
ou des portes indiquent les limites de ces sections. Les
barrieres sont souvent a mailles larges, pour que le
promeneur puisse voir au travers, sans étre coupé du reste
du jardin. Les portes peuvent étre symboliques ou éthérées,
ou former un véritable mur de bambou, offrant une
certaine intimité. Les jardins sont aussi souvent décorés de
glycines ou autres plantes grimpantes, qui fleurissent sur les
treillis et pavillons.

TORIT
e s Un torii est une sorte d’arche formé de deux
" piliers qui soutiennent deux poutres placées
a ’horizontale, 'une au-dessus de l'autre.
il Certains ne sont pas peints, d’autres sont

T e vernis de rouge, d’autres encore sont faits
&‘;JQ de pierre ou de bronze. Les torii de bronze
< % prennent une teinte bleu-vert en vieillissant,
et dégagent des reflets bleutés dans la lumiere du matin et
du soir, tout comme les torii de pierre.

Les torii marquent les acces aux autels : ils délimitent

les chemins qui meénent aux endroits ou Pon vénere les
divinités. Ils indiquent la séparation entre le sacré et le
profane. De nombreux torii sont en fait des offrandes.

S’ils ressemblent un peu a des perchoirs, ce n’est pas un
hasard : la légende veut que la déesse du soleil, Amaterasu,
vivait cachée au fond d’une caverne. On fit chanter un coq
a proximité pour lui faire croire qu’un autre soleil I'avait
remplacée, afin que la jalousie la fasse sortir de sa cachette.
Les caracteéres japonais du mot

Torii signifient littéralement

“oiseau + demeure”.

(7
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ELEMENTS DECORATIFS
STATUES D'INARI

Il'y a des milliers d’autels au Japon. Les plus petits se
trouvent souvent dans les foréts, et les plus
grands sont entourés de jardins qui leur sont
consactés. Ces autels sont dédiés aux
kami (dieux ou esprits) du Japon.
Les renards seraient les messagers
de I'un de ces kami, Inari, et sont
parfois eux-mémes désignés sous

ce nom. De grands renards de

pierre gardent les acces des autels,
qui sont souvent décorés de
centaines voire de milliers de petits
renards.

PONTS

L’est un élément central du jardin japonais.

Les ponts qui enjambent les cours d’eau sont aussi

beaux que fonctionnels. Tres souvent rouges, de forme
particuliere, ces ponts attirent le regard, au
contraire des ponts de pierre ou de bois
simple destinés a se fondre dans le
paysage (méme si'on trouve parfois
des ponts verts aux tons pastels). De
nombreux jardins plantés d’iris sont
décorés de ponts en zig-zag : cela
vient d’une célebre scene de la littérature japonaise
ol un pont en zig-zag enjambe un marécage
constellé de fleurs d’irs.

LANTERNES

Les lanternes de pierre existent depuis des siecles au Japon.
On les retrouve dans les jardins, temples et autels.
D’origine chinoise, elles sont congues pour
représenter les cing éléments, de la méme
maniere qu’une pagode. Leur forme
rappelle celle des stupas funéraires
des gorintos.

La partie basse représente la
terre, celle du dessus ’eau,
I'emplacement pour la bougie
représente le feu, puis Iair, et enfin la
partie supérieure tournée vers le ciel
symbolise Pesprit.

SEKIMORT ISHI

Les sekimori ishi sont des pierres spéciales qui permettent
au promeneur de s’orienter dans le jardin. Elles ont la taille
d’une grosse orange et sont liées d’une corde de chanvre
noir qui forme une croix. Un tel signe placé au milieu d’un
chemin est une interdiction. Ces pierres peuvent donc
baliser un chemin comme interdire ’acces a un endroit
privé.

Des invités qui se rendraient a une cérémonie du thé au
cceur d’un jardin, par exemple, devraient suivre ces balises
pour s’orienter. Une fois tous arrivés, et afin de s’assurer
qu’ils ne soient pas dérangés pendant la cérémonie, on
placerait une pierre au milieu du chemin pour faire savoir
aux autres visiteurs du jardin qu’une cérémonie privée a lieu,
et quils ne doivent pas s’y rendre.

TSUKUBAT (BASSIN DE PIERRE)

Les bassins et fontaines sont gravés dans la pierre. Les
conduits qui aménent Peau sont traditionnellement faits

en bambous, de méme que les ustensiles. Dans les jardins
des temples et des autels, tout dans comme les jardins

pour le thé, se laver les mains au bassin est une purification
symbolique du cceur. Les bassins sont parfois a ras du sol, et
le mot tsukubai signifie s’accroupit.

En se baissant pour se purifier au bassin,
on accomplit également un acte d’humilité.




PERSONNAGES
LE MARCHAND

La période Edo est une période de paix et
de prospérité qui permet a tous de s’enrichir
et aux marchands de voyager en sécurité
et de vendre leurs marchandises. Certains
marchands utilisaient des chariots, d’autres
frappaient aux portes des maisons en
portant leurs biens dans deux baluchons
suspendus a un long baton porté en travers des épaules.
On trouvait des vendeurs spécialisés comme des vendeurs
qui disposaient de tout un bric-a-brac, tel un véritable
supermarché ambulant.

LE JARDINTER

Le jardin japonais doit étre parfait,
manucuré ; Pentretenir demande des

efforts considérables. Les jardiniers du
Japon avaient de nombreuses missions

: tailler les arbres et les haies, balayer les
chemins, rateler les graviers, et méme
nettoyer certaines pierres moussues avec
des pincettes. Le reste du temps, ils devaient entretenir leurs
outils et affater leurs lames !

LA GEISHA

Les geishas (“personne d’arts”) étaient
éduquées dans la plus pure tradition
culturelle et devaient exceller dans tous les
domaines : danse traditionnelle, musique. ..
on leur demandait aussi d’étre vives d’esprit
et d’avoir un excellent sens de ’lhumout.
Naturellement, étre belle et impeccablement
habillée et maquillée faisait partie de leurs missions, tout
comme savoir recevoir les invités et avoir d’excellentes
manieres. I’image moderne de la geisha est celle d’une
femme qui nage au-dessus du monde qui 'entoure sans s’en
soucier, mais en réalité, elles menaient une vie de labeur,
sans aucune liberté, et étaient liées aux maisons qui les
employaient.

LE POETE

Les poetes “professionnels” de la période
Edo avaient une vie modeste. Ils pouvaient
recevoir le mécénat d’un personnage haut
placé, mais cela n’en faisait pas des nantis
pour autant. Ils pouvaient aussi avoir des
disciples, mais ceux-ci ne versaient que

de modlques sommes a leur mentor. Les
membres de l’arlstocratle ¢crivaient également des poemes,
de méme que les moines bouddhistes. Certains étaient

des poctes itinérants, qui voyageaient, s’arrétaient la ot

ils trouvaient I'inspiration, devant un magnifique paysage
ou une scene cocasse, et écrivaient sur-le-champ. Matsuo
Basho, I'inventeur du haiku, était 'un d’entre eux

LA SAMOURAI
pes oo  [.cs samourals étaient élite de la période
Edo, tout juste devancés par les nobles
qu’ils servaient. Ils étaient bien éduqués,
puissants, et portaient haut leurs sabres
et leurs couleurs. Tout n’était pas rose
cependant, car ils devaient etre préts a
mourir pour leur maitre a tout moment.
Ala fin de la période Edo, un mouvement politique se
mit en branle, visant a remettre ’Empereur sur le trone
et renverser le shogunat. Les femmes des familles nobles
eurent méme a porter 'épée a cette occasion, surtout dans
les dernieres années de cette période.
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LE MONDE DE THE ONE HUNDRED. TOR

11y a quelques années, je me suis passionné pour le
travail d’impression sur bloc de bois (Woodblock
Printing) des artistes japonais du début du XXeme.
J7ai fait des recherches et étudié de pres les oeuvres

de Tsuchiya Koitsu, Kawase Hasui, Shiro Kasamatsu,
Hiroshi Yoshida, son fils Toshi Yoshida et bien
dautres. Des sources d’enseignements et d’inspirations
inépuisables et une maitrise technique et artistique
impressionnante !

JPavais déja eu 'occasion d’illustrer des livres et jeux

sur le theme du Japon. Mais je n’avais encore jamais eu
Popportunité de mettre en images ce pan-la de la culture
japonaise, plus proche du quotidien, des traditions,
croyances et symboliques.

Mon travail sur The One Hundred Torii a vite pris

le chemin d’un hommage a ces grands artistes qui
m’ont influencé et ont considérablement enrichi mon
imaginaire et mon univers.




J’ai ’habitude de travailler de maniere trés documentée,
proche du “docu-fiction”, et je souhaitais donner au jeu une
facture crédible, vivante et dépaysante.

Mes premiers pas dans le travail des illustrations furent
admirablement complétés par les recherches approfondies
effectuées par Lisa. Informations et explications qui nous
ont permis de donner au jeu une autre dimension, encore
plus proche du réel et de la culture, de I’histoire japonaise.
Une véracité et une finesse qui donnent au jeu une fraicheur
et une justesse bienvenues. Autant sur la forme que sur le
fond, amplifiant ainsi ambiance et immersion...

Je travaille encore et toujours de maniere dite traditionnelle,
crayons, pinceaux et peintures sur papier. Une approche
artistique mettant en valeur avec détails et précisions les
objets, les personnages, les paysages par des couleurs fortes
et vibrantes, une atmosphere reposante et poétique.

La réalisation de The One Hundred Torii fut une aventure et une expérience fort
constructive et instructive. Nous avons apporté un soin tout particulier a son
élaboration et a son assise culturelle, en espérant que cette balade au Japon
partagée en notre compagnie vous procure plaisirs ludiques et esthétiques !
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