L’ombre du déshonneur

Un scénario pour 2 à 6 joueurs de tout rang.

L’action prend place après le retour du clan scorpion des Terres brûlées, mais peut s’adapter à n’importe quelle période avec un peu de modification. Ce scénario est le premier volet de ma campagne Ombre – Kolat.

Synopsis :

Les PJs sont envoyés par leur seigneur (dai-myo, champion d’émeraude) pour enquêter sur les attaques répétées de caravanes marchandes sur les terres d’un dai myo du clan de la licorne. Ils seront mis devant une sombre manipulation, où ils devront faire un choix entre ce qui est juste et ce qui est honorable.

L’idéal seraient du clan Scorpion, Licorne, Crabe, voir Lion (mais ça sera délicat à la fin…). Sinon, le PJ est envoyer par son seigneur payer une « dette » qu’il a envers Bayushi Tenshi.

L’histoire :

Explorateur venu du confin des terres de l’ouest, un marchand nommé Marcus Venettio découvrit une route qui traversait les grands deserts, jusqu’aux frontières des royaumes d’ivoires. Le commerce entre les nations fleurit tres vite. Le clan scorpion, alors en exil dans les terres brûlées, compris vite comment tirer parti de ce commerce quand ils reviendrait a Rokugan. Mais ceux qui prirent l’initiative furent les Kolats, ou plus precisement les Qolats. 

A leur retour les scorpions amenèrent d’innombrables objets et armes nouvelles, mais l’empereur Toturi emit un édit interdisant les armes gaijin a Rokugan sous peine de mort. 

Le trafic s’organisa donc en contrebande.

Ide Mayamaki est un daimyo mineur du clan licorne. Loin d’etre un guerrier redoutable, il est surtout un marchand rusé, et un habile armateur de caravanes marchandes. C’est pour cette raison qu’il a attiré l’attention des Kolats. Yokatsu a envoyé un espion kolat dans la province, un shugenja, Iuchi Yorihito, qui manipula Mayamaki pour mettre au point le traffic. La province, à la pointe sud des terres licorne, sert surtout de passe pour les caravanes scorpions vers les terres brûlées. Aussi les kolats la transormèrent en plaque tournante du marché noir d’objets gaijins, notamment la poudre noire, et une arme fabuleuse : les mousquets.

Mayamaki employait un gaijin nommé Parsifal pour mener ses caravanes vers les terres brûlées, de façon tout a fait officieuse. A leur retour, elles ramenaient des cargaisons d’objets gaijins qui étaient ensuite écoulées par les kolats. Mayamaki s’enrichissait, et les kolats s’armaient. Tout allait bien, jusqu’à ce que l’ombre s’en mêle. 

L’ombre découvrit que les Kolats équipaient des unités secrètes de samouraïs avec des mousquets. Elle découvrit le trafic qui s’organisait sur la province de Mayamaki. Alors elle décida d’agir. Elle infiltra le palais et entreprit de corrompre le daimyo. Elle finit par prendre totalement possession de son esprit, et mis en place un plan pour faire éclater le trafic des kolats au grand jour. 

Par l’intermédiaire du Daimyo, l’ombre agit. Elle savait que le karo de la province, Otaku Ayama, avait un enfant illégitime, fruit de son amour avec un ronin nommé Amano...Il le fit enlever pour forcer la samourai-ko a travailler pour lui de manière déshonorante. Ayama dut recruter dans la région une bande de brigands et de ronin sans foi ni loi afin d’écumer les villages et piller les caravanes qui passent. Ensuite certains de ces brigands furent enrolés dans l’armée du seigneur en tant qu’ashigaru. Le plan etait en marche. Plus qu’à attendre que les propriétaires des caravanes attaquées se manifestent.

4 caravanes furent pillées et exterminées durant les 6 mois qui passèrent. 2 du clan scorpion appartenant à Bayushi Tenshi, 1 du clan Lion, et 1 du clan du crabe.  Matsu Yonome, daimyo de la province Lion qui envoya une caravane, detacha un emissaire pour reclamer dedomagement a Mayamaki. Il fut executé et sa tete envoyee a Yonome. Mais Toturi 1e a interdit les guerres entre clans, aussi fulmine t-il devant cet outrage en reclamant justice a l’empereur. Il l’obtiendra, mais nous verrons cela plus tard...

C’est Bayushi Tenshi qui réagit. 2 de ses caravanes attaquées, c’est trop. Aussi use t-il de ses appuis a la cour pour que les autorités envoient des samourais enquêter. Des magistrats seraient trop voyants, aussi designe t-on...les PJs !

Acte 1 : La province des milles rizieres

Scene 1 : la caravane


Les PJs sont envoyés à Ryoko Owari pour prendre part au voyage avec une caravane du clan scorpion. Ils devront entre autre escorter Shosuro Sato, un courtisan de la famille Shosuro, qui doit officiellement demander des explications a Ide Mayamaki. (je ne saurai trop conseiller de donner le rôle de Sato à un PJ, vous pouvez toujours remplacer le perso par tout autre du clan scorpion avec la meme mission, car une autre tâche moins officielle lui est attribuée, qui donnera un peu de piquant a l’histoire, nous verrons ensuite...)

Le voyage commence et longe les montagnes jusqu'à la pointe sud des provinces Licornes.

2 jours plus tard, les PJ passent la frontière de la province. 2 samourais les accueillent au poste frontière. Alors que la nuit tombe, ils peuvent faire halte dans un petit village. Les villageois les accueillent apeurés et méfiants, et sont visiblement affamés et pauvres...pourtant les rizières abondent...

1 journée les séparent encore du château, et une forêt a traverser. 

Le chemin qui suit serpente entre de nombreuses rizières, ou des paysans épuisés et maigres s’activent. D’innombrables rizieres s’etalent en paliers, donnant son nom à la province. La forêt se dresse enfin, tel un monstre vegetal menacant.

Le chemin creusé d’ornières s’y enfonce et l’obscurité du toit de feuille recouvre bientôt la caravane. 

Et l’attaque survient. 

Des cris retentissent et des arbres jaillissent des silhouettes menacantes et masquées. Des arcs lachent la mort, et les marchands s’effondrent, cruellement frappés. Menant l’assaut du haut du sentier, à bonne distance, une silhouette feminine masquée dréssée sur un cheval de guerre...

Les bandits sont censés ne faire aucun survivants, et ils sont au nombre de 20. Si les PJ font face et ont le dessus, ils s’enfuiront dans la foret. Sinon, leur echappatoire est de prendre un repli strategique pour pouvoir mener leur mission a bien...et faites perdre de l’honneur à ceux qui fuient !

Les bandits :

Feu 2

Air 2 (Reflexes 3)

Terre 2

Eau 2

Vide 2

Armes de paysans ou kenjutsu 2, Archerie 2, Defense 2

Scene 2 : Le village 

Apres ce combat, le chemin sort de la foret et mene à un village fortifié, dominé par un château : la demeure de Ide Mayamaki.

Les villageois ne sont pas mieux nourris que les autres. Le seigneur leur taxe presque tout le riz, et leur laisse a peine de quoi survivre...il n’etait pas comme ca avant, ca a commencé voici 6 mois...

Depuis que Mayamaki s’est laissé corrompre par l’ombre, il a non seulement attaqué les caravanes , mais aussi affamé ses paysans, afin de faciliter le rôle des brigands..
Les PJ seront logés à l’auberge du village, et Shinjo Shidoshi, le capitaine des gardes du château viendra leur demander les raisons de leur visite. S’ils avouent de but en blanc venir enquêter sur les brigands, Shidoshi se sentira insulté d’incompétent, et ils l’auront à dos pour le reste de leur séjour. 

Cependant Mayamaki les recevra.

Le seigneur, un homme petit et peu impressionnant, restera hautain et ecartera les questions vis a vis des brigands, en repliquant que ses hommes se chargent de l’affaire. Il les laissera faire leur devoir tant qu’ils n’interfèrent pas avec le devoir de ses hommes. 

Dans la cour du palais, ils croiseront Otaku Ayama, le karo de la province. Elle ne daignera pas leur adresser la parole. 

Scene 3: L’enquete

Cette scene est non linéaire, elle decrit les lieux et personnages que les PJ sont amenés a rencontrer.

· Le village fortifié

L’auberge est acceuillante et le saké de qualité. L’aubergiste sera très avenant envers les PJ, voir affable. Durant leur premiere nuit, s’ils sont aux aguets, ils pourront voir l’aubergiste vendre des informations sur eux à un etrange ronin, vétu d’un kimono de toile brute et coiffé d’un jingasa. S’ils interviennent, le ronin s’enfuira dans la nuit et l’aubergiste dira que cet homme voulait juste connaître leur identité et la raison de leur présence. Curieusement, l’aubergiste est au courant...

L’aubergiste est à la solde du daimyo. Il est entièrement dévoué aux kolats, mais ne sait rien de la corruption du seigneur. Il ne sait pas pourquoi les bandits attaquent les caravanes. 

Le ronin est en fait Parsifal le gaijin, venu se renseigner sur ces intrus.
· Les villages alentours 

Peuplés de paysans affamés et ecrasés de taxes, ils sont au bord de la revolte. Les samourais du Daimyo qui assure la police coupe de plus en plus de tête pour calmer la hargne des hinin, mais la colère reste.

On peut apprendre que les taxes ont augmentées il y a 6 mois, en meme temps que les attaques de caravanes.

Certains paysans ont vu errer un etrange ronin au regard de démon...  « Il avait des cheveux comme le soleil et des yeux comme le ciel...un démon je vous dit, l’outremonde est a nos portes... »
· Le Chateau

Les PJ seront tres peu admis au chateau. Il abrite le palais du seigneur, les baraquements de 50 samourais, 20 ashigarus, et les ecuries ou on trouve 30 chevaux de guerre et 20 poneys. 

50 autres samourais et une centaine d’ashigaru sont repartis sur le territoire, en tant que police, ou recherchant les bandits.

Derriere se trouvent les jardins du palais, ou on trouve souvent les 3 courtisanes du seigneur et ses enfants, 4 filles et 2 fils. Un PJ sagace peut remarquer que l’un des fils agé de 5 ans, Ashina, ne ressemble pas vraiment au seigneur. Si ce PJ est vraiment tres sagace, il peut faire le lien avec le karo, Otaku Ayama., et etre sur que le daimyo n’est pas son père...

Ashina vit au palais depuis 6 mois, avant il vivait en compagnie de moines, dans une autre province. Le daimyo y envoya quequ’un l’emmener sous pretexte de l’amener aupres de sa mere. Mayamaki pouvait desormais faire son chantage aupres d’Ayama. Elle peut le voir tous les jours mais sait qu’il mourra si elle desobeit. Cruel, non ?
Scene 3 : Le gaijin

Poursuivi par les samourais, Parsifal est allé se réfugier dans un temple. Alors que les PJ seront au village, ils verront passer un groupe de samourai se dirigeant vers le temple, en criant qu’ils l’ont enfin attrapé. 

S’ils se rendent au temple, ils verront 10 samourais et le capitaine encercler le temple en sommant le gaijin de se rendre. Quoique fassent les PJ, ils investiront le temple et captureront le gaijin. Il sera emmené au château et enfermé. Le daimyo le mettra a mort des le lendemain en le faisant bouillir...

Si les pj se renseignent, ils pourront apprendre que cet etranger aurait massacré un village au sud de la province. 

S’ils s’y rendent, une journée de voyage les attends. Ils decouvriront en effet un village massacré. Cependant durant la nuit, le gaijin s’echappe et retourne au village. L’idéal est de placer sa venue alors que les PJ s’y trouvent. Il les observera et tentera de les approcher. Il tiendra son épée a la main, mais ne sera pas menacant, et se contentantera de defendre sa vie s’il est attaqué. 

Il parle tres mal le rokugani, mais tentera d’expliquer ceci :

Sa jeune sœur, Morgan, a été kidnappée par les bandits. Il les a observés pour pouvoir la liberer, et les a suivis jusqu’ici. Ils ont attaqués et massacré le village sous le regard de leur chef, une femme sur un cheval, masquée. Un moment, durant la bataille, elle a enlevé son masque, montrant ses larmes et son visage, que le gaijin reconnu comme celui du karo, Otaku Ayama.

Hein ? quoi ? keskispass ? ?

Quelques explications s’imposent : Parsifal est un gaijin qui a voyagé auprès de Marcus Venettio. Il est arrivé à Rokugan il y a 3 ans, et après avoir travaillé quelques temps comme guide de caravanes scorpions, il fut engagé par Ide Mayamaki pour guider les caravanes qui vont vers les deserts brulants. 

Mais il y a 6 mois, il a decouvert le changement du daimyo, sans pouvoir l’expliquer. Il voulut quitter son service, mais Mayamaki fit alors kidnappé sa sœur pour le forcer a continuer. Mais Parsifal est un chevalier, et au lieu de s’incliner, il prit les armes et se mit en quête de découvrir sa sœur. Il a decouvert les bandits et les observe, cherchant l’occasion. Les PJ lui offriront peut etre cette occasion. Il a en effet aperçu les bandits massacrer le village, et vu le visage de la vierge de bataille.   

Il n’en dira pas plus en s’enfuira dans les rizieres.

Le Gaijin : Parsifal

· Feu : 4 (Agilité 5)

· Air : 4 

· Eau : 3 (Force 4)

· Terre : 5

· Vide : 2
Jet d’attaque 8K5

Jet de dégats (Epée batarde) 7K3

TN : 24 + technique de Parade (idem Licorne, avec competence d’escrime 4)

Technique speciale : La contre attaque – Cette technique lui permet de faire un jet d’oppositioon d’escrime (9k5) contre le jet d’attaque adverse, s’il réussit avec un raise, il beneficie d’une riposte immédiate.

Si vous avez 7th Sea, utilisez les techniques de combat d'Avalon.

Acte 2 : La queue du scorpion

Scene 1 : Le piège

Les scorpions en ont assez de cette situation. Ils ont envoyé Shosuro Sato pour gagner du temps tout en preparant leur invasion de la province. Ils ont envoyé une nouvelle caravane, dont les marchands sont des samourais deguisés. Ils veulent se plaindre aupres du daimyo de l’attaque des bandits, faire monter la pression, et provoquer un incident. Bayushi Koroda, qui dirige la caravane, a pour mission de forcer le daimyo a commettre l’erreur qui justifiera l’attaque de la province.

Cette decision a été prise par le conseil des kolats. Afin de preserver l’honneur de son clan, qui risquerait de patir du scandale naissant dans cette province, Yokatsu a décidé de la laisser au clan scorpion...pour l’instant. Aussi une petite armée de 200 samourais se prépare t-elle a envahir la province des mille rizieres. 

Les PJ apprendront qu’une caravane scorpion va arriver sur les terres de Mayamaki. Cette caravane est un leurre, les 20 marchands qui la compose sont des samourais deguisé. Avec les 15 gardes, cela fait une troupe capable de tenir les brigands en echec. De plus, 5 ninjas accompagnent la troupe.

Elle sera bien sur attaquée, mais les bandits seront repoussés. Durant la bataille, la vierge de bataille sera capture par les ninjas. Elle sera emprisonnée par les scorpions, et tenue au secret pour l’instant, sauf si les PJ s’en melent...

Otaku Ayama

· Feu 3 (Agilité 4)

· Air 3 (Reflexes 4)

· Terre 3

· Eau 2 (Force 3)

· Vide 3

Ecole des Vierges de Bataille Rang 3
Jet d’Attaque 7k4 (7k5 à cheval), Arc 6k4

Jet de dégats : Katana 6k2 (Lance 6k4)

TN : 20 + Armure Lourde



Du soir, de retour à l’auberge, alors que Sato et Koro souhaitent parler aux PJ, un mysterieux ronin demandera à leur parler dans sa chambre :

Le ronin, nommé Amano, leur eclaircira certains points

· Il y a 5 ans, j’étais présent sur les terres de la Licorne. Je travaillais comme éclaireur pour une caravane marchande qui était escortée par une vierge de bataille, Otaku Ayama. Nous apprimes a nous connaître, et nous nous sommes aimés, en dépit de son serment. Elle s’en voulu et souhaita ne plus me revoir, mais de cette union naquit un enfant, Ashina. L’enfant fut caché par des moines pour preserver l’honneur de sa mere, qui allait regulierement le voir, avant d’entrer au service d’ Ide Mayamaki. Quand celui ci kidnappa l’enfant, Ayama fut obligée de faire ses sales besognes. L’amour d’une mere peut etre plus fort que l’honneur...

Amano souhaite avant tout sauver l’enfant, mais fera aussi son possible pour sauver la mere. Il sera prêt a conclure un pacte avec les scorpions s’ils s’engagent a liberer Ashina et sa mere. Les PJ auraient tout interet a ne pas sous estimer ce ronin, c’est un samourai de rang 3 (Mirumoto 2, Usagi 1), honorable et possedant beaucoup d’alliées, dont certains hauts placés, comme Daidoji Uji, un daimyo Lion, Matsu Oda, et plusieurs magistrats basés à Ryoko Owari...

Amano quitterra l’auberge, plus ou moins satisfait des conclusions, et s’enfoncera dans la nuit

Les scorpions sont tout prêt à envisager un accord si les PJ n’interferent pas dans la conquete du territoire. Ils sont assurés que justice sera rendue, et qu’ils auront accompli leur mission en demasquant l’origine des bandits.

Scene 2 : Ronin et Gaijin

Durant la nuit, les gardes scorpions d’Ayama seront abattus. Le premier suspect sera evidemment Amano, mais c’est en fait le gaijin qui l’a libérée, esperant qu’elle le menera a sa sœur. Leur piste mene au dela du village, vers un petit moulin à grain à 3 km de la. Un jet de Chasse TN 25 sera necessaire pour les traquer, mais un des ninjas les aura suivis jusque là...

Si les Pjs s’y rendent, ils trouveront le moulin, où se cachent le gaijin, nommé Parsifal , Amano le ronin, et Ayama, visiblement tres troublée.

Tout trois n’ayant que peu d’espoir, Parsifal se confiera à eux et leur racontera son histoire :

Cette fois, il parle tres bien avec presque pas d’accent, juste des consonances gutturales dans la voix...

· Je me nomme Parsifal, chevalier d’Airain au service du Duc Tancred, bien au delà des déserts de l’ouest. Ma sœur et moi sommes arrivés ici en suivant une route commerciale découverte par un marchand, qui arrive aux royaumes d’ivoire. Nous y avons vécu 3 ans, ou j’ai apprit votre langue auprès des votre qui furent bannis. 

De la, nous avons rejoint une caravane du clan scorpion qui nous a amené ici. J’ai travaillé quelques temps pour le clan scorpion, en tant que pisteur, puis j’ai rejoint le clan de la licorne comme intermédiaire avec les marchands des déserts brûlés. Puis votre Empereur a interdit le commerce avec les étrangers. J’ai travaillé pour le compte de Ide Mayamaki, menant son marché noir. Des caravanes partaient vers le nord des terres licornes, rencontraient secrètement les marchands des royaumes d’ivoire, et revenaient écouler la marchandise ici. La province des 1000 rizières était devenue une plaque tournante du trafic gaijin…

Mais voici 6 mois, le seigneur est devenu comme fou. Il a fait engager des bandits et des ronins pour piller ses propres caravanes, récupérer la marchandise et la stocker pour son compte personnel, dans un entrepôt secret sous le palais…

J’ai refusé de travailler pour lui, alors il a fait kidnapper ma jeune sœur par Ayama. Je savais qu’elle aussi subissait le chantage du daimyo, aussi l’ai je libérée dans le but de mettre un terme a cette tyrannie. 

Un samourai m’a dit un jour, il n’y a aucune excuse valable pour se revolter contre son seigneur…sauf si on gagne. J’ai bien l’intention de gagner, avec ou sans votre aide…

La sœur du gaijin est prisonnière du campement des brigands, dans la forêt. Si les PJ promettent à Ayama qu’ils libereront son fils et lui assureront un avenir, elle les menera au campement. Peu confiant, Amano les accompagnera.

· Le campement
Il abrite une cinquantaine de hors la loi en plein cœur de la forêt, dans une zone marecageuse innaccessible a cheval. C’est en fait un village de bucheron sous la coupe des bandits. Sous la menace, ces pauvres hères font vivre les bandits. Ayama s’assurait que leur presence ne soit pas decouverte. 

Une attaque de front serait suicidaire, mais le soutien des scorpions va s’averer utile, nous le verrons plus loin.

Un personnage discret ( ?) peut réussir a s’introduire de nuit pour liberer la jeune Morgane, gardée dans un entrepot à bois par 4 ronins qui se relaient pour dormir. Elle se trouve dans une fosse recouverte d’une grille de bambou, bien traitée, en pleurs et prières. Elle parle très mal le rokugani (elle n’a que 13 ans), mais elle est tres vive d’esprit. Le moindre element lié a son frere que presenterait son sauveur lui rendrait espoir et lui donnerait confiance.

Si les PJ lui rendent sa sœur, Parsifal est d’accord pour leur montrer le passage secret qui mene à l’entrepot sous le palais. Il se trouve dans le sous sol d’un temple a environ 1km au nord du palais, gardé par un moine bedonnant qui se trouve etre un agent des Kolats. Par une trappe on accede a une longue galerie souterraine qui mene au sous sol du Palais, un passage secret permet ensuite d’acceder aux reserves de nourriture, puis aux cuisines.

La suite de l’histoire depend entierement des reactions des PJ… A savoir que les scorpions ont levé une armée et que 300 samourais seront là dans 2 jours pour prendre la province. Le gaijin a dit vrai, il existe un entrepot secret sous le palais qui abrite actuellement une centaine de mousquets et des munitions. 

Scene 3 : La corne de la Licorne

Cette scene est optionnelle, et n’apparaitra que si les joueurs ont pris le parti des scorpions dans le conflit qui va arriver.

Shinjo Yoshifusa, magistrat de la Licorne, arrivera dans la province, inquiet de ce qui s’y passe. C’est un kolat sous les ordres direct deYokatsu. 

Il souhaite s’entretenir avec le dignitaire scorpion, et avec les PJ si ceux ci semblent tournés en sa faveur.

La situation inquiete bel et bien les kolats, ne souhaitant pas que le trafic apparaise au grand jour. Aussi, apres une rencontre entre Yokatsu et (maitre kolat scorpion) (cf. Le guide des marchands de Rokugan), ils ont decidé de laisser les scorpions envahir la province. Mayamaki mourra durant la bataille, ainsi que tous les temoins genant, et l’affaire sera etouffée…Quand aux PJ, les kolats pensent qu’ils feraient de bonnes recrues, aussi seront ils etroitements surveillés, et eliminés s’ils causent probleme…

Yoshifusa est là pour negocier la prise de la province par les scorpions. C’est un fin negociateur (et kolat, ce qui ne gache rien…) et il est difficile de lui mentir (Intuition 4, Sincérité 4, Ecole des Magistrats Rang 4). 

Tout ce qu’il souhaite, c’est le libre passage des caravanes Licorne sur la province des que les scorpions l’auront conquise. Il mettra en evidence le fait que 250 cavaliers Licorne sont prêt a arriver d’ici 1 journée si les négociations échouent. Ce que personne n’apprécierait, n’est ce pas ?…

Après s’être entretenu secretement avec le daimyo (detail important, nous verrons pourquoi apres…), il quittera la province, satisfait ou pas.

De toute façon, les scorpions sont décidés, et leurs troupes arriveront après-demain à l’aube.

En attendant, il reste environ 30 samourais scorpions (gardes et « marchands » de la caravane), qui ont pour mission de s’emparer du palais. Pour cela, l’idéal serait de faire sortir une partie des gardes afin de pouvoir démunir les défenses. 

Il y a une quarantaine de samourais au palais, et 50 ashigarus. Les Ashigarus seront neutralisés par du poison, appliqué dans leur nourriture par un ninja durant la nuit. Le poison ne les tuera pas mais les rendra malades (cf Voie du Scorpion, poison  « .. »).

L’idée parfaite du dignitaire scorpion ou des PJ (ou de tout autre scorpion present si personne ne la soumet) est de donner l’information du repère des brigands a Shinjo Shidashi. Brillant et honorable samourai, il partira avec une vingtaine d’hommes pour eradiquer cette menace.

Shidashi est dévoué envers le Bushido, mais il doute depuis peu de son seigneur. Cela dit, il ne le trahira que devant des preuves flagrantes de son ignominie. 

Acte 3: L’ombre du cavalier

Scene 1 : Le scorpion sous le sabot

Si tout se passe logiquement, Shidashi et 20 samourais quitteront le palais pour aller exterminer  les bandits. Les PJ ont liberée la sœur de Parsifal, donc celui ci leur indique le passage secret. L’armée scorpion arrive demain matin. D’ici là le Palais doit etre aux mains des scorpions, ainsi tout devrait se passer avec le moins d’effusion de sang possible. Et tout le monde sera content…

Les Pj auront la visite d’un cavalier Licorne qui leur remettra un parchemin signé de Shinjo Yoshifusa, qui leur donne les pouvoirs pour interroger le daimyo sur les evenements recents de la province, et leur ordonne de lui envoyer un rapport complet sur leurs conclusions. De futures recrues ?…

Les scorpions vont donc attaquer le palais.

Si les PJ empruntent le passage secret, ils deboucheront dans un entrepot assez vaste, propre et sec, ou des dizaines de caisses assez longues sont entreposées. Ces caisses contiennent les mousquets, la poudre et les plombs. Parsifal, sachant utiliser ces armes, en chargera une, juste au cas ou…

· Le Mousquet
Voilà une belle arme…Déjà, elle ne peut s’utiliser sans avoir la compétence Armes à Poudre noire, qui couterait eventuellement a celui qui souhaite l’apprendre 5 xp, et uniquement s’il trouve quelqu’un pour lui montrer…

Mousquet
Portée 40m
Dégats 5K4
Ignore les armures
Temps de chargement 3 rounds-1/rang dans la competence (min 1)
En cas d’echec critique, explosion occasionnant 3k3 au tireur.

A chaque tir, 1 chance sur 10 qu’il se crée un incident, dans ce cas lancer 1d10 :

1-2 Long feu, le tir a lieu 1d10 secondes apres

3-4 Non ignition, la poudre n’explose pas, il faut passer 2 rounds a nettoyer et recharger

5-6
Tir incurvé, la balle ne part pas droit, +20 au TN

7-8
Poudre humide, gros nuage de fumée mais la balle ne part pas

9-0 Implosion. La balle se coince dans le canon, meme consequence qu’un echec critique

Dans l’entrepôt, 4 gardes surgiront. Ce sont des samourais corrompus par l’ombre qui combattront jusqu’à la mort. Dissimulé dans les ladriers du plafond, un ninja, Goju Yoji, les attaquera par derrière…Ainsi l’ombre se dévoile.

Les samourais corrompus

Bushi Shinjo Rang 2
Jet d’attaque 6k3

Jet de dégats : Katana 4k2

TN :15 + armure légère

Rang d’Ombre 2

Goju Yoji

· Feu 2 (Agilité 4)

· Air 2 (Reflexes 5)

· Terre 3

· Eau 3

· Vide 0

· Rang d’Ombre 4 (Voir La voie de l’Ombre)
Jet d’attaque 8k5

Jet de dégats : (Manriki gusari ? ?) (kama fixé au bout d’une chaine, ses armes semblent doués de vie) 6k3

TN :25+ armure légère

Défense 5

Technique spéciale : Deux attaques par tour, si les deux touchent, les chaines enlacent la cible et les lames lui dechirent les chairs, occasionnant automatiquement 2k2 de dégats par tour. Un jet d’opposition d’Agilité + Défense de la cible / Eau de Yoji est necessaire pour se libérer.

Le Palais lui meme sera presque vide, tous les gardes etant lancés dans l’affrontement avec les Scorpions. Seul quelques samourais garderont le vestibule menant aux appartements du Daimyo, mais ils s’inclineront si les PJ leur montrent la lettre de Yoshifusa. Ide Mayamaki les attends dans la salle d’audience…

Scene 2 : L’ombre de la vérité

Assis sur son estrade, les PJ verront derrière Mayamaki ses 5 enfants appeurés gardés par les 3 concubines du seigneur. Celui ci semble serein, jouant avec son faucon dressé sur son gant. L’un des enfants semble different. Il ne montre pas sa peur, et son regard evoque celui d’un certain ronin…Il s’agit d’Ayoshi, le fils d’Amano et d’Ayama.

· Ainsi vous voilà, les  traîtres qui ont glissé le scorpion dans ma botte. Vous venez vous-même achever votre ignoble tâche…

Mayamaki va jouer sa dernière carte : celle du bluff…

Il va nier et contredire chaque accusation que les PJ pourraient avancer. Apres tout qu’ont ils contre lui ? la parole d’un gaijin et le temoignage d’une vierge de bataille qui n’est plus vierge, et qui a mené des brigands au pillage ? Peu de choses, et aucun recourd devant le Champion d’Emeraude…

Mayamaki accusera directement et ouvertement les Kolats, ce qui est precisement ce que souhaite l’ombre. Il dira avoir été manipulé et menacé de mort par leurs agents, ainsi que sa famille. S’ils evoquent l’enfant d’Ayama, il pretendra l’avoir fait pour sauver la vie du petit, menacée par les kolats. Bref, il cherche un bouc emissaire pour se decharger. 

De plus, il dira avoir eu un compte rendu des manœuvres scorpion par Shinjo Yoshifusa :

· Les cavaliers sont deja en route. Quand ils arriveront, ils libereront une province assaillie par les scorpions, qui souhaitaient dissimuler leur sombre trafic avec les kolats, en important des objets interdits. La honte jaillira sur eux, et l’empereur lévera l’edit interdisant les guerres entre clans. Alors le scorpion pourra etre ecrasé.
Faites jouer cette scene comme un grand moment de roleplaying. Mayamaki doit avoir l’air sincere, tout jet de sincerité ou autre capacité pour deceler le mensonge echouera…apres tout l’ombre n’a pas de visage…

(Le piège semble se refermer sur les scorpions, et si le bluff marche, les PJ n’auront plus qu’a fuir une province ou ils seront tombés en disgrâce. Ils perdront 3 cases d’honneur et de gloire, et seront très mal vus par les Licornes. Un PJ Licorne sera déshonoré, et pourra soit se faire seppuku, soit continuer avec le désavantage « Brebis Galeuse », ou devenir ronin…Mais aucune armée licorne n’arrivera.

Sinon, Mayamaki finira par se demasquer…si son bluff ne prend pas, il devra faire disparaître les temoins. Il lancera le faucon sur Ayoshi, qui le tuera si un PJ n’est pas assez rapide (Pour le faucon, faites une initiative avec 2K1 + 6 !)

Quatre ninja Goju jailliront des cloisons de papiers, et attaqueront. Le daimyo, lui, est un « Ninja Shapeshifter ». Il prendra l’apparence d’un des PJ (le plus fort), et l’attaquera. Les autres ne sauront plus qui est qui. Si vous etes aussi retord que moi, jouez le personnage du joueur, et laissez le jouer le ninja sans lui dire, juste en lui precisant qu’il ne peut pas depenser de point de vide. S’il meurt, rendez la scene dramatique et decrivez le cadavre qui redevient informe. S’il se tue lui meme, demandez lui de se retourner contre ses compagnons, et felicitez le de s’etre tué…a present il a l’immense honneur d’incarner l’ombre. Et filez lui du karma pour son prochain perso.

Si les PJ sont debordés, vous pouvez toujours faire intervenir des samourai scorpions qui ont investi le palais.

Les ninjas Goju
Jet d’attaque 6k4

Jet de dégats : Ninjato 4k2

TN :20 + armure légère

Rang d’Ombre 2

Goju Mayamaki (Ninja shapeshifter)

· Feu *

· Air *

· Terre *

· Eau *

· Vide 0

· Rang d’Ombre 4 (Voir La voie de l’Ombre)
Jet d’attaque *

Jet de dégats : *

TN : *

* : Identique au personnage dupliqué

La cerise sur le gateau :

Deux jours apres, ce ne sont pas des Licornes qui arriveront, mais des Lions ! L’armée de Matsu Yonome, transgressant l’edit imperial (apres tout l’empereur Toturi n’est qu’un ronin !), marchera sur la province des milles rizieres. 

Il veut massacrer le clan de Mayamaki, et exposer leurs tetes sur des piques. On ne se moque pas impunement du Lion…

Ceci dit, ce seront des scorpions qui seront presents…Faites jouer une scene diplomatique, les PJ etant choisis pour etre les intermediaires. Si ca degenere, le conflit est inevitable.

A vos PJ de voir s’ils souhaitent ou non prendre part à la bataille. 

N’oublions pas la centaine de mousquets au sous-sol…

Quoiqu’il arrive, les scorpions s’empareront du palais. Si le bluff de Mayamaki a marché, il profitera de la confusion pour s’enfuir apres avoir massacré sa propre famille. Ensuite, il rejoindra la capitale, exposera les faits devant le champion d’Emeraude en demandant un Katakuichi, une vendetta legale, qui sera accordé, et une guerre Scorpion-Licorne eclatera. 

Les lions, enragés de s’etre fait avoir par Mayamaki, s’allieront au scorpion. 

Les crabes en profiteront pour regagner des parcelles de terres au scorpion. Les Herons y verront une occasion pour frapper le Lion au flanc.

Vos PJ sauront-ils eviter une nouvelle guerre de clans ? A eux de lever le voile du deshonneur…










