Les Kenkus

L’humanité ne fut pas la première race à fouler les terres de ce qui est aujourd’hui l’Empire d’Emeraude. Bien d’autres choses ont parcourus les forêts, les plaines et les rivières avant que les kamis ne tombent pour la première fois sur la terre. Parmi ces créatures ont trouve les Nagas et les Nezumis, mais d’autres Hengeyokais existent. Les Kenkus en font partie.

Les Kenkus, ou hommes-corbeaux, sont des créatures nées des esprits des vents et des souffles embrasés de Dame Soleil, bien avant que les hommes ne naissent. Ils sont nés quand Dame Soleil protégea son dernier fils, Hantei, de l’envie meurtrière de son père Onnotangu, le Seigneur Lune. Cette dernière priait chaque jour et chaque nuit pour le salut de ses enfants déjà disparu dans le ventre de leur père et de l’espoir qu’elle nourrissait de son fils. Et ses paroles parcourent les vents, embrasant de la chaleur du Soleil les esprits de la brise. Et ainsi naquirent les Kenkus. Ou du moins est-ce ainsi que le raconte les légendes.

Les hommes-corbeaux se réveillèrent ainsi dans un monde inconnu et vierge de quasiment toute vie. Et ils commencèrent à l’explorer. Ils rencontrèrent les Nagas et les Kitsunes, d’autres esprits de la Nature née des esprits divins, et les peuples Hengeyokais prospèrent. Et il en fut ainsi jusqu’à la venue de l’humanité.

Les Nagas disparurent brusquement, appelé dans un profond sommeil tandis que les Kitsunes se regroupaient. Quelques temps plus tard, les humains arrivèrent. Comme les Kitsunes, les Kenkus choisirent de ne pas se montrer de ces nouvelles créatures. Les hommes-renards choisirent les forêts de Kitsune Mori et de quelques autres forêts tempérées, tandis que Shinomen Mori devait rester à jamais le berceau et le tombeau des hommes-serpents. Les hommes-corbeaux choisirent les forêts plus froides du Nord, bordant la chaîne de montagne que les humains nommèrent la Grande Muraille du Nord.

Pendant que les humains laborieux créaient l’Empire d’Emeraude, les Kenkus se retiraient dans les endroits les plus reculés des forêts où ils avaient élus domicile.

La société Kenku est une société individualiste, chacun vivant comme il veut, la règle de base étant de s’assurer que nul humain ne vienne détruire les nids de leur peuple. Les Kenkus sont des nomades qui se déplacent au gré de leur humeur sur leur territoire, se nourrissant de ce que produit la Nature. Ce ne sont pas des voleurs comme les Ratlings : ils préfèrent échanger une parcelle de leur savoir contre tout ce dont ils ont besoin et qu’ils n’ont pas put trouver. Ils vivent dans les forêts froides des terres Dragonnes et Phénix, et à l’écart des grandes cités car ils ne se sentent pas à l’aise au milieu de groupes, même de leurs congénères. Néanmoins ils n’aiment pas une solitude complète et vivent habituellement par couple ou petit groupe de 2 ou 3, souvent maître et élève. Ils aiment parler et ont une passion maladive pour tout ce qui brille et finissent, avec le temps, par accumuler une impressionnante collection de verroteries et de babioles. Même leurs armes luisent d’un éclat éblouissant.

Curieux et indiscrets, leurs relations avec l’humanité se limitent à une observation discrète des peuplades humaines qui vivent dans les alentours de leur demeure, guettant depuis le haut des arbres les activités des mortels. Au fil des siècles, ils ont finis pas apprécier les créatures sans poils et ils se sont de temps en temps présentés à quelque homme solitaire. Parfois, un jeune plus audacieux descend parcourir les villages de nuit ou de jour dissimulé par de puissantes illusions destinées à cacher son aspect, lui permettant d’assouvir sa curiosité en découvrant le monde des hommes de l’intérieur. Bien que très poli et respectueux, tôt ou tard un Kenku fera une erreur, ou sa démophobie (peur de la foule) le forcera à rejoindre les siens. Les heimins des villages bordant leurs forêts parlent souvent d’une arbre aux Kenkus où l’on peut poser des demandes ou des questions avec des offrandes. L’on peut parfois entrevoir l’un de ses majestueux hommes-oiseaux ou trouver une réponse à sa demande au pied de l’arbre. De grands shugenjas et de célèbres bushis sont parfois venus poser leur petit parchemin et leurs offrandes aux pieds de ses arbres, souvent les plus vieux et les plus grands de la forêt.

Les Kenkus admirent le talent et l’envie de se dépasser, et parfois, lorsqu’un homme part en quête pour s’améliorer, ils viennent le voir ou écoute ses demandes. Les hommes-corbeaux acceptent ainsi de partager leur immense savoir, tant en magie que dans l’art de la lame. Mais seuls quelques heureux élus sont choisis, et ils doivent être prêts à supporter ses senseis difficiles et incroyablement bavards. Et quoi qu’il arrive, ils doivent être prêts à remercier ses maîtres avec des objets brillants. Même s’ils ne connaissent pas la valeur de l’argent, ils savent qu’elle est la valeur d’un vrai cadeau.

L’apparence des Kenkus : ils ressemblent à des hommes d’apparence comme de taille, mais ont une tête de corbeau au bec pointu. Leurs bras, qui sont couverts de plumes, peuvent faire office d’ailes. Ils peuvent voler sur de longues distances et les doigts qui terminent leurs ailes leur permettent d’utiliser des outils et des armes, comme les humains. Au combat, ils utilisent leurs ailes pour déconcentrer et désorienter leurs ennemis. Ils ont accumulé au fils des siècles un impressionnant savoir, et bien qu’ils ne soient pas des lanceurs de sorts, ils utilisent parfois leur bonne connaissance des forces et des énergies qui régissent l’univers de manière presque magique. Ils portent souvent des bijoux et des colifichets brillants, et leurs vêtements et armes sont de la plus grande qualité, qualité que seuls les meilleurs artisans de l’Empire peuvent rivaliser. Ils préfèrent les couleurs vives et qui s’accordent avec leur plumage noir. Tout ce qui brille rayonne de mille feux chez eux.

La voie des Corbeaux :

Kenku typique :

Terre 2

Feu 3

Eau 4

Air 3 (réflexes 4)

Vide 1 (  mais ne limite pas leur nombre d’augmentations)

Jet d’attaque : 7g4

Jets de dommage : 1g1 (bec ou griffes), 7g2 (katana)

Nd pour être touché : 20

Armure : aucune

Ecole/rang : kenshi Kenku / 2

Blessure : 8/ - 1 ; 24/ - 3 ; 50/ mort.

Capacités spéciales : leurs mystérieux pouvoirs magiques leur permet de lancer des sorts sans parchemins, principalement d’illusion, mais aussi d’air, d’eau et parfois de feu. Ils possèdent en moyenne un sort d’air pour chaque rang dans ces anneaux, rang dans l’anneau de l’eau – 1 sorts d’eau et un sort de feu. Certains vieux Kenkus peuvent en posséder plus, mais ils n’ont jamais de sorts de terre. Leurs sorts sont lancés à comme pour les shugenjas, le rang d’école tant ici leur rang d’école de bushi. Ils affectionnent particulièrement les sorts d’illusions ou de manipulation des énergies magiques, comme Lumière d’Amaterasu.

Ecole de Kenshi Kenku :

Type : indépendant (un maître et un élève).

Pré-requis (pour les humains, les Kenkus l’intègrent automatiquement) : 

Agilité 3, sensei (Kenku, le nombre de pp déterminant le rang maximum que l’on peut acquérir dans l’école ou en battôjutsu), don inné (au choix), un rang d’honneur minimum de 2,0 ; méditation 1, athlétisme 1, kenjutsu 2, iaijutsu 2 et défense 1.

Spécial : le port de l’armure lourde réduit tous les effets découlant du rang d’école de 1. Une fois l’école intégrée, il est possible d’acquérir la compétence battôjutsu.

Battôjutsu (agilité) : seul de grands combattants peuvent acquérir cette compétence de combat, enseigné par les Kenkus. Il s’agit d’un art tenant à la fois du kenjutsu et du iaijutsu, impliquant une maîtrise des deux styles pour en connaître les bases, mais à partir du moment où il est possédé il eut être utilisé comme on veut à la place de kenjutsu et de iaijutsu, sauf dans le cas de techniques d’autres d’écoles que celle de Kenshi. Cette compétence est difficile à maîtriser, et coûte 2 fois plus de points d’expérience que la normale par niveau pour être augmenté. On ne peut débuter avec plus de un en battôjutsu à la création.

Techniques : 

Apprendre les techniques demande du temps et l’accord du Kenku. De plus, il faut dépenser 5 pp (ou 15 exp) pour acquérir le rang 1, et ensuite 9 fois le rang d’école voulu points d’expérience. Aucun humain connu n’à atteint le rang 4, bien que de vieilles légendes des hommes corbeaux parlent d’un homme nommé Himura qui serait arrivé au rang 5.

Rang 1 : l’art de tuer.

Même si les Kenkus ont tendance à être des pacifistes, ils apprennent la voie des armes. Et l’ultime but de la voie des armes et de tuer, quoi qu’on puisse dire. Cette technique regroupe en réalité un ensemble de mouvements de combats permettant de surprendre l’adversaire lors de l’assaut. On ne peut utiliser l’un de ses mouvements qu’une seul fois contre un même adversaire, mais le kenshi en connaît en moyenne deux fois plus que son rang d’école. Lorsqu’il utilise l’un de ses mouvements lors d’un assaut, il peut choisir d’ignorer le bonus normal pour un bonus de + 0g1 aux dégâts. De plus les coups du kenshi sont redoutables et l’on retire du jet de défense complète de l’adversaire le rang en battôjutsu du kenshi.

Rang 2 : la frappe du dragon à neuf têtes.

Nommée aussi les neuf attaques du dragon des neuf coups que peuvent donner ces créatures mythiques que les premiers Kenkus rencontrèrent : leurs 4 griffes, leurs crocs, leur queue, leur magie, leur sagesse et leur secret. Elle est inspirée des neuf coups de base que l’on peut faire avec un katana, cette technique consistant à les faire les neuf quasiment en même temps. Utilisé cette technique requièrent la dépense d’un point de vide et la déclaration d’un assaut. Le personnage gagne le bonus normal de l’assaut (sauf s’il combine cette technique avec celle de rang 1) et un bonus de +0g rang d’école aux dégâts. On ne peut faire des attaques multiples avec cette technique.

Rang 3 : dépasser le vent.

Il s’agit du dernier rang que les humains ont atteint, car la vitesse requise est éprouvante pour les hommes. Le kenshi peut, s’il a utilisé battôjutsu au tour précédent, lancez rang d’école dés supplémentaires pour l’initiative, mais ne peut toujours n’en garder qu’un.

Rang 4 : la danse de la lame qui s’enroule.

La vitesse divine des Kenkus donne l’impression qu’ils sont partout à la fois. Utiliser cette technique requière d’être en défense complète (sans jet), et crée une série de fausses images de l’utilisateur. Il y à rang d’air fausses images, passant son nd pour être touché à air + battôjutsu fois 5 – l’armure (elle est inutile dans cette technique). Une fois le kenshi touché cette technique n’à plus d’effet.  Le tour où le bushi arrête sa danse, il gagne un bonus d’initiative égal à son rang d’école et un +1g0 à ses jets d’attaques pour chaque tour où il a maintenu la danse – la perception de l’adversaire. On ne peut l’utiliser qu’une fois par combat.

Rang 5 : le vent de la tempête.

Le kenshi arrive à l’union de la lame, du corps et de l’esprit. Il peut, si sa première attaque touche, en recommencer une en perdant 2 dés à lancer, puis encore 2 dés (soit 4 dés) et ainsi de suite. On retire du nombre de dés total et non du nombre de dés lancés (au cas où le kenshi devrait lancer plus de dix dés). On ne peut dépasser rand d’air attaques par round. 

Quelques Kenkus célèbres :

Tengu

Ecole/rang : kenshi Kenku / 5

Tengu est l’un des plus vieux Kenkus en vie, un vieux sage au caractère difficile, mais au savoir immense. Il a connu tant et tant de choses depuis sa naissance, et sa curiosité ne s’est jamais calmé avec l’âge. Aujourd’hui encore il guette les humains du haut de son arbre, s’amusant de leurs demandes implorantes, et leur répondant parfois. Il vit dans l’une des plus profondes forêts entourant Kyuden Asako.

Ashanina

Ecole/rang : kenshi Kenku / 2

Cette jolie petite Kenku à son cœur brisé. Elle est jeune, elle avait la vie devant elle et l’amour de Karasu. Mais ce dernier est mort en voulant visiter la forêt Shinomen, tué par un tueur Naga un peu fou. Elle ne s’en est jamais vraiment remise. Aujourd’hui, elle parcoure les forêts de Rokugan dans l’espoir de trouver un naga et d’avoir le courage quand elle le rencontrera de le tuer. Elle n’en a ainsi tué qu’une poignée, mais sa détermination ne cesse de grandir. C’est une poète douée fascinée par le doux éclat de la Lune.

Kizuchi

Ecole/rang : kenshi Kenku / 3

Le jeune Kizuchi est un jeune extraverti, souriant et curieux à en être désobligeant. Très doué pour les illusions, il se cache actuellement dans les terres grues, se présentant comme un jeune moine aux duellistes et autres samourais. Il peut ainsi laisser libre cours à sa curiosité en observant ces mystérieuses créatures que sont les hommes. Mais son caractère et ses manières commencent à intriguer bien des gens.

