Agrémenter un scénario

 Luder L.


Vous venez de télécharger un scénario un peu simplet ou êtes simplement en manque d’inspiration pour finir le vôtre sans rajouter une énigme à 2 balles genre « Qu’est qui est invisible et sent la carotte ? »  ni un combat bien bourrin .


Voici quelques idées que j’ai utilisé dans des scénarios joués

1) Le labyrinthe :
 Classique mais on y pense pas toujours. Dessinez en un et placez y quelques rencontres. Cela oblige généralement les joueurs à désigner qqn et à s’appliquer un peu si vous les sentez dissipés.

2)La plate-forme alphabétique piégée :
 Un peu dans le genre à la Indiana Jones et la dernière croisade. Inventer une petite légende contée par un PNJ et à l’entrée de la salle où se trouve la plate-forme écrivez quelques runes. ( Entre en jeux les compétences bien choisies ou les talents de voleurs( lecture des runes,…)


Eviter que les joueurs puissent lancer un grappin ou quoique ce soit. (Bien que s’ils possèdent tous  des potions de lévitation vous ne puissiez leur refuser). Donc insistez sur le fait qu’il n’y ai pas de prises et que les mur sont en pierre. Dessiner à votre sauce un plan comme celui ci dessous qu’ils peuvent garder.
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Exemple les runes signifient « le passage le plus sur est le simple chemin. »


Si les joueurs n’empruntent pas les lettres C,H,E,M,I,N, ils déclenchent une série de pièges.



(Exemple : jet d’acide pour endommager les armures, piège de feu pour faire lancer qq jets de sauvegarde à tout ce qui est inflammable,…) 

3)Créature à nature paradoxale :



Parfait pour refroidir les ardeurs des personnages trop porté sur les combats tête baissée. J’utilise deux types :

A) Le démon violence- douleur : cette créature semble ridicule au premier abord. Elle apparaît aux joueurs comme un petit diablotin squelettique agressif. Sa particularité est qu’il absorbe les dégâts physique et les sort infligeant des dégâts. Pour ne pas mettre la puce à l’oreille trop vite aux PJ je le fait passé par une série de mutations : Il devient rouge, il s’étire et devient atrocement mince, il prend du poids, des ailes squelettiques lui sorte du dos. Plus ils lui frappent dessus plus il devient fort. Transformation finale ( Corgugnon ou abishaï si les joueurs sont faibles. Pour en venir à bouts il faut utiliser un sort de guérison ou lui jeter des potions de soin.

B) Le démon miroir : Il ne s’agit pas d’un véritable démon mais plutôt d’une capacité spéciale. Cette créature a une faculté qui lui permettent de copier ce que le joueur fait instantanément. Toutes les actions qu’entreprendra le PJ seront annulées par les actions du démon qui les exécute simultanément. La chose prend tout sont intérêt si le démon s’en prend à un mage : leurs sorts se déviant ou s’annulant dans de grandes explosions et éclairs magiques qui pourraient blesser les autres membres du groupe. On en vient à bout en s’infligeant soi même des points de dégâts (les démon miroir possèdent une faible constitution et donc peu de points de vie)

4)Zone entropique.

Zone où un duel entropique s’est déroulé, ou bien où une expérience à mal tournée. Ces zones sont visibles indirectement : c-à-d que l’on ne peut s’en douter que parce que les phénomènes bizarre s’y déroulent. Exemple : d’énormes champignons ont poussé par les fenêtre et la cheminée d’une maison. Quelques cailloux flottent dans les airs un oiseaux à trois pattes fredonne  un air connu.(décrivez suffisamment pour que les Pjs se doute de qqchose !) Tout PJ ou PNJ pénétrant dans une telle zone doit effectuer un js contre les sorts à chaque round qu’il passe dans cette dernière. En cas d’échec tirer dans la table des hiatus entropique ou dans la table suivante.


1D100

1- Retour à la forme normale

2- Retour a la forme normale et +1 en int

3- ‘’       ‘’          ‘’        ‘’      ‘+1 en dext

4- ‘’       ‘’          ‘’        ‘’       +1  en constit

5- ‘’       ‘’          ‘’        ‘’       +1  en sagesse

6-10 réduction de 10%  de la taille

11-20 cheveux doubles de longueur et change de couleur

20-30 les pieds et les mains poussent de 1D6 * 3cm

31-40 augmentation de 1D10 *3 % de la taille

41-50 La peau se couvre de poils, duvet ou écailles

51-60 Le poids augmente de 1D10 *3% du poids

61-70 Le pj ne parvient plus à s’exprimer dans sa première langue

71-80 amaigrissement de 1D10*3%du poids

81-90 les membres s’allongent de 1d10 cm

91 changement de sexe 

92 haleine fétide insupportable

93 cécité

94 métamorphose en écureuil

95 métamorphose en lapin

96 taille doublée

97 taille divisée par trois

98 mains droite et gauche inversée 

99 changement de race (homme – hobbit , elfe—nain)

100  age divisé par 4

5) Le langage oublié :

Si vous trouvez que votre scénario est trop linéaire voici une astuce simple : Forcez vos joueurs à déchiffrer un langage oublié, mais pas par jet de sauvegarde. Je m’explique  lors d’une grosse quête un peu trop dirigiste, placez une porte ou autre moyen genre sort,… ( suivant la facilité d’adaptation à ce scénario) qui ne s’ouvre ou ne s’active que sur la prononciation d’un mot de passe dans un langage oublié (en rôle play j’avais évoqué aux pj curieux qui plongent dans les archives locales, un temps ou les drows et les elfes ne formaient qu’un seul et même peuple). Le seul moyen de traduire cette inscription , est de retrouver d’autres artéfacts contemporain dont on connaît les noms. Ces artéfacts peuvent se retrouvés aux cours de  mini quêtes. 



Exemple : j’avais inscrit sur une ancienne porte 7 symboles. Je leurs avait attribué une lettres de l’alphabet. Au cours de leurs recherches, les pjs retrouvent la trace d’une puissante épée créée par la même race que la porte, vénérée par des paladins. Ces derniers connaissent son nom et elle porte des symboles sur la garde dont certains correspondent à ceux de la porte permettant ainsi d’attribuer une prononciation à un symbole. Au fur et à mesure , les joueurs pourront traduire l’inscription de la porte un peu à la Champollion. Personnellement j’avais prévue 3 artéfacts et leurs quêtes correspondantes.

6)Déniveler le terrain.


Pour éviter que la morosité ne menace votre séance, pensez à niveler le terrain. Faites emprunter à vos joueurs, des rivières, des caniveaux inondés. Cela permet de créer des situations bien cocasses si vous avez des nains ou des petites gens parmi vos joueurs. (Veillez pour cela à ce que la profondeur soit 5cm plus grande que la taille du plus petit joueur de façon à ne pas importuner les joueurs de tailles plus grande). De même, placez des murs ou hauteurs qui forces les joueurs à l’escalader. Ce dernier obstacle handicape fortement les joueurs en armure lourde. Dernière proposition, placer des passages étroits accessibles uniquement aux joueurs de taille plus menue. (On a toujours besoin d’un plus petit que soit !!!). Pour pimenter tout cela, rien de mieux qu’un groupe de créatures errantes.



Exemple, imaginez un groupe de coupe gorge surprenant votre groupe d’aventuriers alors que les guerriers hissent leurs armures en haut d’un mur de ronde, ou un groupe de kobolts débarquant quand un nain se démène pour traverser un égout.  

7) la porte piège : 


Il ne s’agit pas d’une simple porte avec une rune de protection ou un piège dans la serrure. Le principe est que cette porte est reliée a un tas de mécanisme dont un seul ouvre la porte. Les autres déclanches des pièges. Les joueurs chanceux passeront sans mal alors quoiqu’il en soit ne donnez pas trop d’indications sur les mécanismes, laissez les y toucher. J’avais d’abord imaginé une porte naine avec un tas d’engrenages sur la porte mais cela prend vite bcps de temps pour imaginer les pièges qu’elle déclenche. J’utilise plus souvent une simple porte extrêmement massive dont des cordes ou des chaînes sortent du chambranle. Une des cordes retiens les contre poids qui ouvrent la porte, les autres déclenchent des bouches magiques et des pièges selon la situation. 

8) Piège en vrac :

· Alarme silencieuse : Au lieu de garder une pièce avec des sorts à n’en plus finir. Utilisez ce subterfuge pour défendre vos trésors et autres. (A condition qu’il ne s’agisse pas d’un donjon habité uniquement par des monstres) . Lorsque qu’un individu passe dans une zone désignée, il déclenche un mécanisme ( fin fil d’acier relié à un grelot par exemple) qui prévient un voleur ou un assassin (voir plusieurs). Ce dernier approchera le groupe caché dans l’ombre et tentera de les éliminer un à un. J’utilisais un maître assassin de niveau 7. Ses armes sont enduites d’un poison anesthésiant. Stat : 85%  de se cacher dans l’ombre ; 85% mouvement silencieux ; 25% vol à la tire ; 50% crochetage ; 65% détection des pièges ; 0 en langue inconnues. Back stab : touché +6, dégâts fois 3. Armes : fléchettes empoisonnées et épée courte empoisonnée.

· Dalle basculante : Voici un petit schéma 
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La victime lance d’abord un jet de dextérité à – 5 pour éviter le piège  ensuite un jet contre les bâtons et baguettes pour éviter de se faire transpercer le pied par les pointes du fond ( 1D12 pts de dégâts) et finalement un jet contre les souffles pour éviter d’avoir la jambe transpercée par l’épieux rempli de dards ( 5D4 par épieux). Si vous placez plus de 2 épieux, diminuez les points de dégât de ceux ci. Petits détails de fonctionnement pour les curieux : Le pied en touchant le fond, met en mouvement le fluide (l’eau) qui va faire pression sur  les pistons placés de part et d’autre. Ce piston fait tourner un balourd attaché à une tige qui transmet la poussée à une poulie. Cette dernière est normalement équilibrée par la tension d’une courroie et d’un ressors de même force. La poussée transmise écrase le ressort et déséquilibre la poulie qui libère la courroie. Cette dernière projette l’épieux dans le piège. Notez que celui ci est plus large que le piège. Il est donc impossible d’en retiré la jambe sans scier ou briser ce dernier.

· Le couloir oubliette : Il prend l’apparence d’une impasse  mais où un objet semble luire prés de quelques os. Le mur du fond est rempli de pointe (ou de trous pour la version inondable). Placez quelques crânes pour mettre les joueurs en garde car ce piège est souvent mortel. L’entrée de l’impasse est marquée par un rétrécissement visible qu’il est important de préciser aux joueurs. Le principe de ce piège, est qu’a une certaine distance le couloir entier bascule. Comme  l’explique le schéma .              [image: image3.png]ng
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La seule solution pour en réchapper est de réussir un saut de quatre mètres vers l’arrière. Donc impossible aux guerriers en armures lourdes. Personnellement j’utilise un jet de sauvegarde contre les souffles suivit d’un jet de dextérité ou un jet de dext à –6. Pris au piège, peu de solutions subsistent car le contre poids rend pratiquement impossible à redresser le couloir. Le joueur pris au piège est soit projeter contre les pointe du fond : 2D6 pour la chute et 3D8 + 1D4 pour les pointes. Soit si vous préférez la version inondable plus « gentille » ce dernier est lentement inondé vu que le couloir se refermera plus lentement suivant la taille des trous.

Voilà j’espère que  cela vous inspirera et surtout n’hésitez pas à modelez tout ceci selon le scénario à votre sauce. 

Bon Jeu.
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