 Elentari

Scénario pour 2 à 4 joueurs de rang moyen (majoritairement guerriers), pour Warhammer.

Le scénario est conçut pour des joueurs qui préfèrent l’action à la réflexion. N’ayant pas de limites temporelles, les joueurs auront soit la possibilité de s’équiper, soit de se renseigner sur les lieux et personnes impliquées. (Le scénario est battit sur un monde imaginaire, s’inspirant des règles et coutumes de Warhammer, mais transposable sur les bases.)

Intro : Une ou plusieurs personnes du groupe (joueurs) entendent la conversation entre deux  

Elfes, concernant la légende d’une épée (la légende peut être entendue dans un scénario précédent pour ajouter au réalisme) :

« Elle fut jadis forgée par un Nain (Nimrod) et offerte aux Elfes qui la nommèrent Elentari (Etoile-Mère) de pat sa brillance d’origine magique. On raconte que Nimrod avait pactisé avec les dieux qui, en échange d’un immense monument visible des cieux, béniraient sa lame. Nimrod s’exécuta seul, et les dieux le récompensèrent en donnant à Elentari une âme, et le don de servir au mieux son porteur. A la mort du forgeron, la construction fut détruite, et l’épée fut emportée par un Dragon et gardée au fond d’un lac formé par la tristesse des dieux. » 

Début : Quittant Farga (une ville forge habitée de Nains), le groupe croise le chemin d’un cavalier (sans monture) agonisant. Le groupe ira voir le cavalier pour le secourir, apprendre ce qui lui est arrivé ou profiter de sa faiblesse pour lui voler ses biens (cela arrive aussi !)

Le cavalier tentera de les prévenir d’un danger pour Rontinas (ville fortifiée). Sans parvenir à donner plus d’informations (le mieux est de le faire tenir en quatre mots : « Aidez…Vite…Rontinas…Danger…» ), le cavalier expirera après avoir tendu au joueur le plus proche, un parchemin. Voici le contenu :

« Seigneur Guévadon,


Le chef Madrax à eu vent de la légende. Après s’être renseigné, il a appris que vous 


possédiez Elentari en votre citée et il a levé une armée pour vous assiéger.


Il souhaite a tout pris récupérer ou détruire cette arme qui pourrait le conduire à sa 


perte.


J’espère avoir pu vous prévenir avant le désastre.


Respectueusement sir G. Artois »

Pour les plus curieux, vous pouvez stipuler qu’au dos du parchemin, se trouve le blason de l’empire. 

En se renseignant auprès des Nains, ils peuvent apprendre que Madrax est un chef de tribu Orque qui, pour conquérir des terres, s’est allié avec d’autres tribus Gobelinoïdes (Gobelins, Hobgobelins, Morveux…) ainsi que des créatures plus dangereuses (Ogres, Géants) . Il tente ainsi de faire tomber les défenses des citées pour ensuite les détruire.

Ils peuvent apprendre auprès d’humains que le seigneur Artémis Guévadon est à la tête de l’une des places fortifiées sensées contenir les invasions ennemies.

 De plus, il s’est illustré une dizaine d’années avant, en ayant tué un Dragon dans sa tanière, aidé de son beau-frère sir Georges Artois.

Les joueurs pourront par la même occasion se renseigner sur la localisation  de la ville en question.

Lors du trajet qui mène à la ville fortifiée, le groupe peut rencontrer deux à trois groupes  de quatre morveux et un Troll isolé (voir les caractéristiques dans le Bestiaire joint ).

Lorsque le groupe arrive à la forteresse, ils doivent s’expliquer à la sentinelle qui après avoir vu le sceau au dos du parchemin, les conduira devant sir Guévadon. Dès que le maître des lieux entre en possession du document, il met de suite en place la défense (les joueurs peuvent aider pour les préparatifs).

A moins que l’un des joueurs soit blessé (cf. : trajet) il pourra se reposer ; sinon l’attaque sera imminente. 

Un joueur sur les remparts, ou au poste de vigie, devra effectuer un test d’observation. S’il le test réussi, il voit une masse verte, composée d’une centaine de créatures s’approcher des murs. Si le test échoue, il ne verra qu’un nuage de poussière.

Dans les deux cas, il entendra une clameur faisant écho dans les murailles, et une minute plus tard, la vigie annoncera une troupe de deux cent assaillants (pour impressionner (a vous de voir si vous détaillez ou pas les ennemis !))

Si les joueurs prennent part aux défenses, ils assisteront au carnage (deux tiers de l’armée ennemie se heurte aux défenses, mais le reste parvient à les contourner ou les détruire), sinon ils resteront impuissants, en observant les assaillants forcer les défenses en massacrant les soldats. (Insistez sur l’horreur de la bataille)

C’est alors que la vraie bataille commence… soixante et un  ennemis (1/3) pénètrent dans l’enceinte du château et les seuls alliés qui leur reste sont des villageois apeurés, et sir Guévadon qui fonce directement combattre Madrax. (Tous les ennemis sont référencés dans le bestiaire. Les seuils de blessures ne sont pas indiqués, hormis le premier de chaque liste marqué d’un astérisque, pour permettre au « maître de jeu » de les faire varier en fonction des joueurs.)

Lorsque tous les adversaires sont morts, il ne reste plus que Madrax. En se dirigeant vers lui, l’un des joueurs (j’ai choisi le plus faible) croise sir Guévadon (du moins ce qu’il en reste) au sol, s’il s’approche de lui, sir Guévadon lui attrapera le poignet et tentera de se relever. N’ayant pas assez de force pour continuer la bataille, il confiera Elentari au joueur en lui faisant promettre qu’elle ne tomberait pas entre les mains de l’ennemi. Après cela, il s’effondrera au sol, d’où il contemplera le sol une dernière fois avant de mourir.

S’il décide de se servir de l’épée, elle aura le profil suivant : 

 I +10 / CC +0 / Dgt + 4 / Prd +10 / Arme magique, avec une rune de petite mort 


(gobelinoïdes), ainsi qu’une rune de sort (au choix du MJ)

Du fait de la rune de petite mort, si Madrax est blessé par Elentari, il mourra automatiquement dans une gerbe de lumières.

Pour clore le scénario, un Dragon descendra des cieux pour emporter Elentari, prétextant de vouloir la mettre en lieu sûr. Si le joueur décide de ne pas se séparer de l’arme, il devra affronter le Dragon pour lui prouver qu’il est digne de la protéger (le joueur verra ses points de blessures revenir à son maximum pour ce combat). De plus, ses compagnons ne pourront lui venir en aide que lorsqu’il aura perdu la moitié de ses points de blessure !

Au niveau de points d’expérience, les références peuvent changer en fonction du MJ. Donc libre à vous de donner vos propres récompenses ; voici les miennes :

Expérience gagné pour une victime(ex : morveux x 2 =20pts)
Morveux           
:   10 pts

Gobelin mineur

:   20 pts

Gobelin normal 
:   30 pts

Hobgobelin
:   40 pts

Orque

:   50 pts

Orque sombre
:   60 pts

Troll

:   70 pts

Ogre 

:   80 pts

Géant

:   90 pts

Madrax

: 100 pts (50 si tué avec Elentari)

Dragon

: 150 pts

Fin du niveau
: 200 pts
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