L’attaque d ‘Osgiliath :

Résumé : Les éclaireurs de Minas Tirith on vu les orcs quitter Minas Morgul hier matin, armé comme si ils partaient à la guerre. Ils viennent attaquer Osgiliath, mais ils ne sont que quelques centaines, clairement pas assez pour venir a bout des troupes qui gardent la cité…

Caractéristiques :

(Scénario Solo pour Dard)

Pour débutant

Le cor du Gondor sonne pour ordonner le rassemblement de l’armée.

Les troupes se rassemblent sur une place prévu a cet effet. Arrivé sur place, Boromir, général des armées du Gondor fait son discours :  « Un Bataillon d’orcs marche vers Osgiliath,, bien qu’ils ne soient pas très nombreux, nous allons aller a Osgiliath pour grossir la garnison et attendre l’affrontement. Je prends mon contingent, cela devrait suffire, rassemblement ici dans 4 heures. Les autres, repos, retournez dans vos quartiers. »

4 heures plus tard :

La centaine de troupes se rassemble au point de rendez-vous. Tous vêtus de leurs armures sur leurs chevaux habillés de l’emblème du Gondor.

(Dard le bras droit de Boromir chevauche a coté de celui-ci). Et ils partent tous en direction d’Osgiliath. En sortant de Minas Tirith, ils aperçoivent Osgiliath flottant dans une étrangement lourde brume.

Arrivée à Osgiliath :

Construite sur la rivière Anduin, Osgiliath était autrefois la plus grande cité du Gondor, et peut-être de toute la terre du milieu. Certains édifices, aussi beau qu’impressionnants, sont érigés sur de grands ponts enjambant la rivière. Si sa position faisait de la ville un lieu facile à atteindre, par la route ou par la rivière, depuis toutes les régions de l’empire, elle en faisait aussi une position stratégique pour tout envahisseur cherchant à entrer au cœur du Gondor depuis l’Anduin. La menace grandissante de Minas Morgul a mené au dépeuplement partiel de la cité.

Le capitaine de la garnison d’Osgiliath, Etrendir, reçoit Boromir dès son entrée dans la ville et le mène au centre de garde d’Osgiliath. Le contingent de Boromir place ses chevaux a l’écurie et rejoignent la garnison (les troupes sur places passent toutes sur le commandement de Boromir)

Le poste de garde :

Le poste de garde a une structure imposante, il y a un garde de chaque coté de la porte.

(Intérieur) Contrairement à se qu’on peut voir de l’extérieur , l’intérieur est assez petit et humble.

Etrendir s’avance près de Boromir (Dard   est à coté de Boromir).

« Nous avons estimé l’arrivée des orcs a une trentaine de minutes, nous sommes près à les accueillir comme il se doit. »

« Très bien, allons les attendre, ils regretteront de s’attaquer au Gondor, venez Dard ! »

L’attaque :

On peut deviner que les orcs vont attaquer par la rivière, car c’est ce qu’ils ont toujours fait lors de leurs multiples assauts contre la cité, mais cette fois, la lourde brume empêche de voir les orcs arriver, on ne voit pas au bout de 2 mètres.

L’armée se prépare, elle a le moral, elle est avec son général Boromir, leur armement et leur nombre est supérieur a l’ennemi, bref les conditions idéales pour une batailles rondement menée.

Les orques arrivent comme prévu et la bataille est engagée.

	Troupes Gondor :

Taille : 62       Force :7

Endurance : 6     Mobilité : 9    Moral : 70


	Troupes orques :

Taille : 30      Force : 5

Endurance : 5    Mobilité : 7   Moral : 36

	Gagnant + 2
	


Fin du combat :

Boromir félicite ses guerriers ainsi que son bras droit (vous). On compte les pertes qui sont assez  faibles (normalement, au MJ de décider). Puis une quinzaine de minutes plus tard, Etrendir, accours vers Boromir en criant que le poste de garde avait été forcé.

Poste de garde (2) :

Les deux gardes gisent sur le sol, la tête tranchée et la porte est entrouverte.

Etrendir : « Je ne comprends pas, les orcs ne sont pas arrivés jusqu’au poste de garde ! »

Boromir :  « En effet, c’est étrange, qui a pu tuer ces gardes ... ? ? »

(En examinant le poste de garde et avec l’aide d’Etrendir, on se rend compte qu’un tiroir normalement fermé à clé est ouvert, a l’intérieur se trouvaient les plans complets et secrets d’Osgiliath)

Dehors :
La lourde brume n’est plus la, vous ne l’aviez pas remarqué pendant le combat mais maintenant qu’on y réfléchit, vous vous dites qu’elle est partie durant le combat.

Boromir doit retourner à Minas Tirith pour rendre son rapport, mais d’un autre coté, il faut retrouver les plans. Il charge donc son bras droit de cette tâche.

(Résumé, Quelqu’un a volé les plans d’Osgiliath. Le héros doit les retrouver)

Un garde arrive précipitamment auprès de Boromir et lui dit que la Brume est partie, mais que, chose étrange, depuis la une des tours, on voit la brume sur la rivière, a 5-6 kilomètres, la brume avance sur la rivière laissant une longue trace derrière elle .

Boromir : « Bien, Eldard, tu sais ce qu’il te reste a faire, tu dois a tout pris retrouver ces plans, car si ils connaissent toutes les faiblesses d’Osgiliath, il pourront la prendre aisément !  Prépare toi et chevauche a la poursuite de cette brume, je ne sais quelle est cette magie, mais nul doute, elle sert a couvrir la fuite du voleur ».

Le héros doit se défaire de son armure de guerre pour la poursuite.

Poursuite :

Le héros se lance a la poursuite en longeant la rivière. La brume a disparue. 

Jet de dé de rencontre

A une dizaine de kilomètres au nord d’Osgiliath, en longeant la rivière, on peut apercevoir ce qui semble etre des palissade  formant un cercle de 30 mètres de diamètres, sur la rive droite de la rivière.

Devant les palissade, il y a quelque chose qui bouge (a 150 mètres, on voit que c’est un orc).

 (si un 6 est tiré au D6, le héros voit également au nord ouest, a 1 kilomètres des palissades, des petits pointes  noirs s’éloigne).

Campement :
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Devant le camp se trouve un orc, qui patrouille apparemment guettant quelque chose de la direction du héros.

(Si le héros ne tente aucune approche discrète, le guet va prévenir ses compagnons qui viennent attendre le héros pour le combattre)

5 orcs sont présents dans le campement :

Chef  orc (Huruk) :

Esprit : 6  Force : 8 (+1)   Prestance : 7  Vitalité : 8 (+1)  Vivacité :7

Hache de Bataille : 2D+5  Armure de cuir : 2                   Santé : 9   

Défense : 10      Combat armé(Hache) : 4

	Attributs :
	Orc 1
	Orc 2
	Orc 3
	Orc 4

	Esprit :
	5
	5
	5
	5

	Force :
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1) 
	8 (+1)

	Perception :
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)

	Prestance :
	6
	6
	6
	6

	Vitalité :
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)

	Vivacité :
	7
	7
	7
	7

	Arme :
	Cimeterre 2D+4
	Cimeterre 2D+4
	Cimeterre 2D+4
	Cimeterre 2D+4

Bouclier +3 Déf.

	Défense
	10
	10
	10
	13

	Santé :
	9
	9
	9
	9

	Combat armé (lames):
	3
	3
	3
	2


Après combat :

Les orcs sont des abrutis et ne peuvent vous donner d’information précieuse à l’interrogatoire, sauf peut être que leur celui qu’ils doivent protéger est parti il y a maintenant 30 minutes vers le Nord Ouest.

Le chef peut vous dire que celui qu’ils protégeaient était un elfe aux cheveux blonds très clair.

En fouillant les tentes, le héros peut trouver dans la tente du chef (celle du dessus) un parchemin noir enroulé, dessus se trouve une main blanche, en tête puis en dessous, les ¾ de la feuille sont vierges ( il y a écrit en Ithildin :  « Aramil, je compte sur vous pour me ramener les plans d’Osgiliath, je suis conscient de la difficulté de la tâche, ces pourquoi je vous subordonne ces 10 orcs qui vous protégeront. Vous serez bien évidemment récompensé comme il se doit ...     ___Curunir___ »

Si le héros ne trouve aucune piste, vous pouvez l’aider en le faisant remarquer des traces de chevaux partant vers le nord ouest. Le héros doit par quelque moyen que ce soit poursuivre cet Aramil.

Poursuite :

Jet de dé  de rencontre.

Pendant 2 jours, le héros doit chevaucher avant de rattraper Aramil (4 jours si il est a pied) (1 dé de rencontre par jour).

Lettre de Boromir :
La première nuit qu’il passe, il entendra un cri de faucon,  un faucon se déposera près de lui, un message attaché a la patte : « Mon fidèle Dard, j’espère que tu es en bonne voie pour récupérer les plans, si ce n’est déjà fait. Cependant, une seconde  mission va s’ajouter a la présente ; une fois que tu auras récupéré les plans, va en Lorien, les elfes vont envoyer des troupes a Fondcombe par la demande d’Elrond, je voudrais que le Gondor participe a cette action, mais nous ne pouvons nous défaire de nos troupes, ni de nos bons hommes d’ailleurs, mais j’ai décider de te confier cette tâche car j’ai confiance en toi, une fois aux bois de la Lothlorien, demande à voir le capitaine Haldir, il sait que tu viens et t’expliquera ton la suite des événements. Puisse tu leur apporter le meilleur soutient possible et apporter honneur au Gondor. ___Boromir___ »

Rohirrim :
(MJ : tire D6, si 6, le héros rencontre la troupe de Rohirrim d’Eomer, qui chevauchent vers l’ouest. La rencontre est pacifique sauf avis contraire du héros qui a plutôt intérêt a fermer sa gueule car les Rohirrim sont plus ou moins 1000. Eomer va  à la maison de Mitenheld car une attaque est prévu contre celle-ci, il ne révèle ceci que si le MJ le veut)
Aramil : 

Après les jours de poursuites, le héros aperçois un campement de fortune, la nuit. Une vingtaine d’arbres sont clairsemés sur une centaine de m². Dans l’ombre du feu, il peut apercevoir plusieurs formes, il entend également des petits sons aigus a peine audibles. En se rapprochant  50 mètres, les sons se transforment en une mélodie mélancolique aux oreilles du héros. Le héros doit faire un test discrétion, si il réussit, il continue a avancer et peut voir a 20 mètres que ce sont des orques qui sont autour du feu en train, de se chamailler un gibier qui aurait difficilement pu être chassé par un orc. Si il échoue, la mélodie s’arrête et une lourde brume commence à s’installer. Une flèche est tirée en direction du héros par Aramil.

Aramil : 
Esprit : 8(+1)   Force : 10(+2)   Perception : 10(+2)  Prestance : 9(+1)   Vitalité :7     Vivacité : 12(+3)      Santé :9     Défense : 13          Arc long : 2D+8 (5 flèches)    Dague : 2D+2      

Combat armé(lames : dague) : 3(+3)    Combat à distance (arc :arc long) : 5(+3)

Le héros commence à apercevoir a 5 mètres de lui des orques qui s’avancent vers lui.

(Attention modificateur SD : Brume dense : +-5 SD à tous les jets)

Le combat s’engage :

	Attributs :
	Orc 1
	Orc 2
	Orc 3
	Orc 4

	Esprit :
	5
	5
	5
	5

	Force :
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1) 
	8 (+1)

	Perception :
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)

	Prestance :
	6
	6
	6
	6

	Vitalité :
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)
	8 (+1)

	Vivacité :
	7
	7
	7
	7

	Arme :
	Dague orc 2D+3
	Dague orc 2D+3
	Dague orc 2D+3
	Dague orc 2D+3

	Défense
	10
	10
	10
	10

	Santé :
	9
	9
	9
	9

	Combat armé (lames):
	3
	3
	3
	2


Fin du combat :

Aramil porte sur lui les plans d’Osgiliath et 5 pièces d’or, et le même parchemin noir que celui trouvé au campement. Il révèle éventuellement qu’il travaillait pour Saroumane en échange d’une récompense, que l’attaque orc sur Osgiliath n’était qu’une mise en scène pour pouvoir voler les plans. Mais il ne sait rien de plus.

Route vers Lorien :

Dépends du trajets,  1 dé de rencontre par jour.

Lorien :

A voir avec l’autre MJ....
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