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Nuit n°1 :

Le village est attaqu ; - EESk " abat sur les toits en chaume
des habitations. La p 1’ 1 s. La ; g-froic des flammes. Le chef du
village, 1 r {gs sc fillis¢e pour éteindre I’incendie
et les Pj sont envoygss S o D , : Steicux assaillants.

Quand les Pj arriverigiss ' ' ' Cgfifches sont encore plantées
dans le sol, alignées (g e d gfiment éteint. Quelques traces
de pas sont bien présentggia > (T €Rpfnd le pistage extrémement
difficile. Le peu de pistes ¥ _

A leur retour au village, les 1% Gteings e guifsiipef renforce la garde pour le reste de la
nuit' I A T T -

Jour n°1 :

Apres un réveil difficile, le village panse ses plaies. L’Inquisiteur Willem envoie un nouveau groupe
suivre les traces laissées par les assaillants, ce sera sans succeés malgré le jour, les traces se dispersant
dans toutes les directions. Mais on pourra déterminer que les assaillants étaient au nombre de cing.

Les Pj sont alors envoyés prendre des nouvelles des fermes a 1’écart du village.

A premiére vue, tous les paysans vont bien, toutes les fermes ont été épargnées...A ’exception de la
derniére qu’ils visitent, celle de Maitre Rudiger, la plus éloignée du village.

Arrivés sur les lieux, les Pj constatent que quelque chose ne va pas ! Les chiens n’aboient pas, les
animaux ne sont pas sortis. A I’intérieur de I’habitation : une scéne de désolation, un combat a eu lieu,
c’est incontestable. Mais aucune trace de 1’occupant. En sortant par la porte de derricre, les Pj entendent
les croassements de corbeaux. Une vision d’horreur les frappe. Installé a la place de I’épouvantail, git le
bon Maitre Rudiger, le corps couvert de blessures et de briilures, les yeux arrachés de leurs orbites,
probablement par ces oiseaux de mauvais augure qui garde le corps. Chercher a suivre les traces laissées
par les assaillants sera peine perdue ! En effet, dés leur entrée dans les bois, elles disparaissent, les
fuyards ayant sans doute les compétences nécessaires pour le faire.

Nuit n°2 :
Apres les éveénements de la veille, cinq gardes sont affectés a la surveillance du village. La nuit va étre
marquée par trois événements :

1°) Une nouvelle attaque : si les gardes sont des PNJ, ils auront été tués par des fleches dans un silence
quasi parfait. Puis, venant de tout autour du village, dans une synchronisation des plus précises, une pluie
de fleches enflammées, comme la veille, s’abattent sur le village.

3°) Durant I’attaque, le Mo Ciei O me pris d’une crise. Ses yeux se
révulsent et il se met :
Durant son inconscigfi¢ ) P t @ISl n’a plus rien a voir

' tolus sombre, il est en fait un

jeune orque et le viflaSs S : a af)! Les males en age de se
battre étant partis a IJ_ (L | §qnt présents. Au méme
moment, un bruit stkighe ' . une fléche transpercer la
téte de sa mere ! Alo *_:;__ ' Gflarge sa communauté ! Les
femmes orques qui tra\gtia I L anc gi'df clan, un vieil orque imposant a



assaillants avant de tomber sous les coups de I’[nquisiteur Willem ! Les survivants, des enfants
essentiellement, sont regroupés et Maitre Rudiger leur envoie une boule de feu qui les incinére tous dans
un seul cri !

Le rire de son maitre, satisfait de son travail, résonne dans sa téte méme apres son réveil...

Au MJ de jouer:

La suite des événements, dépend des réactions des joueurs et du bon vouloir du MJ.

Si rien ne vient interrompre les attaques orques, elles devraient se succéder soir apres soir, jusqu'a ce que
I'Inquisiteur Willem soit mort et que la relique soit récupérée.

De plus, au fur et a mesure que le temps passe, le vieil inquisiteur, prend conscience de l'identité des
agresseurs ! La peur au ventre, il fera tout pour étre de plus en plus discret. En effet, il a reconnu le
marquage des fléches. Et lors de la deuxiéme attaque, il a vu un orque a la peau sombre entrer dans le
village (un PJ a pu également entr’apercevoir cet orque) et déposer quelque chose (une offrande ou un
sacrifice) sur la fontaine qui se révele étre en fait une ancienne relique de la déesse nourriciére des orques.
Cette action réveillera le pouvoir de la relique, ce qui explique le réve du mage. En effet, les souvenirs du
chaman orque du groupe d'assaillants, portés par les vents magiques, sont projetés alentour, et le mage,
¢tant magiquement éveillé, ne peut résister a cette intrusion mentale.

Si les rescapés des fermes sont interrogés a propos de l'attaque, ils diront tous la méme chose:

Les orques n'ont tué que les personnes capables de se défendre. Ils ont étrangement épargné femmes,
enfants, et vieillards. Parmi eux, certains diront méme que les orques, s’exprimant dans un Reikspiel des
plus archaique, les ont avertis: « rendez relique de mére des orques »

Si les Joueurs n'interviennent pas dans cette obscure vendetta et n’essayent pas de découvrir les vraies
raisons de ses attaques sans cesse répétées, le scénario devrait se terminer par un combat €pique entre
L'Inquisiteur et le jeune chef Orque, tandis que ses guerriers investissent le village.

L'inquisiteur Willem, a cause de sa lacheté et de ses doutes qu’en a sa foi, sera abandonné par Sigmar !
L'abandon par Sigmar, peut étre symbolis¢, lors du combat, par la disparition de 'aura autour de son épée
ou le bouclier a l'effigie de la divinité qui se brise. Quoiqu’il en soit, le chef orque voudra (et peut étre
prendra) sa téte !

De plus, si les pj rencontrent les orques, au cours d’une de leurs patrouilles, tout emploi de la force par les
pj provoquera une riposte. Par contre, s'ils essaient de parlementer pour une raison ou une autre, ils se
rendront vite compte que les orques sont préts a négocier. Ils n'exigent que deux choses: la téte de Willem
et leur relique. Quelque soit la réponse des pj, ils les laisseront partir sain et saufs (preuve d'une certaine
forme d'honneur une race si barbare).



Annexes:

Le village

Le scénario va se dérglilo I
11 est habité par une SCHitz g AL RIC S I'[nquisiteur Willem de
l'ordre de Sigmar. Je&t k¢
« Clan Sombre pea il-f' _ £
Voici déja un moi{§g ' Cia ¢ Qige ct le voyage au sein de la
forét reste dangereu XS lage-es e
pluies ont rendu le pa ',_"ﬁ- ¥ ', R dgpont a quelques kilometres de
1a a été emporté ! - = -
fr": 5 e ainsi que la maison de

L'auberge du village, « La fléche brist iy Fcompléte. En effet, le collecteur de taxes
impérial, un vagabond elfe, ainsi qu'un Halfling plein de bonne humeur (3 des 6 PJ) sont coincés malgré
eux dans le village, le temps que le passage a guet redevienne praticable.

Le moulin du village qui se trouve proche de la riviere, est actuellement inondé.

De plus, isolées du village, se trouve quelques fermes.

Les PNJ marquants du village

Voici 2 des personnages marquants du village, libre au MJ d'en inventer d'autres.

L'inquisiteur Willem: Homme de soixante ans a la forte stature et au regard sévere, il est « fier »
d'arborer les symboles de son dieu Sigmar. Fondateur du village humain, il est depuis pres de 20 ans son
Bourgmestre. Les louanges sur son immense courage ne manquent pas. Il est le héros qui a débarrassé la
région du fléau orque. La grande bataille contre le clan des Sombre-peau est connue de tous les villageois.
Ce qu'ignorent les gens, c'est qu'il est depuis quelque années en proie a d'immenses doutes, il doute
jusqu'a l'existence méme de son Dieu, Sigmar. De plus, la grande bataille contre les Sombre-peau ne fut
qu'un massacre sans nom du coté orques. Les guerriers du clan étant absents de la région, appelés a la
guerre, seuls les vieillards, les femmes et enfants étaient présents. Et presque tous périrent.

Le bon maitre Rudiger: Homme de 65 ans, il était mage au service de I'Inquisiteur Willem et le maitre
d'un des PJ. Sa sagesse et sa bonté étaient connues de tous. Il a vécu au village dans la maison qu'occupe
aujourd'hui son ancien éleve. Depuis I'année passée, il s'est retiré dans une ferme, la plus €éloignée du
village afin de laisser sa place a la jeunesse.

Ce qu’ignorent les gens, c'est qu'il est la proie de vieux démons. En effet durant la Grande bataille, il a
commis quelques atrocités qu'il n'a jamais pu oublier, méme s'il n'en a jamais parlé. Libre au MJ de
commencer le scénario avant sa mort pour que les PJ le rencontre vivant.

La Fontaine:

Coupole au centre de laquelle sga y IRACT G puverte de mousse verdatre et la pierre
dont elle est constituée est ' d enit patlawglonté de 1'inquisiteur Willem qu'elle

1 han orque pendant une des
attaques du village (g defla relique). Puis, au furet a
mesure que le tempsy Y

dessus.



Le Clan Sombre-Peau:

Le clan sombre-Peau est devenu un clan d'orques noirs nomade depuis une vingtaine d'année, apres avoir
perdu ses terres au profit des humains. Son chef Grimskul Tarak vient de mourir et son fils Morkar Tarak
doit, afin de prouver sa valeur, récupérer une relique de leur déesse et ramener la téte de I'Inquisiteur
Willem.

Morkar Tarak et ses guerriers

Morkar Tarak: Orque noir d'un peu plus de 20 ans, il est le fils du grand chef Grimskul Tarak, mort il y
a peu. Afin de prouver sa valeur de chef aupres de son clan, il s'est engagé a ramener la relique et la téte
de I'Inquisiteur Willem. Ainsi, a la téte de 25 jeunes guerriers du clan Sombre-Peau, il part en expédition
sur les terres qui I'ont vu naitre.

Contrairement, a ses pairs, pour arriver a ses fins, il n’6tera pas la vie a des innocents, son code de
I'honneur ne lui permettant de tuer que des €tres capables de se défendre.

Mylkar: Chaman Orque d'un peu plus de 20 ans, il se souvient parfaitement du massacre perpétré par
Willem et ses hommes. Contrairement a Morkar son chef, il n'aura aucun scrupule a tuer ces vils
humains ! Ils ont tué les siens et ils devront payer pour cela. Mais il est loyal envers Morkar Tarak et ne
désobéira pas a un ordre, méme si cet ordre va a I'encontre de ses convictions.

L'expédition est donc constituée de Morkar Tarak, Mylkar le Chaman, de 12 éclaireurs et 13 guerriers,
seuls Morkar Tarak et le chaman ont vécu l'attaque de leur clan, ils sont les deux seul survivants.

Ils se sont installés dans la forét autour du village en 5 groupes distincts (au MJ de répartir les membres
de chaque groupe comme il lui conviendra).

Morkar s'est installé avec son groupe dans I'ancien temple de la déesse Mere des Orques que Willem a
pillé. 11 se trouve dans une grotte au nord du village.



émancipé par son maitre ; Maitre dure tache de le remplacer au sein du
conseil municipal du Vlllage fiC ( SO etiré de ses affaires

Né quelques années aprés 1T ; ' A5 Rudiger.

Celui-ci, quoique torturgfpaid* ot ( atigndde 1a magie, reste une personne

issante Magie, dénoué des
) pere pour lui.

Psychologie du per o peu enclins a plaisanter.
Elle pensera toujoursy : .
Son enseignement potgse > pers gster maitre d'elle-méme dans

les pires moments.



Ce personnage est I'enfant d'un habitant du yilla ¢re étant morte a sa naissance, il a été élevé par
I ‘ERrOY Wlc afin d'aller étudier.

Passionné depuis trés j#iidSparies v, Cetthalucllement une thése sur la race
des Orques. (

be qu'elle entreprend, aussi

Psychologie du pef
a ses yeux et il sera prét a

bien dans le travail §



forge. Il se serait fait a 1'idée de cgles itisi leg s aQt sa mort, son pere ne lui avait pas
s Vg LI ;
V'

Psychologie du peros 45 ' se et d’une grande colere, le
' ir de Willem pour agir.



Ce personnage est le collecteur de taxe impéria passe 1'année a parcourir les dangereux chemins de

Psychologie du persopfiaBesCey pe a60ude. méme si elle ne prend que
rarement des risques Bl ¢ 10l arrive quelque chose, car sa






&ie retrouveé blessé par le convoi qui amenait
Wpluies est arrivée et il se retrouve

Psychologie du per
création du village g
résisté.



