ON AURAIT DU S'PAYER UN TURBO…

Un scénario pour 3 à 4 orks de niveau "boyz" minimum. 

Les jets de dés sont indiqués en (italique)

(prologue à lire aux joueurs)

T

outes les tribus ork compte parmi ses membres un bizarboyz puissant. Du nom de Kayring, celui de la tribu des pjs peut projeter des vagues d'énergie dévastatrices. Il a été trouvé divaguant, les yeux dans le vague, dans le désert par Bô Rônaz, le chef, qui l'a ramené à la tribu il y'a très longtemps. Son pouvoir est très puissant, à de nombreuses reprises, on a fait appel à lui pour frapper l'ennemi. Mais le hic, c'est que son utilisation provoque de fortes migraines et plus Kayring a mal à la tête, plus son pouvoir devient dévastateur. 

 Bô Rônaz tient particulièrement à "son" Bizarboy, il a fait construire pour lui une maison/cellule sur un piton rocheux à l'écart de la ville (5mn en véhicule). Tous les soirs, sa porte est cadenassée et l'échelle d'accès enlevée, de plus, 2 orks montent la garde en permanence. 
Au taf'

C'est au tour du clan des pjs de monter la garde. Les pjs sont la dernière relève, ils partent garder le bizarb' de "kan on doit y ét' " jusqu'à "ki z'arriv' la relèv' ".

Le soleil commence doucement à colorer le sable sur l'horizon quand ils arrivent à la maison. Tout est calme, l'entrée n'est pas visible de là où ils sont : la maison tourne le dos au village.

Les gardes sont biens là mais ils dorment dans leur buggy derrière le piton rocheux!!! (Notice): il plane une odeur "kom chez le médiko" dans l'air…

Il faut contourner le piton rocheux : l'échelle d'accès est posée contre le rocher, le cadenas proprement cisaillé (Common Knowledge) : au laser, la porte est entrouverte et bien sur, Kayring, le bizarboyz à disparu!!!

QUE FAIRE?

· Réveiller les gardes : (ils sentent le chloroforme à plein nez) quelques bonnes baffes, les sortent du sommeil et tout cotonneux, ils reprennent lentement leurs esprits. Mis au courant, ils expliquent qu'ils ont rien vu venir mais que des costauds leurs sont tombés dessus par derrière et leur ont posé une éponge mouillée sur "l'pif", après, dodo! 

· Chercher une piste : (tracking+1) plusieurs traces de bottes ferrées, (raise : au moins 5 différentes) partent vers les collines au loin. Bien sûr, c'est pointure ork.

· Suivre la piste : après 500 m et avoir contourner quelques collines, les traces s'arrêtent, piétinent, puis ce sont de larges traces plates (?) à la place : (C.K. -2 ou C.K. 0 pour les Snake-Bite) ce sont des traces de gorets dont on aurait emballé les sabots avec des chiffons pour étouffer le bruit. 

Suivre la piste

Les pjs vont devoir s'organiser pour partir à la recherche de Kayring.

 Ils peuvent vouloir prévenir d'emblée le chef, mais il risque de calmer sa colère sur eux avant de commencer à réfléchir. De plus, la gloire d'avoir retrouvé seuls (!) le bizarboyz leur vaudrait les honneurs du clan et même de la tribu.

Un des deux orks de garde peut toujours y aller seul, l'autre les accompagner; les deux vont discuter longuement qui aura l'honneur d'annoncer à leur ombrageux chef l'enlèvement de Kayring. 


Ils (les pjs) peuvent profiter de ce délai pour fouiller la maison de Kayring: elle est faite d'une seule pièce avec lit en mezzanine. Il y règne un bordel indescriptible (d'ailleurs, je le décrit pas) alors que tout un chacun sait que le Bizarboy est un gars rangé à l'extrême (limite maniaque).Il n'y a pas d'indices, la seule chose valable est la réserve de bière et de conserves de squig. 


La piste est facile à suivre dans un premier temps, elle est rectiligne à travers les collines. La conduite hors piste sur le sable, dans le moutonnement des collines se fait à (driving) -2. Puis, le sable laisse place à de la rocaille à mesure qu'ils approchent d'une haute barrière rocheuse. La piste devient plus difficile pour disparaître complètement : la terre durcie n'est pas marquée par les sabots. A partir de là, les ravisseurs ont pu s'enfoncer dans n'importe quel passage à travers la falaise de pierre.


Il y a un point d'eau pas loin, tous les orks le connaissent car c'est le seul à plusieurs kilomètres à la ronde; les ravisseurs y sont sûrement passer pour abreuver les gorets.

Il peut être bon d'y aller pour retrouver une piste.  


Au "Squiggoth Tousek"
 
Le puit est bouché par d'énormes pierres (…), une pancarte peinte de couleur vive plantée à proximité indique la direction du "Squiggoth Tousek", c'est une cantina, on l'aperçoit dans les vagues de chaleur. 

Le bâtiment bas aux murs de torchis est peint en jaune vif hachuré de bleu. Une barrière de bois délimite la terrasse, un auvent couvert de cactus plats offre un peu d'ombre aux tables disposées devant la porte. Sur la terrasse sont "rangés" (!) des motos peintes en rouge vif, les fanions sont ceux d'un kulte de la vitesse. Les gars boivent de la binouze assis en selle, les rires sont gras, la conversation au ras du plancher (orke, quoi…).


Le tenancier de ce gastos du désert est un vieil ork couturé, il officie derrière le comptoir et n'a vraiment vu passer personne; ici, on passe sa commande au comptoir, on paye et on va boire où on veux (sous-entendu, je me mêle pas de savoir ce qui se passe), il est pas sorti de la matinée et ses premiers et seuls clients sont les gars du Kulte en terrasse.


Les Kultistes : une cinquantaine de gars en blousons de cuir, visages barbouillés de rouge (façon groupe de Death-métal),  de nombreux squiggs-postiches fixés sur le menton, des chaînes sur le blouson, cinq doigts/six bagues… 


Les bécanes sont énormes, genre caricatures de Harley, peinture rouge vif de rigueur, de nombreux grots dormant des les sacoches ou sur les réservoirs.


Les gars sont tous assis sur leurs selles pour boire, les bancs de la terrasse sont vide, certains se lèvent même pas pour pisser, ça refroidit mieux le cylindre.

 Un bon moyen d'attirer leur attention est de déclarer un T.G. (tournée générale), mais ça risque de coûter cher à nos pjs : au moins 20 Dt. Les kultistes vont parler avec leurs nouveaux Kamarades de boisson, mais il faudra faire preuve de persuasion et de gentillesse (bière? Bière!).

Finalement l'un d'eux accepte de les conduire jusqu'à l'endroit où ils ont croisé des orks montés sur des gorets, juste avant le lever du soleil. Le problème, c'est qu'il faut le suivre :

Règles de poursuite, déterminer l'écart au départ entre les deux véhicules (la moto & celui des pjs) car le kultiste démarre & fonce en trombe. Il faut le garder à l'œil, il utilise les manœuvres "changer sa position" & "s'échapper". Il va bien sûr pas les attaquer mais en bon Kultiste, il roule le plus vite possible.

Si les pjs le perdent, ils peuvent le repérer en faisant un Remarquer ou un Pister à +1 (à cause du nuage de poussière laissé par la moto).

Le Kultiste fait un superbe dérapage devant une large faille dans la falaise de pierre, devant sont empilés des crânes de squiggs & d'orks, le glyphe "danger" est peint sur un panneau de bois écaillé. Ils sont devant…

La passe aux squiggoths

(C.K.) Ce lieu est connu et évité par toutes les tribus orks. C'est une faille profonde dans la falaise dont les murs s'élèvent à plus de trente mètres. Dans le fond vivent les squiggoths, des créatures  sauvages, pleines de dents et à l'appétit féroce. Les snakebites capturent les squiggoths pour en faire des montures de guerre. Les plus gros sont aussi gros qu'un wagon et font d'excellentes plates-formes de combat, les plus petits font la taille d'un poney, les gretch' snakebite font des unités de cavalerie montées avec.

Il faut progresser lentement dans le fond de la passe, des cadavres de squigs jonchent le fond, tués au plasma.

 De loin, on remarque (notice) des squiggs qui les suivent dans les éboulis; ils profitent d'un goulet couvert de pierrailles pour sauter sur le véhicule. Un combat au corps à corps s'en suit.

Si nos orks sont vraiment fouineurs, ils trouvent (notice) : des traces d'explosif sur les parois, conclusion : le goulet est artificiel; des bagues colorées aux pattes des squiggs! Ils sont apprivoisés et d'après les couleurs des bagues (c.k.) par des blood-axe.

"Mai kes ki foot dé Blood Axe dan un koin comsa?"

La solution est au bout de la passe. Si on n'emprunte aucun des goulets adjacents tout au long du défilé (goulets sombres et emplis de squiggs sauvages & féroces), on débouche sur un large balcon naturel qui surplombe un vaste cirque naturel. Les parois du défilé descendent en pente douce vers le centre, au delà, le désert de pierrailles reprends. Au fond du vaste cirque est érigé un monolithe d'une matière blanchâtre rappelant à la fois la pierre et la chair, sa surface est incrustée de pierres de couleur…

Les orks ont montés un bivouac, quelques tentes de peau, un feu de camp, les gorets sont attachés à un piquet, un wagon est garé à proximité, sous une bâche. Kayring est solidement entravé, assis à côté de ses ravisseurs qui le font manger.

 Les pjs ont l'initiative obligatoirement, leurs adversaires n'ont pas disposés de sentinelles, sûrs d'être à l'abri. L'utilisation des cartes d'initiative ne se fera qu'après un premier tour où le groupe de pjs agit en premier. 

Le conducteur du wagon à besoin de 2 rounds pour rallier son engin et le mettre en route.

Kayring va sûrement  angoisser un max et son pouvoir se déclencher, si le combat s'éternise, il lâche une vague psy droit sur le wagon, effet pyrotechnique garanti.

Après 4 rounds de jeu, des véhicules orks arrivent par l'est, c'est une patrouille envoyée par Bô Rônaz à leur recherche qui a rencontré les Kultistes et contourné la falaise par le nord. Les orks ennemis fuient devant tant d'adversité, poursuivis par la patrouille.

Le Warboss arrive peu après, heureux de retrouver son Bizarboy vivant, il offre 100 Dt au groupe de pjs et toute son estime. 

"- Bô Rônaz est pas un grot', j'suis fier d'vous les Boyz, vous oublierai pas." Dit-il.

Ce scénario rapporte 3 points d'expérience à chaque joueur.


Pour qui travaillaient les Blood-Axe? 


Qui a intérêt à enlever Kayring?

 Quelles sont ses motivations? Ennuyer Bô? Autre chose de plus obscur?

Toutes les réponses à ces questions dans le prochain module Orka' Powa' très justement intitulé :

 "Rentre les Snots, va pas tarder à faire orage!"
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 Le monolithe                                                                    Un wagon de guerre comme celui des Blood-Axe

PNJs


Les Blood-Axe  :                                                                             Le wagon de guerre :
Agi D6 / Int D4 / Ame D6 / For D8 / Vig D8                                  ViC / DéV : 2/D6

Allure 6"- D6" / Parade 6 Résistance 6                                         Résist. (armure) : 13 (4)

Combat D8 / Tir D6 / Sarcasmes D6 / Discrétion D10                      Armement : 2D8(AP2) (2 tourelles)        
( un d'eux remplace discrétion par conduite D10)                                                  Atout : Pneus Krampon

Kikoup' & Fling'                                                                              Défaut : Direction faussée                                                                           

L'un d'eux à un pistolet à plasma.                                                 


Les squiggs :
Agi D8 / Int D4 (A) / Ame D8 / For D8 / Vig D6  

Allure 6" - D8" / Parade 6 / Résistance 5 (+2)
Combat D8 / Tripes D6 / Remarquer D12

Morsure (For+2)

Peau (Résistance +2)

Atout : Bonds : ils peuvent sauter 4 fois plus loin qu'un ork.

Laurent. (21/3/04)                            






