Naheulbeuk JDR : Le camp de secours

Voici une petite extension Oe contenu pour vous permettre 0e wionter 0es Scénarios 0ans un environnemwent
prédéfini : [e camp de secours. Cette localisation est située précisément, d [a fois dans [espace et dans [e tewps... En
effet, le camp de secours des Troupes Alliées Fanglienne, sur [a vieille ferme des Ploutrak, a été monté en quelques
jours, entre [e 2 et [e 8 de [a décade des Liches en 1498, lovs de ['annonce de [attaque de Gzor sur le nord du pays
(et [a prise Oe [a ville de Juiena{ gui a suivi). Cest un [ien utilise cowme décor dans le voman Cédos sous la
Montagne, et il wet en scéne a [a fois [armée et [a compagnie des Fiers de Hache.

Vous voulez wonter rapidement un scénario pour vos soldats ou vos aventuriers.. Voila de quoi commencer | La
préparation de ce scénario seva beaucoup plus facile avec notve grand bestiaire, que jutiliserai plus bas pour
donner quelques éléments supplémentaives. La plupart des opposants non [égendaires wentionnés ici, cependant,
peuvent étre trouvés en cherchant un peu dans les bestiaires disponibles en [igne.

Le contexte : ['‘armée de Gzov, vécemment descendue des Montagues du Nowd, a pris [a wille de Juienal (situé a
trois Rilometres an sud-est du camp). Les générausx de Gzov occupent dowc en partie ['autre berge du fleuve Elibed,
et tentent des percées, principalement sur [e pont de Juienal (face an camp de [ Alliance Fanglienne) mais aussi
sur le flewve, avec des petits groupes Véclaivenrs et d'espions utilisant des embarcations. Leur but a lovigine était
Vatteindre Glargh pour [assiéger, mais comme ils ont rencontrée des problemes dans [accomplissement dun
certain plan, leur progression a été dramatiquement freinée. Pour le mowent, les deuxc armées se trouvent de
cbaque coté on f[euve et se [ivrent d des escarmoucbes

Le camp de secours exciste pour permettre a des soloats blessés (ou d des personnalités) de se mettre a ['abri en cas
de gros probleme sur [e camp principal.
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Le camp et son installation

Note : vous disposez d'une version HD e cette carte dans [archive de cette extension.
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Le camp a été monté sur les vuines de [a wieille ferme des Ploutrak, une grande famille de cultivatenrs et de
chasseurs qui vivait [a quelques années auparavant. 1ls ont été chassés a cause de divers problemes de voisinage
liés a la proximité de [a foret de Schlipak. Peu apres, divers occupants ont pris possession des [ieus : animanx,
bandits, orques et gobelins.. Les derniers en date, des bandits, ont été chassés par ['armée pour que celle-ci puisse
utiliser les [lienx comme base. 1l y a beaucoup de constructions [égéves ici (tentes et cabanes), mais [e centre du
complexce est constitué de grosses fermes en pierre, ce qui vend tout le monde un pen plus tranguille...

Les wiilitaires (o[ficie{s de [armée fanglienne) ici utilisent principalement les écuries, [a réserve, ['armmrerie, [e
quartier général et le quartier des ofﬁmers, ainsi que [es tentes de casernement. Le foyer (un genre Oe taverne
vapidement installée dans une bavaque en vuines) est owvert a tous, qwl[s soient wrilitaives ou « réfugies ».
Les réfugiés pewvent étre de wimporte quels types : des habitants du wvoisinage chassés par les troupes de Gzoy,
des gens e passage (marchands, voyagenrs) effrayés par [a guerre aussi bien que des soldats venant dautres
armées de ['Alliance (ovigines diverses). Toutefois, un controle des identités et du but de [a visite est demandé a
chaque passage anx points de surveillance du camp (généralement pres des postes).

Les tentes de casernement et les deusc infirmeries du haut sont de grands chapiteause vectangulaires de toile
épaisse, permettant au moins d 25 personvies de se caser. Les autres batiments sont en dur.

Les camps Oe réfugiés (un d droite et un a gauche) sont constitués de [arges tentes, capables d'heberger six a huit
personvies en se tassant un peu (idéal donc pour un groupe daventuriers).
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Les PNJs du camp

Officiers de aut rang : on a des chances élevées de croiser ici le vesponsable de [a sécurité a Waldorg, Rurt Yeleb
(moustachu, balaise, armure de qualits, Bestiaive page 310), ainsi quéventuellement [e divigeant de toute [a Terve de
Fangh, Biffmnaén le Calvitié demi-elfe chauve, bien habillé, Bestiaive page 319). Je déconseille fortement d'en faire
des opposants d combattre d ce stade, d moins O'avoir un groupe tres motive de haut nivean qui travaillevait pour
Gzor.. 1ls sevont toujours accompagnés de soldats délite (Bestiaire page 97). On trouvera ici également [es
commandants Glaize et Rijuk (ce dernier étant chanve, avec une balafre), tous deux wilitaives de grand talent
(utilisez éventuellement [e Bestiaire page 97, « Comtmandant de [a garde »).

Le général Chamard (vesponsable du front sur le camp principal) pourra de manieve exceptionnelle passer ici en
coup de vent, peut-étre pour une véunion Vétat-major an calme. Apres tout il chevauche un griffon (voir
Supplément des Montures), donc ¢a va vite pour [ui de faive ['aller-vetour jusquan camp.

Officiers : [e clipitaine Bulior (un type ausx yeusc noirs pénétrants, de bonne stature) est vesponsable de ce camp
pour toutes les questions logistiques ou questions concernant les arvivées et départs. Les commandants cités plus
haut, bien entendu, sont concernés par tout ce qui est d'une plus grande importance que le camp [ui-meme.

Sous-officiers : [a réserve (contenant [e matériel de campagne, la nourriture et les fournitures Ohabillement par
exemple) est sous [a vesponsabilite du sargent Ralokol (un nain pas du tout facile a berner). L'armurerie (qui
contient les armes et armmres) est quant a elle sous [a vesponsabilité de [a capirol-chef Brionne, une humaine un
peu épaisse et qui parle comme un camionnen, trés calée dans le domaine des armes. Le sargent Flivog (un demti-
elfe plutot mince, pas trop sir de [ui, un peu a cvan) organise un pen les diverses infirmeries, lesquelles sont tres
sollicitées par [afflux constant de gens a soigner provenant du camp principal. Lovsque les soldats sont trop
blessés pour vester au camp principal, ils sont en effet acheminés ici pour vécuperer plus tranguillement.
Le capirol Biluzar, un jeune howme enthousiaste et carriériste, est a [a fois le vesponsable des tours de garde et
celui qui organise les camps de véfugiés (il faudva donc [ui parler pour sinstaller sur le camp). Enfin, [a soloate
Calvinme garde un il sur le cheptel des écuries.

Magie : [a magie est tres réglementée dans [armée. 1l y a une spécialite magique et des gens pour s'en occuper
(non disponible encore pour les personnages jouenrs), avec des secrets bien gardés. Sur le camp, ils fabriquent par
exemple des potions et remedes. Comme ce west pas un wiétier de soldat, pour les questions magiques cest [a
volontaive Falandur (une assez belle femme provenant du contingent de Clhmafon) qui servira de point de contact.
Les mages A“yam (grano, c{mwue, a [unettes) et Gregou{ (petit et fvé[e, avec ume tete qui semble un peu trop grosse
pour son corps) sont sur le camp pour assister les soldats, ainsi que le vieux mage Marcelin, doyen des mages de
bataille dans ['avmée fanghienne (un wage agé, un peu frappé parfois et qui parle trop fort car il est sourd).

Soldats : on trouvera ici des soldats fanghiens de tous niveaux, certains étant blessés et diminués. En matiere de
PNJs ou d'opposants, de nombrenx exemples sont disponibles en page 96 du Gramd bestiaive. 1l pent étre
intéressant de placer des soldats de passage provenant Yautres contingents (Sylvains Lunelbar page 313, Sylvains
de Schlipak pages 158159, Nains du Nord pages 176-177, Elfes Noirs page 169, Barbares page 146 et pourquoi pas
senti-hommes o' Altrouille pages 187 et 318).

Personnalités : on auva bien sitr [a possibilité de croiser ici les Fiers de Hache (ils ne vestent pas longtemps car ils
partent en wission, voir Chaos sous la Montagne). Compte tenu de ['endroit, il est possible de woir apparaitre
Novelenilia de Nilnerolinor (Bestiaire page 313), Gilbert Latvanche (Bestiaire page 318) ou encore Mait [a Justiciére
(Bestiaire page 32.1).
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Les menaces sur le camp / idées de scénarios

Alors évidemment, le camp west tranquille qwen apparence... 1l y a toujours des tas dennuis avec le voisinage et
[es troupes de Gzor qui peuvent parvenir jusque [a. Coté nature, les gens du camp sevont donc parfois la proie des
ours (Bestiaire page 60) et des loups (Bestiaive page s3) qui veulent sen prendre au provisions, des samgliers
(Bestiaire page 73), des globzoules (Bestiaire page 46), peut-etre un morshleg devenn fou (Bestiaire page 55) mais
ces menaces seront vapidement vepoussées par les gardes en faction. Dans e woisinage immediat du camp, on
pourva weettre égalewent en scene des arbres fubabituels (Bestiaire page 25).

Etant un point centval de cette situation de guerre, e camp de secours pourva étre [a proie de ['espionnage on du
noyautage par les forces enmemties... Que ce soit par le biais de personnages transformés visant a des assassinats
(voir Chaos sous la Montagne) on de gens qui se font passer pour des véfugiés afin de nuire sous couverture.
Certains marchands sans scrupules pourraient aussi profiter de la situation pour monter un trafic, ou vendre d
haut prix des armes wandites.

Quelques dangers a considérer dans le contexte

> Bas nivean : une revanche des bandits, vevenus pour essayer de prendre « leur ferme ». ls devront étre
tres nombrensx pour trouver le courage Vattaquer le fort (Bestiaire pages 89 a g3).

> Bas nivean: des éclairenrs «[égers» de Gzor pratiguent un genmve de guévilla: ils essaieront
principalement de wettre le feu au camp on de faire excploser quelque chose. Bestiaire : orques de base
page o5, gobelins page 200, gobelins artificiers page 20r.

> Nivean bas-intermédiaire : une horde de gobelins du woisinage, cachés dans les grottes de la fovét et bien
équipés, tentent de capturer [e camp. 1ls seront nowbrenx et utiliseront des machines de guerre [ Bestiaire :
gobelins page 200, gobelins artificiers page 201, dirigeable gobelin page 202, machines de guerre page 118.

> Nivean intermédiaire : des soldats « lourds » de Gzor essayent de prendre le camp pour leur usage
personnel, attaquant de front et avec férocité. Bestiaire : orques intermeédiaives pages 195 et 196, gobelins
spéciaux en page 201, ogres wmtants page 209, trolls bevserk ou géant page 211, trogylorks page 214,
nogroks page 217, avachmotroll page 203, howmme-bete on minotaure page 336.

> Nivean intermédiaire-haut : on trouve [a des troupes lourdes de Gzov (voir point ci-dessus) avec
également un ou denx opposants wagiques dangereux: (invogqués par des sorciers avant [a bataille, par
exemple). Avatar de Khornettol (Bestiaire page 265), Cavalier maudit (Bestiaive page 246), Dalworg
(Bestiaire page 268), Ghukkutuly (Bestiaire page 272), Globoneeil (Bestiaire page 271), Golbarg (Bestiaire
page 273), Gorgauth (Bestiaire page 272), Gros guerrier chaotique (Bestiaire page 247), Guerrier syloérien
mandit (Bestiaire page 246) ou encore Liche grise des caveanx en attaque de nuit (Bestiaire page 302).

> Haut nivean : Gzor tente [e tout pour le tout afin de détruive ce canp. On trouve la des troupes lourdes
de Gzor (voir point ci-dessus) dccompagnées de pevsonmages légendaives.. En dehors de Gzor [ui-meme
bien siy, qui ne quitte pas sa forteresse. vous trouverez pas mal Vexemples a considérer a partiv de [a
page 330 du Bestiaire. Attention toutefois, ces étres [6gendaires sont tres puissants, il est préferable ven
mettre un seul, deuxe an maximmm... Bt seulewent si votre équipe est également puissante (ou bien les
points de destin vont dimtinuer rapidement). Sinon, tentez le dragon wort-vivant (Bestiaire page 285).
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Idées de scénarios pour SOLDATS ou AVENTURIERS
Vous trouverez [es suggestions dopposants dans [a [iste de [a page précédente, « dangers a considérey ».

Les PJs soldats sont chargés de veiller suv le camp et drobéiv aux instructions de leurs supérieurs, un travail qui
leur permet davoir gratuitement gite, couvert et matéviel. Ce sont des personnages trés adaptés aux parties de
JDR courtes et endiablées ([es aspects logistiques wétant presque pas gérés par les joueurs). 1ls sont également
payés quotidiennement (ici avec une solde quotidienne de MISSIONY, et touchent des bovus et des primes chaque
fois quils véalisent quelque chose qui sort de ['ovdinaire (voir notve Supplement Soldats a ce propos). ls sont
également éligibles pour des formations et récompenses wilitaires. En cas de wanvaise conduite ils écopent de
punitions wiilitaires, et dans les cas trés graves, d'une incarcération mowentanée.

Les PJs aventuriers, de [eur coté, sevont forcément considérés comme des réfngiés, a moins qwils ne vejoignent tous
['armée au titre de wolontaires. 1ls devvont donc wontrer patte blanche et excpliquer pourquoi ils sont [a avant
qwon ne lenr permette de vester sur le camp, et auvont principalement acces an {:)yer amsi qu'an camp Oe
réfugiés. S'ils vendent sevvice a larmée sur le camp, cest que les wiilitaives sur place ont besoin de vessources
supplémentaives. 1ls sevont alors vécompensés en or ou en watéviel sur ordve du clipitaine Fulior. En cas de
manvaise conduite, les aventuriers sevont toutefois séverement punis, voire wewe ncarcérés (ou exécutés, si c'ets
vraiment tres, trés grave) | Clest la guerre, et on ne plaisante pas en temps de guerre.

> partie courte/mitiation : [e groupe part en patrouille a quelques centaines de metres autour du camp pour
oétecter O'éventuelles menaces. Au choix : ils vont tomber sur une famille de deuxe gros ours attivés par
[es odeurs de soupe d [a viande qui sont cuisinées sur le camp ; ils vont rencontrer 1DG gobelins occupés a
monter un systeme explosif nstable ; ils wont croiser trois éclaiveurs de Gzor qui tentent de fuiv [e
périmetre avec des informations, et devront [es intercepter ; ils wont woir quelquun de bizarre trainer
autour du camp, qui savere étre un espion (voleplay, discussion, puis éventuellement fuite et
confrontation).

> partie courte sans combat : le groupe doit vésoudve un probleme sur le camp pour aider le clipitaine Fulior.
Au choix : véparver une machine de guerre si le groupe comporte un ingémienr (avec nécessité valler
chercher des planches chez un paysan non loin de [a, planches quil faudra marchander et transporter) ;
organiser une partie de chasse a ['arc pour vamener de la viande car on tombe a cours de provisions ;
transporter par chariot des potions coiteuses jusquwan camp de Juienal et éviter une embuscade ; aller
cbevcger 0es fonrnitnves médicales et onguents spécianx cbez [es E[fes Noirs de Zuruk (une journée Oe
voyage aller / une journée vetour, voleplay et marchandage) ; vassewbler des ingrédients magiques
disséminés un pen partout pour aider les mages du camp a fabriquer leuvs potions (aller voir les véfugies,
[es autres mages, éventuellement voyager jusquan camp principal de Juienal)

> partie courte/imitiation : escorte d'un pevsonnage important et « fragile » (ou déja blessé) jusquan camp de
secours, depuis [e champ de bataille principal de yuienal — utilisation dun chariot qui pourrait tomber en
pavme 4 wi-chewin (4 véparey d'urgence). Rencontre Véclaivenrs [égers de Gzor sur [a voute.

> partie courte/mitiation : inversement, escorte un commandant o clipitaine depuis le camp de secours
jusquan front a Juienal. Rencontre déclaivenrs légers de Gzor ou de gobelins opportunistes sur la route.

> partie courte : en vigie sur un poste autour du camp, ['unité est au premiere loges pour faire face a une
attaque déclairenrs de Gzor visant a déstabiliser le camp — une machine de guerre mise en place ici
pourrait avoiv besoin de wanutention pour fonctionmner (compétences Vingénienr).

> partie courte : en pleine nuit, pendant que [unité dort, elle est véveillée par un cri dvalarme... Le camp est
attaqué par des gobelins/bandits/éclaivenrs [égers de Gzov.
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> partie moyennement [ongue : résoudre un probleme despionnage sur le camp. On soupconne quun PNJ
(quil soit wientionné plus haut ou completement nowvean) travaille pour Gzor car des patrouilles se font
étrangement attaquer entre le camp et le front a Juienal. 1l faut comprendre comment il opeve pour
transmettre des wiessages, le démasquer et ['arvéter. 1l pourrait avoir des complices (soldats « pourris » ou
fans véfugies).

> partie moyennement longue : de faux voyagenrs a [a solde de Gzov, se faisant passer pour des véfugies,
vacontent une histoire a propos Véclaivenrs de Gzor qwils auraient vu sur la voute now loin de [a. En fait,
ils vont tenter de convaincre pas mal de gens afin Vattiver les soldats dans un piege (embuscade de troupes
de Gzor) | Les aventuriers devront déjouer lenrs plans, o, au pire, aider les soldats aun combat.

> partie moyennement longue : vésoudre une enquéte pour crimes. Quelquun tue sur le camp, qui travaille
tres certainement pour ['enmemi.. 1l faut véussiv a mener lenquete malgre les conditions difficiles, [e
prendre en flagrant délit ou vassembler des prewves, et [arveter ou le dénoncer. 1l pourrait avoir des
complices (soldats « pourris » ou faus véfugies).

> partie longue : wiélangez plusienrs idées ci-dessus avec parcimonie... Le groupe doit aller chercher des
fournitures medicales et de [équipement an village de Mlaiike, situé a 40 km. Malhenreusement, [es
chevaux sont en triste état (on ne le sait pas encore, wais ils ont été empoisonmés par une espion — le
groupe devva le découvriv). Une fois ['enquéte finie et ['espion arreté, un médecin vétérinaive du camp
peut soigner les montures. Avec un chariot et des chevaux frais, cela leur prendra deux jours complets
pour aller et vevenir de Mlaiike, sur un chewin pas towjours tres bien balisé (éprenves dorientation a
prévoir, embiiches). Suv place a Mlaiike, ils devvont contacter des PNJs wariés pour vécolter le matériel,
PNJs qui pourraient avoir besoin de [eur aide (quétes secondaives). Enfin, ils vont vencontrer des éclairenrs
de Gzor sur [a voute.. En parvenant finalewent an camp de secours, celui-ci pourrait étve pris dassaut et
le groupe, arvivant alors par [arviere ou flanc ennew, devra combattre ces devniers avant de vejoindre le
camp (sans se faire dévober [eur chariot et en protégeant [e matériel).

Cartographie supplémentaire

Pour jouer correctement le camp de secours, vous pourriez avoir besoin des cartes suivantes, dispowibles a [a
rubvique Scenarii et plans sur [e site du JDR :

La Jorét de Schlipak (ttp://wwwnahenlbeuk.com/jor-docs/schlipak-description-mi.zip) qui contient en outve pas
wal Oe contenu sur toute cette région

Les Montagnes ou Nord (pttp://www.nabeulbeuk.com/jdv-docs/fangh-montagnes-du-nordjpg) qui sont situses
juste au-essus, et qui peuvent sevuir en extension a une partie longue

La Terre de Fangh HD (http://wwwnabeulbeuk.com/idr-docs/Fangh-FD-Screenjpg) pour situer le tout

Le Village forestier fanghien (ttp.//wwwnahenlbeuk.com/jor-docs/villageforestier-fangh.zip) un lien générique
que vous devrez nowmey et qui pourrait étre en bordure de [a foret un peu plus loin, et qui vous permettrait de
wontey Oes interactions variées

Si wous voulez des cartes fovestiéres excellente qualité en HD et couleny, pour jouer sur table ou a distance dans
[a végion de Schlipak, je vous recommande ['achat de ces superbes packs de Gabriel Pickard, qui pour un prix trés
modique (5 dollars pour 15 maps au wowent oir j'écris) vous fevont gagner un tewps précieusc en préparation (et
pourront servir longtemps, pour beaucoup de JDR différents..). Elles sont tres détaillées et pratiques a lemploi.
https://marketplace.roll2 o.met/browse/set/457/quick-encounters-wild-woods-2

bttps:/ /mavketplace.roll2 omet/browse/set/s2 o village-to-pillage-hamlets-slash-outskirts
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