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INTRODUCTION

(0 PLAGE LE DI

Ce scénario prend place pendant la Premiére Guerre, et
commence juste avant l'ultime raid sur Hurlevent. L'aventure
est congue pour un groupe de 4 a 6 joueurs de niveau 1.
L’histoire est assez linéaire, les deux camps étant dans une
guerre empéchant de partir au loin.

Le passé est menacé, Chromie dragonne de bronze vient de
remarquer qu’une unité du vol infini a parcouru le temps
pour tenter de changer le cours de la Premiere Guerre. lls
arrivent dans I'époque en question alors que Comté-de-I'Or
vient de tomber. Le groupe de dragonnet infini veulent aider
les humains en créant I’Alliance bien plus t6t et permettant a
Hurlevent d’utiliser la magie des Haut-Elfes et les
technologies Gnomes et Naines. C'est le devoir des joueurs
de faire en sorte que I'histoire suive la ligne prévue et
gu’Hurlevent tombe. Ou alors, que cette trame du temps ne
prenne pas la place de celle des joueurs.

URBRESUNESYAVENURE

Les joueurs arrivent donc justes aprées la chute de Comté-de-
I’Or. Suivant les races que compose le groupe, les joueurs
peuvent se trouver dans le camp de la Horde ou de celui
d’Hurlevent.

S’ils sont du coté de la Horde, ils vont devoir pour gagner la
confiance d’Orgrim Marteau-du-Destin, tuer les derniers
serviteurs de Gul’Dan. Sur place, ils tomberont sur un des
Dragonnets qui a voulu renforcer les démonistes orcs et
trouveront des informations sur les plans du vol infini.

L’aventure s’attend a ce que les joueurs préviennent Orgrim
de I'équipement des humains. Ce dernier changera sa
stratégie d’une attaque frontale en utilisant plut6t plusieurs
petits groupes qui devront détruire I'arsenal d’Hurlevent.

Enfin, les joueurs participeront a ce raid, en attaquant les
machines de guerre gnomes. lls tomberont alors sur les deux
derniers membres du vol infini qui veulent tenter de gagner
du temps.

Si les machines de guerre d’Hurlevent ne peuvent retenir la
Horde, qu’Hurlevent tombe et qu’Anduin Lothar survit, alors
le temps reprendra son cours.

S’ils sont du c6té d’Hurlevent, ils vont devoir trouver les trois
dragonnets du vol infini afin de les empécher d’emmener
dans la ville les machines de guerre des Gnomes et des Nains.

Cela sera s(rement dur pour eux, mais ils devront
discréetement faire tomber les défenses poussées de la ville et
détruire les renforts, afin que la Horde puisse attaquer
Hurlevent. Pendant cette attaque, les joueurs devront aider
les citoyens a fuir la ville, et tuer tous les membres du vol
infini afin que la ville tombe aux mains des orcs.

Dans les deux cas, les joueurs peuvent respecter I'aventure
ou casser les liens temporels afin qu’une trame alternative
naisse. Si c’est cette option que les joueurs veulent prendre,
un résumé des liens temporels vous sera fourni dans le
chapitre quatre.
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Les joueurs arrivent dans les Grottes du Temps, lieu de
rassemblement des réunions de missions. lls peuvent étre
débutants ou avoir déja participé a une mission, mais pour
I’équilibre du scénario il vaut mieux qu’ils soient niveau 1.

Les Grottes du Temps sont le lieu de vie des Dragons de
Bronze sur Azeroth. Il se trouve dans le sud du continent
nommé Kalimdor. Il est constitué d’'une énorme grotte
agrémentée de plusieurs éléments de décors pris a diverses
époques. Certains étant trop avancés pour la compréhension
des joueurs. Au centre de la Grotte se trouve un énorme
sablier assez complexe dont chaque grain de sable tombe et
remonte. Une alcove naturelle sert de salle de réunion pour
Chromie et les joueurs.

La dragonne est sous sa forme gnomique pour recevoir les
joueurs. Elle propose a ces derniers de s’installer sur les
cailloux qui servent de sieges. Elle commence par demander
si tout le monde va bien, puis rappelle les regles des gardiens
temporels qui sont :

e |l estimportant de garder la trame du temps.

e Vous ne devez jamais dire que vous venez du futur

ou d’une autre trame.

e  Pas de paradoxe temporel.

e Pas de contact avec votre passé.

e Levolinfini est votre ennemi.

Le détail de ces régles se trouve page 6 dans « 01 — Livret
d’univers » disponible gratuitement sur notre site.

Elle prend le temps de demander des nouvelles de chaque
personnage, en posant aussi bien des questions sur leur futur
que leur passé. Une fois ce petit moment passé, elle
commence a expliquer la mission des joueurs. Chromie est
tres chaleureuse avec eux et prendra toujours le temps qu’il
faut pour que tout soit bien compris de tout le monde.

Le vol infini tente encore une fois de changer la
trame du temps. De ce que nous savons, ils tentent
d’intervenir pendant la Premiére Guerre. Un groupe
de trois dragonnets pouvant changer de forme sont
partis il y a peu de temps. J'ai décidé de vous confier
cette mission, je sais que vous allez réussir. Vous ne
m’avez jamais décu.

Vous devez retourner aussi a I’époque de la Premiére
Guerre et faire en sorte qu’Hurlevent soit bien détruit
et qu’aucun Chef de Guerre Orc, Anduin Lothar ou le
futur roi Varian ne meurt pendant la bataille. Si une
de ces choses devait arriver, vous ne pourrez plus
revenir en arriére et vous devrez couper les liens
temporaux afin de créer une trame alternative qui ne
détruira pas la nétre.

Nous ne savons pas dans quel camp se trouvent les
dragonnets et donc ils peuvent aussi bien étre dans
Hurlevent en Humain ou dans la Horde en Orc. Du
coup, vous pouvez choisir le camp que vous
rejoindrez ou me laisser choisir.

Les joueurs peuvent alors choisir s’ils continuent I'histoire
sous les traits d’Orcs ou sous les traits d’Humains. S'ils
laissent choisir Chromie, elle prendra la majorité raciale du
groupe comme choix (donc si majorité d’Alliance, le groupe
sera envoyé du coté humain, et si majorités de Horde, ils
seront envoyés du coté des Orcs). Si vous préférez laisser le
hasard choisir considéré qu’un résultat pair aux dés enverra
les joueurs a Hurlevent et un résultat impair les enverra du
coté de la Horde.

Une fois ce choix fait, Chromie commencera a invoquer un
portail qui grossit chaque seconde. Elle le laissera ouvert le
temps qu’il faut pour que les joueurs entrent dedans. Mais,
juste avant qu’ils ne passent le portail pour de bon, elle
ajoute les phrases suivantes.



N’oubliez pas que votre médaillon vous permet de
me contacter. Je ne suis pas directement sur place,
mais je peux vous envoyer des renforts si I'un des
dragonnets vous cause trop de soucis. Dans le doute,
tuez-les plutét que de les capturer. Amusez-vous
bien.

Les joueurs traversent le portail et vont désormais se trouver
en plein dans la Premiére Guerre.

N’oubliez pas qu’un voyage temporel apporte toujours un mal
du temps et donc qu’il faut jeter deux D20. Le premier donne
le détail de I'affliction qui touchera le joueur et le second le
temps que durera ce malus. Essayer de garder ces résultats
pour vous afin de faire la surprise aux joueurs (sauf si c’est
Forme aléatoire ou Sommeil qui sont visibles comme effet).

Le détail de ces regles se trouve page 6 dans « Guide du
Jeu » disponible gratuitement sur notre blog.

1-2 Sommeil 1-2 1 heure

3-4 Migraine 3-7 30 minutes

5-8 Absence de magie 8-13 10 minutes

9-12 Muscles fatigués 14-18 1 minute

13-16 Téte dans le cul 19-20 Pas de mal du temps
17-19 Forme aléatoire

20 Pas de mal du temps

Si jamais, les joueurs tombent sur forme aléatoire, nous vous
conseillons de lancer un D20 et d’appliquer la forme
suivante :

1 Gnome 13-14 Nain
2 Gobelin 15-19 Orc

3-5 Haut-Elfe 20 Troll
6-12 Humain

Cuar 2 : JoR'TAR Q¢AR
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Le chapitre deux est le scénario si les joueurs se retrouvent
dans la peau de membres de la Horde. Si les joueurs se
trouvent dans la peau d’Humains, il faut aller directement au
chapitre trois.

Les joueurs une fois le portail passé, se trouveront de nuit
dans une petite clairiere. Un test d’INT dans le but de
reconnaitre le lieu indiquera la chose suivante :
e  Résultat 10 : C'est une forét du sud des Royaumes de
I’Est.
e  Résultat 15 : Il s’agit de la forét d’Elwynn.
e  Résultat 20 : Il s’agit de la forét d’Elwynn un peu au
sud de Comté-de-I'Or.

En se déplagant un peu ils tomberont rapidement sur une
patrouille de trois Orcs. Si aucun des joueurs n’a eu l'effet
Forme Aléatoire, ils saluent simplement le groupe et
continuent leur ronde. Si par contre I'un des joueurs n’est pas
un Orc, ils s’approcheront afin de savoir qu’est-ce qu’un
étranger fait ici. Dans le doute, si les joueurs n’arrivent pas a
mentir, ils les emmeéneront a Comté-de-I'Or pour qu’un
responsable soit au courant.

[Archétype standard, taille moyenne]
NC 1/2, taille M

FOR +2, DEX +1, CON +2

INT -1, SAG -2, CHA +0

DEF 14, PV10, Init 12

Main nue, +3, DM 1D6+2

Hache, +3, DM 1D8+2

Soit accompagnés, soit par eux-mémes, les joueurs arriveront
bientot a Comté-de-I'Or. Le village est occupé par les Orcs.
Tout autour des maisons, des tentes de peau et de cuir
parsemé de sang sont installées. Il y a plusieurs feux de camp



et des centaines d’Orcs se trouvent a I’extérieur. Au loin, il est
possible de voir Hurlevent encore intacte. Si jamais les
joueurs veulent se battre dans le camp, partons du principe
qu’ils affrontent un ou plusieurs Grunts Orcs.

Quoi qu'il arrive, rapidement ils seront repérés par Orgrim
Marteau-du-Destin qui ressentira en eux une pointe de
puissance, mais sans savoir exactement quoi.

[Orc Guerrier 15, taille moyenne]

NC 15, taille M

FOR +3 (+5 aux tests), DEX +0, CON +5 (+5 aux tests, double
test)

INT -1, SAG +1, CHA +0

DEF 25, PV156, Init 13

Marteau Doomhammer, +23, DM 2D6+10, Crit 19-20 x3

Voie du combat rang 5

Voie du maitre d’arme rang 5

Voie de la résistance rang 5

Voie de I'orc rang 3

Capacité raciale - Puissance sanguinaire : Peux entrer en rage
pendant 5 tours. Il ne peut pas mourir pendant cette rage et
possede un bonus de +2 aux DMG. Cela lui colite 5 PV.
Capacité de profil - Attaque circulaire (L), Attaque parfaite (L),
Attaque puissante, Cri de guerre (L) (Barbare), Désarmer (L),
Double attaque (L), Dur a cuire, Riposte, Second souffle (L).
Arme de prédilection : Marteau a deux mains.

Equipement : Marteau Doomhammer (arme magique +5),
Armure de Demi-Plaque (armure magique +5).

Orgrim les invitera a entrer dans sa tente. L’endroit est plutot
confortable et spacieuy, il y a des peaux un peu partout afin
de <’installer confortablement et beaucoup de plans.
Marteau-du-Destin semble étre sur le point d’établir une
stratégie pour attaquer Hurlevent. Orgrim propose aux
joueurs de s’asseoir.

Je ne vous connais pas, vos tétes ne me sont pas
familiéres et je reconnais chaque soldat, chaque
grunt, chaque chevaucheur et chaque lanceur de sort
qu’il y a dans mon armée. Je connais tous les clans,
tous les groupes et toutes les familles. Veuillez me
dire vos identités sur le champ ou vous aurez le
méme sort que les traitres que j’ai tué hier.

A ce moment, il prend en main son célébre marteau. Si un des
joueurs cherche a I'attaquer, Orgrim ne voudra pas le tuer. Il



utilisera la capacité Désarmer afin de garder I'avantage sur le

joueur, mais ne lui infligera que des dégats non létaux.

Pourtant, je ne sais dire comment, mais je sens

Orgrim fait alors un signe a quelgu’un derriere les joueurs et
arrive Kilrogg (Eil-Mort, ainsi que trois membres de son clan.
De son unique ceil, le lieutenant d’Orgrim regarde d’un air
mauvais les joueurs. Marteau-du-Destin prend dans ces plans,
un parchemin et les donnes a Eil-Mort.

quelque chose en vous. Quelque chose qui me donne
envie de croire que vous n’étes pas ici pour détruire
cette campagne militaire. Je vais donc vous laisser
une chance de m’expliquer pourquoi je ne vous ai
Jjamais vu avant.

Il écoute alors les joueurs, sans les interrompre. S’ils mentent,
il faut demander autant de jet de mensonge qu’il y en a dans
leurs propos. S'ils disent la vérité, Orgrim prendra ¢a comme
un mensonge de plus. Quoi qu’il en soit, Orgrim aura
beaucoup de mal a croire aux paroles des joueurs.

Pour gagner ma confiance par contre, vous allez
devoir suivre mes ordres. Mais vu que je ne peux
vous laisser sans surveillances, Kilrogg, chef du clan
de I'Orbite-Sanglante, vous surveillera. Et il pourra
vous tuer s’il juge que c’est nécessaire. J'imagine que
c’est un échange constructif.

Il s’arréte quelques instants et regarde les joueurs s’ils ont
des protestations. Puis il continue.

Vos mots ne me donnent pas confiance. Et si je ne
peux avoir confiance en vous, alors vous devrez la
gagner par vos actes. Je pourrais bien entendu vous
torturer pour apprendre la vérité. Mais, au fond de
moi je sens que vous ne pouvez pas me dire ce qui
vous a mené ici. Je comprends que la confiance ne se
gagne pas si facilement et que mon réle de chef de
guerre ne me dispense pas de la gagner.

Bon, parlons un peu de ce qui pourra vous aider a
gagner ma confiance. Nous venons de renforcer la
Horde. Main-Noire ce traitre a la solde du Conseil des
Ombres est mort, Gul’Dan le perfide est emprisonné,
mais certains de ces démonistes courent encore. Ils
se sont réfugiés dans les ruines de Comté-du-Nord. Je
ne souhaite pas que ces pourritures affaiblissent ma
Horde.

Trouvez-les et tuez-les. Kilrogg vous aidera dans
cette mission, mais je lui ordonne de n’y étre que
comme observateur et juge s’il trouve que votre
valeur n’est pas a la hauteur de la Horde.

Aprés cette description de ce qu’attend Orgrim, les joueurs
sont libres de sortir de la tente, sous la surveillance de Kilrogg
et de ces hommes. lls peuvent aussi bien s’organiser, se
reposer, manger ou profiter des quelques Orcs prét a faire un
bras de fer ou de jouer aux dés.
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L’aventure s’attend a ce que les joueurs partent le lendemain
a Comté-du-Nord afin de gagner la confiance d’Orgrim. Cette
partie est importante, car c’est la que les joueurs verront le
premier dragonnet du vol infini, ainsi que le début du plan de
ces derniers.

Comté-du-Nord était un petit village fermier comprenant une
abbaye en son centre. Les quelques maisons étaient
principalement tournées autour de la culture de la vigne. Il
fut entiérement construit pour servir la classe sacerdotale de
I'abbaye. Ces derniers se nomment le Saint Ordre des Clercs
de Comté-du-Nord.

Les joueurs une fois le village en vue, peuvent réaliser un test
d’INT dans le but de se souvenir des éléments suivants :

e Résultat 10: L'abbaye de Comté-de-Nord fut
reconstruite apres la Seconde Guerre.

e Résultat 15: La classe sacerdotale qui se trouvait
dans I'abbaye de Comté-du-Nord se nomme le Saint
ordre des Clercs de Comté-du-Nord.

e  Résultat 18 : Des cellules se trouvent sous I’abbaye.
Ainsi qu’un tunnel reliant Comté-du-Nord a
Hurlevent.

e  Résultat 20 : Le légendaire archevéque Alonsus Faol
dirigeait I'abbaye.

Comté-du-Nord fut entierement détruit il y a quelques
semaines par la Horde, afin de libérer Garona Miorque.

Il s’agit ici du premier défi que les joueurs vont rencontrer,
mais aussi du meilleur moyen de faire avancer l'intrigue. Les
quelques démonistes du Conseil des Ombres encore en vie se
trouvent dans les restes de l'abbaye. Avec eux, un des
dragonnets qui veut les renforcer afin de tuer Orgrim
Marteau-du-Destin.

Trouver I'emplacement du groupe de démoniste est assez
simple, le village étant en ruine, ils se cachent dans les
anciennes prisons sous |’abbaye.

Lorsque les joueurs descendent les marches de I'abbaye qui
meénent au souterrain, vous pouvez lire ceci.



Alors que vous descendez les quelques marches qui
séparent la surface des souterrains, vous sentez une
odeur de brulé et de soufre. Rapidement, une forte
lumiére d’émeraude émane de votre droite, un peu
en renfoncement. Il semble que vous arrivez en plein
milieu d’un rituel ou trois membres du Conseil des
Ombres sacrifient un de leur camarade sur des
symboles arcaniques.

Les joueurs arrivent donc en plein rituel. Le but des
démonistes est de transférer la puissance d’un démon dans
I'un des membres encore vivants du Conseil des Ombres.
Directement quand ils apergoivent I'équipe de gardien
temporel, au maximum, deux d’entre eux attaquent.

[Orc Démoniste 1, taille moyenne]

NC 1/2, taille M

FOR +1, DEX +0, CON +2

INT +2, SAG -1, CHA +0

DEF 10, PV 5, Init 10

Baton, +1, DM 1D6+1

Voie des démons rang 1

Voie de I'affliction rang 1

Capacité raciale — Puissance sanguinaire : Peux entrer en rage
pendant 5 tours. Il ne peut pas mourir pendant cette rage et
possede un bonus de +2 aux DMG. Cela lui colite 5 PV.
Capacité de profil — Affliction instable (L), Invocation :
diablotin (L).

Moins nombreux que prévu, les démonistes ne peuvent pas
terminer le rituel. Kilrogg ne laissera pas partir les joueurs
tant qu’il restera un des démonistes vivants. Une fois tous les
membres du Conseil des Ombres envoyé dans le néant, les
joueurs peuvent un peu fouiller les souterrains.

Dans une des cellules ouvertes, ils tomberont nez a nez avec
le premier dragonnet du vol infini. Celui-ci a pris I'apparence
d’une puissante démoniste orc qui brule des parchemins.
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[Dragonnet du vol infini, taille moyenne]

NC 2, taille M

FOR +3, DEX +0, CON +3

INT +2, SAG +2, CHA -2

DEF 17, PV 15, Init 12

Baton, +4, DM 1D6+3

Griffes +4, DM 1D6+3

Voie de la divination (ensorceleur) rang 2

Voie des illusions (ensorceleur) rang 2

Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie)

Capacité raciale — Souffle infini (L) : Nazariond lance un jet
d’attaque magique porté sur I'INT. S’il réussit, sa cible ne peut
plus bouger pendant 1D6 tours.

Capacité de profil — Détection de l'invisible (L), Image décalée
(L), Mirage (L).

Equipement : Dague, Baton, Potion de soin

Nazariond commencera par lancer le sort image décalée afin
d’augmenter son espérance de vie, ensuite il attaquera le
joueur le plus proche par son souffle infini. Si son attaque ne
réussit pas, il utilisera ces griffes laissant tomber son baton. A
sa mort, il disparaitra de cette trame temporelle.

Dans la cellule, les joueurs trouveront plusieurs parchemins
brhlés, mais par chance, aussi quelques intacts. Le contenu de
ces derniers est le suivant :

e La confirmation d’une livraison de plusieurs chars de
guerre gnome a Hurlevent pour le lendemain.

e Lademande d’une escorte militaire pour la quinzaine
de lanceurs de sort Haut-Elfe venant de Lune
d’Argent pour dans cing jours.

e Une lettre de Terenas Menethil Il a moitié brilée,
parlant de bateau.

Le plan des dragonnets du vol infini est donc de faire gagner
I’Alliance lors de la Premiere Guerre. Pour garder la trame du
temps intacte, il faut qu’Hurlevent tombe et soit rasée avant
que les renforts soient trop importants.

©&

‘Q Les joueurs gagnent un niveau. =



Désormais, les joueurs en possession des informations, et
Kilrogg les ayant vues aussi, la logique serait de prévenir
Orgrim Marteau-du-Destin. La suite de l'aventure s’attend
donc a ce que le chef de guerre apprenne que des renforts
arrivent pour aider Hurlevent.

En réalité, les renforts ne comprennent pas que le peu
d’informations que les joueurs ont trouvées. Le vol infini a
ceuvré depuis plusieurs semaines pour réellement créer
I’Alliance et des réponses positives sont arrivées d’un peu
partout dans les Royaumes de I'Est. Les gnomes furent les
premiers a entrer en jeu en envoyant une vingtaine de chars
vers Hurlevent en trois livraisons. La premiere est déja sur
place et la seconde arrivera un jour apres |'attaque contre les
membres du Conseil des Ombres. Dans cing jours, c’est une
délégation venue de Lune d’ Argent avec une quinzaine de
mages de bataille qui arrivera. Puis, dans la foulée, ils seront
rejoints par trois légions de combattants de Forgefer. Enfin,
dans douze jours, les troupes venues de Lordearon par la
mer, reprendront Ruisselune. Par ce village et Hurlevent,
I'armée de I'Alliance attaquera Comté-de-I'Or et repoussera
la Horde jusqu’au portail.

Une fois qu’Orgrim aura était mis au courant des plans
d’Hurvelent, il convoquera ces généraux et chef de clan dans
sa tente. Il en sortira une nouvelle tactique de la part de
Marteau-du-Destin. Plutot que d’attaquer la ville de front
comme c’était prévu, il va envoyer plusieurs petites
escouades de nuit afin de détruire I'arsenal gnome et faire
tomber les défenses des humains. Bien entendu, les joueurs
ayant gagné la confiance d’Orgrim, ils seront 'une de ces
petites escouades.

Voici le plan que le chef de guerre propose aux joueurs
lorsqu’ils sont invités dans la tente. A ce moment-13, I'équipe
de gardiens temporels est seule avec Marteau-du-Destin.

Bravo, les informations que vous nous avez
ramenées sont d’une extréme importance. Et grdce a
vos actes, nous allons réduire en cendre cette race.
Mais, nous ne devons pas crier victoire trop vite. La
Horde a besoin de vous. J'ai besoin de vous.

Vu que nous ne pouvons pas attendre que les
humains se renforcent, nous allons les attaquer
rapidement. Mais pas de front, comme c’était prévu,
mais plutét par-derriere. Jai constitué plusieurs
escouades d’une poignée de braves combattants et
vous en ferez partie. Vous contournerez la montagne
Ouest par rapport a la ville et vous arriverez a
Hurlevent par le port. La, vous rejoindrez I'escouade
de Korgrill Lame Ardente a I’Est dans la partie qui se
nomme le quartier de la cathédrale. Ensembles, vous
devrez retrouver les traces de ces armes de siege
gnomes et les détruire. Normalement, le temps que
ceci se fasse, trois autres escouades auront ouvert la
porte principale de la ville et envoyé le signal du
début du raid.

J'ai donné ordre que I'on vous prépare des worgs
afin de rejoindre la mer le plus rapidement possible.
En cas de probléemes, nous vous donnons un feu
magique vert. C’est le signal qu’une escouade ne
peut pas accomplir sa mission.

Lok’tar Ogar.

Les joueurs auront alors la possibilité de se préparer avant le
départ pour contourner la montagne. Comme prévu, des
worgs seront a leur disposition pour rejoindre la mer a I'ouest
de la montagne. Le but est qu’ils arrivent a la délimitation
entre la forét d’Elwynn et les Marches de I'Quest, puis qu’ils
longent la plage jusqu’au port d’Hurlevent. Ce petit voyage ne
se fera pas sans accroc vu qu’une tribu de murloc vit le long



d’une falaise et attaquera I'équipe a vue. Le combat opposera
ainsi une dizaine de murloc et deux oracles.

[Archétype rapide, taille petit]
NC 1/2, taille P

FOR -2, DEX +4, CON -2

INT -2, SAG -2, CHA +0

DEF 15, PV 2, Init 19

Lance murloc, +4, DM 1D4-2
Voie de la meute, rang 1

[Archétype standard, taille petit]

NC 1, taille P

FOR -1, DEX +2, CON -1

INT -2, SAG -2, CHA +0

DEF 14, PV 3, Init 15

Baton d’oracle murloc, +2, DM 1D4-1

Voie de la meute, rang 1

Voie de la magie de combat, rang 1

Capacité de profil — Attaque magique 1D6 (L)

» P

VIV Q U ERLPEIGIVEIEN LI

Une grosse journée aura était nécessaire aux joueurs pour
arriver au port d’Hurlevent. La nuit tombe lorsqu’enfin ils
voient la ville. A partir de maintenant, ils vont devoir étre trés
discrets, car plusieurs patrouilles de soldats se trouvent dans
les rues. Nous vous conseillons de demander un test de
discrétion toutes les 5 minutes et de commencer par un
degré de difficulté de 10. Le DD augmente de 1si :

e Un desjoueurs a loupé son test.

e Unsoldat a eu la possibilité de crier « Des orcs ».

e |l y a eu un combat entre les joueurs et une

patrouille.

Le DD augmente de 2 si :
e Undes joueurs a fait un échec critique.

Si a un moment le DD dépasse 25, alors la ville entiére est au
courant de l'attaque et I'armée se prépare a défendre la ville.
La constitution d’une patrouille est formée de quatre soldats
et d’un sergent.

[Archétype standard, taille moyen]
NC 1/2, taille M

FOR +1, DEX +1, CON +1

INT +0, SAG +0, CHA +0

DEF 14, PV 9, Init 12

Epée, +2, DM 1D6+1

[Archétype puissant, taille moyen]
NC 1, taille M

FOR +3, DEX +0, CON +3

INT +0, SAG +0, CHA +0

DEF 15, PV 15, Init 10

Epée, +4, DM 1D6+3

Voie du chef d’armée, rang 1
Capacité de profil — Sergent



La premiére mission du groupe est donc de retrouver
I’escouade de Korgrill Lame Ardente dans le quartier de la
cathédrale. Mais, le maitre-lame et ces hommes viennent de
se faire tuer par Yorkond le second dragonnet de l'infini et un
chevalier d’Hurlevent. lls n’ont pas encore eu le temps de
donner I'alerte. En vous voyant, Yorkond souffle et dit.

Non, mais sérieusement, vous ne pouvez pas tout
simplement nous laisser faire notre travail ? Azeroth
n’a pas le droit de vivre sans cet éternel conflit avec
la Horde ? En nous combattant, vous ne faites
qu’accepter d’étre la source de nombreux malheurs
et d’une souffrance sans fin. Rendez-vous compte
que vous étes les ennemis de I’humanité en voulant a
tout prix faire en sorte que la Horde détruise
Hurlevent.

Chevalier McSayor, galopez le plus vite possible vers
le quartier général, prévenez Anduin Lothar que la
Horde attaque.

[Dragonnet du vol infini, taille moyenne]

NC 4, taille M

FOR +3, DEX +0, CON +3

INT +2, SAG +2, CHA -2

DEF 19, PV 35, Init 12

Epée a deux mains, +6, DM 2D6+5

Griffes +6, DM 1D6+5

Voie de la divination (ensorceleur) rang 2

Voie des illusions (ensorceleur) rang 2

Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie)

Voie de boss, rang 1

Capacité raciale — Souffle infini (L) : Nazariond lance un jet
d’attaque magique porté sur I'INT. S’il réussit, sa cible ne peut
plus bouger pendant 1D6 tours.

Capacité de profil — Détection de l'invisible (L), Image décalée
(L), Mirage (L).

Equipement : Epée a deux mains, Armure de demi-plaque,
Potion de soin

Comme la plupart des dragons du vol infini, Yorkond va
utiliser le sort Image Décalée sur lui-méme, puis attaquer au
corps a corps celui qui semble étre le plus faible du groupe. A
chaque tour, il va proposer aux joueurs de rejoindre le vol
infini en promettant de changer leur vie. De les aider. A sa
mort, il disparaitra de cette trame du temps.

Pendant ce temps, le chevalier McSayor va se diriger le plus
vite possible vers le quartier général. Il est a cheval et utilise
tous ces tours pour sprinter. S’il atteint le quartier général qui
se trouve a 10 tours d’ici, alors 'armée d’Hurlevent se mettra
en marche pour combattre la Horde.
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Si a ce moment-la, I'alerte n’a pas encore était sonnée et que
I'armée n’a pas l'information que la Horde se trouve dans la
ville. Alors, les chars de guerre gnome se trouveront dans la
vieille ville a I'Est. Sinon, ils se dirigent vers la porte principale
et seront escortés par plusieurs troupes. Dans tous les cas,
c’est a ce moment-la que le signal du lancement du raid sera



envoyé. D’ici quelques minutes, les rues seront envahies par
la Horde.

Le chemin jusqu’aux chars de guerre gnome ne sera pas facile
pour les joueurs, car ils vont tomber toutes les minutes sur
I’équivalent d’une patrouille. Mais, il ne faut pas que I'équipe
soit défavorisée par le raid, si jamais ils sont en mauvaise
posture et qu’ils risquent de mourir, faites intervenir Orgrim
ou Kilrogg. lls se feront soigner par la troupe orc et les joueurs
apprendront alors que les chars ont coupé I'armée en deux et
qu’il faut intervenir. Sur la route, le chef de guerre tombera
sur Anduin Lothar et un duel se lancera, laissant les joueurs
seuls pour rejoindre les chars.

Les armes de siége gnomes, ne sont plus réellement protégé
a ce moment-la du raid. Mais, Taelzraond la derniére membre
du vol infini est présente proche des chars.

[Archétype rapide, boss rang 1]

NC 5, taille G

FOR +5, DEX +4, CON +5

INT +0, SAG +4, CHA -2

DEF 20, PV 50, Init 23

Morsure et griffes, +7, 2D6+5

Souffle de foudre (L) 4D6+3 non létal (10x5m)
Voie des créatures élémentaires rang 1

Voie des créatures volantes rang 1

Voie du prédateur rang 1

Capacité de profil — Effroi, coup de queue, Immunités

Taelzraond tentera d’éloigner les joueurs des armes de siege,
mais une fois sa vie en dessous de 25, elle attaquera alors
celui qui semble le plus costaud. Elle n’utilisera son souffle de
foudre qu’a la fin du combat.

A sa mort, elle disparaitra de sa trame temporelle. C’est & ce
moment-la que les joueurs entendront Chromie un peu sur le
cOté qui les appelle. Elle se trouve dans une maison qui
semble hors du temps. Elle félicite les héros.

Mes amis, vous avez réussi, c’est magnifique.
Actuellement, Hurlevent est en train de se faire
détruire par la Horde et Anduin Lothar vient
d’annoncer une fuite par la mer. Les dragons du vol
infini sont morts et le temps est préservé. Bravo.
Venez, nous allons rentrer maintenant.

Vous pouvez féliciter les joueurs qui viennent de finir le
scénario en les faisant gagner un niveau.

©
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Le Chapitre trois est le scénario si les joueurs se retrouvent
dans la peau de membres de I'Alliance. Si les joueurs se
trouvent dans la peau d’orcs, il faut aller retourner au
chapitre deux.

Les joueurs une fois le portail passé, se trouveront de jour sur
une route de montagne, ils porteront théoriquement (sauf
pour ceux ayant eu « Forme aléatoire ») la tenue des soldats
d’Hurlevent et entendront rapidement le bruit d’une machine
a vapeur.

Il s’agit d’un char de combat qui arrive a vive allure sur le
chemin. Il s’arréte a la hauteur des joueurs et le conducteur
dit.

Ah vous tombez bien. Je vois qu’Hurlevent a envoyé
une escorte pour nous retrouver. Bon, je pensais
qu’ils enverraient le gratin de [l‘armée et pas
quelques ... euh ... miliciens. Je me présente Telion
Tournboulon et voici mes deux filles Mignona et
Azabel. Nous avons perdu le convoi il y a trois jours
et nous devons regagner votre ville pour combattre
les ... les ... démorcs ? Enfin soit, nous devons tirer au
canon sur des trucs. Vous voulez bien nous emmener
vers Hurlevent siouplé ?

Un test de SAG (DD15) indiquera qu’ils sont dans la montagne
a l'ouest d’Hurlevent et qu’il faut une journée de marche
pour y arriver.

La route se passe sans problemes et la nuit tombe
rapidement. Telion exigera que le groupe s’arréte pour que
ces filles puissent dormir. Il en profitera pour raconter la joie
gu’il a eue quand Anduin Lothar lui-méme a demandé a ce
que les Gnomes viennent aider Hurlevent. Les joueurs
peuvent faire un jet sur leur connaissance historique, afin de
voir qu’il s’agit déja d’une différence par rapport a la trame
temporelle. En réalité, I'Alliance ne s’est créée qu’aprés la
chute d’Hurlevent.

Au petit matin, le groupe est réveillé par le cri de Telion, la
plus jeune de ces filles, Azabel, a disparu. En fouillant les
environs, les aventuriers retrouvent vite sa trace. Elles
meénent vers une grotte dont les parois sont recouvertes de
toiles collantes. Effectivement, Azabel est en train de se faire
engluer par une énorme araignée.

[Page 257 de Chroniques Oubliées Fantasy]

Une fois Azabel délivrée, I'escorte jusque Hurlevent peut
continuer. Le groupe atteindra la ville juste avant midi en
entrant par la partie portuaire.
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En arrivant en ville, les joueurs se rendent rapidement
compte que I'agitation est bien supérieure a la normale. En
réalité, Comté-de-I'Or étant aux mains de la Horde, Hurlevent
se prépare a étre la prochaine sur la liste. Mais,
contrairement a notre trame temporelle, des chars de
combat gnome se trouvent dans la ville et tout le monde
parle de I'aide que les autres nations vont envoyer.

Le chapitre 2 du scénario était tres linéaire et offrait aux
joueurs peu de liberté. Ici, c’est le contraire. Le groupe a un
certain nombre de jours pour réaliser les objectifs. S'ils n’y
arrivent pas, ils devront couper les liens temporels.

Voici le calendrier des événements. Nous calculons le jour
présent par rapport a I'arrivée des joueurs a Hurlevent suite a
I'escorte :

+2 Arrivé du second convoi de chars gnomes.

+4 Arrivé des lanceurs de sorts de Lune-d’Argent.

+5 Premiere tentative de raid de la Horde.

+6 Arrivé des trois légions de combattants de Forgefer.

+10  Arrivé du troisieme convoi de chars gnomes.

+11 Seconde tentative de raid de la Horde. Mort d’Orgrim
Marteau-du-Destin.

+13  Reprise de Ruisselune par I’'armée de Lordearon.

+16 Reprise de Comté-de-I'Or par les deux armées de
I’Alliance. Mort de Kilrogg et de Gul’'Dan. Fuite vers le
portail.

Les objectifs des joueurs pour réussir la mission sont :
e  Détruire les chars de guerre gnomes.
e  Empécher les renforts de Lune-d’Argent et Forgefer
de participer au combat.
e Permettre a la Horde d’entrer dans la ville.
e Tuer ou emprisonner tous les membres du vol infini.

Si ces objectifs ne sont pas remplis avant la seconde tentative
de raid, alors Hurlevent ne pourra pas tomber et il faudra

créer une trame alternative. La description des divers liens
temporels est disponible dans le chapitre quatre. Chaque
objectif est décrit dans la section liée et réussir un objectif
permet de gagner un niveau.
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Le premier objectif des joueurs est donc de mettre hors
d’état de service les chars de combat gnomes. Ils se trouvent
dans la partie d’Hurlevent que I'on nomme la vieille ville tout
a I'Est. Ils peuvent facilement atteindre ainsi la porte
principale et la colline qui surplombe le pont principal.
Chaque convoi que Gnomeregan envoie est composé de cing
chars, d’une quinzaine de techniciens et d’assez d’obus pour
tenir cing jours de combats sans interruption. Hurlevent
assure la sécurité de [lartillerie avec une patrouille en
permanence. Une seconde patrouille soutiendra la premiere,
lorsque le troisieme convoi arrivera en ville.

L’équipe technique est installée dans des tentes placées entre
les véhicules. Elle est principalement constituée de gnome,
mais trois nains se trouvent aussi dedans. Si les joueurs
veulent se battre, il faut prendre en compte la patrouille
composée de quatre soldats et d’un sergent aussi bien de
jour, que de nuit.

[Archétype standard, taille moyen]
NC 1/2, taille M

FOR +1, DEX +1, CON +1

INT +0, SAG +0, CHA +0

DEF 14, PV 9, Init 12

Epée, +2, DM 1D6+1

[Archétype puissant, taille moyen]
NC 1, taille M

FOR +3, DEX +0, CON +3

INT +0, SAG +0, CHA +0

DEF 15, PV 15, Init 10

Epée, +4, DM 1D6+3

Voie du chef d’armée, rang 1
Capacité de profil — Sergent

Si un combat venait a éclater en journée, une partie de
I’équipe technique défendrait les chars. Voici les statistiques
des ingénieurs gnomes.

[Archétype standard, taille petit]

NC 1, taille P

FOR -1, DEX +2, CON -1

INT +2, SAG +0, CHA +1

DEF 14, PV 3, Init 15

Pétoire, +3, DM 1D10

Voie de I'artilleur (ingénieur), rang 1
Voie des explosifs (ingénieur), rang 1

Le risque, en attaquant de front les chars, c’est que les
joueurs peuvent se faire repérer. Il est préférable de leur
conseiller un sabotage discret ou une ruse.

Voici une liste des possibilités pour résoudre cet objectif sans
attaquer :
e Saboter les chars, demande une série de trois tests
DD15 en INT.
e Corrompre une partie de [|'équipe technique,
demande une série de cing tests DD18 en CHA.
e Faire naitre un racisme anti-gnome dans la ville,
demande une série de trois tests DD20 en CHA.
e Saboter les munitions, demande une série de cinqg
tests DD12 en INT.

N’oubliez pas que le peuple gnome est assez excentrique et
que des idées qui peuvent paraitre vouées a I'échec
pourraient réussir contre cette race. Laissez les joueurs faire
preuve d’imagination sur la maniere de réussir cet objectif.

Le second objectif des joueurs est d’empécher les lanceurs de
sorts de Lune-d’Argent de prendre part au combat. Ceux-ci
arriveront la veille du premier raid de la Horde sur Hurlevent.
Une escorte menée par Yorkond le dragonnet du vol infini les
emmenera directement dans une auberge entierement mise
a leur disposition. Il s’agira de la premiére fois que les joueurs
verront un de leur ennemi. L'attaquer de front ici serait



suicidaire, plusieurs cavaliers et mages de combats étant avec
lui.
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L’auberge qui servira de logement aux lanceurs de sorts est
sous surveillance en permanence. Il faut dire que I'utilisation
des arcanes est assez rare dans les murs d’Hurlevent et que la
curiosité pourrait pousser les gens a venir voir souvent les
haut-elfes. Mais, Yorkond a surtout peur qu’il arrive malheur
aux mages.

L'idée ici, sera de profiter de la faiblesse d’'une des Haut-Elfes.
Elle se nomme Tesali'ah et depuis plusieurs jours fait
d’horribles cauchemars en ce qui concerne la bataille a venir.
En réalité, un seigneur de I'effroi du nom de Nartazar tente
de la corrompre afin de faire d’elle un instrument de Chaos.
Dans les murmures et les visions qu’il lui envoie, elle apergoit
couramment la destruction et la mort de ces collegues. Et il
ne faut pas grand-chose pour la pousser a faire un carnage et
de sombrer dans la folie. Quand elle n’est pas au combat ni
dans l'auberge, elle aime passer du temps le long des canaux
de la ville. Si un des joueurs l'accoste, elle sera timide et
tentera de toujours répondre brievement aux questions. Si
elle semble pouvoir faire confiance a son interlocuteur, alors
elle n’hésitera pas a raconter qu’elle sent que le combat va
mal se terminer pour elle. Un test de SAG DD18 permet de
voir qu’elle est suicidaire et folle.

Au cas ou les joueurs veulent se battre contre Tesali’ah ou
contre un mage voici leurs statistiques.

[Archétype puissant, taille moyen]

NC 2, taille M

FOR +1, DEX +0, CON +1

INT +3, SAG +0, CHA +2

DEF 10, PV 11, Init 10

Baton, +4, DM 1D6+1

Voie de la magie destructrice (magicien), rang 2

Voie de la magie des arcanes (magicien), rang 1

Voie de la magie protectrice (magicien), rang 1

Capacité de profil — Agrandissement (L)*, Armure de mage
(L)*, Projectile magique (L)*, Rayon affaiblissant (L)*

Enfin, en troisieme objectif dans ce chaos, il s’agit des légions
naines. La, il va étre bien plus difficile d’agir directement sur
eux, car ils se trouvent dans les locaux de Il'armée
d’Hurlevent. Le plus simple serait un empoissonnement
collectif de la nourriture ou de I'eau de la caserne.

Dans tous les cas, si les joueurs ont réussi deux objectifs sur
les trois, vous pouvez leur accorder une augmentation de
niveau.
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Pour arréter le plan du vol infini, il faudra a un moment
donné tuer ou emprisonner leurs membres présents.

Sur cette mission, ils sont au nombre de trois. Nazariond qui
fait le lien entre une rébellion dans la Horde et le fait de
ramener des informations sur les prochains raids. Elle est
rarement en ville et quand elle y est, elle prend la forme
d’une soldate. Elle est la plus simple a arréter, mais son
apparition rare, fait que les joueurs devront parfois attendre
pour lui tomber dessus.

[Dragonnet du vol infini, taille moyenne]

NC 2, taille M

FOR +3, DEX +0, CON +3

INT +2, SAG +2, CHA -2

DEF 17, PV 15, Init 12

Epée, +4, DM 1D6+3

Griffes +4, DM 1D6+3

Voie de la divination (ensorceleur) rang 2

Voie des illusions (ensorceleur) rang 2

Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie)

Capacité raciale — Souffle infini (L) : Nazariond lance un jet
d’attaque magique porté sur I'INT. S'il réussit, sa cible ne peut
plus bouger pendant 1D6 tours.

Capacité de profil — Détection de I'invisible (L), Image décalée
(L), Mirage (L).

Equipement : Epée, Potion de soin

Yorkond Iui a une forme de chevalier et s'occupe
principalement de la protection interne des renforts. C’est lui
qui a mis en place une partie de I'Alliance en prenant I'aspect
d’un général d’Hurlevent. Se battre contre lui pourrait se faire
dans le logement qu’il a regu, dont la localisation est le
quartier de la cathédrale.

[Page 12 de Hurlevent brale-t-il]

Enfin, la plus terrible de tous, Taelzraond a pris la place d’'une
haute diplomate et influence les choix de la ville. Si jamais elle
doit se battre contre les joueurs, elle n’hésitera pas a prendre
sa forme de dragon, ne voyant pas l'utilité au combat de la
diplomate.
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Le vol infini sait que les gardiens temporels sont la, méme s’ils
ignorent le nombre de personnes qu’a envoyé le vol de
bronze. Taelzraond a demandé a Yorkond de les corrompre et
de leur faire accepter leur mission. Ce dernier ayant des
responsabilités par la forme qu’il a prise, enquétera des les
premiers problémes sur le matériel gnome, sur les lanceurs
de sorts hauts-elfes ou sur les légions naines. Il n’hésitera pas
a faire arréter les joueurs pour les interroger. Il laissera
toujours au groupe la possibilité d’abandonner les gardiens
temporels pour rejoindre un équivalent dans le vol infini. Par
contre, aucun de ces trois dragonnets ne connait I'utilité du
médaillon que portent les gardiens temporels. Il sera donc
possible de demander I'aide de Chromie pour s’échapper
d’une prison.

Les membres du vol infini ayant le réle de boss dans ce
scénario, il est donc important de faire passer les joueurs de
niveau apres des combats contre eux.

Pour le premier passage, les joueurs doivent avoir vaincu
Nazariond et Yorkond.
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Pour le second passage, il s’agit de battre Taelzraond et de
faire réussir le raid de la Horde sur la ville. Pour ce dernier
point, nous en parlerons au sous-chapitre suivant.
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Le plus important dans cette mission est que le raid de la
Horde sur Hurlevent soit une réussite et force les armées
humaines a fuir vers Lordearon. Il n’y a que deux possibilités
pour les joueurs de voir le raid réussir.

Le premier se passe cing jours apres leur arrivée en ville. La
Horde attaquera de front, tentant de forcer la porte
principale de la ville. Si les chars de combat sont actifs, ils
attaqueront depuis les hauteurs et pilonneront les forces
orcs. Pendant le combat, les forces armées d’Hurlevent
auront l'aide des lanceurs de sorts Haut-Elfes s’ils sont
toujours en état de se battre. Si ces deux forces ne sont plus
présentes, le raid sera une réussite et les joueurs
participeront a faire fuir les citoyens vers Lordearon.

La seconde tentative de raid interviendra onze jours apres
I'arrivée des joueurs en ville. Les orcs auront fait croire
pendant la journée qu’ils allaient abandonner Comté-de-I'Or,
mais pendant la nuit, ils chargeront sur Hurlevent. Dans ce
raid, ils mettent lintégralité de leurs forces et Orgrim
Marteau-du-Destin sera en premiere ligne. Pourtant, malgré
cette stratégie, il ne faudra pas longtemps aux forces de
I’Alliance pour s’organiser. Les humains, gnomes, nains et
haut-elfes parviendront a repousser la Horde et a tuer le chef
de guerre. A ce moment-l3, il n’y a plus de possibilité de
garder la trame du temps pour les joueurs.

Si jamais I'un des deux raids réussit, il faudra aider a faire fuir
les citoyens d’Hurlevent vers les ports. Le plus important pour
la trame temporelle, c’est que les personnalités suivantes
survivent :

e Anduin Lothar

e  Varian Wrynn

e Alonsus Faol

Si jamais, I'un de ces trois-la vient a mourir, les conséquences
seront tragiques pour la trame temporelle.

Pendant la fuite d’Hurlevent, alors que les joueurs se trouvent
sur un bateau, apparait Chromie dans une des cales. Elle

semble hors du temps et la piéce ou elle se trouve aussi.
Quand elle voit le groupe, elle félicite les héros.

Mes amis, vous avez réussi, c’est magnifique.
Actuellement, Hurlevent est en train de se faire
détruire par la Horde et vous fuyez avec les héros
d’Hurlevent a travers les mers. Les dragons du vol
infini sont morts et le temps est préservé. Bravo.
Venez, nous allons rentrer maintenant.




(#ar U : TRAMES
ALTERNATIVES

Les descriptions qui suivent de trames alternatives sont
indépendantes I'une de I'autre. Suivant les événements qui se
sont déroulés dans le scénario, il faut choisir au maximum 4
points et adapter la trame aux informations données.

Les points sont les suivants :
e  Mort d’Anduin Lothar
e Mort de Varian Wrynn
e Mort d’Alonsus Faol
e  Mort d’Orgrim Marteau-du-Destin
e Victoire de I'Alliance lors de la Premiere Guerre

Lorsqu’il faudra séparer la trame alternative de la trame
temporelle d’Azeroth, Chromie viendra voir les gardiens
temporels pour leur dire les différents liens temporels
existants.

Si le scénario doit arriver a la création d’une trame
alternative, il y a des chances que les joueurs n’aient pas
passé le dernier niveau. Dans ce cas-la, vous pouvez leur
donner le niveau manquant une fois que la trame alternative
sera séparée de la trame temporelle.
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Si jamais Anduin Lothar viendrait a mourir, il n’y aurait pas de
leader suffisamment fort pour I’Alliance. Terenas Menethil II
prendrait la téte des armées, mais n’ayant pas la stratégie du
général, il mourrait assez vite, faisant gagner la Horde lors de
la Seconde Guerre. Lordearon, Gilnéas et Alterac tomberont
rapidement, laissant Kul'Tiras et Dalaran seul rempart a
I'Ouest, pendant que Nid-de-lI'Aigle et Lune-d’Argent
tenteront de défendre I’Est.

L'objet qui fait office de lien temporel dans ce cas-la est
I’épée d’Anduin Lothar. Ashkandi la grande épée de la

confrérie. Apres la mort du général a Hurlevent, elle fut
récupérée par un soldat et cachée ensuite dans une maison a
Lordearon. Pour briser le lien temporel, il faut ramener I'épée
a Turalyon. Ce dernier se trouve au début de la seconde
guerre a Lordearon, puis il aidera Nid-de-I'Aigle lorsque la
capitale humaine tombera.

Si jamais Varian Wrynn est mort, il n’y aurait plus d’héritier
légitime pour Hurlevent, qu’elle soit détruite ou non. Lors de
la reprise probable de la ville, Terenas Menethil Il offrira les
ruines a reconstruire a Thoras Trollemort et le fera régent
d’Hurlevent.

Ce qui fera lien temporel pour ce point, c’est le cadavre de
Varian Wrynn. Il est resté dans les ruines d’Hurlevent et il
faudra enterrer ces restes aux cOtés de son pére dans |’ancien
cimetiére de la ville. Si I'enterrement se fait pendant que la
Horde posséde Hurlevent, Orgrim Marteau-du-Destin
acceptera que I'on rende honneur au fils du grand chef de
guerre humain.

Au cas ou Alonsus Faol viendrait a mourir, il ne pourra pas
donner I'idée d’assembler la foi des prétres et les techniques
des chevaliers, afin de créer les paladins. Sans cet
apprentissage, Tirion, Turalyon, Uther et Saidan ne pourront
pas avoir la puissance qu’ils devraient avoir. Dans ces
conditions, personne ne prendra la suite d’Anduin Lothar
lorsqu’il tombera sous les coups d’Orgrim Marteau-du-Destin
et la Horde gagnera la Seconde Guerre.

Le lien temporel, si jamais Alonsus Faol viendrait a mourir, est
un grimoire qu’il gardait sur lui. Etant mort a Hurlevent, il faut
retourner dedans et fouiller autour de la cathédrale qui est le
bastion de Teron Fielsang. Une fois retrouvé, il faut le
ramener dans les ruines de I’'abbaye de Comté-du-Nord.
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Orgrim Marteau-du-Destin est mort lors du second raid sur
Hurlevent et sans lui, la Horde n’arrivera plus a gagner de
batailles. L’Alliance arrivera a repousser les orcs jusqu’a la
porte des ténébres et a les renvoyer en Draenor. La, Ner’Zhul
n’arrivera pas a reformer la Horde et la Légion Ardente
enrdlera une grande partie des orcs dans son armée. Plus tard
sur Azeroth, sans la puissance de lI'armée de Thrall, les
démons gagneront la bataille d’Hyjal lors de la troisieme
guerre.

Marteau-du-Destin, I'arme d’Orgrim sera le lien temporel
apres sa mort. La prophétie qui entoure ce marteau, dis qu’il
doit revenir a un orc qui n’est pas de la lignée des Rochenoire
afin gqu’elle soit utilisée pour faire le bien. Dans la trame
temporelle, c’est Thrall qui regoit I'arme. Mais ici, il n’a pas
I’age de le recevoir. Le lien temporel sera brisé si Drek’Thar le
régent du clan Loup-de-Givre, recgoit I'arme pour le léguer au
fils de Durotan par la suite.
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La victoire de I’Alliance est I'un des points les plus importants
dans la création de cette nouvelle trame temporelle. Comme
pour la mort d’Orgrim Marteau-du-Destin, la Horde sera
repoussée jusqu’au portail et devra retourner en Draenor.
Ayant perdu un grand nombre de chefs de guerre et
beaucoup de ressources, les orcs commenceront a se livrer
bataille chez eux pour tenter de reconstituer la Horde. La
Légion Ardente viendra enréler certains clans dans son armée
et créera les gangr’orcs. Sur Azeroth, la paix viendra et seuls
les elfes de la nuit seront préts contre le retour
d’Archimonde. Ce dernier gagnera la bataille d’Hyjal et la
Légion Ardente détruira ce monde.

Le lien temporel ici réside dans la non-destruction
d’Hurlevent. Une grande statue d’Anduin Lothar sera érigée
devant la ville et pour briser le lien, il faudra détruire cette
statue.




ILLUSTRATION

WoW JDRA n’ayant pas encore d’illustrateur, voici la liste des
ceuvres prises sur le net.

Si 'une d’entre elle est votre propriété, elle sera retirée a
votre simple demande.

e lllustration de la couverture :
http://www.deviantart.com/art/Are-you-free-
tonight-459114766

e |llustration de « Introduction » :

http://www.artofyanmo.com/article?article id=774.

Vy9fS0cz6Z9
e [llustration d’Orgrim Marteau-du-Destin :

http://www.deviantart.com/art/Orgrim-
Doomhammer-270495634
e |llustration de Kilrogg CEil-Mort :

http://www.deviantart.com/art/Kilrogg-Deadeye-
606100276
e  |llustration de Nazariond :

http://www.deviantart.com/art/WoW-Female-Orc-
Warlock-68462524
e |llustration de I'oracle Murloc :

http://www.deviantart.com/art/Murloc-mage-
311636196

e |llustration de Yorkond :
http://www.deviantart.com/art/WoW-TCG-Andiss-
Butcherson-64611102

o |llustration de Taelzraond :

http://www.deviantart.com/art/Infinite-Dragon-

Flight-503157112
e |llustration du convoi de char :

Jeu Hearthstone — carte Siege Engine

e lllustration d’Hurlevent :
http://www.deviantart.com/art/Are-you-free-
tonight-459114766

Illustration de Tesali’ah :
http://www.deviantart.com/art/Hearthstone-

Secretkeeper-135172000

Illustration d’Anduin Lothar :
http://www.deviantart.com/art/Anduin-Lothar-Lion-

of-Azeroth-58658268

Illustration de Teron Fielsang :
http://www.deviantart.com/art/Teron-Gorefiend-

648990709

Illustration de Marteau-du-Destin :
http://www.deviantart.com/art/Portfolio-

Doomhammer-529942862
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