7 : Les Ombres de Muytak

Tantar est de retour... Et il n'est pas content!!!

RESUME DES EPISODES PRECEDENT :

La compagnie « Héroique et érotique » s'est formée il y a un peu plus d'un mois a Valtordu. Ayant
recu une modeste demeure en récompense pour leur premicre quéte (les impo6ts de Valtordu) ils ont
décidé de s'y installer. Suite a leurs exploits (voir le camps des orques et les ruines d'Asvaard), ils
ont regu le titre de « Sauveurs des Boudins de Valtordu », titre qui lui colle a la peau, vu que les
gens ne les appellent plus que comme ¢a, et que ¢a ne leur plait pas. Apres avoir tuer Rulkor le
Zwifty, Valtordu commencait a devenir trop tranquille, jusqu'a ce que ce qu'un dirigeable gobelin
chargé de minerai ne se rende a une tour pres de Miluej. Laissant derriére eux un de leur membre,
blessé, les autres se rendirent & Miluej pour les arréter. Ils réussiront, en partie grace aux actions de
leur deux nouvelles recrues. Alors qu'une partie de la compagnie retourne a Valtordu chercher la
récompense et leur compagnon, les autres résolvent une histoire de bi¢re empoisonnée a Milue;j.

LES PERSONNAGES :

ANVAR une barbare de niveau 3, incroyablement forte, elle est aussi belle, courageuse, adroite....
Et contrairement aux autres barbare sont QI n'est pas inférieure a 100!

TANTAR un ranger niveau 2, bon archer, ambidextre, il ne manque pas de charisme, ni de
courage... Par contre, l'intelligence, ce n'est pas ¢a. Ne dépareillerait pas dans une saga MP3.

: [llusionniste haut elfe féminine niveau 2. Nouvelle recrue de la compagnie, elle a réussit,
lors de sa premiére mission a détruire un dirigeable gobelin a elle toute seule. Elle a également
montré ['utilité des sorts d'illusion lors de I'aventure précédente.

Et enfin :
: Nain guerrier niveau 1, lettré et érudit.... Un caractere trés différent du nain de la saga,
ils ont cependant quelque chose en commun : du mal a passer niveau 2.

Les autres de la compagnie, non présents lors de cette aventure sont :
FLORENCIA, une prétresse de Slanoush et GATILOU le voleur gobelin.

CHUT.... CA COMMENCE....

La compagnie vient de se reformer et le héros autoproclamé de Miluej (c'est a dire TANTAR, pour
ceux qui ne le connaissent pas) ne décolere pas. Il savait que ANVAR et FLORENCIA avaient
profité de son absence pour monter niveau 3... Il vient d'apprendre que GATILOU en a fait autant.
En tant que pseudo leader, il doit vite rattraper son retard.... Et quoi de mieux pour rattraper son
retard que de réussir une mission? Il n'a pas de mal a embrigader les deux nouveaux qui on eux
aussi du retard (surtout le nain), ni la barbare qui a hate de combattre.

Ils se rendent donc au bureau des emplois et ils recherchent donc une annonce. Gros probléme :
ANVAR ne sait pas lire. TANTAR non plus d'ailleurs, mais il refuse de le montrer. Les deux autres
se mettent a chercher une offtre, et le ranger fait semblant. Des offres d'emplois que ses coéquipiers
liront tout haut, le ranger retiendra celle ci :

Réf: E-13001-9954-BQQ

Recruteur : A.Jurand.

Mission : Investigation en milieu urbain.
Localisation : Miluej et environ.

Salaire : 150 Piéces d'or.

Cherche mercenaire pour enquéter sur une disparition. Discrétion de rigueur.



Merci d'adresser votre candidature a : Rendez-vous au soleil couchant, au soir du 3e jour de la
décade de Phytgar Ranald, face au temple de la biere, MILUEJ.

« »

« » (PENIBLE, échec critique au jet d'intelligence, TANTAR lui
donne un coup de poing, mais c'est un échec critique le ranger tombe et s'écrase le nez par terre.
Mais il se releéve et colle un autre coup au nain, le touchant cette fois.)

« Ce qui est court ici, c'est toi! »

« Au fait... C'est quand le 3e jour de la décade de Phytgar Ranald? »

(Le MJ) « Ce soir. »

« Ouah, ca tombe vachement bien.... »

Ainsi, le soir, la compagnie des Sauveurs de Boudin se retrouve face au temple de la biere, quand
leur commanditaire arrive et donne la lettre a..... TANTAR! (Oh le con!)

« »

« Ben on se barre! Les gardes arrivent! »

« BASTON!!! »

« »

« Tu parle... Les gardes arrétent toujours les aventuriers dans ce genre de situation, c'est bien connu.
CASSOS ! »

Les autres doivent suivent le Ranger, vu que c'est ce dernier qui a la lettre.

Une fois « a l'abri », les compagnons se demandent ce qu'ils doivent faire. Tantar, laisse alors
tomber la lettre et fait mine de la chercher.

« Ben flute ou elle est? »

« »

« Ben vas y! Lis la! » (voila comment on évite de montrer son analphabétisme... J'ai bien faillit leur
coller un point Mankebol pour « gacher le plaisir du MJ »).

Une fois la lettre lu, ils décident de se rendre chez Clelia. Aprés un jet de Charisme raté du ranger,
c'est I'elfe qui s'y colle et réussit. Clelia les recoit et leur parle de Fulbur. Elle leur demande alors
pourquoi son pere n'est pas avec eux... Alors que les autres tournent autour du pot, la barbare
annonce qu'il est mort, avec toute la douceur dont les barbare sont capables. Clelia pleure et se
lamente d'avoir perdu son pere si peu de temps apres son fils.... C'est alors que Tantar se leve et lui
annonce fierement qu'il n'y a plus rien a faire pour son pere (« OUINNNNNNN »), mais que son
petit fils est encore en vie, jusqu'a preuve du contraire. Et il le raménera en vie, sinon il n'est plus
Tantar le Magnifique, héros de Milue;j. IIs prennent congés sur ces belles paroles.

Dehors ils se demandent quoi faire. La magicienne veut prévenir la police, mais le ranger refuse : ils
sont recherchés (enfin, c'est ce qu'il croit). Tantar veut aller trouver Fulbur tout de suite, ils n'ont pas
de temps a perdre, il I'a promit « sinon je ne suis plus le héros autoproclamé de Miluej. »

« »

« »

Et c'est ainsi qu'il se rendent a la taverne et frappe a la porte... Bien entendu, personne ne répond, ce
qui est bizarre. Tantar décide de contourner I'établissement, suivie par tandis qu'Anvar et le
nain reste devant la taverne. Ils voient la porte de derriére, mais celle ci est également fermeée, et se
rendent compte que sans voleur, ils sont comme des cons. Ils voudraient défoncer la porte, mais ce
serait bruyant, et ils sont déja « recherchés ». Ils reviennent alors, la queue entre les jambes. Il ne
leur reste plus qu'a monter la garde devant la taverne. Ils voient entrer les brigands et se réunissent.
2 hommes qui entrent dans une taverne apres avoir frappé a la porte, taverne qui a été fermé toute la
nuit.... C'est louche. Ils décident d'enfoncer la porte de derriére, qui céde sans probléme suite a un
coup d'épaule de la barbare. Bien entendu, les infiltration discréte commencent rarement par « on
enfonce la porte de derriére », et les aventuriers sont entendus et attendus.... Mais ils ont a faire a
trois aventuriers rugueux... Tantar se distingue dés le premier tour : il réussit sa premiere attaque et
inflige donc 8 point de dégat a son adversaire. Ce dernier, en essayant de parer se coupe un doigt et
s'inflige 6 points de dégats supplémentaire. Tantar réussit sa deuxieme attaque et inflige 3 points de



dégat. Son adversaire perd connaissance apres un tour de jeu. Anvar finit le sien le coup d'apres. Le
dernier perdra connaissance au coup d'apres, apreés avoir pris un coup de hache et deux coups
d'épée.... Tant pis pour la fleche d'acide que la magicienne n'aura pas eu le temps de lancer. Apres
avoir littéralement dépouiller les victimes, la magicienne en soigne un. Alors qu'un ranger lui
demande ce qu'elle fout, elle dit que c'est pour l'interroger aprés. Ce dernier leur révele ce qu'il sait
et les envoi a l'entrepdt. Le nain et la magicienne voudraient attaquer l'entrepdt demain, mais le
ranger et la barbare veulent y aller maintenant, arguant qu'ils sont encore en forme (seul le nain a
perdu un point de vie). Tantar ajoute qu'ils parlent de la vie d'un enfant, ce qui convint les autres.
Arrivé a l'entrepdt, Tantar veut faire la courte échelle a pour qu'elle espionne I'entrepot. Cette
derniere refuse, disant que le ranger veut se rincer 1'ceil en regardant sous robe. Finalement, c'est la
barbare qui fait la courte échelle a la magicienne. Apprenant qu'il n'y a que deux personnes, ils
décident, comme unique plan de foncer dans le tas. Anvar enfonce donc la petite porte fermée,
suivie par la magicienne pendant que le nain et le ranger rentrent par la porte ouverte. Mais le nain
commence par taper Tantar au lieu de 'homme de main... A part ca c'est un combat sans réel coup
d'éclat (malgré quelque fumble/coup critique). On notera cependant une des fleche du ranger aura
raté sa cible (ce qui est tres rare) et que la magicienne aura enfin testé sa fleche d'acide (avec une
réussite critique en plus). Aucun ennemi n'aillant survécu cette fois, ils ne peuvent l'interroger,
mais, heureusement, ils trouvent la missive. Comprenant que le rituel aura lieu le surlendemain, ne
sachant pas ou se trouve le monastére et ne pouvant interroger qui que ce soit, ils décident d'aller
dormir.

Le lendemain, ils se rendent chez le mage Zomblaf (déja rencontré lors de la mission précédente).
Vu qu'il s'agit d'une idée intéressante et que le MJ encourage les joueurs a tirer profit des
connaissances qui ont eu lieu lors de précédents scénario, il décide de leur octroyer un point
Debilibeuk. Arrivés a 5, le groupe tire pour la premiere fois un bienfait (le MJ n'aime pas retirer de
point mankedebol... C'est marrant, et ca arrive trop peu souvent aux aventuriers pour les
handicaper.).... 95!

Le dieu improbable
Saloniel, le dieu des archers, pour l'instant absolument inconnu, décide de se faire adorer en

Terre de Fangh. Il désigne un archer du groupe pour devenir son héraut. Celui-ci gagne +2 en
adresse a toutes ses épreuves a l'arc, de maniére définitive.

Bon ben.... Il n'y a qu'un archer, c'est donc Tantar le Magnifique, le héros autoproclamé de Miluej,
le meilleur archer des terres de Fangh qui ajoute a ses titres ronflant celui de Héraut de Saloniel.....
Les autres sont dégoutés, Tantar étant bien plus connu pour amener des point Mankedebol!

Ils décident ensuite de revendre leur butin... Et Tantar achéte 2 fleches de Dlul (sans 1'aide du nain
qui en a marre que le ranger se vante....) bien décidé a faire honneur a son dieu.

Ils arrivent au monastere en milieu de journée. La magicienne lance alors un sort de Détection des
ennemis dans le monastere. Elle détecte 3 ennemis et deux sentinelles. Le plan est simple : Tantar
doit endormir les sentinelles avec ses nouvelles fleches, puis revenir chercher les autres. Mais en
chemin, le ranger repére un garde qui patrouille. Il décide de 1'attaquer seul, ce qui lui donnera plus
d'expérience. La encore c'est un combat facile, le garde ne touche pas le ranger. Hélas le nouveau
Héraut de Saloniel fait un échec critique a son jet de discrétion et n'aura pas l'occasion de s'attaquer
a la sentinelle. Celui ci prévient ces copinoux qu'un intrus est repéré et tire sur le ranger sans réussir
a lui faire de mal. Tantar rejoint le reste de la compagnie et les prévient. Apres les sarcasme de
rigueur, les Sauveur de Boudin se préparent. Un des archers ennemi touche le nain a une
articulation du bras et Tantar endort I'un des archers. Au coup suivant Anvar donne un bon coup (10
points de dégat) a un garde, qui, le coup d'apres, se blesse tout seul comme un cake, s'auto infligeant
4 point de dégét... et s'évanouissant. Un garde s'approche de Tantar qui lache son arc et se saisit de
ses 2 épées (qu'il plante dans le sol dans ce genre de situation). Il foire sa premiére attaque, mais
inflige une incision vraiment profonde a son ennemi avec sa deuxieme épée. Au tour d'apres c'est le
nain qui se blesse... Mais comme il est bien protégé, il ne se fait pas mal. Anvar se jette sur le



dernier archer, qui réussit a parer de justesse avant de dégainer son épée et la magicienne rate son
Eclair en chaine +2. S'ensuit un assaut ou rien ne se passe (Tantar échappant de peu au double
fumble qu'on attend tous avec impatience). Anvar porte un coup de bourrin qui inflige la bagatelle
de 15 points de dégat a son ennemi! Le garde a la hache inflige une plaie impressionnante a

. Encore un double fumble manqué de peu pour Tantar (18/20) qui lache cependant 1'une de
ses armes. se touche a nouveau et perd 1 point de vie... Et la magicienne réussit son éclair
en chaine.... Les ennemis restant meurt, et 'archer endormit se réveille.... pour s'évanouir. Le nain,
qui n'a touché personne et s'apercoit que pas mal d'XP va lui passer sous le nez se jette dessus et
I'acheve. Ils entrent ensuite dans la grotte. Il n'y a pas de voleur, c'est donc 1'elfe qui se prend les
dards empoisonnée (heureusement qu'ils viennent de trouver un dose d'antidote naturelle.). Ayant
eu la bonne idée de garder les clefs de Garkhan, ils n'ont aucun mal & ouvrir les portes.
remarque le piege magique plus loin et ils I'évitent (la magicienne préfere garder son énergie astrale
pour la suite). Les aventuriers se retrouvent face au boss de fin de niveau : Yorgh qui charge le
nain..... Qui réussit une parade critique et lui casse son épée a deux main! Galvanisé par ce succes il
enchaine et touche le guerrier. Ce n'est pas la journée du garde du corps, qui au coup d'apres
s'écrase le nez par terre. Les bourrins se déchainent Yorgh a a peine le temps de se relever avant de
mourir.... Il va de soit que, dans ses condition, les aventurier ont le droit au Shalibukk.... Qui
commence par faire ce que Tantar ne nous a jamais fait : un double fumble (20,20), chute et se
blesse! Anvar 'achéve d'un coup de bourrin. Et c'est alors que
« Braxius gagne un niveau »
« »
« »
Ils capturent Muytak (je vous laisse deviner qui est le seul a avoir voulu le tuer) et le mette dans une
cage le temps de fouiller la place. La magicienne s'empare de la bague magique, et ils mangent la
miche de pain et un ration de terrine de porc chacun.
« Au fait, je pensais que les elfes ne mangeaient pas de viande... »
« »
« Et le fait de se mettre nue... »
« »
« Et merde ! »
Ils retournent a Miluej avec les deux enfants et Muytak bien ficelé. Arrivé en ville (« Quand on
arrive en ville »), ils se rendent au bureau des gardes pour livrer Muytak et se disculper.... Ils
n'apprennent qu'a ce moment qu'en fait ils n'étaient accusés de rien. Tantar réussit un jet de
charisme (pour un fois.... Et, pas de bol, c'est sur un homme). Et le groupe regoit une récompense de
200 pieces d'or. Ils ramenent ensuite I'enfant inconnu appartenant a une famille noble et regoivent
de nouveau 200 pieces d'or. Ils se rendent enfin chez Clelia pour lui rendre son enfant... Et refusent
l'argent qu'elle leur donne, car ils estiment avoir été suffisamment pay¢ ( ), et recoivent donc
un point debilibeuk (méme si c'est un peu stupide....)
« Le Ranger gagne un niveau »

(Clelia) « Il parle de quoi ? »

« »

Le joueur avait amené son PC.... Et nous sort une chanson (la musique d'entrée d'un catcheur) pour
souligner son exploit. Ridicule.

Ils vont ensuite revendre leur butin et faire quelques emplettes (dont une épée a deux main pour la
barbare et des fléches pour le ranger) afin d'étre fin prét pour la prochaine aventure.

PS:
Le nain a gagné 5 point d'impact, 1 point de force et 1 point d'attaque.

Le ranger n'a gagné qu'un point d'impact, a choisit d'augmenter son attaque... Et son intelligence !



Aurons nous un ranger réellement polyvalent? (En fait, il veut savoir lire... Parce que en ne sachant
pas lire, on passe pour un con)

c'est la derniere aventure utilisant la version 1 pour les caractéristiques des membres. Les prochain
scénarios utiliseront la V 2 (donc des personnages légerement modifiés).

Note de LJD Tantar : la musique est le théme d'entrée du Miz (http://www.youtube.com/watch?
v=W_qFmGEd_Bo)



