Méme équipe que pour le camp des orcs 1,
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Alors, voila un pefif compte rendu d'un scénario pour passer de
Valfordu ou on avais fait le < camps des orcs » a Chnafon ou je leur
ai fait la quéfe < le complot des marchands > dont je meftrais le
comple rendu... heu... plus tard... quand je |aurais écrif,

La partie date un peu, donc il va surement mangquer des détails,.
Enfin, il n'y a que les Pis qui pourront s'en rendre compte donc ce
n'est pas si grave!



(1l faut fout drabord savoir que ce scénario est une fofal
improvisation qui mangue vraiment doriginalité, Te vous assure
gu'inventer un scénario pendant le jeu, ce n'est vraiment pas fres
facile.. )

Apres avoir détruit le camps des orcs de Chnafon et avoir récupéré
leur salaire, les aventuriers fétant leur nouvelle victoire dans |3
faverne en risquant de voir leurs Pos partir plus vite que prévu se
font aborder par le méme homme qui leur avais donner le quéte des
orcs, Il leur dif qu'il a une aufre quéte a leur proposer: il a un
objet magique qu'il a frouvé il 4 a peu eux environs de Chnafon qu'il
voudrait faire analyser par un spécialiste, Les avenfuriers commence
par s'énerver un peu en disant que ce Type les prends pour des
chiens qui font ses courses, Le magiciens (j'ai dis qu'Archibald était
un magicien, normalement je crois qu'il ne |'est pas mais la, il le
sera) leur dit alors qu'ils seront payé gracieusement (j'ai oublie le
prix exact) quand ils auront donné |'objet au magiciens et que si
I*objet peut rapporter de |'argent, ils auront 104 de la somme
récolfee et les aventuriers trouvent finalement que faire les chiens,
c'est pas si grave,

Le magicien leur donne |'objet en leur conseillant de ne pas le
voler car, non—seulement, c'est possible qu'il soif maudit (ce qui n'a
pas plut aux avenfuriers), mais aussi parce que voler un magicien peut
reduit forfement |'espérance de vie:

L objet est entouré drun tissu mais la forme fait penser baton ou un
scepire, Les aventuriers le rangent rapidement dans un des sacs pas
fres rassuré a cause de la mise en garde au sujet de la malediction,
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Les avenfuriers parfent donc vers Chnafon,

Ils se font aftagués rapidement par des brigands vers le bosquet de



Gnoulout, Aprés un combal acharné avec 3 coups critfigues pendant un
seul combat seulement du coté des avenfuriers (p**x¥¥ de dés
pipéstit Je vais les changer, bientdt...) et une victoire écrasante des
< héros >les avenfuriers fouilles les brigands sans trouver de choses
fres inféressantes a part des pieces de bronzes ef des armes de
mauvaise qualifé,

Ils veparfent alors la bourse un peu plus remplie et sans aucune
égratignure plus motivés que jamais mais en espérant qu'il 4 aura
aufre chose a faire que de fuer des monstres pendant ce scénario.
En revanche, ils voient un MJT qui commence a en avoir marre de ces
combats trop simple et qui semble préparer un mauvais coup... Et ils
ont raison de se faire du soucis... Enfin, vous verrez bien, j'ai pas

été trop méchant,

Les aventuriers srarréfent rapidement pour dormiv un peu apres le
bois de Rustuli, Apres avoir definit les tours de garde, ils passent
une nuit relativement paisible mais se véveils 101, a cause d'un bruit
fres aigu. Ils se levent en sursaut, et rvegardent autour dreux. 1Ils
comprennent alors que ce son viens du sac, celui ou se trouve
l"objet, Ils srapprétent a |'ouvriv mais sont arrétés par des
hurlements, Ils se refournent assez 161 pour se rendre compte que
des heu... bestioles leurs foncent dessus. Aprés avoir pris leurs
armes, ils commencent le combat contre leurs ennemis, Te ne me
rappel plus du fout du combat et ne retrouve pas mes notes mais en
fout cas, les aventuriers ressorfent victorieux mais plus blessés
qu'apres le premier combat, Ne comprenant pas ce qui s'est passé,
ils vregardent |"objet et se rendent compte que le Tfissus gui
|*enfourait éfait parfif, L objet était a premiere vue en or: Mais le
plus inferessante (enfin, drun point de vue non—vénal) c'était que
I*objet brillait drune lueur magigue et que le rayon de lumiere qui en
sorfait faisait un chemin vers gquelque chose (ils ne savaient pas
encore quoi). Ils décident de suivie ce rayon et arrivent au bout



d un quart d'heure a une grotfe, Le rayon s'infilfre a l"intérieur et
se perd dans les profondeurs,

Le avenfuriers entrent dans la groftes qui est assez éclaivée par le
rayon, Ils suivent se rayon dans la grotfe mais fout a coup le rayon
monte vers le haut, Ils le suivent des yeux et se rendent compte
gu'il va Jusqu'a une araignée immense (dans le sfule < seigneur des
anneaux ») qui est juste au dessus de leur téte., Belraw, se disant
gue ca ferait un bon familier fenta de communiguer avec elle, mais
Krom n'écoutant que son courage et son envie de faire ch¥er Belraw
lui fira une fleche et |'araignée tfomba sur nos aventuriers., Seul
Belraw n'arriva pas a s'écarter assez et se fif écraser le pied, 1l
réussit toul de méme a se dégager grace a l'aide de Lind et de
Krom qui embéterent la béle et réussit méme a se batire aprés un
jet de courage et de force en claudiguant sur une seule jambe,
Apres un combat ils arrivent a fuer la béte mais se refrouvent en mal
en point, surfout Belraw., Lind remarque que le rayon se déplace 3
I"intérieur du ventre de I"araignée et décide de |"ouvriv grace a som
épée, Il se fait asperger de sang et drautres choses indescriptibles
mais Trouva finalement aprés avoir cherché dans le corps ce a quoi le
rayon était velie, Créfait un crane que |'araignée devait avoir avalé il
y a longtemps. Un pefit peu décu car il sraftendait a avoir un frésor,
Lind décida de le prendre avec lui tout de méme en se disant que ca
pourrait peut étre étre utile, il pris aussi un peu de bouse draraignée
en se disant qu'il frouverait bien une ufilité, Apres avoir fouille |a
grotte et trouvé un petit tas d'or, Lind et Krom s occuperent de
Belraw et déciderent de le porter pour continuer le voyage et fenter
de soigner sa cheville plus tard, Ils refournerent finalement au camp
gu'ils avaient quitté le matin, La journée étaif bien avancée quand ils
arviverent au camp car ils avaient passé beaucoup de temps dans la
grotfe. Ils se reposerent jusqu'au lendemain aprés que Belraw se fit
un bandage (seul car les autres en avaient marre de s'en occuper).,
Le lendemain, ils se remirent en route. Belraw les ralentit un peu mais
il véussit a marcher quand méme,

Apres une autre wuit dehors sans grand chose a dire, ils arviverent a
Chnafon, Ils eurent foute fois la surprise de ne pas se faire accepter



par les gardes a cause de Lind qui éfaif foujours plein de sang et de
bouse draraignée qu'il srétait mit sur la queule en trouvant cela
marvant...

Apres un moment de recherches, il réussit fout de méme a frouver un
point d'eau pour se laver et ils réussirent a rentrer dans la ville,

Ils véussivent a trouver rapidement le magiciens, qui était au

mpeNse (e plus imporeANe)

courant de leur arrivée, grace a |'adresse donnée par Archibald, 1l
les vecus et les aventuriers lui donnerent |robjet, et lui montrerent le
crane en lui expliguant ["avenfure qu'ils venaient de vivre, Le
magicien prit le crane et |'analysa. Il expligua alors aux aventuriers
gue ce crane éfait celui d'un magiciens tres puissant qui avaif vécu il
4 a une cenfaine d'année ef qui avaif disparut on ne sais comment,
L objet qu'ils avaient enfre les mains était en fait le baton qu-il
utilisait, Celui—ci était d'une grande puissance et possédait des runes
gui étaient maintenant oublices, Crétait un objet de 1res grande
valeur, Les aventuriers regarderent le bafon en demandant s'ils
seraient plus payé grace a sa valeur. La réponse ful claire :

< Non, >,

Quand les aventuriers dirent quils devaient foucher 10, il dit gqu-il
ne le savait pas, leur donna leur salaive initiale prit le baton ef le
crane et les mit dehors. Les avenfuriers énervés voulurent se
defendre avant de se rendre comple qu'il éfaif niveau 15 et que les
points de destin s épuisaient vite,

Il gagnerent fous un niveau et furent heureux d'étfre enfin au niveau
2 1

Finalement, ils allerent dépenser leur or dans des armes et finirent a

la taverne, Comme d'habitude gquoi...

- Slaryne Flendil,

—

J sadique







