Les ombres de Muytak

Scénario JDR Naheulbeuk par POC, version longue : de 6 a 10H de jeu
Initiation, pour 3 a 5 joueurs de niveau 1 ou 2
Cartes nécessaires : Mliuej pour [e MJ, montagunes du Nord
Note : j'ai joué ce scénario 4 fois au cours de lannée 2010, en convention de JDR avec des persos pré-tirés. La plupart des
aventuriers arrivent jusquan bout, mais certains tournent en rond un certain temps... généralement parce qwils wont pas
[u correctement les papiers que je [eur donne. Malgré [e ton sériens du scénario, il towrne toujours an fun.

Synopsis pour le MJ : un mage invocateur de bas niveau (Muytak), habitant Mlivej, a trouvé le moyen dinvoguer [e
Grand Romibilic Noi, cvéature d'un autve wonde particulierement dangeveuse et qui pourrait [ui apporter (enfin, clest ce
qwil pense) gloire et puissance. 1 a donc fait enlever par un groupe de bandits (dirigés par Garkhan) un certain nowbre
Venfants qui [ui ont été [iurés a but sacrificiel. L'un de ces enfants est le petit-fils o' Albert jurand, divectenr de [a fabrique
de Saucisses Jurand. Albert a bien essayé de parler ausc gavdes du probleme, mais cenxc-ci wont pas été tres efficaces. 1l a
donc convenn avec sa fille Célia ([a weve du gawin perdu) et avec son ami Fulbur quil était temps Vengager un
aventurier pour enquéter discrétemtent sur cette affaire. Albert sait que Yautres enfants ont été enlevés et il a quelques
élements b'information, wais les howmies de Garkhan ont en connaissance de ['annonce et Albert sest senti menace. 1 a
échangé quelques informations avec Fulbur et commencé a rédiger une lettre, et c'est a ce woment qu'il a été tué par des

onmtmes de main de Garkhan, et quil s'est échappé avec densc poignards dans le dos. Les aventuriers, aprés avoiv répondu a
une annonce, vecoivent la lettre d'un commanditaive mourant, ils wont donc pas assez V'indices pour mener ['assaut contre
les vauriens et doivent passer par une phase Venquéte. A [a fin, ils meneront Lassaut sur le vepaire de Muytak.

Les indications entre parentheses (23 par exemple) correspondent an numéros o plan de MLIUE] POUR LE MJ,
disponible dans [e site. Consultez [a fiche des BUTINS pour tout ce qui concerne les objets et [es fouilles des lieux.

Se lancer dans l'aventure
Albert Jurand a [aissé an buvean des emp[ois 0e Mfiuej (23) [a note suivante :

Cherche mercenaire pour enquéter sur une disparition. Discrétion de riguenr. Salaire : 150 PO — signé : A. Jurand
Rendez-vous au soleil couchant, au soir du 3e jour de la décade de Phytgar Ranald, face an temple de [a biere.

Note 0u M : certains aventuriers ne savent pas [ire (moins de 12 en INT). 1l faut donc quil se fassent indiquer ['annonce
par un employé du buvean.

Je propose denx CbOiDC pour commencey cette aventure :

> La compagnie est 0ja montée, ils se fout indiquer la wission par quelquun et vont ensemble au point de rendez-
vous (15) et recoivent le wiot O Albert Jurand

> Les aventuriers, de nivean 1, ne se connaissent pas et veulent faire leur prewiere aventure (scénar Vinitiation). 1ls
décident individuellement de vépondre a annonce et se vetrouvent donc au point de rendez-vous a la meme heure,
attendant que quelque chose se passe.

Un homme blessé a mort

L'ambiance a Mliuej est celle dune fin de journée de travail, alors que les travaillenrs (principalement des commercants et
des brasseurs) rentrent chez eux et que les tavernes commencent a se vemplir. 1l y a donc pas wal de badauds et il faut
savoir composer avec. Su [a place du vendez-vous on peut voir un viewse puit (au wilien), une grande taverne animée (Le
Temple de [a Bieve, 15) et une autre taverne plus modeste et plus calwme.

Alors que les aventuriers attendent et se posent des question sur ['annonce, et que le soleil se conche, un howme aux
cheveux blanc fait irruption sur la place, en couvant, [a démarche hesitante et les yeux vitreux. 1l tevmine sa course en
s'accrochant au puit, et cherche quelquun des yeux... Il voit ['un des aventuriers et [ui jette une missive froissée quiil tire



de sa chewrise. [ décede car il a deus poignards plantés dans le dos, dont un pres du ceeur. Il west pas possible de le sauver wi
de [e véanimer.

Note du MJ : d ce mowtent en général, je tive ['un des aventuriers an 06 et je [ui jette [e papier froissé. Le papier est
disponible a [a fin ou scenar, vous pouvez [imprimer ou le vecopier. C'est bien plus amusant si le personnage qui reoit e
papier ne sait pas [ire, car cela peut lancer immédiatement une interaction avec les antres, surtout dans le cas on la
cowtpagnie west pas encore montée | Pour accentuer le coté dramatique de [a lettre non terminée, vous pouvez faire une
tache dencre au feutre, ou wiies, une tache de sang. Si personne ne sait live dans [a compagmie... Hum, c'est pas gagne.

Pendant que les aventuriers se posent des questions, faites intervenir les gardes mumicipans: (avant quils waient le temps
de fouiller [e corps o Albert). Ajoutez des passants qui, attivés par la scéne, se vapprochent deux et commencent a discuter
pour savoir si ces aventuriers ont tué e vieil howme. Certains temoins sont pesuadés de leur inmnocence, vautres ont des
doutes, de sorte que les aventuriers commencent a flipper detre arvetés alors quils wont vien fait. On peut entendre les
gardes arviver grace aux bruits de bottes ferrées. i les aventuriers examinent le vieil howme, il verront quil est... vienx |
Et quil porte des vétements de qualité, sans étre des vetements de bourgeois. $'ils le fouillent, ils trowveront des clés (objets
absolument inmtiles dans ['aventure).

Note du MJ : d ce wowent, utilisez [a bonne vieille techmique du compte a vebours pour inciter les joueurs a se bouger.
« Vous entendez des bruits de bottes, il va falloir se décider rapidement car les gardes arviveront sur [a place dans 15
SeCOn0es... I4... I3... ».

Les GARDES arrivent sur [a place, voient [e cadavre et cherchent fmmeédiatement a créev un cordon de sécurité et
interroger les téwoins. Pour ma part, je joue les fonctionnaires bornés de banliene ! i les aventuriers sont encore autour

' Albert a ce mowent, il [eur faudva etre convaincants (epreuves de CHARISME) pour ne pas étre suspectés.
Heuveusement des témoins viendront pour indiquer qu'ils ne sont pour vien dans le wenrtre ' Albert, et ils sevont velaches.

Des directives incompletes
Les aventuriers finissent par quitter [a place, ou au moins s'éloigner de la scene du crime. 1ls wont pas eu e nom de [a
personne qui vient de décéder, qui est bien entendu Albert Jurand. 1ls examinent [a lettre avec plus dattention.

Note 0u MJ : Normalewent [es aventuriers ne connaissent pas la ville, sauf s'ils y ont déja fait une aventure, ou s'ils ont
en [a présence Vesprit 'acheter un plan quelque part (burean des emplois, poste de garde ou chez certains commercants).
Ainsi, ils doivent trouver leur chewin pour se déplacer, on demander a des habitants. Profitez-en pour leur faire
vencontrer des personnages hauts en couleurs | Turognes, viewx fous, wage aigri, prostituée dépressive..

Et donc, [a nuit est tombée et plusieurs choix s'offrent d e :

> Aller chez Célia : les aventuriers les plus vifs ont fait ce choix... 1ls penvent ainsi étve rassurés sur le paiement de
leur salaive (Célia est an courant pour ['enguéte, elle peut vassewbley [e salaire des mercenaires, elle peut les
venseigner sur pas mal de choses) et vapidement savoir ot travaille Fulbur, qui est un ami ' Albert bien connu de
Célia. Celui-ci travaille anx 16 Cbopines (17), un pen an-dessus Oe cbez Celia (sa maison est tout en bas e [a rue
de [a Cirrhose, an 2). La plupart des aventuriers auront ['idée dannoncer la mort de son pere a Célia, qui se wettra
bien sitr a pleuver et partiva immeédiatement au poste de garde pour en savoir plus, laissant les mercenaires a lenr
enquéte. N'hésitez pas d jouer sur le caractere étrange de la visite des aventuriers en sofvée chez [a jeune fille : elle
est un peu craintive et il faut [a convaincre quil ne sont pas des cultistes ou des voleurs (CHARISME encore).

> Enquéter sur [a fabrique de saucisses : c'est une action completement inutile, mais certains ont fait ce choix. yai
placé a ce woment [a fabrigue au novd-est de [a wille, an bout de [‘avenue de [a fermentation. A vous dOinventer [e
veste, mais O'une manieve générale, cette manufactuve west vien dautre quune fabrique de saucisse... On peut donc
y) interroger des gews, ) fouiner dans des dossiers, etc. Faites votre possible pour décourager rapidement les
aventuriers qui perdront lenr tewps. Notez quen soivée et [a nuit, [a fabrique est fermée car les employeés sont
rentrés chez enx |



> Parler au clipitaine des gardes de toute cette affaire : il a 0¢ja en [a visite O’ Albert Jurand et il est au courant, mais
il vefuse de croire a [a disparition de ces enfants, il pense que ce sont de petits cons qui reviendront bientot chez
leurs pavents. Si les aventuriers insistent, il [es colle an trou pour [a nuit,

> Chercher des indices sur Fulbur : en questionnant les gens, en faisant le tour des tavernes, etc. Clest une voie
possible, mais ce west pas [a plus rapide.

nfo a vécupérer : Fulbuy est un ami o' Albert Jurand, qui travaille en tant que Serveur aux 16 Chopines (17). i Célia lenr
donne ['info, ils savent quil s'agit dun NAIN. Sinon vous pouvez cacher cette info, ou pas.

Les 16 Chopines

Clest donc largement [a nuit, ou avec un pen de malchance, le lendemain ([e jour ou rituel). Les aventuriers vont peut-étre
decider Valler dormiv dans une auberge, sinon logiquement se vendre auxc 16 chopines pour en savoir plus. Hélas, Fulbur
est wiort, il a été tué [a veille par les howmes de main de Garkhan, [ui aussi, ainsi que [e patron de ['auberge pour tenter
Oeffacer les pistes. L'auberge est donc fermée, ce qui est plutot bizarve d cette heure. Les aventuriers se trowvent [d,
devant ['établissement. 1auberge des 16 Clopines est assez grande, en bois, avec un étage on se trouvent les chambres et
une salle commune / comptoiv / cuisine en bas. on peut en faive e tour et entrer par les cuisines a Larriere,

Et donc, vous avez plusienrs choix :

Option 1, c'est la nuit : Considévez que les cadavres de Fulbur et du patron sont encove a lintévieur, et quun howme de
main wonte [a garde, dans le noiv, en attendant ses potes qui doivent [ui préter main-forte pour allev les jeter dans [a
viviere. C'est un moyen cowmie un autre de faive vencontrey un seul enmemi anx aventuriers, pour commencer lenr
initiation au combat. 1ls vont sans doute frapper a [a porte de ['auberge, pevsonne ne vépondra. La plupart du temps, ils
aurvont ['idée de chercher un autve moyen Ventrer, pav la porte de dervieve pav exemple. Une fois a lintérienr, s'ils font ou
bruit ['howme de main qui montait [a garde tentera de s'enfuir. Sinon, ils peuvent le surprendre s'ils font attention.
> Les aventuriers ['attrapent et [e tuent : ils ne sont pas plus avancés. 1ls trouvent les cadavres, mais ne savent pas
de qui il s'agit. ls penvent attendre sur place et tenter leur chance avec les prochains brigands, qui avriveront plus
tard dans [a nwmit.
> Les aventuriers [attrapent et [intervogent : ils est vaguement au courant pour les enfants, mais ne connait pas le
fin wot e ['affaive. 1 a participé an wenrtre de Fulbur. 1l peut dive que ses collegues brigands vont arviver, ou ne
pas le dive.
> Les aventuriers wentrent pas et se wettent en plangue aux 16 Chopines : ils voient deusxc howmes arviver plus
tard dans [a nuit, puis trois howmes qui sortent en portant un paquet lourd et long. 1ls pourront décider de [es
prendre en filature. Les trois brigands ivont jeter [e paquet (Fulbur) dans [a viviere, puis reviendront chercher
[autre cadavre, et recommenceront. Ensuite ils ivront an QG pour y finir [a nwuit.

Note du MJ : Pour toutes ces manceuvres de discrétion en pleine nuit, multipliez [es éprenves o ADRESSE et woubliez
pas de géver les personnages qui ont de [équipement lourd et bruyant (Nains, Guerriers, Paladins..). Gérez aussi le
déplacewent des GARDES MUNICIPAUX qui peuvent venir foutre le bazar, ainsi que les habitants nocturnes, les
furognes, chiens errants, etc. Si les aventuriers sont détectés par les howmes de mains ou les gardes, engagez une course-
poursuite a base d'éprenves an D2o.

Tnfo a vécupérer : Les brigands travaillent pour Garkhan, qui est le chef ou gang local qui enleve les enfants et les [ivve a
un mystériense homme encapuchonné. Le QG de Garkhan se trouve dans un entrepot isolé, quelque part dans la périphérie
de [a wille (a wous de décider). On ne peut pas trouver lentrepot par hasard. La localisation de l'entrepot est ['nformation
wmajenre.



Option 2, [a nuit ou le jour : considévez quun howmme de main est vesté sur place (aux 16 Chopines) pour piéger les
mercenaires ou O'éventuels enquétenrs. 'ils frappent a la porte il viendra owvrir, il peut se faive passer pour un ami de
Fulbur et les emmener an QG, pensant powvoir tuer discrétement les aventuriers a ['aide de ses awtis (vous passez
directement an QG, mais avec tous les bandits). 1l peut aussi les envoyer wimporte on, afin de brouiller les pistes.

Note 0u MJ : woubliez pas que certains persos ont [a compétence « Méfiance » qui permet de savoir si un PNJ mient.

Dans e cas on [es aventuriers suivent [howmme jusquan QG (Ientrepat), on les mettra en velation avec Garkhan qui se
fait passer pour Fulbur et tentera [ui aussi de les mettre sur une fausse piste (les envoyer dans le Bois de Glandorn par
exemple). Seulement, Fulbur est un Nain, et Garkhan est un umain. Les aventuriers wont peut-etve pas eu cette info.. A
moins d'avoir parlé a Célia.

Note du MJ : 8'il y a un Nain dans ['équipe, il pourra deviner quil s'agit drune supercherie, sur une épreuve
OINTELLIGENCE, car il sait veconnaitve le now d'un nain. A ce woment il faudra géver le fait quil connait ce point de
détail, afin quil passe le message anx antres, on quil lance ['assant tout seul.

Le QG des hommes de main

Unte fois vendus an QG, les aventuriers se trouvent face a un genre de grange assez lavge et haute, en bois, avec des
ouvertures Yaévation a trois metves v sol. Ils ne peuvent vien voir a lintérienr a moins de trouver un moyen de vegarder
pav les owvertures (courte échelle, épreuve dadvesse, fabrication de marchepied..). Sils parviennent a vegarder a lintérieny,
fournissez-leur [e plan de Pentrepot pour les joueurs, en placant les PNJs a lintérieny et a lextérienr, a ['aide de croix. En
effet les murs a ['intérienr de lentrepot sont en clayettes de bois, on woit parfaitement a travers. Le QG est évidenmment
situé dans une zowe pen ou pas habitée, avec des arbres autour. Vous pouvez poster une sentinelle dehors.

La encore, voici Oeux options :

> les aventuriers ont trouvé [a localisation du QG en intervogeant les howmes de main capturés anx 16 Chopines.
Retranchez du nowibre d'howmies de main de Garkhan (4) cense qui ont déja été mis hovs d'état de nuire, et faites
leur jouer [assaut suv le QG avec ceux qui vestent. Avec un peu de chance, il ne vestera que Garkhan et un
bandit. S/ils attaquent en pleine nuit et assez vite apres avoir bouclé Laffaire anx 16 chopines, Garkhan ne seva
pas alerté. Sinon, il pourra trouver bizarre que ses hommes ne soient pas encore revenus.

> les aventuriers ont été menés sur place par un howmme de wain qui vent les pieger. nvariablewent, ca terminera
en baston ou en assaut, a moins qu'ils se fassent embobiner et envoyer sur le bois de Glandorn. Lrassaut est plus
dangereux sur cette option, puisque les hommes de wain sont au complet.

Finalité : Les aventuriers finissent donc par tuer Garkhan, le captuver et/ou Iintervoger. il est mort, ils recoivent [e
papier de Muytak qui se trowve dans sa poche. il est vivant, il peut leur donmer des informations concernant le vieux
monastere, oit doit se dérouler [e vituel, au se jour de la décade (domc, c'est trés proche)

Si [e temps est écoulé, vous inventerez une excuse bidon qui fait que le vituel est décalé dans le tewps : probleme [unaire,
vetard sur la [ivvaison des enfants, etc.

Infos sur le Monastare : Ce sont les ruines du Monastére des prétres de Zadouk (divinité des wioissons, ayant disparu an Tev
age). Une grotte aurait été creusée [a-bas par wne rydve, il y a densc cent ans (info inutile qui ne sert qua faive penr aux
aventuriers — [hydre a été tuée il y a bien longtemps). Les ruines se trouvent sur [a voute de Birtek a 10km de Mliuej, a [a
source de [a viviere Puduck en marchant vers le novd). Assez facile a trowver car il ne s'agit que de suivre [a voute, donc.

i les aventuriers ont tué Gavkhan sans avoir les nformations completes (s'ils wont trouve que le wot), ils devront
enqueéter a travers la ville pour en savoir plus sur ce wienx monastére. Les érudits ou les mages penvent avoir des
informations a ce sujet. 1ls finissent par se wettre en route pour le monastere (ou pas.. s'ils ont par exemple tué Garkhan
en incendiant [entrepot... et quils wont donc pas trouvé le mot).




Le Vieux Monastere
Le chewtin jusquan wonastere, en péviphérie de [a ville wais en zone un peu habitée, west pas forcément dangerensx. Crest
d vous de voir, en fonction du tewps de jen disponible, vous pouvez bien sir y ajouter quelques rencontres.

Ev avrivant au wionastéve, décrivez les ruines a vos joueurs, en vous aidant du plan. 1l ne veste que des wmrs écroulés et
assez hauts, avec parfois de grandes breches qui ont été causées par [lydve il y a bien longtemps. Lrensemble est surveille
par les GARDES DE MUYTAK, dont cevtains sont archers. 1ls ont aménage un petit bivouac entve devsc wrs écroulés.

Dans le cas d'une approche divecte, les héros se trouveront a faire face a toute la garde d'un seul coup, veillez donc a bien
choisiv le nombre dropposants.

$'ils avancent avec précaution, ils pourront dégonmer les gardes un par un ou deus par deux, mais attention : si ['un
Yeux parvient a crier ou s'enfuir, les autres arviveront bien vite. Nous sowmes ici en plein air, [a moindre altercation va
srentendre suv toute [a zove des ruines.

Vous pouvez placer a quelques emplacements des pieges magiques (électriques).

Pigge électrique : invisible, zone de 2 miétres carvés détectable uniquement par magie examen de Priaka). Désamorcable an
dispel magic. nflige 6 BL, ignove armure — provogue un grand bruit, sonne [alarme

La partie hachurée o plan est soutervaine : il s'agit de [a grotte creusée par [ydre, dont ['entrée descend en pente douce
vers les profondenys obscures. On ne woit donc rien de lextérient.

Une fois les gardes a lexctévienr mis hovs de combat, vos héros peuvent descendre dans la grotte pour y trouver YORGH
et MUYTAK, ainsi que [e [ien du rituel.

Note du MJ : woubliez pas de géver le coté nyctalope de wos jowenrs elfes. En effet, les brigands et autres gardes sont des
humains, ils sont donc defavorisés si vous menez ['assaut en pleine nuit. Lutilisation du sort « Détection de Flumitor »
est un plus non négligeable a ce stade !

Le lieu du rituel

Muytak est un petit avorton teigneus et un peu fou, qui ne dispose pas de grands powvoirs. Cest un mage spécialisé en
invocations, il ne peut donc jeter le woindre sort mais seulement invoquer. Crest pourquoi il est gardé par YORGH, un
grand gaillard bien équipe, guerrier umain nivean s. Luj, c’est un ennemi redoutable au corps a corps.

Pour le [ien du rituel, vous avez aunssi deus options :

> considérez que la grotte a été aménagée par les shives de Muytak : a ce moment, utilisez [e plan « soutervains de
Muytak » prévu pour la version courte du scénario. Toutes les informations sont disponibles dans le plan, mais ca
peut deveniv un peu long car celui-ci contient des pieges et des portes a crocheter

> ce west rien quune vieille grotte qui a été aménagee tant bien que wal : une trés grande piece donc au murs
rréguliers, an sol huwide, sans pieges et dotée d'une piece dean dans un coin. Muytak a installé son labo et ses
« appartements » dans un coin tout au fond, a tracé un grand pentacle ou autre figure malsaine sur le sol. 1l y a [a
plusieurs cages, dont deusx qui contiennent des enfants préts a étre sacrifiés. Placez de grand blocs de pierrve mal
dégrossis un peu partout, afin de pouvoir seruiv de cachette a Muytak et aux héros.

Lovsque les aventuriers pénétrent le sanctuaive de Muytak, celui-ci part se cacher et envoie YORGH au combat. Une fois
Yorgh 0éfait, et an choix ou MJ :
> Muytak essaie de les embobiner avec un monofogue a la noix et invoque un Sba{ibukk (version mécbante) —a
privilégier si jamais Yorgh a été tué trop facilement (voir plus bas)
> Muytak se fait tout petit et se prosterne a leur pied, ils peuvent donc le tuer ou le capturer
> Muytak leur sort son wonologue (voiv sur le vésume), mais wa malhenrensement aucun moyen de lewr nuire...ils
finissent donc par [e wettre hors de combat a ['aide de menaces.

Ensuite, ils penvent donc délivver les dens ados et fouiller [e sanctuaire (voir a fiche des butins) : [un des gamins pouvant
etre [e fils de Célia, et autve un gawin de noble qu'ils devvont vamener jusqua ses pavents a Mliuej (possibilité encore une
fois e créer une interaction a base déprenves de charisme, pour percevoir un bonus). Le fils de Célia peut tres bien avoir



été sacvifie plus tot, et donc les heros, découvrant en aussi la manvaise surprise, wanvont que des manvaises nowvelles
[ui transmettre, et deusc gamins a ramener d lenrs parents inconnus... Ils devvont alovs convaincre Célia de vecevoir lenr
salaive malgré cela.

1ls peuvent aussi décider daider Muytak a invoquer le Grand Rombilic, auquel cas ils wourront tous a son apparition...
Car ce west pas une bestiole qui aime rigoler. Le ituel peut également échouer [amentablewent.

Le plus fntelligent pour tout e monde étant bien sitr que les aventuriers amenent Muytak vivant a Mlivej pour etre
vemtis au clipitaive des gardes en prévision d'un jugement, apres qwil ait avoué son plan diabolique. 1ls pourront ainsi
toucher un bonus de [a part des gardes également.

Créatures en « bonus mécb&mt »
Tncantation : Sraduk’ shakkivila | Apparition d'un Shalibukk

Combat avec ses griffes, trés rapide 2AT/ASSAUT ‘

Shalibukk (TZINNTCH) Malus 2 ‘ 12 ‘ 0 ‘ 30 ‘ ‘2‘ 1D+2 ‘ 12 ‘ 16‘ 28 Il ne peut parer et se contente d'esquiver : AD 11

La fin de ['aventure, [es XP
Les aventuriers sont de vetour a Mliuej et e Grand Rowbilic Noir west pas apparu. 1ls penvent ainsi se vanter de leurs
exploits et récupérer leurs POs et [enrs Xps. Bn dehors des XPs gagnés lors des combats, je conseille :

Celui qui a eu 'idée Valler chez Célia en debut dyaventure : +10XP

Celui qui a eu ['idée O'interroger les howmes de main plutot que de les tuer : +ToXP

Arriver an vieux monastére : +10 XP (par aventurier)

Tuer Muytak, incapable de nuive et de se défendre, ne vapporte que 10 XP (d partagey)
Rawmiener Muytak au poste de garde et [ui faive avouer ses crimes : +20 XP (par aventurier)
Rawmener les enfants en bonne santé a leurs pavents : +10 XP (par aventurier, par enfant)
Terminer [aventure : +20 XP (par aventurier)

VVVVVVY

Awvec un peu de chance et de talent), ils arviveront an nivean 2 en partant du nivean 1 !

Note : si jamais [es aventuriers échouent dans [a quéte et warrivent pas jusqua Muytak, vous pouvez toujours jouer le
scénario catastrophe oit il [ance sur [a ville e Grand Rowbilic Noir... ou bien faire comme si [e vitwel avait échoue et quil
1e se passe rien.



Contrat O’ embauche

Chers mercenaires

Mon petit-fils a disparu depuis quelques jours. Je pensais embancher un enquétenr discret
pour tenter de [e vetrouvey, car j'ai woi-méwe beancoup de travail avec ma fabrique de
saucisses. Puis j'ai entendu dire que cette disparition wétait pas un cas isolé et que de
nombrenx jeunes gens avaient disparu ces derniers jours. 'ai voulu en parler au clipitaine
des gardes, mais ce widi jai recu une lettre de wienaces. J'ai donc décidé de wonter une équipe,
mais je pense que quelquun a remarqué won annonce.

1 est trop tard maintenant, des gens possédent un tevrible secret... Des gens qui sont préts a
tout ! Je ne sais pas si je vais survivre d cette journée, mais vous devez faire quelque chose,
car jai ['intuition que [a situation ne va pas tarder a étre tres grave. Si vous dénouez cette
affaire, vous pourrez vécupérer votre salaive chez ma fille Célia, an 2 vue de la Cirrose.

Pour commencey il fandvait que vous parliez a mon ami Fulbur, il travaille an ..

Mon estimé Garkhan

Je compte sur vous pour éloigner les géneurs car nous approchons du jour de la consécration.

Je vous attendrai au cinquiéme jour de la décade a la grotte du vieux monastére, comme prévu.
Il vous reste encore trois [ivraisons d faire, ne tardez pas ! Vos services nous sont précieux,

Muytak des Ombres



