Compte-rendu de mission: Les nains kidnappeurs

1) Les personnages en présence:

> Wilhelm, demi-elfe ranger;
> Arsouille, demi-elfe voleur;
> Srownel, elfe noir mage dela terre,joué comme PNJ (ou Plutét le

MJ c]ui voulaitjouer aussi);

Nos trois héros, cléjé vainqucurs du «camp des orcs », de « 'ordre des
charcutiers-bouchers-alchimistes», du « blocus de Valtordus et des

« Pingouins télépathes et télékingsistes c]ui partent abord d'un iceberg de
combat volant sous les ordres d'un empereur manchot pour démonter tous les
mages de feu de laterre de F‘angh car ils accélerent le réchauffement
climatique et donc la fonte des glaciers», sont tous de niveau % (en raison de
scénarios Particuliérement stupicles, rédigés par mon co”égue Arsouille dont
c'était le tour clejouer le MU, la deuxieme et la quatriéme aventure de nos
héros n'a pas été récligée mais si vous ne les avez pas clé_jé Iu,je vous conseille
de d'abord lire les comptes~ren<:lus des autres missions c]ui sont normalement
également surle site, ou du moins c]ui le seront au moment ot ce compte~
rendu trouvera également sa Place la-bas, a condition c]u'il la trouve) .

| 'aventure queje m'en vais vous conter est donc la cinquiéme.
On trouve spécialement pour cette fois-ci, un personnage suPPlémcntaire, un
nain Pirate niveau | qui nous rejoins raPiclement dans le scénario et... c]ui aura

une utilité... relative. Il est pas mort, et c'est cléjé pas mal.

2") La mission:

Nos trois héros trament a la taverne, les demi-elfes ralant car Srownel serait
Partit quelques temps pour aider deux dé¢butants (cles «noobs » comme on

les aPPe“es dans la Iangue des elfes noirs) de niveau 1. (Je ne relaterais pas



cette aventure car il nya rien d'intéressant a savoir que Srownel a fait tout le
boulot a coups de critiques au tourbillon de Wazaa (et croyez moi c'est
suffisamment Puissant pour tuer un boss en un coup)‘

C'est donc en complotant des Plans pour se venger de l'elfe noir que nos deux
sang—mélés partent faire une visite au donjon facile et a sa magniﬁque
vendeuse. Ah ben tiens non, ce coup~ci la vendeuse n'est Plus la. C'est donc
en boudant encore Plus que nos aventuriers font leurs courses en compagnie
d'un vieux vendeur Proc]*:e de la retraite. On vend deux-trois bouses, on

s'achete de l‘armure, des Potions etc etc, bref on s‘équipe‘

Puis nos héros, en manque cl‘aventure, Partent ala taverne pour trouver ce
vieil ivrogne d'Archibald. Celui-cileur propose la mission (et commeje doute
avoir fait les Plans au propre et envoye le scénario a POC avant d'envoger ce
compte~renclu, voila le résumé du scénario pour ceux qui ne l'ont pas trouvé
dans la liste des scénario (ou pour ceux qui n‘ont pas eu le courage de lire les
11 pages de texte): Valtordu devait recevoir une émissaire d'un Peuple elfe
pour conclure un accord commercial, mais sur le trajet, lelfe a éte attaquée et
kidnappée par des nains qui demandent une rancon. Nos héros doivent
intervenir, récomPense de 500PO s'ils liberent I'émissaire retenue dans une
tour abandonnée, 400PO s'ils Partent négocier avec les nains. Dans tous les
cas, nos héros devront au fnal aller libérer l'elfe par la force dans un autre
endroit Puisque dans les deux oPtions ils se feront arnaquer.

Archibald les fait accompagner par un nain (donc LE nain) renégat du

groupes CIC nains l(iClﬂaPPCUFS avec lCSCiUClS Il aun COmPtC a l"églél".

£t lé) nos quatre aventuriers choisissent l‘oPtion dela négociation avec les
nains (ce qui m'énerve car en temPs que MJ,j'aurais Prépéré qu‘ils Partent la
sauver dans sa tour). lls Partent donc en direction du lieu désigné pour les
négociations. Surla route, ils croisent trois nains ivres morts (qui n'‘ont rien a
voir avec les nains kidnappeurs) et commencent a les interroger sur qui est
leur cl*:cnc, etou est—il, ol sont leurs comPlices etc. Enervés par les insultes des
nains a leur égard ils fnissent paren tuer deux et couPent un cloigt au

troisiéme. Le nain, soudain Plus enclina répondre, dit qu'il ne comprend rien a



leurs questions et dit qu‘il s'en revenait d'une taverne sPéCial nain qui se trouve
alorée de laforet. Aprés le meurtre du troisieme nain, les deux demi-elfes
énervés entrainent leurs compagnons vers la taverne. Lé~bas, ils envoient le
nain de l'équipe en reconnaissance et Préviennent que dans dix minutes, si le
nain n'est pas de retour, ils feront cramer la taverne. Le nain, rentre,
commande une biere, ignore le nain travesti qui traine dans un coin et cherche
des inFormations (et n'en trouve aucune évidement Puisque cette taverne n'a
rien a voir avec leur mission) .

lls repartent donc vers la zone de négociations avec les nains.

Une fois lé~bas, Srownel et Wilhelm Partent (désarmés comme exigé par les
nains) dans le tunnel ou s'effectue la transaction. Tout se passe bien, ils
remettent |a rancon au nain, celui-ci éclate le coffre bardé¢ de cadenas (Pour
pas que les aventuriers le dérobe) a grand coups de massue Puis libere
I'émissaire qui ressort avec les aventuriers. Et tous les nains qui se trouvaient

Présents Pour egectuer la transaction retournent au Fond du tunnel.

Nos aventuriers, une fois dehors, liberent ['¢missaire, qui Prend immédiatement
sesjambes ason coup, aprés avoir Planté deux Poignards dans l'estomac du
voleur du groupe (Pour ceux qui n‘ont pas lule scénario, il s'agjt d'un leurre de
17 de charisme laissée par les nains, elle est censée s‘échapper une fois la
transaction finie pour ensuite aller Partager l'or avec eux). Elle recoit deux
Poignards dejet Pendant sa course mais s'arrange pour les réceptionner dans
l'épaule‘ C'est la « Peau de bananane de Morzak» du magos qui Parviendra a
l'arréter.

Une fois la fausse émissaire capturée, nos héros se rende compte qu'e”e n'a
pas les oreilles Pointues. Les demis-elfes énervés commencent un
interrogatoire musclé et fnissent aprés quelques doigts tranchés a obtenir de
la belle, linformation sur le lieu de détention de la véritable émissaire. Profiant
d'un instant d'inattention (et des gréces du M), la cap‘cive échaPPe ala
Vigilance de nos héros et démontre qu‘e”e sait Pancaitement se servir de ses

jambes dans une op’cique de fuite.

Notre groupe, Passablement surles nencs, se dirige vers le tunnel, décide a



faire payer aux nains cette arnaque. Cepenclant ceux~ci se sont volatilisés.
Fouillants un peu, le nain du groupe trouve le passage secret dans le tonneaux
encastré dans le mur. Ils suivent donc une extension de tunnel. Arsoui”e,
souhaitant éviter un Piége) envoie au devant une Peti’c soldat de Plomb
automatisé (cherchez pas, c'est le Pere Noél qui lui a donné dans son scénario
surles Pingouins) quandje vous disait que ses scénarios étaient stupides).

Le Petit soldat rendra donc I'ame dans un éboulement de Parois. Piege évité.
Nos compagnons continuentjusqu‘é la sortie camoufke a l'extérieur parun
buisson. Le nain passe devant et recoit unjet d'urine Provenant d'un
malheureux gobelin qui Pensait Pouvoir uriner dans le buisson sans géner
personne. Le nain, méprisant sa perte de charisme ('odeur) s'empresse de
couper le Pénis de son assaillant pour ensuite I'achever dans la Plus grancle
violence (R.I.P).

Wilhelm, lance ensuite un magniﬁc]uejet dedéa I‘épreuve de Pistage et se
lance sur la Piste des nains. Pour me débarrasser de lui,je dit que les traces
menent a l'auberge spéciale nain découverte Plus tot dans lajoumée. Et que
étant donné le nombre de trace qui Partaient de cette auberge, impossible de
savoir lesque”es sont celles des nains. Nos compagnons en furie mettent alors
le feu a l'auberge Puis repartent en direction du lieu indiqué par la fausse

émissaire comme étant la cachette des nains.

Surla route, ils seront interceptés par un groupes de miliciens z&lés qui les
Prendront pour des bandits. Ne souhaitant pas tuer les garcles, nos héros se
laissent emmener a Valtordu. Mis en Prison ils prennent quelques heures de
rePosjusqu‘é ce que le vieil Archibald ne vienne les libérer en s'excusant. Ils lui
expliquent les derniers événements et celui-ci leurs explique que sans
I'émissaire impossible deles payer. La nuit étant tombée, nos héros prennent

une chambre a l‘anCI"gC PUiS rePartent lC lenclemain.

Surla route, ils sont attaqués par un enfant gobelin armé d'une dague. Avant
d'avoir pu faire quoi quece soit, nos héros sont témoins de l'intervention d'un

maman gobeline qui attrape le Peti’c garnement par l'orei”e, lui met une fessée



Puis rePart en s'excusant pour la maturité de son fls. Le groupe, quelque peu
abasourdi rePart Puis arrive f'halement) a Ngrlatep, la ville fantdme ou les
nains se seraient réFugiés. Avancant Pruclemment, Arsouille méne son groupe
vers le centre du Vi”age, excepté Srownel qui reste légérement en arriere,
refusant d'avancer Plus en terrain découvert. En ege‘c, les sangs~mé|és etle
nain subissent quelques lancés ratés de haches dejet Puis sont attaqués par
un nain venant de la gauche, deux venant de la droite et deux venant de
devant. APrc‘:s réception de deux haches dejet suPPlémentaires, Arsouille et
le nain se lancent sur I'ennemi venant de la gauche. Wilhelm Part en solo face
aux ennemis de clroite, concentrant ses efforts sur le Plus Faible, l'autre étant
équipé d'une armure lourde et d'un bouclier. Pendant ce temps) Srownel

Prépare un sort.

Le magos n‘eutjamais le temps de mettre & Pro& ses compétences Puisqu‘un
nain lui sauta dessus par derriere. Sortant ses deux clagues, l'elfe noir étripa
le malheureux en quelques coups bien Placés Puis reft de méme avec un
deuxieme nain venu lui aussi de derriere. Pendant ce temPs les autres nains
démontraient tout leur talent a coup d'échecs critic]ues. Les trois quarts
d'entre eux avaient lachés leur armes comme des nazes. Gravement blessés)
deux nains Parvinrent a s'enfuir Pendant que les autres se faisaient étriper
dans lajoie et la bonne humeur. Aprés une fouille peu rentable et un check-
Point XP nos aventuriers Partent investir la maison dans laque“e se sont

réFugiés les nains.

lls rentrerent dans la maison par la fenétre des toilettes Puis investirent tout
l'étage inférieur. Aprés Pi”age des cuisines (ot ils ont récupérés de H‘nuile, du
sel, du Poivre, une bouteille de vin blanc et du Poisson). Puis, une fois arrivés
a l'étage d'au dessus ils entrouvrent discretement une Porte et voient les deux
nains rescapés de la bataille expliquant la situation a un mage. Un des nains
repere alors Arsouille qui espionnait alors la sceéne et les trois ennemis partent
alors emPruntant une autre Porte‘ Nos quatre aventuriers Prennen‘c le temps
de fouiller la salle ot se trouvait le magjcien (une chambre), récupérant delor

caché sous le matelas du li‘c) une Potion de violence, un Parclﬁemin que



Srownel identifie comme servant a lancer deux fois le sort céne de glace, ainsi
qu'une épée aPParemment magique. Craignant l‘épée mauclite, Arsouille
décide de ne pas s'en servir avant de 'avoir faite examinée. Il garde également
le Parchemin car Srownel n'en a pas besoin et que les autres ne savent pas

lire.

Prét a en découdre il partent ala Poursuite du magjcien et rentre dans la salle
suivante au moment ou ledit magicien (nécromant) accompagné de la fausse
émissaire qui avait éclﬁappée a nos héros, termine l'invocation du golem d'os.
Sauf qu'il ne Parvient pas a maftriser la créature c]ui commence a menacer tout
le monde, commence alors le combat le Plus borclélique c]uej‘aijamais vU...

mais aussi le plus fun que {'ai amais vu.
P quejal]

Se trouve donc dans cette Piéce: nos quatre héros, un golem dos énervé, un
nécromant niveau 4 (ca déconne Pas), une fausse émissaire avec ses deux
dagues et deux nains blessés. Suite a un duel de dé, le golem attaque
Arsouille (Fa”ait pas avoir la Poisse) clui découvre a quel Point le golem est
insensible aux attaques tranchantes et aux feches. Méme la hache de notre
nain Pirate est inefficace. Les deux magos Préparent tout deux un sort chacun
de leur coté et les deux nains blessés hésitent a se lancer dans tout ce bordel.
Arrive alors par une autre Porte, un dernier nain, armé d'un marteau a une
main Durandil, et qui al'air d'étre le chef. Celui-ci sejet‘ce directement sur le
golem d'os et démontre que le marteau fonctionne mieux qu‘une éPée sur
cette abomination osseuse. A ce moment, la fausse émissaire sort une
sarbacane et tire une fléchette emPoisonnée alherbe A”anguira sur Wilhelm
qui Perd immédiatement 50% de ses scores d'AT/PRD/AD/MVT. Moins
Pratique pour se bat’cre, n'‘est-ce Pas? Le golem, suite a un échec critique
s'étale lamentablement par terre, laissant a nos héros le temPs de se rendre
Plus efficace. Wilhelm donne au nain sa canne a sucre géante c]ui fait offce de
massue (les scénario d'Arsouille sont vraiment bizarre) . Ledit nain innove sur
le coup en assénant un magniﬁque coup de bourrin sur le golem. Arsouille ale
temps de balancer les deux charges de son Parchemin magique, blessant le

golem, le mage et le chef nain a clﬁaque fois. Puis, voyant qu‘il n'a pas troP le



CI‘lOiX, notre voleur se décide a tester son épée magique qui se révele étre une
tres bonne épée qui esten Plus enchantée et cause, en Plus des clégéts
basique, D6 dégéts de feu (magique}, c'est toujours ca qui ferades clégéts

au golem.

Wilhelm, part immédiatement s'attaquer a la fausse émissaire, mais rencontre
quelques difficultés (clest pas facile avec les scores divisés par deux). Le
nécromant lance alors un «chemin mortel de guldur », sort de zone de 2 metre
de rayon qui apu toucher Arsoui“e, le nain Pirate, Srownel et le golem d'os.
C'est alors que Srownel lance également ce méme sort... avec un résultat
sensiblement différent. Echec critique, sort entropique. Des tentacules
magic]ues sortent du sol et maintiennent imobiles tous les personnages du
terrain, excepté Srownel, Wilhelm et un des deux nains blessés qui ont réussis
leur épreuve de résistance magic]ue. Le deuxieme des deux nains blessés a
dailleurs effectué un échec critic]ue et s'est retrouvé écrabouillé par les
tentacules. Paix a son ame.

Srownel, conscient clu‘il ferait mieux d'éviter d'autres sortiléges, sort ses deux
dagues et Part aider wilhelm qui ne Parvenait pas atuer la fausse émissaire,
méme immobilisée par les lianes. | étripe au passage le nain blesse qui avait
échappé aux lianes et qui avait eu la mauvaise idée de I‘attaquer. Laissant
Wilhelm avec son Poison, le magos enchaine en sejetant sur le nécromant et
Proﬁte des lianes pour lui Planter ses dagues dans le bide sans danger.

Le nain Pirate et Arsoui”e, ayant réussi une éPreuve de force se libérerent des
lianes et commencerent a taper le golem immobilisé.

Celui-ci eu tou‘cjuste le temps de se libérer avant de mourir d'un coup d‘épée
enflammée d'Arsouille.

Le chef des nains venait de se libérer des lianes a son tour Iorsqu‘il vit un elfe
noir en robe courir vers lui avec deux clagues en guise de cadeau. Un Petit
coup de marteau Durandil et l'elfe noir Parti‘c faire un tour au pays du comaet
de ceux qui n‘ont Plus que deux Points de vie. L'intervention du voleur et du
Pirate |lui sauva la vie. Notons au passage I'échec critique du Pirate qui brisa sa
canne a sucre géante contre un mur. Quanclje disais qu‘il avait une utilité...

relative.



Une fois Srownel réanimé et la fouille des cadavres egectuée, notre équipe
Partit fouiller la salle suivante, soit la chambre du chef des nains. APrés
récupération d'un grancl nombre de Piéces d'or dans des coffres tous Plus
dur a crocheter que les autres, ils trouverent dans une commocle, un bout de
ﬁce”e, une chaussette trouée et le Portrait d'une maman naine. A la surPrise
générale, Arsouille décide alors de récupérer le bout de feelle (rigolez pas, il

trouvera une utilité a ce bout de feelle dans le scénario suivant).

Finalement, notre équipe fhit par retrouver la véritable émissaire elfe, la libere,
Proﬁte de son18 de CHA Puis tout ce beau monde retourne a Valtordu. Nos
héros récupérent leur récompense defnde quéte, I'elfe leur offre un Peigne
et unflacon de slﬁampooing et Archibald leur remet un document magique qui
leur Permet de requérir I‘aide de n'imPorte que“e institution elﬁque (dans la

limite du raisonnable) une fois, se détruit magiquement apres usage.

Une fois ['XP de fin de quéte distribuée, tous nos personnages étaient montés
d'un niveau et on s‘aPPrétaient a subir un nouveau scénario d'Arsouille. Pour
la Premiére Fois, celui-ci nous ft quelque chose de Po‘cable (en imPro) et cest

Pourc]uoi cette aventure sera rédigée... unjour.‘. sij'ai le temps.

En espérant que vous ayez aPPréciés cette aventure ou nos deux sangs-~
mélés nous ont orientés dans cles solutions quelques Peu bourrines et
expéditives. Etclest Pourquoije propose une minute de silence pour les trois

nains innocents et bourrés qui ont Pagés pour la soif de sang de nos héros.

R.IP.



