Il faut bien commencer un jour !
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A propos des caractérisfiques...

Au début de la partie, ne faites pas firer & vos
joueurs des personnages classiques. En raison
de I'age des aventuriers qu'ils incarnent, ils ne
p t prétendre & des cap égales &
celles des adultes. Voici donc le systéme que je
Vous propose.

Calcul des caractéristiques de départ : 1d6+4
A lissue de la partie, chaque caractéristique
est augmentée de 1dé. De plus, le joveur
recoit un capital de 3 points qu'il peut aftri-
buer ob bon lui semble.

Quelques
précisions...

Pour quelques temps, oublions les guerriers du
chaos hérissés de pointes, les nécromants sul-
fureux et autres puissants destructeurs. Revenons
au temps béni de I'enfance, ou tout n’est quin-
nocence et candeur.

Intéressons nous & cefte époque, mystérieuse entre
toutes, o0 les aventuriers n’étaient pas encore des
aventuriers, mais des galopins au seuil de I'ado-
lescence. L'intérét de ce scénario est de faire vivre
aux joveurs le moment délicat et rare au cours
duquel leurs personnages vont passer du stade
d'enfant & celui d'« aventurier débutant ».

Pour cela, ils vont étre amenés & incarner des
adolescents humains, & affronter des dcngers et
& rencontrer d'étranges personnages. Il est im-
portant qu’au cours de cette aventure, les aventu-
riers en herbe aient I'occasion de se lier d’amitié
avec des PNJ amicaux, susceptiHes de leur
apprendre les rudiments de leur profession. C’est
ainsi que s’expliquent les vocations, non 2

Un petit village
bien tranquille

Nos golopio's habitent le vi||oge de Sambre, au
centre d'une vaste forét. C'est un endroit pai-
sible, habité par une trentaine de familles. Les
hommes chassent, travaillent le bois et font un
peu d'élevage, alors que les femmes s’occupent
des jeunes enfants et, bien sor des taches domes-
tiques (pourquoi « bien sir» 2 N.D.LR.). Une en-
tente fructueuse, basée sur le commerce du miel
et du sel, régne avec le peup|e fee qui veille sur
les bois alentour.

Les joueurs incarnent des adolescents de 13-14
ans, n‘ayant pas encore été initiés par les chas-
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ge d'un pas sor vers la hutte du chef du village
o0 s’engage une vive discussion. Groutta reven-
dique un talisman que le peuple fée aurait remis
autrefois au shaman. Mais ce dernier se frouvant
actuellement chez les fées, le chef refuse d'inter-

venir dans ses affaires et finit par expulser la mé-

e.
En battant retraite Groutta lance une terrible
malédiction : «Tu fais le fier, Torgh fils de Kriigh,
mais bientdt ton village ne sera que ruine! Que
les hommes de ta tribu dépérissent tous, et que
les seigneurs des gobelins s'emparent de leurs
femmes | »

Sur ces menacantes paroles, elle quitte le village
en boitant.

Un mal étrange

Au petit matin, un silence inhabituel régne dans
le village. Tous les hommes sont couchés, fié-
vreux, incapables du moindre mouvement. La
malédiction de Groutta a frappé... Privés de
viande fraiche, & la merci du moindre groupe de
maraudeurs, la situation des habitants de Sam-
bre est particuliérement périlleuse. Mais que fai-
re, alors que les seules personnes valides sont
des femmes et des enfants2 De surcroit, nul ne
sait quand reviendra Adurel le shaman, qui seul
peut combaitre le sorfilége lancé par la hideuse
Groutta.

Au chevet de Torgh

Nos amis sont les plus agés des enfants du villa-
ge, c’est donc tout nul'uﬁ:ment qu'ils sont appe-
lés au chevet de Torgh. Le chef du village est bien
mal en point. Fiévreux et trés affaibli, il leur tient
ce discours : «Mes enfants, I'heure des jeux est
passée. Le village a besoin d'aide, sous peine de
disparaitre. C’est pourquoi je me tourne vers
vous, qui &tes presque des hommes (kof ! kof!).
Je sais que vous &tes encore jeunes pour dller &
Iaventure, mais notre destin dépend de vous.
Vous devez retrouver Adurel le shaman, avant
que la mort n’ait dévasté ce village. Il se trouve
chez le peuple fée en ce moment, mais hélas,
C'est le seul homme de ce village & savoir com-
ment s’y rendre.

Cependant, une personne peut nous venir en
aide : Hurn le chasseur. Il vit dans une cabane, &
une journée de marche du village, vers le nord,
un peu au-dela du lac Blanc. Vous devez aller le
trouver et lui expliquer ce qui nous arrive. Si une
personne peut encore nous venir en aide, c’est
bien lui. Afin de vous faire reconnaitre, vous lui
remetirez ce médaillon de ma part. Partez vite &
présent, et que la bénédiction d'Ephod soit sur
vous | »

Sur les chemins
de l'aventure

Equipés d'armes et d'objets appartenant & leurs
péres, les aventuriers en herbe quittent le village
au petit matin.

Une fois passé le Bois des cerfs, qui est encore en
terrain connu, ils pénéfrent dans un environne-
ment fout nouveau pour eux. Méme les chasseurs
s’y aventurent rarement, en raison du peu de
gibier qui s’ y trouve. Il s’agit d’une prairie &
I'herbe rase, parsemée ¢a et & d'étranges monti-
cules de pierres taillées. Longeant le Valgyr, nos
amis se dirigent résolument vers le pays de Triste-
colline.

Sous I'ceil
de la sorciéere

Cependant, Groutta n’est pas
restée inactive. Se doutant bien
que les villageois tenteraient
une action désespérée pour
prévenir leur shaman, elle o
chargé son corbeau fétiche,
Orcroa, de surveiller les alen-
tours de Sambre. Le plan de
Torgh (fils de Kriigh) lui est donc
révélé dés le départ, et par I'in-
termédiaire du contact télépa-
thique qui l'unit & son familier,
elle va tout connaitre des dépla-
cements des enfants. Son inten-
tion est de découvrir I'endroit
oU se trouvent le shaman et les
fées, et de frapper alors que
ceux-ci ne seront pas encore
sur leurs gardes.

Pris au piége
du chasseur!

Nos jeunes amis vont passer une premiére nuit
bien triste dans le pays de Tristecolline, un pays
de landes ov souffle un fort vent d'est. N'oubliez
pas que cest la premiére fois qu'ils dorment aus-
si loin de chez eux, et que la nature n’est pas
particuliérement rassurante la nuit! Vous pouvez
parsemer de déails pittoresques (fausse aler-
te) ou de rencontres plus ou moins désagréables.
Au matin, aprés avoir longé les rives du lac
Blanc (un bon endroit pour prendre un bain!),
les aventuriers pénétrent dans la forét du Renard
Bleu. C'est la que vit Hurn le chasseur. La forét
n’est pas frés dense, mais elle est encombrée de
nombreux taillis et il n’est pas facile de trouver
une piste. Les aventuriers devront mettre en ceu-
vre les connaissances apprises aux veillées des
chasseurs.
Le jour avance et ils n’ont toujours rien frouvé.
Hurn reste introuvable, et il n’existe aucun signe
apparent de sa présence. Par contre, & deux
reprises, ils ont découvert un arbre dont le tronc
était gravé de maniére & représenter le visage
patibulaire d’'un humanoide. Alors qu'ils com-
mencent & désespérer, nos jeunes amis tombent
presque nez & nez avec un chien de grande
taille, au long poil brun. A leur vue, I'animal
essaye de détaler, mais il boite et les aventuriers
gagnent du terrain... jusqu’a ce que celui-ci
s'egondre sous leurs pieds ! (Dommages: 1d3)

Rencontre
avec Hurn

Des aboiements joyeux révélent aux aventuriers
que le chien n'est pas blessé et qu'il semble méme
trés heureux du joli tour qu'il vient de jouer. Nos
amis sont en effet prisonniers d'une fosse & ours,
et ils ne peuvent remonter. Ce n’est qu'au bout
d'une heure d'efforts descalade qu'ils er
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blant assez & un ours. Son chien, Orgon, est
dressé a guider les proies jusqu’a la trappe creu-
sée en fravers du sentier. Le chasseur guidera les
enfants jusqu’a sa cabane, une batisse en bois
dont le confort est plutét rustique. Il écoutera leur
histoire avec intérét, tout en pansant ceux que la
chute aurait blessés.

— «J'accepte de vous aider, bien que ce ne soit
pas dans mon habitude de me méler des affaires
de ceux du village. Je ne sais pas ob vit le peuple
fée, mais lorsque votre shaman m’a quitté, il a
fait un brin de route avec Gorehn le Fantasque.
Je sais que Gorehn est allé sur la rive ovest du
lac Blanc, & la recherche d'ceufs de poulpe d’eau
douce. Il y a peu de chance qu'il vous écoute, car
il déteste Ls enfants, mais je crois avoir un moyen
de le faire changer d‘avis... Qui veut m’accom-
pagner & la chasse aux herbes demain matin 2
Nous partirons frés t3t, avant que le soleil soit
levé. »

Les joueurs ne doivent pas perdre de vue que

des pas approcher, et qu'un visage barbu se pen-
chera pr\ﬁ:mment au-dessus du trou. Avec un
grand rire, ' sautera au fond de la fosse
et aidera les enfants & remonter. Ces derniers
pourront pousser un soupir de soulagement : ils
ont trouvé Hurn le chasseur.

Hurn est un homme de forte corpulence, ressem-

leurs per ges sont fourbus aprés une jour-
née de marche et leur triste chute. Il faudrait étre
fou pour se lever de si bon matin alors que I'on
peut encore dormir prés de la cheminge. S'il n'y
a pas de volontaire, Hurn désignera le plus cos-
taud de la bande pour I'accompagner (il vaut
mieux ne pas le contredire car ses coléres sont
terribles). S'il y en a trop, Hurn écartera les plus

blessés, les plus faibles, et n’acceptera qu'une ou
deux propositions.

Dans la forét
avec Hurn

Hurn va emmener son compagnon au plus pro-
fond de la forét, la ot les arbres denses retien-
nent encore les bancs de brume. Tous deux cher-
cheront une plante assez rare nommée erdyl. Il
s'agit d'une variété de primevére poussant au
pied des grands arbres. Hurn a 50% de chances
de trouver cette plante, son jeune compagnon
5% seulement. Lorsque dix sont cueillies, Hurn
fait signe de rentrer & la cabane.

En chemin, ils entendront des gémissements pro-
venant d'un bosquet darbres situé un peu a I'é-
cart du sentier. Hurn prendra un air soucieux.
«Ca provient d'un de mes piéges, grommelle-t-il.
Allons voir... »

nier une petite créature gémissante et apeurée.
Hurn s’approche et décroche le piége qui tombe
au sol, entrainant avec lui la créature. Ecartant
les mailles, Hurn la contemple puis fait signe &
son compagnon d’approcher. «Un petit kobold,
grogne-til. Il doit avoir ton age. Je me demande
ce qu'il fait ici. Ca ne me dit rien de bon. En-
fin... » Sortant son couteau de chasse, il le tend &
I'aventurier et dit simplement : « Tue-le. »

Le kobold examine ses deux «sauveurs» avec
crainte. Il est terrorisé et ne songe pas & s'enfuir.

Si I'apprenti aventurier tergiverse, n’arrive pas &
prendre une décision, le chasseur le bousculera
(verbalement et -un peu- physiquement) jusqu’a
ce qu'il agisse. Quoi qu'il arrive, Hurn ne fera
aucun commentaire sur l'action entreprise. Soit il
neftoiera son arme, soit il regardera la créature
s'enfuir.

Retour
vers le lac Blanc

Les herbes ramassées par Hurn sont de trés effi-
caces appats & poulpes d'eau douce. «C'est un
bon moyen d’approcher Gorehn. Avec ¢a, il
vous écoutera. Bonne route | » Si le kobold a été
épargné, il ajoutera en aparté & |'aventurier
magnanime : « Lorsque fout ceci sera terming, si
tu le désires, reviens me voir. Tu as des choses a
apprendre, et j'aurai plaisir & e les enseigner. »
Aprés une marche pénible le long des berges du
lac, les aventuriers découvrent enfin une tente et
un petit feu. C’est le campement de Gorehn le
Fantasque, un mage de petite renommée. Go-
rehn est un homme &gé, dont les traits traduisent
en permanence un mélange d'ironie et de per-
plexité. Pour l'instant, il est en train de manipuler
un grand filet ofin d’attraper des poulpes d'eau
douce, mais ses efforts semblent peu couronnés
de succes. Il accueille les importuns plutdt séche-
ment, mais se déride en apprenant qu'ils possé-
dent quelques brins derdyl. Il leur demande de
I'aide pour attraper les poulpes (jet sous 3x la
Dextérité pour se servir du filet, et sous 3x la For-
ce pour terrasser la béte qui se défend...) puis les
invite & passer la nuit auprés de son feu. Il les
distraira avec des tours de magie assez faciles,
puis se plongera dans la lecture de son livre de
sorts. Si I'un d'eux manifeste de |'intérét pour son
art, il le soumettra & une série de petits tests (cha-
rades) et de questions. Si le postulant se dé-
broville bien (au MJ de décider!) il Iinvitera &
passer le voir en ville (qui se frouve & une jour-
née de marche au sud de Sambre) le mois sui-
vant, et l'initiera aux principes de base de la
magie.

Gorehn indique & nos jeunots qu’Adurel le sha-
man est parti vers 'ouest, en direction d'une colli-
ne plus élevée que les autres, située au coeur de la
forét. Elle a pour nom le Dos de Barbos et c'est &
son sommet que se trouve le royaume des fées...

Prisonniers !

Alors qu'ils se dirigent vers l'ouest, les aventu-
riers tombent dans une embuscade tendue par

une dizaine de kobolds.

Les kobolds: CA 8 PdV 4D 1-3

Une fois capturés, ils sont emmenés dans des
grottes situées & flanc de colline. Dans I'hypothé-
se ou le kobold prisonnier du piége de Hurn s’en
est tiré, n'hésitez pas & lui faire montrer un peu
de reconnaissance envers son sauveur (dans la
limite de I'alig t Mauvais Chaotique). Les
aventuriers sont enfermés dans une sorte de cavi-
té dont I'entrée est fermée par une grille de bois.
Une sentinelle monte en permanence une garde,
parfois distraite, devant celle-ci. La prison est
déja occupée par un demi-elfe du nom d'Olyas.
Durement blessé et laissé sans soins, il est promis
& une mort certaine. C'est un personnage au nez
allongé qui parle peu mais dont les yeux obli-
ques brillent de malice. Il révéle aux aventuriers

que leurs affaires ont été enfermées dans une
grotte proche et les exhorte & fenter une action
désespérée «avant d'étre bouffés par ces bes-
tioles ». Il suffit de profiter de la somnolence du
gardien pour s’emparer de ses clés, ouvrir dis-
crétement la grille et aller récupérer les armes.
«Avec mon épée, méme blessé, je peux encore
en estourbir une bonne dizaine, affirme Olyas ».
Ce dernier est en fait un voleur, et il pourra con-
seiller celui des aventuriers qui acceptera de ten-
ter la mission.
Arrangez-vous pour que la tentative tourne mal,
et qu'un combat désespéré s'amorce entre les
aventuriers, retranchés dans la prison, et des
kobolds fous furieux. Au moment critique, faites
intervenir la cavalerie sous les traits d’un nain
effrayant, maniant une lourde hache. Epouvantés
par le nain, sa combativité et son masque de
verre, les kobolds s’enfuiront, et les aventuriers
aronf la connaissance de Khazhdl.

Vers le pays des fées

Khazhil est un prétre d'Alberich, le dieu des
nains bienveillants. C'est également un fier com-
battant, au |cngoge rude et imagé. Il connait
bien la région car il commerce avec les fées (il
leur achéte une sorte de minerai rare dont quel-
ques grammes suffisent a forger le plus bel
acier). Grognon, bourru mais avec un bon fond,
il acceptera de guider les aventuriers jusqu’au
pays des fées. ;
Olyas, quant & lui, décidera de regagner la ville.
Si I'un des jeunes a fait preuve d'une bonne dex-
térité et de sang-froid, il lui donnera discrétement
une adresse. «Si tu vas en ville et que tu y as des
problémes, va & cette adresse de ma part et tu
seras bien regu. Y a du boulot pour des p'tits
gars comme toi ! » (Cette adresse est bien sor cel-
le de la guilde des voleurs locale )

En route vers le Dos de Barbos, Khazhil appren-
dra aux enfants quelques rudiments de sa reli-
gion et les encouragera & apprendre le manie-
ment des armes. « Avec une priére et une bonne
hache, tous les problémes disparaissent ! »

Il faut deux jours pour atteindre la colline des
feées...

Groutta intervient

Mise au courant des événements par I'intermé-
diaire de son corbeau Orcroa, Groutta décide
d'intercepter le petit groupe, de le détruire, et de
se présenter seule chez les fées. Pour cela, elle
élchre un plan astucieux, se munit de quelques
artefacts et s'élance dans les airs, juchée sur son
balai volant.

Son plan est simple : profiter de la nuit pour atta-
quer le campement et neutraliser le nain d'entrée
de jeu (pour cela, elle emploiera un sort unique de
type Hold person). Massacrer les enfants ne sera
plus ensuite qu'un jeu... denfant {croit-elle !).

Afin de mettre toutes les chances de son cété, elle
s’enveloppe dans une grande cape noire, rend
ses yeux rouges et brillants & I'aide d'un peu
d’herbe de ghlorfyante, et s’arme d’un baton

qu'un sort d'illusion fait ressembler & une ferrible .

épée brillante.

Attaque nocturne

Le campement est calme. Le groupe se repose
tranquillement. La colline aux fées sera atteinte le
lendemain. Tout irait donc pour le mieux si, sou-
dain, une forme ténébreuse ne surgissait de la
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nuit. Avec ses longs vétements sombres, ses yeux
rouges et sa grande épée, elle a tout d'un esprit
maléfique. Khazhil se léve d'un bond mais la sil-
houette brandit un index impérieux. Aussitét, le
nain s'écroule avec un gémissement, portant les
mains G sa téte.

Nos amis sont seuls & présent, face a cette sil-
houette qui s'approche avec un ricanement ca-
verneux. Tous les aventuriers doivent réussir un jet
de protection contre la peur ou s’enfuir en hur-
lant. (Note : arrangez-vous pour qu'un d’entre
eux au moins reste sur le champ de botaille. ..).
La situation est critique mais pas désespérée,
alors que la forme s’avance, brandissant son
arme, le nain reprend ses esprits et, bien qu’étant
dans lincapacité de bouger, hurle des conseils &
celui (ceux) qui a résisté & la panique. « Prends
ma hache! Comme ¢a, oui! Tiens-la de biais!
Frappe avec la tranche ! Feinte sur le caté | »

Avec un fel conseiller va pouvoir s’engager un
combat épique entre la sorciére et I'apprenti
guerrier. Compte tenu des conseils judicieux du

nain, le vaillant aventurier sera considéré comme
un guerrier de niveau 1.

Groutta, sorciére niveau 2 : CA 8 PdV 8.
Elle na plus de sort en téte. D 1-6 (son épée est
en fait un béton.)

Aprés un combat homérique, il faut espérer que
la sorciére soit terrassée. Une fois mise hors de
combat, le nain sera délivré du sortilége et félici-
tera chaudement le ou les vainqueurs.

Si vous le souhaitez, vous pouvez également fai-

re combaitre le corbeau de Groutta.

Orcroa: CA8PdV 4D 1/1/2

Arrivée
au pays des fées

Le reste du voyage se déroule sans probléme, et

les aventuriers arrivent au Dos de Barbos. A vous
de développer le pays des fées. Il peut ressem-
bler & une sorte de fermitiére géante ou, au con-
traire, & un palais en pleine nature... Inspirez-
vous de La perle verte (Jack Vance, Presse
Pocket) pour lui donner un cété original.

Mais en tous cas ces fées-la sont plus aimables
que celles de Vance...

Adurel le shaman est |4, et il félicitera les enfants
pour le courage dont ils ont fait preuve. Il pren-
dra alors congé des fées et retournera & Sambre
soigner les malheureux villageois.

Un métier
pour la vie

Nos jeunes aventuriers ont fait la connaissance
de nombreuses personnes et découvert beaucoup
de choses trés différentes. Prenez chaque person-
nage & part et demandez-lui ce qu'il compte fai-
re. Devenir guerrier en sentrainant avec le Nain 2
Mage en étudiant avec le shaman ou Gorehn?
Voleur 2 Ranger 2 Prétre 2 Les possibilités ne man-
quent pas. Faites cefte partie de I'aventure en
solo et ne réunissez vos joueurs que lorsqu’ils
auront des personnages adultes, des « premier
niveau » en terme de jev... lls auront certaine-
ment beaucoup de plaisir & se retrouver, & racon-
ter leurs expériences respectives, et & partir
ensemble pour une nouvelle aventure...
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