Le retour des légendes enfuies

Ce scénario est congu pour un groupe de 4 a 5 joueurs de bas niveau et d’alignement Bon (Il
peut facilement &tre adapté pour un interlude entre deux scénarios ou pour des joueurs de haut
niveau).

I1 est facilement adaptable a tous types de mondes et je ne pose qu’un décor flou pour que les
Meneurs de jeu puissent 1’introduire a leur guise dans leur univers de campagne.

Il sera le début d’une micro campagne que je compte faire suivre régulierement, selon mon
inspiration et mon temps investi.

Chapitre 1 : Le réveil d’un conte d’enfant

Vos joueurs se trouvent simplement en voyage dans les terres encore calmes et joyeuses d’un
royaume paisible. Le soleil brille et I’ét¢ s’annonce doux.

L’aprés-midi s’annonce parfaite et vos joueurs arrivent dans un tout petit village amical et
paisible du nom de Luclia.

Une petite soixantaine d’habitants, des enfants jouant encore dehors sous la surveillance de
leurs parents et une agitation voulant manifestement tout dire sur la préparation d’une petite
féte d’ici peu de temps, accueilleront les PJ.

L’ambiance est bon enfant et les enfants sont tres vite attirés par les nouveaux « voyageurs »,
qui se font rare dans la région.

Une petite fille avec de jolies couettes d’un blond presque doré accoste un des joueurs avec un
sourire aux levres.

« Monsieur, monsieur tu viens d’ou avec tes amis, 1a ? Hein ? Hein ? Hein ? Dis moi ...
t’aurais pas une petite piece pour que je m’achéte le dernier conte sur la créature des marais ?
J’en réve méme si ma maman veut pas me 1’acheter ... s’il te plaiiitttt. »

La mere de la jeune fille vient I’enlever des jambes des joueurs, tout en s’excusant un
maximum.

« Oh, veuillez I’excusez messieurs, mais elle n’est pas trés obéissante en ce moment,
stirement la féte de son anniversaire qui approche ... Mais si elle continue elle n’aura rien du
tout. »



La dame est charmante et accueillante, indiquant la Taverne du Tonneau Percé, ainsi que
I’ Auberge de la Corne des Plaines aux joueurs, afin qu’ils prennent du bon temps et qu’ils se
reposent.

Dans I’auberge, le calme régne. Juste une dame avec deux enfants, se débattant rageusement
afin que ceux-ci se calment. Ils sont en train de se disputer pour savoir qui garderait le petit
cheval de bois qu’ils essayent de se prendre 1’un I’autre. Une fois les PJ entrés, la femme
envoie ses enfants dans 1’arricre salle.

« Allez ! Ouste ! Nous avons des clients, allez jouer derriere. »
Elle se précipite afin de venir accueillir chaleureusement les joueurs.
« Bonjour messieurs, que puis-je pour vous ? »

La dame prend avidement des nouvelles que les voyageurs auraient regu et de ce qu’il se
passe dans les grandes villes.

Au bout d’un instant, les enfants sortent de la salle arriere et courent dans la picce, la petite
fille courant apres son frére en pleurant, car il tient le petit cheval en main. L’enfant s’arréte
alors, voyant les voyageurs. Et repart de plus belle vers les chambres, poursuivi par sa petite
sceur dans les étages supérieurs.

« Veuillez les excuser, mais ils sont intenables, a cet age 1a ... Pour la peine, que prenez-
vous ? »

La tenancicre apporte les consommations et prépare méme un petit repas frugal afin de
satisfaire les PJ ... Il faut dire que les voyageurs se font rares et qu’ils sont la principale
source de son commerce.

La soirée se passe convenablement, le calme régne et le repos des voyageurs (manifestement
mérité¢) s’annonce parfaitement bien. Une animation plus forte se fait ressentir ce soir-1a dans
I’auberge, petit a petit elle se remplit des hommes et femmes qui reviennent du travail. Ils
saluent comme il se doit les voyageurs qui se font rares et sont trés amicaux avec eux,
partageant repas et boisson et discutant des grandes villes et des différents voyages des
joueurs.

La soirée avangant toujours et la nuit s’installant au-dessus du paisible village, I’auberge se
voit accueillir un bien étrange visiteur. L’homme entre dans I’auberge, un sac a dos énorme
dans le dos, habillé de fagon trés excentrique (pantalon bouffant, chemise a froufrou, grand
chapeau a plume et autres bottes de cuir de couleur trés vive). Il se place sans crainte au
milieu de la petite auberge toussotant pour attirer I’attention qui est de toute fagon déja sur
lui :

« Hum Hum Hum ! Mesdames et Messieurs et surtout petits enfants de tous age, je me
nomme Robin Trépide, maitre conteur et voyageur du monde connu. Je suis en ce lieu afin de
vous faire vivre une expérience unique ... Le conte de la créature des marais ... (son ton se
fait plus sombre marquant un jeu d’acteur fantastique) ... reprenant son sérieux ... Si vous le
souhaitez, je peux vous faire, au prix modique de 5 pieces d’argent, une représentation du
conte avec image et jeu a | appui. »



Les quelques villageois se regardant en rigolant, posent leurs yeux sur les enfants suppliants et
finissent par accepter ... En raclant le fond de leur bourse, ils récoltent les SPA et les donnent
a Robin. Il signale qu’il fera ¢a sur la place centrale du village d’ici une heure, le temps pour
lui de tout préparer.

Les villageois semblent enthousiastes et semblent surpris, mais heureux de tant d’agitation
dans leur petit patelin.

Une heure plus tard, Robin vient chercher les villageois a I’auberge avec un grand sourire :
« Tout est prét ... Venez ... La créature va se réveiller. »

Sur la place, un grand feu a été allumé, des bancs ont été placés avec 1’aide de plusieurs
villageois.

Note au Mj : Si les joueurs vont aider a I’installation du camp sur la place, Robin se montre
charmant, il est un barde en voyage d’initiation afin de se faire connaitre des quelques villages
aux alentours avant de s’attaquer aux grandes villes.

Il vient d’une petite ville ou ses talents n’ont pas été reconnus et donc, il est parti sur les
routes. Il trouve que les villages sont plus chaleureux et plus accueillants, et il est trés content
de faire cela. Il ne fait pas ¢a pour 1’argent ni pour la reconnaissance, il le fait car il aime ¢a et
rien d’autre.

Si on lui demande sur quoi porte 1’histoire du spectacle, il fera le mystérieux et dira que cela
est une surprise.

Le spectacle peut commencer :

Robin se débrouille trés bien : il conte I’histoire d’une créature hideuse qui, pour sauver son
royaume de la déchéance, enléve les enfants turbulents et les donne comme nourriture a
I’arbre de vie.

I1 fait un spectacle complet, montrant image sur image dans un livre de cuir paraissant tres
précieux ... Un fermoir en or avec une petite clé reliée par un chainette sont artisanalement
fixés a ce dernier.

jou i v , leur fai ur ou u
Le barde joue alors des mimes avec les enfants, leur faisant peur ou encore les amusant
jusqu'a ce qu’ils en pleurent.

La fin est proche quand, tout a coup, tournant les dernieres pages du livre, une lumiére s’en
échappe, un petit vent se Iéve et déchire la derniére page du livre avant de s’évanouir telle une
¢étoile d’un vert étrange filant vers la forét toute proche.

Tout le monde semble ébahi par ce tour de force, le barde lui-méme n’en revient pas... Mais
la suite ne se fait pas attendre... Un tonnerre d’applaudissements venant des parents et enfants
rassemblés se fait entendre, malgré que la fin de I’histoire ne fiit pas donnée. Robin profite et
s’incline, remerciant tout le monde pour leur chaleureux accueil et invite tout le monde a
I’auberge afin d’offrir un dernier verre. Certains parents ne viennent pas, au vu de [’heure




tardive mais la plupart sont heureux de suivre le Barde afin d’en savoir plus sur lui (cf.
encadré ci-dessus).

Au bout de quelques instants, plongé dans leur discussion (une heure du matin environ : la
nuit est déja bien entamée), une femme entre (si ils y font attention, c’est la femme rencontrée
un peu plus tot dans la rue), elle pleure et hurle aprés Marie (la tenanciere) qui accourt aussi
vite qu’elle peut :

« Marie c’est affreux, ma fille a disparu, emportée par le monstre des marais... »

La femme s’écroule a genoux, pleurant toute les larmes de son corps. La tenanciére essaye de
faire reprendre ses esprits a la jeune femme, lui expliquant que les monstres n’existent pas et
que cela est impossible... Malgré tout, dehors, il semble y avoir beaucoup d’agitation.

Dehors, c’est la cohue, des gens apeurés courent pour s’enfermer chez eux et une petite
dizaine de personnes se tient devant un batiment a la porte fracturée. Les gens sont réunis et si
I’on s’approche, on peut voir la porte entierement explosée en de tous petits copeaux révélant
ainsi le hall d’entrée d’une petite maison du village.

A I’intérieur, c’est le désastre : la maison est sans dessus dessous, les meubles sont brisés, on
y trouve de la boue un peu partout et une sinistre odeur de cimetieére semble acculer les gens
dehors.

Une personne imposante vous dévisage avant de s’avancer vers vous, 1’air un peu
interrogateur.

« Qui étes vous, messieurs ? Je ne pense pas vous avoir déja vu dans la région... »

L’homme pose alors son regard sur Robin, qui suivait les PJ.

« Vous, monsieur, qu’avez-vous fait, en cette nuit ? Vous avez libéré cette créature, n’est ce
pas ? Pour qu’on vous paye et que vous nous rendiez nos enfants, c’est cela ! Avouez !

Vite !!! »

L’homme est en colére, son visage devient pourpre tellement le sang lui monte a la téte.
Plusieurs autres hommes viennent se placer autour du barde et ’attrapent par le bras afin de le
mener au centre du village.

I1s hurlent sur lui et sont presque en train de le frapper pour qu’il avoue, mais ce dernier clame
son innocence et hurle que ¢’est la premicre fois qu’il ouvre ce livre et que ce n’est pas sa
faute.

Deux solutions s’offrent alors au PJ :

1. Laisser I’homme étre confronté a la foule qui, aprés une petite demi-heure de
bastonnade, le jettera en dehors du village, blessé, sans lui rendre ses affaires...



2. Aider le jeune homme a se sortir de ce mauvais pas... Cela entrainera
automatiquement une méfiance de la part des villageois mais une aide précieuse en la
personne de Robin sera a prendre en considération.

Note : Si les joueurs on la bonne idée de demander d’ou vient le livre, Robin explique que
celui-ci lui a été donné en remerciement d’une histoire par une petite fille dans la Capitale (la
ou aura lieu la suite de la campagne)

Chapitre 2 : A la recherche de la créature des marais

L’enquéte devra alors commencer, suite a un entretien plus suivi avec le maire du village...
Celui-ci demande aux PJ toute 1’aide possible pour retrouver cette enfant. Malgré la méfiance
visible de Richard (le maire), il est clair que les villageois ne sauront rien faire face a cette
créature.

Tout a commencé avec le livre et ¢’est bien évidemment 1a qu’il faut trouver le début de
I’histoire. Il se trouve dans I’auberge, dans le sac de Robin.

Le titre semble étre celui du conte pour enfant : Prenez garde a la créature des marais. Pour
un mage ou un prétre, a qui les livres sont familiers, il peut vite remarquer que ce bouquin est
de faction exceptionnelle et qu’il est dur d’en trouver de tels, méme dans les grandes
bibliothéques des capitales.

Une détection de la magie indiquera une source de magie extrémement puissante, étourdissant
le joueur pendant une demi-heure.

Trés vite, les événements s’enchainent et un cri se fait entendre au dehors... En sortant, les PJ
verront (en réussissant un jet de détection DD 15) une grande ombre (+ de 2m50) filer au coin
d’une petite rue et une femme courant au loin derriére en pleurant. Elle hurle « Noooonnn pas
ma fille, Noooonnn !!! » avant de s’écrouler dans la rue.

En courant apres la créature, les PJ arriveront a la voir s’enfoncer dans le bois avant
d’observer une lueur verte malsaine éclairer les arbres... En arrivant sur place, ils verront un
trou, une espece de portail lumineux, se refermer devant eux et laissant comme seule trace une
répugnante foule de vers et autres insecte dégotitants.

Si les PJ essayent tout de méme de plonger ou de courir pour y aller, une vermine (un ver

géant, voir plus bas) sort de terre pour se dresser devant les PJ, laissant le temps au Vortex de
se refermer.

COMBAT : Ver géant :

PV:17  CA:15 Attaque : +2 coup de « téte » pour 1d4 dégdts. La créature, si elle
tombe en dessous de Spv s’ enfoncera dans le sol pour disparaitre.

De retour au village, la femme s’est enfermée chez elle, enfermant avec elle son garcon. Le
dirigeant, affolé, supplie les PJ de faire leur possible au plus vite pour retrouver les enfants.




En ouvrant le livre, on y découvre une histoire racontant le conte de la créature des marais,
celle-ci étant représentée plusieurs fois par nombre de dessins impressionnants de réalisme
vus au cours du spectacle de Robin.

La créature doit faire dans les 3 metres, ressemble vaguement a un arbre vivant avec des
branches mouvantes et une gueule s’ouvrant a méme 1’écorce. Elle est souvent représentée
dans un décor non connu, une espéce de marais nauséabond, avec tout autour des arbres et des
plantes mortes et des ossements un peu partout. On trouve méme des dessins de la créature
avalant un enfant, ou I’emportant au loin. Le vortex y est également représenté et indique le
passage entre le « monde » de la créature et le monde réel.

L’histoire en elle-méme est un simple conte indiquant que des enfants difficiles sont emportés
par la créature des marais afin qu’ils soient dégustés avec soin par un arbre au milieu de son
antre... L arbre se nourrit de 1’essence des enfants et vit grace a cela.

On remarque bien vite I’histoire de personnes ayant combattu la créature et on remarque bien
souvent que dans les récits, la créature semble intouchable et indestructible sauf contre... La

derniére page a été arrachée du livre... Et reprend a « voila maintenant expliqué le moyen de
I’emprisonner. »

Il semble évident que la page a été arrachée il y a peu... Par le vent quand la créature est
sortie du livre.

Chapitre 3 : Attirer la créature, toute une aventure !!!

Le dirigeant préparera une salle chez lui afin que tous les enfants soient réunis dans la méme
picce et ils seront surveillés a tour de rdle par les volontaires du village.

« Si cette créature doit revenir prendre un de nos enfants, elle golitera mon épée ! » Le ton du
dirigeant se veut rassurant mais un guerrier verra bien vite que 1’épée est émoussée et qu’il a
du mal a la tenir... Néanmoins, il semble que les villageois le respectent et ont confiance en
lui.

La créature reviendra d’elle-méme une fois la nuit tombée, ce qui laissera trés peu de temps
aux joueurs pour préparer la parade. Les joueurs peuvent installer des piéges dans la maison
du maire. Les possibilités restent minimes au vu des équipements du village. Quelques filets
peuvent étre trouvés (si vous jouez le village comme village de péche, des fourches, de
I’huile, des petites billes en métal... Tant d’idées peuvent aider a la capture) mais rien
d’extravagant étant donné la petitesse du village.

Le prochain enfant visé sera celui de Marie (la tenanciere de I’auberge), la créature arrivera
par un trou qu’elle formera au plafond, sans faire le moindre bruit. (Un jet de détection DD de
15 sera nécessaire pour entendre les vers tomber du plafond sur les paillasses des enfants)

Si les joueurs ne 1’entendent pas, on remarquera que la créature s’échappe dans le couloir lors
d’un tour de garde d’un autre joueur ou villageois.



S’il I’entend, le PJ pourra entrer, stupéfait, et voir la créature s’engager dans un petit combat
qu’elle fuira bien vite par son vortex, laissant I’enfant sur place et projetant le joueur a I’autre
bout de la piece d’un violent coup de « branche ».

Montez une course-poursuite avec la créature : celle-ci a le pouvoir et la force de passer a
travers les murs en les détruisant ou en les réduisant en poussiere, laissant une trainée de
vermine. La course doit étre intense mais la créature ne se laissera pas rattraper. Elle fera tout
pour ¢a... Détruisant les murs, passant d’un étage a 1’autre, préférant malgré tout passer dans
les espaces dégagés que par les murs (cela lui demande beaucoup d’énergie).

Elle plongera dans la forét comme la dernicre fois mais cette fois-ci les PJ arriveront a temps
pour sauter dans le vortex.

S’ils ne le font pas, vous devrez organiser une autre nuit d’enlévement et d’autres poursuites,
la créature ne se laissant pas attraper et préférant de loin fuir dans son « monde » en laissant
sa prise sur place.

Chapitre 4 : Le monde des marais.

Arrivé dans ce monde parallele, les PJ sont séparés... Chacun se retrouve seul a affronter
I’horreur. Des cadavres gisent un peu partout dans une lande de désolation marécageuse... La
boue jusqu’aux genoux est froide et les odeurs fétides les piquent au vif.

Trés vite, apres une petite exploration, ils se retrouvent chacun a leur tour attaqués par de
simples squelettes sortant des marécages (ils sont de petite taille, et il s’agit sirement de
squelettes d’enfants, ce qui rajoute encore au morbide de la situation. Un jet de volonté DD 10
devra étre réussi afin de savoir si le joueur ne reste pas tétanisé devant cette horde le
submergeant... Tres vite, les joueurs seront submergés par le nombre et seront entrainés dans
le fond du marais ou ils tomberont inanimés.

En se réveillant, ils seront réunis au bord d’un arbre immense, mais sur le point de mourir...
Une faible aura émane de celui-ci. Un petit lac rempli de vase et d’autres créatures étranges se
dresse au pied de I’arbre, I’isolant totalement sur un petit ilot. Au loin, une terre ravagée, un
marais sinistre s’étend a vue d’ceil.

Les joueurs trouveront deux choses au pied de 1’arbre : une petite cavité s’enfongant dans le
creux de I’arbre et les deux enfants récemment enlevés accrochés par les racines.

La cavité pénetre manifestement jusqu’a I’intérieur de I’arbre... Une petite « grotte » qui s’est
formée au fur et a mesure que 1’arbre mourait. Dans un coin, on y trouve des ossements
d’enfants humains plus quelques-uns d’hommes adultes... Dans I’autre, on trouvera un amas
d’objet en tous genres : petite dague en métal, épée, fourche, etc., mais rien d’utilisable au vu
de I’¢état d’oxydation des objets. Avec un jet de fouille DD 15, un PJ trouvera des morceaux
de papier et a I’intérieur pourra reconnaitre une page du livre... La fin de I’histoire... (Voir la
comptine).

S’ils ne la trouvent pas, ils auront possibilité de la retrouver plus tard.



Les deux enfants sont recroquevillés en gémissant, une racine plantée en chacun d’eux
aspirant un fluide étrange. Les enfants sont presque desséchés quand on les retrouve, ce qui
procure une vision d’horreur aux joueurs... Ils ne peuvent pas rester 1a sans rien faire. Tres
vite, les racine ceédent (force DD 10) libérant les deux enfants tombant dans le coma, a bout de
force.

Une fois les enfants retirés, 1’arbre semble trembler et perd encore quelques branches mortes
s’écrasant dans la vase de I’eau croupie. Un bruit étrange (comme un cri plaintif) se fait
entendre, un cri & glacer le sang. La créature fait alors son apparition, sortant de 1’eau telle une
furie et court vers I’arbre... Sans faire attention au PJ ni aux enfants, elle grimpe sur I’arbre,
se dirige a son sommet et crée un passage pour s’y engouffrer... Contrairement aux autres
fois, le passage reste ouvert.

Une marée de vers et d’autres vermines sort alors de la vase et de I’eau, se dirigeant vers les
racines de I’arbre... Au vu du nombre, il est clair que ceux-ci auront vite fait de submerger les
joueurs et les enfants et d’en faire leur repas. Il faut réagir vite et grimper a I’arbre. Sans trop
de difficulté puisqu’il offre de nombreuses prises, 1’arbre se laisse escalader facilement (DD
5, un PJ tombant de I’arbre a ce moment-la se verrait englouti par la masse de bestioles en 2
tours et mourrait étoufte...).

En passant par le portail, les joueurs et les enfants se retrouvent en plein milieu de la petite
fontaine sur le centre du village. L agitation est & son comble et, trés vite, on voit une dizaine
de villageois, torche en main, acculant la créature contre une maison, et voulant la briler (la
créature, pas la maison). La créature, au lieu de fuir, se débat violemment, envoyant valser un
homme d’un coup de branche et en écrasant un autre contre le sol.

Les PJ arrivant, tenteront probablement d’aller aider les villageois mais cela est peine
perdue... La créature est virtuellement invincible et un guerrier le remarquera bien vite... La
solution est ailleurs.

Course dans les marais :

I1 est clairement difficile de courir dans les marécages, vous en conviendrez... Et les PJ vont
s’en rendre compte a leurs dépends.

Ils se déplaceront 2x moins vite dans la boue et autres mousses dégofitantes ; s’ils sont
blessés, faites leur faire un jet de vigueur DD10 (les vapeurs nauséabondes du marais leur
faisant perdre leur souffle et les blessures se rouvrant peu a peu.)

Un deuxiéme jet de vigueur DD10 sera nécessaire pour voir s’ils n’attrapent pas d’infection,
due au climat immonde de la région (si touchés, ils perdront 1PV par heure passée dans le
marais ou sans traitement de la blessure).

Tres vite, les PJ sont distancés par la créature qui arrive de nouveau a s’échapper a I’intérieur
de I’arbre.

Une fois arrivée, la créature semble chercher quelque chose dans le fouillis de papier et de
métal se trouvant aupres des squelettes.



Voyant les joueurs arriver, elle semble surprise... Elle fait se relever quatre squelettes avant
de prendre la fuite par un de ses passages. Elle laissera également tomber une feuille dans la
précipitation de ses actions... La fin de I’histoire.

Squelettes :

Pv:5 Ca: 11  Attaque : +1 griffes pour 1d4 pv + jet de vigueur DD 10 pour ne pas
étre infecté (comme ci dessus)

Une fois ceci fait, les joueurs trouveront un nouveau passage vers le monde réel, puisque la
créature y est retournée. Elle se cache sirement, mais ou ?

Les enfants revenus du monde des marais seront pris en charge par quelques personnes et un
« guérisseur», qui fera ce qu’il peut pour les aider. Apres diagnostic, du repos et de quoi
manger en quantité suffisante devront suffire.

La page est une comptine pour enfant :

La créature des marais ce n’est pas bien méchant,
Pas plus en tout cas qu’'un vilain enfant,

Si je promets de rester sage,

Tu ne traineras plus dans les parages,

Alors retourne d’ou tu viens,

Sale créature du malin.

Edouard, ancien enfant difficile devenu sage.

Ce texte, récité devant la créature, permet de la renvoyer dans le livre et de le refermer grace a
la clé en or.

Il est logique que ce petit conte soit récité par un enfant devant la créature, mais pour cela, il
faudra convaincre et I’enfant et les parents. Laissez vos joueurs montrer leur savoir-faire face
a I’incompréhension d’une mére qui ne veut pas perdre son enfant...

L’occasion se présentera sous peu pour les joueurs (laissez leur le temps de convaincre un
enfant et les parents). La créature reste tapie dans I’ombre d’une maison en attendant son
heure... Une fois un enfant seul, elle se précipitera dessus... Si les joueurs ont bien protégé
les enfants, elle tentera une approche « Kamikaze »... L arbre demandant de 1’énergie afin de
survivre, elle n’a pas le choix et cela la rendra inévitablement violente envers ceux qui se
mettront en travers de son chemin.

Devant la créature, les joueurs devront se montrer intraitables, ils devront la retenir le temps
que I’enfant récite la comptine assez fort pour que 1’effet opere... Faites durer pour que vos
joueurs prennent vraiment une part entiére dans 1’action : faites-les se faire éjecter (dégats
temporaires) pour qu’ils reviennent a 1’assaut et puissent défendre cet enfant... Faites-en un
moment de combat inoubliable. Les quelques villageois courageux essayeront, eux aussi,
d’aider comme ils le pourront, attaquant avec des armes de fortune.



COMBAT :

Créatures des marais : PV : -- Ca: 20 Attaques : 2 attaques avec les branches a +5,
D6+1 points de dégits temporaires.

Les villageois : PV : 3 Ca:10  Attaques : -4 avec armes de fortune (fourches,
morceau de bois, pelle, ...) 1d3 dégits.

Une fois que vous sentez que cela devient critique, I’enfant fera son petit po¢me, renvoyant
enfin la créature dans son livre... Il ne reste pas beaucoup de temps pour refermer celui-ci...
Si cela n’est pas fait, la créature ressortira et recommencera ses méfaits. ..

Chapitre 5 : Epilogue

La créature une fois retournée dans son livre, les enfants soignés et le repos du guerrier bien
mérité pris, les joueurs sont remerciés de facon exemplaire, la féte de 1’été étant en leur
honneur et les villageois les remerciant comme ils le peuvent. Ils seront accueillis ici comme
des amis du village.

Butin : certains ont quelques objets qu’ils offrent avec joie aux PJ, une petite fiole de soin du
guérisseur, des armes de la part du maire, et des vivres en suffisance pour leur voyage.

Expérience :

- un bon RP pourrait rapporter jusqu a 300xp par joueur mais cela est a vous de voir en
fonction de vos joueurs

- le combat et I’acharnement contre la créature rapportent 150xp

- Les systemes mis en place pour capturer la créature rapportent eux 100xp

- Le sauvetage de la réputation et de la personne de Robin rapporte 100xp

- Les combats contre squelettes et vers géant 150xp

Un total pouvant donc varier entre 500 et 800xp pour le scénario semble convenable
Bon jeu a tous !
Auteur : Seb

Co-rédacteur : Pitche (phverheve@tiscali.be)
Correction : Pére Carmody (pere carmody@cerbere.org)

THE END




