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Za quelques mols ..

Le personnage aide [a
bergéere Wolfglow a
défendre son troupeau de
mouton attaqué par un loup

fiche techaique

TYPE - Semi-ouvert
PJ. Niveau 1

MJ « Tout niveau
Joueurs « Tout niveau
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Cette mini-aventure pour personnage
de niveau 1 peut étre jouée en quéte
initiatique d’entré dans la guilde du
Lapin Latent. Elle est prévue pour 1
unique joueur.

Qe pen de contexte

La bergére Wolfglow perd un mouton
toutes les nuits depuis bient6t une
semaine. Ces bétes sont une source non
négligeable de matiere premiere utilisé
par les habitants de Vive-Source. La
femme a donc demandé de laide a la
guilde du Lapin Latent pour enquéter sur
ces disparitions. Malheureusement la
guilde n’a pas de membre aguerrit
disponible pour cette recherche.

Le PJ arrive a Vive-Source afin
d’intégrer la guilde du Lapin Latent. Les
motivations peuvent étre variées, mais
Paventure devra permettre de confirmer
Pentrée dans la guilde du personnage.

Yiesumé de 'aveatnre

L’aventure débute alors que le PJ entre
dans l'auberge du Lapin Latent pour la
rejoindre. Le tavernier Pierre proposera
alors au PJ de dépanner la guilde en
enquétant sur les disparitions de mouton
dans les paturages au nord de la ville.

Le PJ pourra rencontrer les habitants
de Vive-source, et en particulier la
bergere Wolfglow.

Puis il débutera la traque, et finira par
combattre le loup qui s’en prend aux
moutons.

tbut de la partie

La partie peut donc débuter dans
lauberge du Lapin Latent alors que le
soleil touche son zénith.

Lisez a voix hautes le texte suivant :

« Bienvenu a I'auberge du Lapin Latent
! Je m’appelle Pierre. Que puis-je pour
vous ? »

Le PJ devrait évoquer la raison pour
laquelle il est venu a Vive-Source
rencontrer la guilde. Vous pouvez donc
poursuivre.

« La guilde du Lapin Latent est la pour
aider les habitants locaux. D’ailleurs,
notre bergere Wolfglow nous a demandé
de l'aide ce matin, mais je n’ai personne
a mettre sur le coup. Voudriez-vous bien
nous aider ? Il s’agit d’'une affaire de
disparition de moutons dans les
paturages du nord. »

Si le PJ demande ou il peut
rencontrer Wolfglow : indiquer au PJ
qu’elle a déménager sur l'ile depuis peu.
Il trouvera sa maison pres du pont nord.
Elle est reconnaissable avec un toit bleu.

Lamaison de \Wolfalon

Le PJ qui toque a la porte entendra une
voix fluette répondre. Une fois que la
porte est ouverte laisser le PJ présenter
les raisons de sa venue puis lisez ceci :

« Merci beaucoup de bien vouloir
m’aider. Je suis persuadé qu’il s’agit de
loup, méme si Pierre n’a pas voulu me le
confirmer. Regarder, dit-elle en tendant
une touffe de poils noir. Ca ressemble a
des poils de loups ¢a non ? Moi, j’ai trop
peur d’y aller. Cest pour ca que jai
déménagé sur Iile. Mais vous, vous
semblez plus courageux. Pensez-vous
pouvoir vérifier mes hypotheses et
protéger mon troupeau ? Il est dans les
paturages au nord, a 30min de marche
environs. Vous ne pouvez pas le louper.
C’est tout droit en sortant du pont. »
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L e patucage

Le PJ trouve facilement le paturage en
suivant les indications de Wolfglow («
tout droit pendant 3omin apres le pond
au nord »). En arrivant il voit des traces
de lutte au sol. La terre est toute
retournée par endroit. On peut aussi voir
des traces de sang qui parte vers la forét.
Un test de SAG difficulté 5 permet de
découvrir une touffe de poils identique a
celle présentée par Wolfglow a
Iexception qu’ils sont blancs. Le PJ
pourrait décider de traquer la créature
dans la forét ou de 'attendre dans le pré.

Si le PJ piste la créature aller

directement a la partie la clairiere.

Si le PJ tend un piege a la créature : le
PJ attend plusieurs heures dans le
paturage. Alors que la luminosité décroit
demandez au PJ de faire un test de SAG
difficulté 10. En cas de réussite, le PJ voit
la frondaison vibrer avant que quelques
choses n’en sortent. Sinon, il voit juste la
chose sortir des arbres. Laissez-le réagir
puis lisez ceci :

Une forme se dessine petit a petit. Un
homme trapu sort des sous-bois. Il est
armé d’un arc et porte a sa ceinture deux
lievres.

Il s’agit de Shori, le chasseur de Vive-
Source. Il ne s’arrétera que si le PJ lui
adresse la parole, et laidera sur
demande. Sinon il tracera son chemin.

Niveau 1

FOR +1 DEX +1 CON +1*
INT -4 SAG +2* CHA -2
DEF 14 PV 9 Init 12
Morsure +2 DM 1d6+1

Tactique les loups attaquent de
préférence les cibles les plus faibles

| Moral : Heureusement pour le PJ, lef
loup n’est pas affamé. Dés que ses PV

sont réduit a 3, il fuit le combat.

Apres cette éventuelle rencontre, qu’il
arrive lisez ceci :

Clest a la nuit tombée quun loup noir
sort en silence de l'orée du bois et se
dirige a pas feutré en direction du
troupeau. Seule sa tache blanche au flanc
vous a permis de le remarquer. Que
faites-vous ?

Le profil du loup est décrit ci-contre
tout comme le profil de Shori qui peut
aider au combat si le PJ le lui a demandé.

£a clainiere

En suivant les traces de I’animal le PJ se
retrouve dans une clairiere. Un test de
SAG de difficulté 10 permet
d’apercevoir une béte au pellage noir,
endormi dans un buisson. La créature se
réveil au moindre bruit. Le PJ peut alors
décider t’attaquer le loup ou de lui faire
peur pour qu’il fuit.

Si le PJ attaque le loup : faite faire
au PJ un test de DEX de difficulté 10
pour s’approcher du loup en silence. Le
loup sera alors surpris par la premiere
attaque du PJ (-5 DEF) et jouera apres ce
dernier. Dans le cas contraire, démarrer
le combat selon les regles d’initiative.
Utilisez le profil du loup ci-contre.

Si le PJ fait fuir le loup : faite faire
au PJ un test de DEX de difficulté 10
pour s’approcher du loup en silence. Le
loup sera alors surpris (-5 sur test de
SAG) par le PJ qui peut essayer de
I'apeurer. Le PJ fait alors un test de CHA
en opposition a un test de SAG du loup.
Si le PJ réussi, le loup fuit et ne reviens
pas durant tout une semaine. Sinon, le
loup attaque le PJ qui ne lui fait pas
peur. Utilisez le profil du loup ci-contre.

Contlusion

t été défait, la
e a le PJ et le
ide du Lapin

1 e

Shori est I'un des rares
membres du village a avoir
survécu a la guerre des
goules sans suivre Halfgar
Magnus lors de I'exode du
village. En effet, Shori était
en forét a traquer le gibier
depuis plusieurs jours
quand la décision de quitter
le village est tombée. Il a
survécu en se cachant dans
des terriers au coeur de la
forét d’Argensier. Il fut le
premier a revenir a Vive-
Source.

Niveau 1

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1*

DEF 16 PV 6 Init 18

Couteaude chasse +5
DM 1d4
Arc court +5 DM 1D6

Tactique : Shori suivra
toujours les conseils du PJ

Moral : Shori deffendra
toujours le PJ

Capacité spéciale :
Instinct de survie : +1 action
de mouvement par tour.
Résiste a la paralysie et +5
en DEF si PV< 5

Redondance

Cette quéte est rejouable
tant que personne n'a offert
un chien de garde a
Wolfglow ou que la quéte
de niveau 4 la chasse de la
2L ) pa s jouée.
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