Jeu dAventure de Lanfeust et du Monde de Troy.

Scénario pour le Festival de il Glauque, 2°™ édition.

Pour 4 a 6 joueurs, personnage pré tirés.
Scénario plein de poils et de bonne bumeur.

Synopsis :

Le vieux Chaman du village Croll dans lequel babite nos Pjs
est gravement malade. Il annonce avant de scvanouir que le seul
moyen de le guerir est la potion pour gucrir toutes les maladies, qui
nécessite un poil de [Abominable Troll des neiges. Les Pjs sont
rassembles pour partir en quéte de ce fameux Croll,

Les personnages :

Cout les joueurs sans exception sont des Trolls.

- Olodith : Petite trollillone tres mignone et un poil impulsive. A
tendance a jouer avec la nourriture.

- Grundpa : Troll nain mais costaud. Malbeurcusement trop
honnéte pour étre poli, a tendance a aplatir les bostilités.

- Jedeth : Trolle gentille mais un peu folle. Soumise a des crises
ou ¢lle se prend pour tout ou nimporte quoi.

- Kbéb : Troll apprenti chaman, un peu picoleur... Beaucoup
doute de sa vocation.

- Kitb : Demi-Troll apprenti chaman, nayant jamais vu du
danger nulle part, mais encore vivant. Plutdt sage pour un
troll (méme demi).

- Bexpis : Petit Trollillon trés mignon qui aime se montrer et
étre regardé. Parfois un peu exaspérant.



Introduction

Les P7 sont tous convoqués
dans la maison du chef Pikba, un
¢trange troll jaune avec le bout des
orcilles noires, qui leur explique la
situation. Ils doivent partir en quéte
de [Abominable Troll des neiges et
[ui demander aussi cordialement que
possible quelques poils. Cet
ingrédient est nécessaire  pour
concocter une potion qui permettra a
Kbass de se rétablir de la terrible
affection dont il est atteint.

Si les Pjs posent la question,
la raison du choix de leur groupe est
leur amiti¢ réciproque, le fait que
Kith et Khéb soient les apprentis de
Khass, et quil est important pour la
culture Trolle et son rayonnement
mondiale que Ies jeunes trolls
découvrent un peu le monde.

Acte I : Un navire dans la mire

Le probleme cest qua priori
les Pjs ne savent pas ou on trouve
[abominable Troll des neiges. €nfin,
si, Kith sait quon le trouve quelque
part dans les montagnes du HRaut
Darshan. Le véritable probleme est
plus important et plus terrifiant : le
Darshan, cest de lautre coté de la
mer M Rors les trolls ne sont pas
particulicrement amis avec [leau,
nont aucune  connaissance  en
navigation, et ne savent pas nager.

Le plus logique serait que les
P77 rejoignent une ville bumaine sur
la cote pour obtenir un bateau. Les
villes cotieres les plus proches sont le
village de Qolin et la ville d€ckmiil.
Les P ne connaissent bien sur que
le nom d€chkmiil. A eux de voir sils

préferent  rejoindre €chkmiil ou un
village cotier.

Si les P se contente daller
en ville sans se poser de question,
Voici comment réagiront les
habitants :

Ville quelconque :

Si les Trolls ne font pas les cons, il
ne leur arrivera rien de particulier.
Les habitants les regardent un peu
inquiet, mais sils ne montrent pas
dattitude belliqueuse, il ne se passera
rien de spécial. Liattitude des
interlocuteurs est assez réservées, et
apeurées.

€n revanche, si un troll fait du
grabuge, la plupart des babitants
chercheront a se cacher, tandis que
quelques uns ayant des pouvoirs
utiles chercheront a les immobiliser
ou les tuer. Voyez vos cnvies pour
savoir leur nombre, mais gardez a
[esprit que Ies trolls sont 6 et quils
sont des Trolls... Donc au moins six
paysans si vous voulez un tant soit
peu daction. (NWhésitez pas a utiliser
la table des pouvoirs Majeurs et
Mineurs pour auoir un  peu
daléatoire dans les pouvoirs utilisé
contre Ies Trolls.) Au bout de trois
assauts, une pbalange de 6 gardes
de la cité viendra porter secours, ct
au bout de 5 assauts, le sage
dSckmiil interviendra afin
denchanter les trolls immobilisés et
les retourner contre les autres. Si les
PJ se débarasse de tout Iles
villageois et autres bélliqueux, ils
réaliseront que tout le monde se
cache dans leurs maisons. Tant quil
seront en ville, il ny aura plus un
chat dans les rues, ¢videmment.



Cchkmill : A €ckmiil, en revanche, ils
ne seront pas bien accucillit. Au bout
de quelques minutes, une patrouille
de gardes Ies interpellera, leur
demandant & qui ils appartiennent,
etc... Si les P nont pas de réponse
satisfaisante, les gardes leur
demandront de Ies suivre a la
caserne, ou ils seront emprisonné. Si
ils5 ne tentent rien, on Ies
immobilisera pour les enchanter.

Si les P réussissent a convaincre
les gardes, la moindre incartade
causera les méme probleme que dans
un petit village, si ce nest quune
patrouille de garde arrivera tous les
assauts a partir du deuxieme. Ils
seront  fatalement  débordés, et
submergé, et se retrouveront le
lendemain, enchantés. Fin du scénar.
Non, je déconne. Par bonbeur, les
trolls seront vendu enchantés a un
marchand desclave qui les emméne
par batecau a une destination
inconnue (ils se révecillent dans une
cale de bateau...)

Acte IT1 : Pirates et lles

A cec moment, les PTJ seront
sur un bateau, soit en tant que
passagers, soit en tant quesclaves.
Comme il ne faut pas que [laction
¢chappe au Conteur, il est de bon
ton de générer un évenement qui lui
permettra de reprendre sur des bases
saines et uniques. Cest donc pour
ces raisons purement futile et
absurde quil faut que leur bateau
subisse une attaque de pirate. Bien
sar il y a une explication plus
satisfaisante en terme de jeu,
simplement que la mer du Ponant

est une mer infestée de pirate, mais
de toute fagon, on ne vous posera
pas la question.

Donc, vos CTrolls sont donc
probablement dans [une des deux
situations suivante, et [action se
déroulera en fonction de celles-ci.

Les Trolls ont été enchantés :

Ils sont accompagné par un
sage d€ckmul (celui qui a pour
charge de les réenchanter en cas de
pépins) nommé Clothaire, qui jubile
davoir pu enchanter deux
Chamans... Cest a Iui quils doivent
obgéir.

Les pirates qui les attaquent
sont vachement costaud. €n fait, il
sagit de  demi-Croll, et ils
exterminent les marinsg sans
vraiment trop de probleme. Des que
leur chef, un demi Troll tres Troll
les apergoit, il sarrange pour les
désenchanter (balance de [eau, ou
faites marcher votre imagination.)
Cest ainsi que Iles PJ font
connaissance de Kbar, trois quart
Troll, né dun pere Troll et dune
mere demi-Crolle. Il se surnomme
[ui-méme Katkbar.

Les Trolls sont libres :

Clothaire est quand méme
présent sur le bateau et tentera de
les enchanter dans leur sommeil (il
ne pourra pas tous Ies enchanter,
mais sattaquera en priorité aux
Chamans). Si les P finissent tous
enchanter, cf paragraphe précédent.
Sils arrivent a se débarrasser de
Clothaire, et quils ne finissent pas
par  massacrer [équipage  pour
samuser, il se feront attaquer par
des pirates. Ravis de se défouler, ils
sc jetteront sans doute dans la
bataille. Ne pas préciser quel bumain
est pirate, et quel bumain ne lest



pas. A la fin du combat, les Trolls
doivent se  retrouver seul sur
[embarcation, ie, sils ont [intelligence
de ne pas frapper dans le doute que
ce soit un des marins, les pirates
massacreront tout Iles marins, puis
sattaqueront a@ eux. Quand ils en
auront finit auec Ies pirates, ils
seront seuls.

Apres un moment de stress ou
vous leur demander ce quils font en
faisant des jets derriere votre écran
(juste pour le fun, en faisant une
mine ennuyée. ), un bateau
apparaitra  a  [horizon. Quils
cherchent a attirer [attention sur eux
ou pas, il aparcillera vers eux. Cest
a ce moment la quil rencontreront le
fameux Kbar.

Le capitaine Kbar est un
joyeux Iuron et il acceptera sans
aucune difficulté de conduire ses
demi-frere dans le Raut Darshan, a
condition quils laide & trouver et a
¢triper le célebre pirate Darvadork,
celui-ci Iui a en effet coupé une main,
et il est assez rancunier. Sattaquer
a la célebre Voile Noire du pirate
nest pas une chose évidente, et laide
de quelques Crolls serait la
bienvenue.

Les PJ nont guere le choix,
et le bateau du demi-Croll par en
quéte du repaire de Darvadork. Par
chance, ce dernier n'est pas dans son
antre (Cf annexes).

La ©CToile Noire ne mouille
vraisemblablement pas dans Ie
repere. Kbar convie les PJ a
[établissement du plan dattaque.

€n labsence de réaction des
joueurs, le Capitaine décidera de
mouiller un peu a [écart pour

envoyer quelques uns de ses hommes
en barque vers le repaire pour se
débarrasser des gardes a revers,
cest a dire en débarquant sur [ile
par les falaises, puis une fois fait, il
camouflera le navire dans la crique.
Les P77 peuvent décider de participer
ou non a la prise de [ile.

Sans aucune intervention des
P7, Kbar précisera quil ne soubaite
pas que la Voile noire soit abimée, et
optera pour faire attendre une partie
de [équipage dans la base, et [autre
sur son bateau : celui-ci sortira de la
crique une fois la Woile noire entrée
dans la grotte et fermera lentrée. Le
Picge refermée, il faudra massacrer
les occupants de la Voile.

Si rien ne semble anormal, la
Voile noire arrivera et entrera dans
la grotte de mouillage. Si les PY ont
un peu explorer la base, ils auront
sans doute remarqué le picge au
dessus de lentrée de la grotte qui
déclenche un éboulement. A cux de
voir comment et si sen servir.

A un moment du combat
(quand ils sont en train de gagner,
de préférence...), Ils verront Kbar et
Darvadork en plein duel. Kbar finira
par désarmer Darvadork et le jeter a
terre, en fait il [ui a tranché la main
darme, et Darvadork dira : "Kbar, je
suis ton pere. Kbar baussera les
¢paules et lui tranchera la téte, puis
fait stopper les combats en
brandissants la téte du défunt.

(Pour occuper les PY durant
le pseudo-combat afin quils ne soient
spoectateur quau moment
intéressant, Darvadork est
accompagné de 4-8 lieutenants demi-
CTrolls.

Si les PJ demande a Khar
pourquoi il n'a pas hésité a butter



celui qui se disait son pere, il
répondra : ‘Mon peére n'était pas une
lopette.” Qu une autre phrase lourde
de sens pour les Trolls.

Puis il conduira les PJ sans
encombre dans son nouveau navire
tout neuf (sauf sil a subit quelques
avaries... )

blanche ou quoi que ce soit se
rapportant a la prédiction du Fu-
Wolang, on les regardera tout
naturcllement comme des tarés. €n
revanche, sils demandent ou se
trouve [abominable troll des neiges,
on leur dira daller faire un tour dans
les montagnes des  monasteres
perchés.

Acte IT11 : Le Raut Darshan Acte IV : Les Monasteres Perchés.

Les P77 seront débarqués
dans le Raut-Darshan, précisement a
Oxbere. Quand ils passent devant les
falaises avant le port, ils peuvent
observer des moines sautant des
falaises  pour remonter  ensuite
comme emporté par le vent. Certains
sécrasent dans les vagues.

Ici, les étranger sont moins
hostile, et se contenteront de couver
bizarrement du regard les étrangers.

€n labsence de chose stupide
des P, et méme sils font des trucs
bétes, ils finiront par croiser un
homme drapé de blanc qui sapproche
deux, et des quil les apergoit, il
commence a [viter. Si les PT ne
font rien, il commencera a débiter en
criant :

" Présage et Ramage fond trés bon
menage. Au fond de la caverne de la
peur Ancestrale se trouve la demeur
de [borreur Blanche. Cest dans Ile
noir corsage de leurs pages que
grandissent les paroles des sages. "
Les P7 entendront deux personnes
émettre un petit cri de joie, avant de
partir dun pas pressé (lun vers la
voliere dOxbere, et [autre vers la
bibliotheque). Seule la  seconde
pbrase sadresse a eux.

Si les P sont intrigués, et
demande la demeure de [borreur

Ils peuvent choisir de partir
seul ou accompagné dun guide.
Seuls :

Les P subiront une attaque

de moine tous plus ou moins bon en
arts martiaux. Leurs buts premicers
sera la capture des trolls, aussi ne
chercheront-ils pas a les tuer. Une
fois que les P les auront presque
tous massacrés, le dernier survivant
arrétera le combat et les suppliera de
[ui laisser la vie sauve. Si les P vy
pense, il acceptera de les conduire au
monastére ou on  pourra les
renseigner. Sil le tue et erre dans les
montagnes sans buts, ils
rencontreront un guide ayant perdu
sont groupe. Cest Sherpa. Si il
meurt aussi, ils finiront bien par
tomber sur un monastere...
Accompagnés :
Sils ont pris un guide, ce sera
Sherpa. Il essayera de les faire
prendre  une  avalanche. Sils
survivent, ils pourront soccuper du
guide qui, si on lui en laisse le temps
et la possibilités, dira connaitre tout
ce que désire les P et les y amener
moyennant finance. Puis ils feront
une balte dans un monastére ou il
les abandonnera.

Au monastere de la Filiforme
Orthogonalité Gigantesque, sils ne



massacrent pas tout le monde, Ie
Lama pourra leur confier un mine
pour les mener a lentrée de lantre de
L'Abominable Troll de neige, mais
pas plus loin : on y accede par une
grotte qui fait [objet de superstition.
Les moines chassent en général
[Abominable Troll des neiges a
[extérieur, méme si celuici sest
montré plus malin queux.

Cependant, ils doivent
accomplir  une mission pour Ie
monastere, avant de bénéficier de
leur aide. IIs doivent se rendre au
monastere du Fétide Onyxis @Génant
pour en abattre la plus bhaute tour,
qui ose étre plus grande que la tour
principale du Monastere de La
Filiforme Orthogonadlité Gigntesque.

Une fois le travail réalisé, on
leur confiera un guide qui Ies
conduira a@ une grotte quil appelle la
caverne de Gbhar, avant de partir.
Des que les P franchissent le seuil,
ils se font attaquer par un
sfroumptch enragé. Une fois aplati,
ils arrivent a l[antre tant cherchée...

Cpilogue

L'Abominable Troll des neiges
devrait leur faire bon accucille sil lui
en laisse le temps, aprées auoir
essayer de leur faire peur. 1l prétera
de bonne grace quelques-un de ses
poils et les P pourront rentrer sans
encombre au village pour préparer la
potion. Une fois Khass rétabli, on
fera un bon raid sur les villages
bumains puis on organisera un
grand banquet...



Annexes 1 : Licux €t Carte.



Annexe I1 : Second Rdle et Tétes a Claques...

Second Rdles
Bage Clothaire

Niveau : 3

PV:19

PE: 28

Attaque : +5 (Baton de marche : 1d6)

Défense : +8
Sauvegarde : +8

‘Particularités : Veux enchanter un chaman
Croll...

Caractéristiques : For +0, Dex +1, Cons +3,

Sag +2, Int +5, Char +4

Compétences : Conn. (Architecture) +10,

Conn. (Ristoire) +10, Conn. (Architecture) +10,
Conn. (Trolls) +10, Conn. (Mystére) +10,

Conn. (Légendes) +10, Concentration +7,
Diplomatic +12, Psychologic +10.

Atouts : Sage dSchmul, Réserves d€nergue x2

CTravers : Trop sur de lui

Capitaine Khar

Niveau : 5

PV (cuir troll -4 deg) : 50

PE: 14

Attaque : 12 (110x2) (Bros Cimeterres 3d6+6)
Défense : +4

Sauvegarde : +10

‘Particularités : possede une main en métal

Caractéristiques : For +6, Dex +4, Cons +4,
Sag +1, Int 41, Char +0

Compétences : acrobatics +15, Fouille +7,
Metier(marin) +10, Intimidation +11, ‘Perception

+7.
Atouts : Troll, combat a deux armes,
enchainement.

CTravers :

Rakariri, Guide Darshanide.

Niveau : 4
PV 45
PE: 8

Attaque : +6 (petit sabre : 1d6+2)

Défense : +11

Sauvegarde : +9

Particularités : gagne sa vie en pillant les
victimes davalanches.

Caractéristiques : For +2, Dex +1, Cons +5,
Sag +0, Int +4, Char +3

Compétences : La Flemme... Celles que vous
voulez...

Atouts : Chouchou dun dieu :sung-Ralk
[imprévisibke, jeu de jambesx2
CTravers : Orippe-sou

Capitaine Darvadork
Niveau : 5

PV (cuir troll -4 deg) : 50
PE: 1

Attaque : 11 (Espadon 3d6+5)
Difense : +7

Sauvegarde : +10

‘Particularités : porte une masque noir pour
cacher son visage

Caractéristiques : For +5, Dex +5, Cons +4,
Sag +1, Int 41, Char +0

Compétences : acrobaties +15, Fouille +7,
Metier(marin) +10, Intimidation +11, ‘Perception
+7.

Atouts : Troll, €nchainement, Jeux de jambes

Cravers :



Tétes a Claques

‘Paysans

Niveau : 1

PV 5

PE: 5

Attaque : 2 (Pieds, mains, etc 1d6)
Défense : 2

Sauvegarde : +1

‘Particularités : Autour deckmul, possede des
pouvoirs particulier.

Caractéristiques : For +1, Dex +1, Cons +0,
Sag +0, Int 0, Char +0

Compétences :

Atouts : parfois un pouvoir magique

Sages d€chkmul

Niveau : 3
PV: 12
PE: 5

Attaque : +3 (Pieds, mains, etc 1d6)
Défense : +0
Sauvegarde : +3

Particularités : Autour deckmul, possede des
pouvoirs particulier.

Caractéristiques : For +0, Dex +0, Cons +Q,
Sag +3, Int +3, Char +0

Compétences : concentration +7

Atouts : Sage dSckmiil

Pirates demi-troll

Niveau : 5
PV 45
PE: 3

Attaque : +7 (+5x2) (trucs lourds : 3d6+5)
Défense : +0

Sauvegarde : +3

Particularités :

Caractéristiques : For +5, Dex +2, Cons +3,
Sag -1, Int «0, Char -1

Bardes./ Bushis

Niveau : 2

PV (armure -4 deg) : 14

PE: 6

Attaque : +5 (masse épée ou katana 2d6+4)
Défense : +3 (bouclier)

Sauvegarde : +3

‘Particularités : Autour deckmul, possede des
pouvoirs particulier.

Caractéristiques : For «2, Dex +1, Cons +2,
Sag +0, Int «0, Char +0

Compétences : acrobaties +0 (cause armure),
€quitation +3, Intimidation +2, ‘Perception +3.
Atouts : Spécialisation, Armes et armures de
pros

Moine Darshanide

Niveau : 3
PV 23
PE: 6

Attaque : +5 (masse épée ou katana 2d6+4)
Défense : +5 (bouclier)

Sauvegarde : 2

‘Particularités :

Caractéristiques : For +1, Dex +2, Cons +,
Sag +1, Int 41, Char +0

Compétences : acrobaties +6, Intimidation +2,
‘Perception +3.

Atouts : Arts martiaux.

Pirates bumains

Niveau : 3
PV 23
Pe 7

Attaque : +5 (+3x2) (sabre ou hache 2dé+3)
Défense : +5

Sauvegarde : +0

‘Particularités :

Caractéristiques : For +3, Dex +2, Cons +1,
Sag +0, Int «0, Char +0

Compétences : acrobatics +6, €scalade +6, Metier Compétences : acrobaties +6, €scalade

marin +3, Intimidation +4, Perception +1. +6, Metier marin +3, Natation +4, ‘Perception +1.

Atouts : Trolls, jeu de jambes, Combat 2 armes Atouts : A&GA pro, Combat 2armes, jeu de
jambe






