@ CHRONIOQUE COURTE

C Un réveil brutal )

Au petit matin un cri résonne devant le
Fortin, Tout le monde est en alerte.

Devant
rouvant un

la Porte

les  Patrouillaurs

bambin  abandonnéa. ..

Dé&ja problématigue, mais de plus
c'est un bambin aussi grand qu'ews,
un geant ! Et il va falloir s'en occuper |

* ACTIONS TEMPORAIRES *
AL FORTIN * TANT QUE TOUTES LES ACTIONS NE
SONT PAS RECOUVERTE PAR WV OU JUSQU'AU
CHAPITRE 3 |gardaz catta carte an wus)

Un Patrouilleur peut
lui fabriquer un parc
Test de Bafissour

Un Patrouilleur peut
jouer aves lul

Test de Soldat

Ajoular un Vici

=

Agouter un Vi

Eﬁussitﬂ

Un Patrouilleur paut
lui  mitonner  des
repas adapiés
Test d"Erudit

Un Patrouilleur peut
lui  fabriquer des
jouets

Test de Voyageur

Réussite
Ajouter un ¥ ici

Réussite
Ajouter un V ici




[ Des nuits trop courtes ]

Le bambin, baptlisé Gruel, est bien gentil. Et
comme tous les enfants de son age il ne se
maitrise  pas encore  bien . Mais
contrairement aux enfants de son age sa taille
el sa force peuvent le rendre dangeraux pour
son environnement surtoul quand il n'est pas
suffisamment surveillé et canalisé.

Pour chaguea V manguant sur les aclions

lamporairas du chapitre precédent

1 batirmant asl andammage

Lag actions nan résolues restent disponibles

Les nuits sont les plus terribles, wvisiblement
Gruel est trés affectd par sa solitude et il
réveile souvent le fortin suite & ses
cauchamars et ses besoins daffeclions.,
Le mangue de sommeil se fait sentir incitant
parfois les Patrouilleurs 4 aller... patrouiller,
quitte & dormir (ahhh dormir...) & la belle
etoile 1
Tout patrouilleur qui finit son tour au Faortin ;
1PV

* ACTION IMMEDIATE*
LORSQUE CETTE CARTE CHRONIQUE DOIT ETRE
RECOUVERTE PAR LA SUIVANTE

Sl auvcun Patrouilleur n'est au Fortin
Ajoutez un X & la Chronlgue et un batimen
esl endommagé.

[ Fugue ]

Alors quune routine semblait s'installer avec
la présence de Gruel, ce demier disparait |

* ACTION IMMEDIATE *
Les Patrouilleurs nauraient ils pas assez

porté d'attention a Gruel 7

Deplacer les V du chapitre 1 sur la
Chronigque

Pour chagque action non résolua, placez un
X sur la Chronigquea

*ACTION TEMPORAIRE * ———
JUSOU'A CE QUE LA CARTE 30iT RECOUVERTE PAR
LA PROCHAINE CARTE CHROMIOUE OU QUE L'ACTION
AT ETE ACCOMPLIE PAR L'UN DES PATROUILLEURS.

Un Pafrouilleur peut partir a la recherche de

Gruel. Test de Voyageur

La difficultée du test dépend du nombre de
sur la Chronigue

3 ou plus * 1 réussite reguise
1 ou 2 * 2 réussites requises
0 ouw moins * 3 reussites requisas

Réussite * Gruel est retrouvé | Ajouter un V 2
la Chronique

5i le margueur Adversité revient avant I'action
ne soit reussi |

Gruel finit par réapparaitre tout sedl.

Ajoutez X sur la Chronigue




[ Trouver lafamille |

Gruel est content, les Patrouilleurs lui ont
promis de retrouver sa famille... Mais
evidemment, il faut toujours s'occuper de lui
Et ne pas oublier 'Ordre da mission de la
Patrouille !

* ACTION IMMEDIATE*
Un Patrouillaur part chercher des informations
sur la famille de Groel.

Test de Voyageur

2 Réussites * Enfin une piste |

Ajouter un V a la Chronigue

1 Reéussite * Rien de probant..
0 Réussite * Gruel ne vous croit pas quand
vous lui dites avoir cherche |

Ajouter un X a la Chronigue

* ACTION TEMPORAIRE *
AL FORTIN

Un Patrouilleur peut s'occupsr de Gruel,
Test de nimporte quel métier

Réussite * Gruel st ravi
Ajouter un V a la Chronique

* ACTION IMMEDIATE*

LORSQUE CETTE CARTE CHRONIGUE DOIT ETRE

RECOUVERTE PAR LA SUINVANTE
- .

Si aveun Palroulleur n'esl au  Forlin
Ajoulaz un X a |
. .




[ Retrouvailles |

Enfin | Les recherches el messages sont
passe et la famille de Gruel se présente au
Fortin. lls arrivent d'aillzurs en méme temps
gue les supariaurs des P\atmmlleurE.
Lk[]J:

0 * Gruel et sa famille ne s'attardent pas e
quittent avec géne le Fortin alors que |
Patrouilleurs se font passer un savon pa
leurs supérieurs.

Defaite (Tournez la Page)

Sinon * Lisez |a suite.

Chaque T‘a:rmﬁgﬂﬂdmvﬁgﬁgﬁ'histc:rire de
Gruel au Forin & sa famille et a ses
supérieurs, Test de Voyageur,

Ff.E-I difficultée du test dépend de la différence arﬁ?&
les V at les ¥ sur la Chronigue

4 ou plus * 1 Patrowilleur doit faire 2 reussites

2 ou 3 * 2 Patrouilleurs doivent faire 2 réussites
chacun

1 ou meins * 2 Pafrouilleurs doiveni faire 3
réussites chacun

Dépansaz 1 Jaton Objectif pour relancar un ou
'\thu:s.il.:ur:.; dés _/I

-

e
Si test rdussi * Victoire (Tournez la Page)
Sinon * Défaite (Tournez la Page)

L.

C VICTOIRE D

Gruel et sa famille repartent
aprés des adieux larmoyant des
deux chtés. Les supérieurs de
la Patrouille quittent aussi le
Fortin satisfaits.

Cuelques années plus tard les
Patrouilleurs  regoivent  une
missive leur présentant une
nouvelle recrue : Gruel le
Patrouilleur,

Oltrée !




C_ DEFAITE D

Une chose est sire, les
Patrouilleurs nont  pas  fail
bonne impression ni d'un coté
ni de l'autre.

Si les relations entre les Géants
et la Patrouille se développent
dans les années & venir, ce ne
sera pas grice 4 eux.

Et pour couronner le tout, ils
maurant jamais de nouvelles de
Gruel.




