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Introduction:


Ce scénario est mon premier dans ce format là. J'espère que les maîtres de jeu sauront ne pas m'en tenir rigueur. N'oubliez pas non plus les quelques règles intellectuelles de base dans notre monde de brutes : dites-le moi si vous tenez à utiliser des éléments du scénario ou si vous souhaitez le faire jouer (en plus ça me fera plaisir !).


Dans ce scénario, les joueurs interprètent tous des Lutins. Il faudra le leur préciser s'ils ne le comprennent pas tout de suite. Je donne d'abord un description sommaire du monde dans lequel se passe le scénario. Ensuite est présentée l'Histoire du monde et de ses principaux acteurs, ainsi que l'Histoire récente. Ensuite vient l'Histoire proprement dite du scénario et l'action.


Les backgrounds des PJ sont à la fin.

Inspiration:


Mon inspiration est venue de la lecture de la Grande Encyclopédie des Lutins et de la Grande Encyclopédie des Fées, par Pierre Dubois et illustrées par Roland et Claudine Sabatier (Edition Hoëbëkë); qu'ils soient remerciés pour leur sagesse. Les dessins donnent des idées parfois, essayez voir…


Merci aussi à Yannick TANGUY, éminent homonyme et cousin germain au second degré par une demi-sœur de ma grand-mère ; puissent les esprits frappeurs le réveiller chaque nuit pour que ses rêves ne tombent pas dans l'oubli…

Et méfiez-vous. 

Les Terres du Rêve ne sont pas toujours ce qu'elles doivent être.

Cher joueur, si tu comptes jouer ce scénario, 

NE VAS PAS PLUS LOIN!

Le Monde :

Des Dieux qui dorment !

Les Dieux (ou un seul si vous y tenez) ont créé un Monde.

Il y a le sable, le soleil, la mer, des animaux, des hommes, mais aussi des lutins et des fées… 

Ah, tout d’un coup ce n’est plus pareil !

Tout cette petite création ne marchait pas trop mal quand les Dieux flémards au possible laissèrent la planète telle qu’elle était pour quelques éons, et s’en allèrent faire la sieste. Beaucoup de temps a passé et le sable coulant du sablier divin fit s’effondrer la cuisinière du Valhalla… « Ah la la, on a dormi beaucoup trop longtemps s’exclamèrent-ils en cœur ! ». Et ils virent le Monde et ils s’évanouirent. Car le Monde, c'est à dire nous, avait prospéré. Il y avait maintenant vraiment beaucoup de peuple sur la Terre. En plus tous étaient nus, forniquaient à tout bout de champ et se nourrissaient des cadavres d’animaux morts et de végétaux décomposés. Ça n’était pas beau à voir. Et, en plus ça durait depuis un bout de temps…

Ils se réveillent parfois…

Le réveil fut brutal ; les Dieux décidèrent de tout remettre en place. Ainsi fut fait. Cependant, ils étaient rusés, car ils savaient que les choses recommenceraient comme elles avaient été, s’ils ne faisaient rien. 

Aussi fut prise la résolution de ne jamais laisser se reproduire ce genre de situation ; ils surveillèrent donc la Terre pendant, oh, euh… longtemps et s’aperçurent que ça avait l’air de marcher comme ça. Le sommeil les gagnait lorsqu’ils se dirent que si leur Création se prenait en main et se mettait à s’occuper d’elle-même, alors là, c’était la sieste éternelle assurée.

La meilleure idée de toute l’Histoire de la création…

La décision dut vite prise et on décida d’une répartition, dite équitable, des occupations (Rassurez-vous, là encore les Dieux ont merdouillé). Les Dieux organisèrent une assemblée générale (le Congrès des Peuples) de tous les êtres vivants de la surface de la Terre (même les Trolls qui sont franchement asociaux et un peu effrayants il faut le dire), et l’on décida de qui ferait quoi. 

Il fallait déterminer quels seraient les prérogatives de chacun des peuples affectés à la maintenance de la Terre. Les tractations durèrent quelques jours, et au bout du compte un ordre fut proposé, et il a encore cours aujourd’hui (virtuellement bien sûr) à quelques exceptions près.

La liste publiée, les Koboldes, un Petit Peuple, se trouva être mécontent. Ils eurent des réactions assez fortes, estimant que leur nature et leur dignité étaient bafoués. Ils avaient en effet la place de responsables de la décomposition de végétaux. Leurs revendications furent assez fermes, ils voulaient en gros la place des lutins (qui devaient s’occuper de tenir l’Histoire) . On en fit des aides des humains par une proposition du porte-parole des lutins, ce qui ne le contentaient pas du tout (cette proposition fut plus ou moins sournoise, évoquée au détour d’un couloir du congrès), mais fut acceptée parce que les pressions se révélèrent assez fortes et aussi parce que cette décision fut prise tard dans la nuit (comme aujourd’hui à l’Assemblée Nationale) et que les Koboldes étaient en train de bouder...

Certains peuples, plus débiles ou plus débauchés que d’autres furent écartés de la sélection et certains mêmes refusèrent les postes qu’on leur proposait, ce qui ne compliquait pas la tâche des assesseurs.

La liste finale fut celle-ci :

· Les hommes avaient en charge la Terre et sa sauvegarde (en gros les gendarmes du monde) ;

· Les lutins (ceux du scénario) le temps et l’Histoire (synonyme de stabilité, car les Dieux dorment) ;

· Les ondins, la mer ;

· Les Djinns, les airs ;

· Les nains, les cavernes et la pierre, le feu et les forges ;

· Les fées, les plantes ;

· Les pixies (un peu modifiés par rapport aux vrais), les animaux ;

· Les Koboldes, préposés au feu de bois et aux cuisines des humains (à peu de choses près).

Tout alla pour le mieux pendant quelques milliers d’années (sinon des millions), vous savez, l’attrait de la nouveauté, les bonnes résolutions du nouvel an… Les relations entre les peuples étaient on ne peut mieux organisées (ceci dit les Koboldes en avaient gros sur la patate).

La grande Trahison (le début du bordel)

Tout alla bien jusqu’à la trahison des Humains (la Grande Trahison), qui voyaient que les autres peuples gardiens avaient des pouvoirs anthologiques et pas eux. Il ne comprenaient pas les différences dans les attributions des tâches. Ils avaient oublié qu’eux étaient les gardiens de la Terre entière, et qu’ils avaient la carrure la plus puissante, la civilisation la plus forte, et la population la plus nombreuse, et surtout qu’ils etaient des hommes (vous savez, Prométhée, Epiméthée, le potentiel et tout…). La magie, celle des Ondins, des Djinns et des lutins, ils la voulaient pour eux. Ils la demandèrent d’abord poliment, puis, aigris par les réponses catégoriques, ils se sont mis en colère et ont tout décalqué. Ils ont tué tous les ondins, à part quelques uns qui survivent dans des îles inaccessibles du fait de tempêtes, tous les pixies (sauf une centaine dans les forêts de Bretagne), toutes les fées (à part une cinquantaine dans les cromlech et allées couvertes d’Irlande et les forêts d’Inde et du Vietnam). Ils n’ont pas trouvé les lutins, qui avaient senti le coup venir, ni les nains qui sont des gens irascibles, beaucoup plus que les hommes (ils deviennent « Trample »), et qui vivent dans des cavernes, donc à l’écart.

La situation devint rapidement atrocement claire. Les humains ont foutu leur merde, de façon irrémédiable, à moins que les Dieux ne se réveillent. Il ne reste en gros plus qu’eux sur la Terre (tiens donc, ne serait-ce pas le cas aujourd’hui ?). Les nains se terrent dans leurs cavernes et n’en sortent plus et les lutins continuent leur boulot cachés mais saufs. 

De l’aigritude des Koboldes et des tablettes d’émeraude :

Les hommes ne les ont pas attaqués tout de suite, ils étaient à leur disposition. La manière de procéder a été simple : d’abord les hommes se sont assuré le concours des Koboldes, en leur faisant miroiter de la puissance, une charge enfin à leur mesure et aussi pas mal d’or et de pierres. Ensuite, ils sont partis en guerre, ensemble ; et quand les Peuples restants furent assez faibles pour être vaincus par les humains seuls, ils ont trahi les Koboldes (ça c’est LA Trahison pour les Kob’...), et ont fini tous seuls le boulot. Ils vivent depuis cachés, décimés par les humains ; mais ils ont maintenant une population suffisante pour pouvoir s’amuser un peu.

Ils ont gardé une haine tenace contre les humains, et un ressentiment est né parmi les survivants, obligés de vivre cachés des hommes, contre les lutins qu’ils accusaient de les avoir manipulés pour avoir leur propre place.

Du côté des lutins, des esprits indépendants ont réfléchi à la question et ont été convaincus par les Kob’ que leur cause était juste et que les anciens lutins avaient été volontairement condescendant au congrès des peuples et les avaient forcé à avoir une place de merde.

Ils ont essayé de décider les Anciens parmi les lutins à réveiller les Dieux pour leur expliquer la merde provoquée par les humains. La réaction des anciens fut plutôt brutale ; ils accusèrent les lutins convertis d’être des blasphémateurs et des renégats, la conséquence immédiate fut leur bannissement.

Ils s’en allèrent vivre parmi les Koboldes, et commencèrent à les gagner à leurs idées. Ce phénomène fut lent parce qu’ils furent mal acceptés au début, n’étant pas eux-mêmes des Koboldes.

En réponse à cette propagande, les anciens Lutins convaiquirent les anciens Koboldes de s’allier avec eux pour faire oublier par la magie ce fâcheux événement à la population Kob’ (on ne trouva pas que pour les lutins c’en était vraiment la peine). Comme quoi la magie marche de temps à autre...

Ils ne surent pas que les renégats avaient mis leurs connaissances et convictions par écrit : des tablettes d’émeraude furent gravées, reprenant exactement ce qui fut leur expérience des anciens, rapportant que les lutins étaient des sauvages inutiles et qu’ils détenaient les Livres de l’Histoire, base de toute la création depuis des millénaires. Les tablettes d'émeraude ne servent à rien dans la suite, sauf si vous êtes à court d'histoire; elles sont là pour les besoins du scénariste.

Les Lutins :


Ce sont des petits êtres humanoïdes de quarante centimètres de haut. Ils portent des habits colorés, souvent du vert, du pourpre et du bleu. Ils portent en général un petit chapeau pointu sur la tête, sa couleur variant d’un individu à un autre.  La cuisine faite correspond à de la cuisine traditionnelle anglaise ou bourguignonne (viandes bouillie, pot-au-feu, légumes verts…). Les habitations sont de type moyenâgeux et sont plutôt sombres.


Pour se protéger, et cela depuis quelques centaines (voire milliers) d’années, les lutins obéissent à un code, écrit et très résistant aux agressions du temps.


Les règles de bonne conduite :

1. Ne jamais rencontrer les Hommes, ni ne chercher à leur parler ;

2. Ne pas se faire remarquer d’une population extérieure humaineet se méfier des autres peuples ;

3. Respecter les décisions des sages, car ils ont le savoir, et ont lu les Livres ;

4. Ne jamais essayer de toucher un Livre sans la présence d’un Scribe.

Les lutins et l’Histoire :

Les lutins responsables de l’Histoire mirent en place leur système de communications, collectant les informations dans chaque lieu, dans chaque région, par des amis dans les autres peuples ou par leur propres individus. Les oiseaux étaient chargés de transmettre les messages (parfois lourds) jusqu’au « quartier général » de l’Histoire, situé dans quelque chose qui ressemble à l’Angleterre d’aujourd’hui, un château maintenant oublié dans les ronces et les broussailles. Les rapports qui transitaient par voie aérienne n’étaient pas des descriptions détaillées de ce qui se passait dans chaque maison, à chaque instant ; ce travail de collectage de l’Histoire concernait plutôt les civilisations, les habitudes les costumes, la cuisine, la politique, les langues, tout ce qui fait qu’un peuple existe en tant que tel, et pas le train-train quotidien, qui lui existe en lui-même, pas besoin de l’écrire. 

Il faut préciser que l’Histoire qui s’écrivait sur les grimoires des lutins était dite, fixée et prenait réalité sur le papier ; on ne saurait pas dire si l’Histoire existait sans les Livres ou si elle était simplement solidifiée par la présence des Livres (en fait je peux vous le dire, vous qui êtes MJ, les Livres sont primordiaux pour la survie du Monde, c’est une sorte de sauvegarde de l’« humanité » qui lui donne matérialité. Si ils venaient à disparaître, le monde les suivrait et finirait par se dématérialiser, causant la colère des Dieux qui auraient perdu encore une bonne occasion de dormir).

Les lutins étaient organisés, pas de problème là-dessus. Il y avait une « copie de sauvegarde » de chaque livre qui était écrit, mais elle était réalisée avec trois jours de retard (c'est à dire que si les Livres venaient à disparaître, on aurait juste à recopier les chroniques des trois jours précédents). 

Le papier et l’encre de l’ouvrage sont spéciaux (vous n’imaginez pas qu’on écrive l’Histoire sur un cahier Clairefontaine), ils sont fabriqués à partir d’un arbre, le mallorne (merci Tolkien), qui fournit les deux : l’encre et le fixatif (fixe l’encre au papier) par les fruits, et le papier par la fibre. L’encre subit une sorte d’incantation (Attation ! secret des Scribes) qui lui donne la consistance désirée. Elle luit un instant lorsqu’elle est appliquée, puis prend une couleur rouge-violet sombre assez jolie (couleur baie de sangorne disent les lutins).

Les scribes sont au nombre de trois en activité et sont remplacés dès leur décès par leurs apprentis ; la position sociale d’un scribe est celle d’un prêtre dans le moyen-âge français (vénérés et craints un peu).

Le scénario :

1. Mais que s’est-il passé ?

a. Les Koboldes

Les Koboldes sont un petit peuple comme les Lutins dont la principale caractéristique a été pendant l’Histoire de faire les casseroles des humains (sur proposition des Lutins de l’époque) ou presque. Au niveau physique, ils dont environ 50 cm de haut, sont maigres et ont une peau plutôt sombre. Ils portent des vêtements sobres, et quand ils partent en guerre sont torse nu. Ils savent aussi porter des vêtements d’apparat, gris et or. La spiritualité est très importante chez les Koboldes, ils ont beaucoup de croyances, en beaucoup de choses surnaturelles. Ils ne les maîtrisent pas, contrairement aux Lutins (voir la dame blanche, plus loin).

Un vieux Kobolde a trouvé les tablettes d’émeraude et les a déchiffrées. Il a convaincu la population Kobolde que les dires de la tablette sont justes, grâce à sa position de « gourou » du peuple. Il connaît toutes les légendes de ses gens et donc aussi celle de la Dame Blanche : 

« Une déesse blanche viendra les sauver, elle sera droite et étrange, mais il faudra suivre ses pas, traces brillantes dans l’air car elle flottera au dessus du sol, et ses mains seront si blanches qu’elles seront source de lumière et sa voie sera l’expression du destin… ».

Depuis cette découverte, il a échafaudé son plan, et a persuadé le peuple Kobolde de se déplacer vers les cavernes près de la rivière (résidence d’une colonie de nains). Ils ont délogé les nains, et les ont massacrés (à la ruse et à la magie, parce que les nains sont quand même des combattants de qualité), sauf un (Dimitri, qui s’est réfugié chez Georges). Ils ont pris possession des lieux, et n’ont pris aucun risque : les messagers qu’envoient les lutins pour savoir quoi écrire dans leurs Livres ont été purement et simplement descendus (ce sont des oiseaux en général), toutes les fées et les animaux doués d’une certaine intelligence ont été savamment soit écartés du lieux soit exécutés. Les arbres par contre ont vu un oiseau tomber, frappé par une flèche d’origine inconnue, pas loin de la rivière, dans le Nord du village.

Le nain rescapé est parti s’abriter chez Georges, le Troll de la cascade. Il a peur de se faire descendre, est traumatisé par ce qu’il a vu. Les Koboldes sont arrivés par surprise, ont bouché les colonnes d’aération des cheminées (c’est chiant pour des forgerons forcenés que sont les Nains). En les enfumant, en leur coupant toutes leurs sorties de secours, ils les ont eut à l’usure et les ont massacrés. Une dernière sortie fut tentée pour sortir, mais elle fut un échec. Tous les membres de l’expédition se firent trucider en sortant, sauf Dimitri qui y échappa en faisant le mort. Les Koboldes ont alors débouché les cheminées et ont brûlé les corps. L’odeur caractéristique de la chair brûlée a frappé l’esprit de Dimitri.

Ce gourou a déjà vu Merise et Aspé ensemble, mais a surtout remarqué Merise, et a vu qu’elle venait parfois seule cueillir des framboises ou des fleurs de Mallorne dans une clairière de la forêt.

Il a alors conçu le plan, qui consiste à la kidnapper, la droguer, et ainsi la faire faire ce qu’il veut. Un peu de magie, un peu de farine et le tour est joué, c’est la « Dame en Blanc ». Le village est avec lui. Il a des guetteurs dans la forêt, super discrets, qui lui rapportent tout ce qui peut se passer.

Ainsi fut fait ! La petite fut enlevée par fourberie (on l’attira avec un gâteau à la framboise, irrésistible parfum), droguée, soulevée, transportée, manipulée (on lui fait dire tout plein de choses…). Cette déesse va lui permettre de réaliser son plan : brûler les livres et enfin rétablir la vérité. 

b. Les hommes :

Les hommes sont en ce moment installés en deux endroits et commencent à faire parler d’eux.

Les Jeansac se sont installés pas loin du château mais n’ont pas encore commencé à y aller. Il faut préciser que pour les humains en général ont peur de la forêt car elle est hantée (vous-y croyez, vous ?), et donc qu’ils ne sont jamais allés aux abords de l’édifice.

Le grand père Jeansac connaît la langue des Lutins, et surtout a le don de les voir… Il ne s’en est pas privé. Il a commencé à rencontrer les petits Aspé et Merise. Il ne connaît rien à l’Histoire, ni à la Trahison, mais par contre peut déceler en Epine son talent caché.

De l’autre côté de la forêt, par rapport à la ferme, il y a un barrage en construction sur la rivière ; pas pour permettre la culture avec un peu d’irrigation, non, y’a assez de flotte dans le pays, c’est pour permettre au roi du coin de se baigner (Exemple de continuation du scénario si les joueurs aiment…). Il y a pas mal d’ouvriers qui travaillent sur le projet, et des baraquements ont été construits pour loger tout le monde ; ils ont des problèmes de rats, et l’installation sera prête dans un ou deux mois (Il faut d’abord construire le barrage, puis construire les installations de baignade…)

2. Mais où sommes-nous ?

Le cadre du scénario est l’Angleterre mythique, l’Irlande des Celtes et des bêtes bizarres qui rôdent dans les champs, ou la Cornouailles britannique avec ses champs très verts, ses forêts profondes et son air de mystère indélébile. Les personnages jouent des Lutins, réfugiés dans un château du cru et y ont installé leur village (dont la localisation a été oubliée par les Hommes) depuis quelques centaines d’années. 

Nous sommes environ en l’an 1300.

La topologie du terrain est assez simple. Au Sud, le château, avec son village. Plus au Nord, le falaise, trouée en son centre par la trouée du Troll (il s’appelle William), et qui se finit à l’Ouest en pente douce dans la forêt. Encore au Nord, la rivière qui coule d’Est (le barrage) en Ouest (vers la Cascade,où habite le troll Georges, cf. plus loin). A l’ouest, la ferme des Jeansac, simple, avec trois bâtiments (corps de ferme, grange et maison du vieux). Au Nord encore, les cavernes des Nains, envahies depuis peu par les Koboldes. A l’Est un barrage en construction sur la rivière, avec des quartiers d’habitation pour des Hommes). Entre la ferme et la rivière, la clairière où l’enlèvement a lieu, où il y a des plants de framboise.

Le Village est constitué de plusieurs petites (!) maisons. Une grande salle est utilisée pour les conseils des sages, auxquels tous peuvent assister. Le pigeonnier est situé dans le donjon et il faut monter pour pouvoir voir la piste d’envol, et rencontrer Barnabé, le maître pigeonnier (caractère simple et calme, qui connaît bien son monde, et appelle les pigeons par leurs prénoms). Une grange abrite des mulots de combat – on ne combat jamais que les souris ou les sauterelles quand elles viennent envahir la forêt, mais on ne sait jamais… La grange de mulots est tenue par un lutin vieux et joyeux.


3. Mais que se passe-t-il ?


Voici la situation au début du scénario :

· Le plan machiavélique du chef / Gourou Kobolde est en marche. Pour le mettre en œuvre, il a convaincu les chefs de la cité nouvelle Kobolde de porter un message de sa part aux chefs lutins (ils ont gobé tout ça grâce à la présence de Merise droguée), et de leur faire un peu peur… (pas méchant : ils vont gueuler un peu, arriver sur des rats de combat…). Le but étant à terme d’arriver soit à se faire les Livres, soit à raser le village et détruire tout pour être sûr de maîtriser l’Histoire…

· Les PJ attendent avec impatience pour la plupart la réunion des sages qui doit se tenir le soir même dans la salle polyvalente du village. La petite Merise Jolibas (53 ans, une adolescente) est partie se promener dans la forêt environnante pour cueillir des framboises le matin dès potron-minet et n’est toujours pas reparue.

· Les hommes du barrage vont aller se balader dans la forêt pour voir si, comme une rumeur l’a prétendu, la rivière regorge de diamants. Ils ont capturé une chouette dans les baraquements la nuit d’avant, une grasse et dodue.

Les Personnages des joueurs :

· Pépin et Sangre : Ce sont deux éclaireurs du village. Ils sont habitués à la forêt, ils la connaissent comme leur poche, et en plus ont des pouvoirs en rapport avec elle. Sangre sait parler aux arbres, et Pépin a été élevé par des fées. Ils savent comment faire pour exercer leur talent ou contacter leurs amis.
Pour Pépin, lorsqu’il appelle les fées, il faut décrire avec attention l’effet des actes des fées (cad picotements, étincelles dans l’air, lumières brillantes, atmosphère bizarre). Pour Sangre, décrire le repos intérieur qui l’envahit lorsqu’il est en contact avec un arbre (c’est grand et en plus c’est beau et puissant). Elles peuvent le transformer ainsi que ses congénères. Elles peuvent lui donner des renseignements (village Kobolde, Dimitri, hommes et barrage, mais s’ils s’en servent trop souvent, pensez à ne pas détruire le scénario en donnant toutes les informations d’un seul coup !).
Ils assistent au conseil des sages en tant que défenseurs du village et observateurs de la forêt.

· Epine Jolibas : Frère de Merise. Il adore sa sœur et est plutôt fragile psychologiquement. Il est dans le genre loser, voyez-vous. Il n’a pas de don, paraît-il. Les Lutins sont des êtres qui sont merveilleux et donc ont des dons. Lui a le don de s’attirer toutes les emmerdes du monde. D’ailleurs, chaque chose que les autres joueurs pourront dire sur lui pour blaguer, pour se foutre de sa gueule, même hors jeu arrivera. (Mais bon, n’en abusez pas.) Il est marqué par le destin, c’est ce qui est dit.

· Aspé Tendreracine : le fils du chef du village. Il connaît les humains, les a déjà rencontrés, et est l’actuel amant de Merise. Il veut commencer à faire admettre aux sages que les Lutins doivent rencontrer les hommes. Il veut le dire au conseil des sages.

· Sioron : apprenti-scribe. Il a acquis suffisamment de savoir pour devenir scribe, et devrait être intronisé à la fin du conseil. Il connaît la Trahison, l’Histoire, et les règles qui régissent la communauté.

Le déroulement du scénario :

Ici commence le Jeu…

1. Le conseil des sages :

Le conseil des sages doit se réunir. Il se réunit périodiquement de toute façon, mais en cette période, les choses sont allées suffisamment mal pour qu’il se réunisse spécialement ce soir là.

Il doit traiter des choses suivantes : 

· Discussion sur l’état de la forêt (Présence des hommes, barrage, pigeons messagers tués, mauvaise ambiance des temps actuels…) 

· Passage au noviciat de Sioron,

Le conseil commence. Un lutin interrompt le chef Scribe qui dirige le conseil pour lancer le débat sur les Hommes… puis sur la forêt.

J’ai pensé à cette scène en revoyant Willow, et elle doit correspondre à l’esprit de la réunion du village avec le grand Aldwin. (« Les ossements ont parlé … ») Elle doit se terminer par le vrai début du scénario : les PJ partent enquêter ; ils pourront commencer par le pigeonnier, puis passeront sans doute par la grange aux mulots. Normalement, les éclaireurs mèneront (un peu) la danse.

2. La gorge du Troll :

La piste pour aller à la clairière est plus rapide s’ils passent par la gorge du Troll. Il y a dans cette gorge, une grotte de 4 mètres de haut et parfois plus par endroits.

Elle contient un Troll (!). Il s’appelle William. Il est débile (pas au sens intelligence, mais au niveau comportement) et dort toute la journée. Il peut être réveillé par le tambour de Georges (cf 5. La cascade). Il aidera les personnages si Georges les recommande. 

Le problème avec William est qu'il garde un passage, et qu'il est flemmard, le jour il dort, contrairement a son frère (George). Son sommeil l'a empêché de se rendre compte du passage des Kob pendant la journée (capture de Merise, patrouilles, ultimatum). Il est aussi gentil que Georges, mais si on lui apprend que des Kob' sont passés par l'endroit qu'il garde, il se mettra en colère (c'est pas beau a voir une colère de Troll). 

· Si pendant la journée les Lutins passent par là, ils entendront des ronflements atroces et la pierre trembler autour d'eux. On leur avait bien dit que la gorge du Troll etait dangereuse... Il peuvent avoir envie de le réveiller, mauvais Karma dirons-nous. La colère d'un Troll est, encore une fois, terrible... Et en plus, les Kob' ont pu poser des pièges pour protéger leur retraite, comme ils savaient qu'ils seraient pourchassés. Le piège fera uniquement beaucoup de bruit ! (Et donc réveillera le Troll...)

· S'ils passent pendant la nuit, la chose est plus difficile. S'ils ont vu Georges, celui-ci a prévenu son frère, et lui aura dit de les laisser passer, et éventuellement de les aider si ceux-ci le demandent. Sinon, ils seront obliges de faire copain copain dans la nuit, ce qui n'est pas facile. Ou alors ils peuvent essayer de passer finement. Là ça peut être intéressant :: chercher une solution pour passer, faire une diversion, essayer de passer silencieusement, passer par les côtés (escalade), etc. Dans ce cas, le Troll doit bouger un peu : Il partira un moment dans sa caverne pour vaquer à quelques occupations (mais gardera un œil sur la gorge), s'intéressera à ses ongles, regardera les étoiles, se curera les nez,... en gros se fera chier... (mais si on peut l'amuser...). Et s’amusera un peu.

3. La ferme :

La piste de Merise passe par là. Un embranchement secret est situé sur la piste dans la forêt, sous un buisson de ronces. Ils est difficile à trouver mais si les éclaireurs y pensent, ils peuvent trouver. Et Merise n’est pas sensée rencontrer des humains, et donc le simple fait de laisser une trace dans cette direction est louche et grave. Mais les éclaireurs trouveront facilement la suite de la piste : elle est montée dans un arbre et a marché dans les branches pendant quelques dizaines de mètres puis est redescendue. Elle a laissé des traces sur l’arbre où elle est montée. Le subterfuge est utilisé par elle et Aspé depuis quelques mois, et les branches commencent à être usées… Louche pour aller cueillir des framboises ! (Dilemme pour Aspé ; normalement, il ne devrait pas se débusquer…).

Le fermier ne connaît pas leur existence (mais se doute de quelque chose), le grand père de la maison les a déjà rencontrés et leur a parlé. Il connaît leur langue, car il est initié, par les tablettes d’émeraude des anciens humains, vous savez, avant la Trahison... En plus de ça, c’est un chanceux, un rêveur, un illuminé qui a le don de voir les petites gens. Il sait comment les joindre maintenant qu’il a discuté avec eux (de cakeries d’ailleurs, de littérature, de couture, de savoirs, de la mythologie des humains et des lutins et autres faëries et des Livres ! ! ! Et il sait aussi où ils habitent, car il les a suivis, en cachette (pas facile, mais ça a marché).

Il ne connaît rien en ce qui concerne les Koboldes, ni les Dieux et est quasiment totalement étranger à l’Histoire.

Il peut déceler par contre le côté « Destin » d’Epine Jolibas. Il lui trouvera un air bizarre, lui disant, par exemple, qu’il n’est pas comme les autres. Il pourra le consoler. Là Epine se cognera à une latte de bois, puis à une botte de cuir noir, puis à un seau de charbon (vous pouvez aussi en inventer...) et là, oh ! Il n’arrive plus rien à Epine (de ce que les autres disent, histoire qu’ils comprennent qu’il s’est passé quelque chose), et ça, franchement, c’est bizarre. Le vieux connaît les noms de tout le monde. Il ne leur sera d’aucune utilité.

Merise et Aspé savent comment le contacter. Attention quand même au fils du fermier car lui n’est pas initié… Et en plus il les a déjà vus ; s’il les voit, il essaiera de les coincer, et alors se manifestera, en criant qu’il les tient enfin (bon, enfin quelque chose qui dit qu’il les a déjà vus avec son grand’père
) et les PJ pourront partir (à votre discrétion, bien entendu).

4. La clairière :

Dès que les PJ seront entrés dans la forêt, ils sentiront une présence désagréable, surtout aux abords de la clairière puis tant qu’ils seront aussi proches des cavernes.

Le chemin vers la clairière où on trouve des framboises est facile à suivre même en pleine nuit. Ses traces se découpent fortement sur la terre meuble, les brindilles cassées indiquent qu’elle est restée là pas mal de temps (en gros 3 heures). Une seule certitude en ce qui concerne les traces, c’est qu’il y en a beaucoup (pas forcément différentes, mais nombreuses) ; la clairière est « labourée ». On trouve cependant en cherchant un peu des traces qui quittent la clairière dans la direction opposée à celle du village. Si les joueurs sont attentifs, ils pourront humer dans l’air comme une odeur de clafoutis aux myrtilles, parfaitement irrésistible… Les arbres ont vu et entendu pas mal de choses mais sont un peu secoués parce que les Koboldes sont devenus vraiment malfaisants, et ils gueuleront à l’oreille de Sangre.

La piste passe dans les sous-bois, bien éclairés, puis s’engage dans la forêt proprement dite, et là devient invisible.

Les lutins préféreront sans doute dormir dans les arbres plutôt que de rentrer, lesquels leur conviennent parfaitement d’ailleurs. Un point à remarquer : pas d’animaux sur la piste, pas de vie. Seulement des deux côtés des traces bizarres mais rares, et puis une odeur bizarre.

Le lendemain, ils arrivent à une cabane dans la forêt, légèrement plus grande que les leurs. Elle est carrément emplie de tarte aux myrtilles, c’est de là qu’émane l’odeur, parce qu’il y en a sur tous les murs et même au plafond. Ils peuvent goûter la garniture qui est répandue partout sur les murs, ils sentiront un peu de poison (drogue), enfin, les éclaireurs seulement, parce que les autres tomberont malades (le poison n’est plus très actif, mais il leur donnera des nausées et les incommodera pendant quelques heures). 

Visiblement on s’est battu ici. Le scribe pourra remarquer qu’il reconnaît le style de la maison et des ustensiles qui s’y trouvent. Kobolde ! Oui, c’est sûr, c’est Kobolde ! (Ca vient de sa connaissance des Livres, et puis, puisqu’il  est apprenti scribe, il a eu comme tâche pour l’instant de recopier les anciens Livres et de s’exercer sur des morceaux choisis…).

La piste est encore facile à suivre quoiqu’elle ait changé (en effet plus de traces larges et profondes comme hier, mais plusieurs pistes proches et parallèles qui empruntent des voies assez larges, comme si l’on avait porté un paquet sur un brancard). La piste finit dans un ruisseau. Le stratagème facile, on marche quelques mètres dans la flotte et puis voilà, fouf !, plus de traces. Ils peuvent chercher… Parce qu’ils ont remonté toute la rivière avant de sortir en fait.

5. La Cascade :

Logiquement ils devraient chercher un peu puis trouver deux pistes. Une première piste part vers l’Est. Il s’agit de traces d’humains ; ils sont venus faire un tour à la cascade voir s’il y avait des pierres dans l’eau comme on leur avait dit. La deuxième piste part vers l’Ouest puis redescend vers la cascade (habitat du Troll George). C’est une fausse piste (le coup classique, on marche dans l’eau 100 mètres et puis on sort), mais ils trouveront s’ils vont au bout, le seul nain rescapé de l’attaque des cavernes, Dimitri. Georges est sympa, mais carrément bourru. Ils parlent de bouffe, de pierres, et de musique symphonique – si vous le voulez bien...).

De plus, la caverne est de dimensions importantes ; une petite pièce sert d’entrée puis une plus large sert de salle de séjour. C’est dans cette salle-ci que le Troll est en train de parler avec Dimitri. Ils n’entendront pas les Lutins au début. Ils ne seront pas méchant. Les trolls sont débonnaires et pas vraiment méchants si on ne les embête pas.

George a un grand tambour en peau de cerf (voire en pierre, ça dépendra du degré de délire des joueurs – il en a tué plusieurs, parce que le tambour est vraiment grand). Il préviendra William avec, pendant la journée.

George dort la nuit tandis que William, son frère, dort le jour.

6. Les autres pistes :

La piste des Humains est en deux parties : elle résulte en effet de la superposition de deux séries de traces. Une qui vient de l’Est (du barrage et du campement humain) et qui va à la cascade, et une qui va à l’Est en venant de ladite cascade. Ces humains-là cherchent des diamants; ils croient à leur existence car on leur en a montré (ils se sont fait rouler). Il vont donc chercher jusqu'à la cascade pour voir si la rumeur est fondée. Leur piste est facile à suivre et ils parleront en route (les PJ pourront entendre s’ils les suivent) de la chouette qu'ils ont prise la veille au soir dans une de leur cabanes : 

« - 
Elle etait bien dodue celle-là ! Et puis elle avait de belles couleurs. 

· Ouais mais elle était bizarre, parce que des couleurs pareilles sur un si petit corps, c’est pas logique. Qui sait, il l’auront peut-être crucifiée…juste pour le plaisir.

· J’espère pas, ça fait longtemps que j’en avais pas mangé…

· Oh, ben ça fait rien, je suis sûr qu’on peut en trouver d’autres dans le coin. Il faudra qu’on revienne ; c’est chouette ici. Ouais, on reviendra. »

Cette conversation en particulier risque d’attirer les PJ vers le barrage des hommes, et ça devrait leur prendre pas mal de temps. Si celui-ci manque, faites les commencer leur filature des hommes et faites par exemple s’envoler un oiseau ou autre chose, et faites leur comprendre que leur « machin » est une chouette…(« Oh ben en voilà encore une autre… Elle est même plus belle que celle qu’ils ont attrapé dans la baraque… »)

Cet intermède grotesque a laissé aux Koboldes le loisir de faire n’importe quoi. Et surtout celui d’aller laisser au village un ultimatum. Sous deux formes : par voie orale, les membres de la délégation impressionneront les villageois par leur brutalité et déclareront que si les Lutins ne remettent pas les Livres aux Koboldes, dans deux jours devant le Grand Chêne, ils envahiront le village et le raseront, à l’aide de leur grande déesse. Une lettre sera laissée par le chef de la délégation (elle a été écrite par le Grand Gourou des Kob’) ; elle adresse le même ultimatum au chef du conseil des Sages, mais précise en sus que les Koboldes détiennent Merise  Jolibas et qu’ils la tueront sauvagement s’ils ne leur livrent pas les Livres comme convenu dans l’autre ultimatum.

7. Le retour au village

L’arrivée des personnages peut intervenir dans deux situations : soit les sages, et le villages tout entier avec eux, sont encore en train de discuter et alors ça tombe pile, « nouveau conseil des Sages », ou alors ils arrivent presque trop tard, et tous les Lutins résignés ont pris les armes et s’apprêtent à aller se défendre en attaquant d’abord.

Le nouveau conseil des Sages est introduit par le père Jolibas, au bord de la crise de nerfs, qui pète les plombs à la fin du conseil et s’écroule. Les Sages sont résolus à ne pas lâcher un seul ouvrage.

8. Le Villages de Koboldes :

Description :

Il est à présent placé dans les cavernes précédemment occupées par les nains : les cavernes sont un complexe de souterrains groupés autour d’une gigantesque salle. De cette salle ronde partent des couloirs vers les différentes partie de l’ « édifice ».

Des différentes entrées, il ne reste que l’entrée principale. Les autres ont été bouchées par les Koboldes dans l’attaque. Les cheminées ont été débouchées et sont en service. Un couloir part de la salle ronde et débouche au bout de quelques dizaines de mètres sur un escalier qui descend, taillé à même la roche, aux yeux de tous les occupants de l’esplanade située devant l’entrée.

D’autres couloirs s’enfoncent dans la montagne (enfin, la falaise…) et donnent, au terme d’un corridor éclairé par des torches à présent éteintes, accès à l’ancienne salle du trône (un peu d’imagination, que diable – pensez à Gimli et autres Thorïn Ecu-de-Chêne…). Un autre couloir enfin (inventez-en d’autres ; là ça peut devenir marrant) débouche sur une série de chambres confortables. Là est installée Merise et les chefs Koboldes, dont le Grand Gourou.

Les soldats sont installés dans la grande salle. Ils vivent comme ça depuis 10 jours et commencent à puer sérieusement. Ils sont près a partir (ultimatum), sont en armes, et sont environ 200 (à 200, ils éradiquent le village).

Les Koboldes ont commencé à couper du bois, beaucoup de bois en défrichant l’esplanade devant les cavernes. Ils s’en servent pour alimenter les forges donc réaliser des armes, en métal, pas les trucs en bois et en pierre qu’ils avaient avant.

L’arrivée :

Les PJ peuvent arriver pendant que l’armée Kob’ se met en branle (auquel cas elle s’en retourne chez elle), ou lorsque les préparatifs pour l’expédition quasiment finie. Ils peuvent observer sans se faire repérer à partir des futaies qui jalonnent le terrain. Au moment où ils interviendront, les Koboldes se réfugieront dans la grotte avec, peut-être quelques pertes.

La manière forte ne passera pas. Georges ou William (en alternance, puisqu’ils ne peuvent pas être tous les deux éveillés en même temps) ne pourront pas récupérer Merise comme ça. Les Koboldes sont suffisamment à l'abri, et ont de quoi se nourrir ; de plus si un siège s’installe, il faut leur faire comprendre, et surtout à Epine que l’action héroïque doit prendre le pas sur le reste (C’est sa chance ! C’est ça, le Destin !). Il faut faire comprendre aux PJ qu'ils n'ont aucune idée de l'endroit ou elle peut être, ni comment ils vont pouvoir sortir vivants d'une expédition dans les cavernes.

Ils assisteront à une allocution du chef Kobolde (avant qu’ils ne se mettent à faire chier les Kob’ tout de suite), qui leur dira que l’attaque doit avoir lieu le lendemain (en gros il galvanise ses troupes), avec à leur tête leur déesse (la Dame en Blanc). Celle-ci apparaît au bord de l’entrée du couloir (en hauteur par rapport à l’esplanade), et semblera droguée ; c’est Merise ! S'ils sont attentifs, ils remarqueront que les Kob' sont hypnotises par elle.

Puis elle rentrera. Le Grand Gourou pourra apparaître pour faire chier les Lutins et les exhorter à partir ou les insulter, tout simplement, et rentrera se terrer dans sa caverne. 

Problème : rentrer là dedans !

Un des personnage sait contacter les fées. C'est un éclaireur, Pépin. Il peut s'isoler dans un coin de la foret, et appeler les fées ; elles apparaîtront dans un tourbillon bigarré et coloré. Elle répondront aux questions que lui posera Pépin, et lui seul, question d'héritage...

Elle peut les faire changer d’aspect, leur faire changer de voix, leur donner des armes factices (enchantement magique), les faire léviter s’ils sont à portée de vue. Si jamais ils y pensent, vous pourrez faire faire une connerie subtile à Epine (du genre, s’il se transforme, faites-lui se transformer mais pas exactement, pas entièrement...).

Problème : sortir !

Une fois Merise « sauvée », il faudra sortir de la caverne. Cela devrait être faisable si les PJ pensent au déguisement. La sortie pourrait être précipitée (pour plus de fun) et le Koboldes pourront voir qu’on leur enlève leur Dame en Blanc ; ils deviendront alors berserk (très violent et encore plus cons !). Alors, les Trolls pourront eux aussi s’amuser.


9. La Fin :

Il reste maintenant à conclure. Les Koboldes battus ne seront plus des combattants très intéressants si leur déesse et le grand Gourou sont capturés ou emmenés. Ils se rendront sans broncher.

Merise a pété les plombs… Les personnages le verront lorsqu’elle se rebellera contre ses « ravisseurs ». Elle leur dira que les Koboldes ont eu raison, et elle leur expliquera l’Histoire depuis le début puisque le Gourou la lui a racontée pendant les rares moments où elle était lucide (moments qui se sont rapidement multipliés puisqu’elle est entièrement consciente dans les dernières scènes), et changera d’avis au bout du compte, après une bonne explication qui va ravir les amateurs d’histoires compliquées.

Pour finir le scénario (ou pour sauver le MJ empêtré dans ses explication vaseuses), les hommes peuvent rappliquer en guest-star, parce qu’ils ont entendu les bruits de la bataille. C’est le début d’une vie de bataille contre les hommes. C’est aussi la fin de la tranquilité des Lutins dans leur forêt et peut-être aussi de la discrétion des petits peuples… Arrangez la fin à votre sauce.

The End

Sioron

Je vais encore parler de moi, et je n’aime pas vraiment ça. Mais, bon puisque c’est pour une bonne cause. 

Je suis un lutin. Comme quelques autres. Je ne suis pas spécialement sportif, ni très doué de mes mains, mais j’ai d’autres activités (je dessine bien, me dit souvent ma mère). Je suis Scribe... Enfin apprenti-scribe. Il va falloir que je vous parle des Livres. Ca va être long, vous savez. J’ai appris l’Histoire de notre Monde et là où je suis rendu, ben, ça devient foutrement compliqué et franchement ésotérique. Enfin, pour moi. Mais les autres lutins ne connaissent pas l’Histoire comme moi, et comme les autres scribes.

Je commence : les Livres nous ont été confiés par les Dieux pour que nous, les lutins, nous occupions de la réalité. La réalité doit être écrite, fixée pour qu’elle passe dans l’Histoire. Elle doit être matérielle. Nous n’avons jamais failli à cette tâche depuis des millénaires, et nous resterons fidèles à notre engagement de veiller sur les précieux volumes de l’Histoire.

Les Livres nous ont été confiés parce que les Dieux ne voulaient plus assumer ce rôle. Ainsi que tous les autres rôles généralement dévolus à un créateur de Monde
. Ils ont donné un autre rôle aux humains, mais ceux-ci ne sont pas restés dans le poste qui était le leur.

Les Hommes ont trahi, et nous ne devons plus les voir.

Ils sont fourbes et depuis la Trahison, ils ne méritent plus de connaître notre existence. Il serait sacrilège et contraire aux lois
 de leur révéler notre présence sur terre. Pour nous défendre plus efficacement, nous les lutins devrions peut-être nous allier à d’autres, peut-être d’autres petits peuples, ou alors des grandes gens, comme des Trolls… S’ils venaient à entrer en possession des Livres, Qui sait ce qui peut arriver ; les Dieux, j’en suis sûr, ne savent même pas ce qui pourrait se passer.

Notre existence doit rester secrète et inconnue aux yeux des humains ; d’autant plus que je suis un Scribe (certes novice, mais quand même).

Pour l’instant, je suis responsable des oiseaux pour les autres Scribes, bientôt je pourrai écrire sur les Livres… Si tout va bien, ce soir, au conseil des sages, je serai nommé aspirant. Alors, dans un an je serai Scribe officiel. Ce serai tellement bien…

Nous ne sommes pas les seuls à être restés parmi les peuples gardiens. Certains nains restent cachés dans les cavernes au delà de la rivière, près du château ; des ondins se sont réfugiés dans les profondeurs des mers depuis que les humains les ont chassés. Les Koboldes ont disparu il y longtemps (ce n’est peut-être pas à cause des hommes). Les autres ont presque tous disparu.

Des Trolls demeurent, près de la cascade, et dans la gorge du Troll, entre le château et la rivière, mais jamais personne au village ne les a rencontré. Il pourrait être intéressant de les décrire et d’inclure de meilleure façon que maintenant leur réalité dans l’Histoire. C’est vrai qu’ils habitent près de chez nous, mais, vous savez, on ne voit souvent pas ce qui se passe sous son propre nez…

Quelques personnages du village :

Merise :

Ah, Merise ! ! !

Je ne sais trop quoi dire…

Merise Jolibas est vraiment la plus jolie fille (je dis fille, mais, chez nous, on a la majorité à 35 ans…et on en vit environ 150) du village. Tous les jeunes lutins comme moi la voulaient…

Elle a été à moi, pendant un mois. Secrètement, parce qu’avant la majorité il est très malpoli d’aimer quelqu’un et de le lui faire savoir publiquement, c’est contre les convenances…

Un mois, c’est peu, mais j’étais plus jeune de 10 ans, et cela fait la différence (j’en ai maintenant 40). Nous avons vécu une aventure formidable ensemble, parlant de la nature, d’elle, de sa vie, de ses aventures, de mes folies… Elle avait un esprit indépendant, ouvert mais catégorique. Adroite mais ferme. Et, surtout, elle était têtue comme une bourrique. Un jour, j’avais commencé mon noviciat, elle m’a dit qu’elle me quittait, que je n’étais pas fait pour elle, qu’être novice serait un obstacle à ses volontés, et à ses plans de vie.

Elle a pris ses distances depuis, et je sais, car je l’ai espionnée, qu’elle a eu d’autres aventures. Ce n’est pas correct mais j’étais fou amoureux, je crois que je le suis toujours.

Elle est maintenant majeure et est fiancée avec le fils du chef du village : Aspé Tendreracine

Sangre et Pépin :

Ce sont deux éclaireurs du village. Ils ont été choisis eux pour leurs affinités avec la nature et leurs relations avec les plantes, les animaux, les fées… Sans eux, nous n’aurions pas pu garder le village sauf des humains qui viennent de temps en temps, mais de plus en plus souvent… Sangre a retrouvé un pigeon perdu du côté des cavernes des Nains.

Epine Jolibas :

Il est bizarre, le frère de Merise. Il n’est pas vraiment doué pour quoi que ce soit. Il perd souvent au jeux (course, osselets) pour des bêtises, parce qu’il a mal aux doigts, parce qu’il a oublié ses chaussures… Enfin, il est gentil.

Aspé Tendreracine :

C’est le fils du chef du village. Il est fou amoureux de Merise qui le lui rend bien… Ils sont souvent à l’extérieur du village, malgré les mises en garde des chefs et des Scribes.

Le Village :

Nous, les lutins cachés, le petit peuple gardien de l’Histoire, Scribes des Livres, nous habitons dans un château. Le village n’est pas grand, mais pour nous il est assez grand. Il est vrai que nous ne mesurons pas grand chose ; au plus quarante centimètres…

Il y a une quinzaine de maisons, autant de familles et une centaine d’habitants. Le chef s’appelle Monsieur Tendreracine et le Sage du village, qui est aussi Scribe en chef, est Api Soulié.

Le village est caché au fond d’un château où les hommes ne vont plus depuis longtemps. Ils veulent revenir, c’est certain ; il y a même une famille d’humains qui s’est installée à côté de la rivière, et les éclaireurs ont entendu des bruits d’homme près de la source de la rivière. Il faut faire attention. C’est la guerre qui avait investi ce château bien avant la Trahison… La forêt nous protège pour l’instant, mais ça pourrait ne pas durer.

Les Scribes

Nous sommes bien cachés ici et nous avons de bonnes relations avec notre proche voisinage. Les scribes novices comme moi, avant de devenir Scribes confirmés, envoient des oiseaux toute la journée pour prendre des nouvelles du monde. Il arrive que des oiseaux ne reviennent pas. Nous ne savons pas pourquoi, mais ce n’est pas normal… Barnabé est le maître-pigeonnier ; c’est lui qui garde les pigeons comme ses propres enfants.

Les Livres :

Voici la pratique, après la théorie.

Pour fixer l’encre, il faut un peu de magie, un peu de savoir faire et du matériel adéquat : du papier d’écorce de Mallorne, de la sève de Mallorne et de l’eau de la rivière pour l’encre.

La magie, elle est innée – nous en avons tous mais elle est plus développée chez certains. (Elle se manifeste par un talent particulier, et fréquemment n’est pas plus qu’un modeste talent… mais certains, les Scribes en particulier sont plus doués, ils font même de la vraie magie, mais cela est secret).

La forêt :

Elle est grande, très grande… Surtout elle est notre protectrice. Elle ne doit pas être détruite, ni polluée, ni attaquée. Elle contient aussi les fées de la forêt, gardiennes des animaux et du calme.

Sangre sait comment leur parler.

Les hommes :

Il ne faut pas les rencontrer. Il ne faut pas les provoquer, ni chercher à leur apprendre notre existence. Il ne faut pas qu’ils accèdent aux Livres. Cela est valable pour tous

L’Histoire

Les Dieux pour garder leur Création en ordre ont eu l’idée de donner à certains peuples des responsabilités pour qu’ils puissent se reposer en paix. La liste publiée, les Koboldes, un Petit Peuple se trouva être mécontent. Ils eurent des réactions assez fortes, estimant que leur nature et leur dignité étaient bafoués. Ils avaient en effet la place de responsables de la décomposition de végétaux. Leurs revendications furent assez fermes, ils voulaient en gros notre place, s’occuper de tenir l’Histoire. On en fit des aides des humains par une proposition de notre porte-parole, ce qui ne les contentaient pas du tout, mais fut adoptée quand même.

La liste finale fut celle-ci :

· Les hommes avaient en charge la Terre et sa sauvegarde ;

· Les lutins le temps et l’Histoire ;

· Les ondins, la mer ;

· Les Djinns, les airs ;

· Les nains, Les cavernes et la pierre, le feu et les forges ;

· Les fées, les plantes ;

· Les pixies, les animaux ;

· Les Koboldes, préposés au feu de bois et aux cuisines des humains.

La grande Trahison

Tout alla bien jusqu’à la trahison des Humains (la Grande Trahison), qui voyaient que les autres peuples gardiens avaient des pouvoirs magiques et pas eux. Il ne comprenaient pas les différences dans les attributions des tâches. Ils avaient oublié qu’eux étaient les gardiens de la Terre entière, et qu’ils avaient la carrure la plus puissante, la civilisation la plus forte, et la population la plus nombreuse, et surtout qu’ils etaient des humains. La magie, celle des Ondins, la nôtre, ils la voulaient pour eux. Ils la demandèrent d’abord poliment, puis, aigris par les réponses catégoriques, ils se sont mis en colère et ont tout dévasté. Ils ont tué tous les ondins, à part quelques uns qui survivent dans des îles inaccessibles du fait de tempêtes, tous les pixies, toutes les fées. Ils ne nous ont pas trouvés, car nous avions senti le coup venir, ni les nains qui sont des gens irascibles, beaucoup plus que les hommes, et qui vivent dans des cavernes, donc à l’écart.

La situation devint rapidement atrocement claire.

Résumé :

Je m’appelle Sioron

Je suis Scribe novice

J’ai eu une aventure avec Merise

Certains des  pigeons que j’ai envoyés vers les cavernes des nains ne sont pas revenus.

Les hommes se rapprochent de nous (ferme et rivière).

Je serai Scribe dans un an si tout va bien (et ce soir ce sera mon tour d’aller sur la scène du conseil).

Aspé Tendreracine

Je suis un lutin comme les autres. C’est ça qu’ils disent tous. Mais moi je sais que le suis différent. Je le prouverai. Je leur montrerai à tous que je sais faire des choses que les autres ne font pas. Je leur montrerai que je suis digne d’être au courant de ces choses au sujet des Livres comme les Scribes ; ce n’est pas juste que les autres aient été choisis et pas moi.

Comme mes congénères, je suis petit, je fais quarante centimètres de haut et je porte un bonnet pointu rouge. Comme dans les livres… Les livres d’humain, bien sûr…

Oui, bon je sais. Je n’ai pas le droit de parler aux humains, je n’ai pas le droit de leur révéler leur existence, je n’ai pas le droit d’échanger des connaissances. Gna Gna Gna… Je suis sûr que les humains ont beaucoup à nous apprendre.

Mais c’est pas juste. Et d’ailleurs je combats cette position. Je veux retrouver l’entente qui régnait avant la Trahison. (Les Hommes ont décidé de tout foutre en l’air en prenant de manière brutale le contrôle de la situation.) Les Dieux ont créé le monde pour que tous y vivent en paix en même temps. Tous doivent connaîtrent l’existence des autres. On ne peut laisser la création se perdre à cause de l’esprit buté de certains « soi-disant Sages » qui n’ont jamais mis le pied dehors du château, ni passé l’orée de la forêt.

Le village serait contre moi s’il s’avérait connu que j’ai pris mes propres initiatives et qu’elles sont contraires aux lois (pour vivre tranquille, vivons ignorés). D’ailleurs, j’évite de parler de ça, même à mes plus proches amis. Ils ne comprendraient pas…

Mais il faut que je vous parle de Merise. C’est elle mon amour. Elle porte aussi avec elle ce secret que nous partageons. Elle m’a accompagné chez les humains, elle m’a apporté tant de choses que je suis persuadé qu’elle me soutiendra si je révèle cet état de fait au conseil des sages qui doit avoir lieu demain.

Je suis sûr qu’il est nécessaire d’en parler. J’en suis d’autant plus persuadé qu’eux connaissent notre existence. En nous promenant du côté de la Ferme des Jeansac (une famille d’humains nouvellement installés ici)  un soir de l’automne dernier (il faisait encore chaud), un homme nous a surpris. Il était vieux et fatigué, mais son regard avait la vivacité que n’ont que les gens qui savent. Il nous a attrapés quand nous avons voulu fuir, et a voulu nous parler. Il connaît notre langue ! Il nous a parlé. Son intention est pacifique et nous sommes sûrs de la pureté de son âme. Il est un initié, et donc il doit être écouté.

Nous sommes revenus le voir maintes fois, et, le malheur soit sur nous, son petit-fils nous a surpris pendant une discussion. Il est vrai que nous ne prenions plus de précautions depuis quelques temps. Il nous a surpris alors que nous discutions sur les relations entre humains, et autres races (Trolls, car je sais qu’il en existe, nains, lutins, …). Il nous connaît plus que quiconque au village, il savait notre langue et nos coutumes, ils connaît des histoires sur chacun d’entre nous… Nous étions engagés si passionnément dans notre conversation que nous n’avons rien entendu. Il a dû être attiré par la fenêtre éclairée par la lampe tempête posée sur la table, et par les bruits de nos voix, qui paraissent enchanteresses à des humains non avertis.

Le Village :

Nous, les lutins cachés, le petit peuple gardien de l’Histoire, Scribes des Livres, nous habitons dans un château. Le village n’est pas grand, mais pour nous il est assez grand. Il est vrai que nous ne mesurons pas grand chose ; au plus quarante centimètres…

Il y a une quinzaine de maisons, autant de familles et une centaine d’habitants. Le chef s’appelle Monsieur Tendreracine (mon père) et le Sage du village, qui est aussi Scribe en chef, s’appelle Api soulié.

Le village est caché au fond d’un château où les hommes ne vont plus depuis longtemps, depuis que certains d’entre eux se sont perdus et n’en sont pas revenus ; je parle de la guerre qui avait investi ce château bien avant la Trahison…

Nous sommes bien cachés ici et nous avons de bonnes relations avec notre proche voisinage. Les Scribes envoie des volatiles chercher des renseignements sur les autres peuples (y compris les humains, mais à leur insu) comme cet oiseau qui est parti vers les cavernes des nains, et qui n’est pas arrivé à rejoindre le château ; un éclaireur l’a retrouvé dans la forêt, mort le corps traversé d’une flèche.

Les Livres :

Pour être Scribe, il faut avoir un don, magique. Ils disent que je ne l’ai pas. Mais ce ne peut pas être vrai, aussi bien que je m’appelle Aspé Tendreracine. La magie, elle est innée – nous en avons tous mais elle est plus développée chez certains. Et chez moi, je suis sûr qu’elle est plus développée que chez certains Scribes. Je suis sûr que j’ai ma place parmi eux. Ils ne veulent pas de moi, mais ils se trompent, mes intentions ne sont pas méchantes.

Les Livres sont sacrés. Ils fixent l’Histoire. Ils sont la garantie de l’existence des peuples et de leur univers…

Quelques personnages du village :

Sangre et Pépin :

Ce sont deux éclaireurs du village. Ils ont été choisis eux pour leurs affinités avec la nature et leurs relations avec les plantes, les animaux, les fées… Sans eux, nous ne pourrions vivre en paix, à l’écart des hommes… Ce sont aux qui ont retrouvé le pigeon perdu du côté des Nains.

Epine Jolibas :

Le frère de Merise. Il n’a pas l’air doué pour grand chose. Il a même réussi à perdre en jouant des noix à la lutte avec le fils du palefrenier, qu’est vraiment pas doué. Il a prétexté qu’il avait mal à la tête. Le pauvre. En tous cas, il n’a pas de don. Bizarre.

Sioron :

C’est un Scribe novice. Il a été pris alors que moi j’ai été rejeté ! Un comble. Il est intelligent, certes, et aussi doué, mais moi aussi j’ai ces pouvoirs, j’en suis sûr, et en plus j’arrive à les cacher…

Il est sympathique, et il a été mon ami, un bon ami, avant…

Il connaît bien Merise. Ah ! ? !

La forêt :

Elle est grande, très grande… Surtout elle est notre protectrice. Elle ne doit pas être détruite, ni polluée, ni attaquée. Son intermédiaire avec nous est le grand chêne de la clairière, et Sangre sait comment lui parler. Elle contient aussi les fées de la forêt (Pépin sait comment les contacter) , gardiennes des animaux et du calme.

Les hommes :

Il ne faut pas les rencontrer. Il ne faut pas les provoquer, ni chercher à leur apprendre notre existence. Il ne faut pas qu’ils accèdent aux Livres.

Cela est valable pour tous.

Gna gna gna…

Résumé :

Aspé Tendreracine

J’ai des contacts fréquents avec les hommes

Je suis amant de Merise

Je voudrais devenir Scribe comme les autres

Sangre

Tout lutin du village est doué pour quelque chose, c’est mon père Arnil qui le dit. Moi c’est la forêt, les arbres et la nature. J’ai un bon feeling. Ben ouais, à force de me balader dans les bois, de toucher, de voir et d’entendre, j’ai fini par devenir quelqu’un qui sait rapidement quoi faire en face d’une tortue (oui, à quarante centimètres au-dessus du sol, une tortue est un monstre), d’un mulot, ou d’une araignée un peu patatée. Mes pouvoirs ? Ah, oui… Tout habitant du village est doué pour quelque chose, je l’ai dit. Mais ce que je n’ai pas dit, c’est que cette aptitude est, en quelque sorte, magique.

Certains ont le feeling pour écrire, pour dessiner, pour diriger, pour parler ; moi non. Tout ce que je sais faire (certains disent que c’est beaucoup), c’est parler avec les arbres. Débile ? Non. Les arbres ont une vie propre, une vie originale. Ils savent beaucoup de choses, ils voient, sentent, entendent des mots que mêmes les plus sages de chez nous n’oseraient pas prononcer.  Même si leur audition, leur vision, leurs émotions ne sont pas très bonnes, ni précises, elles sont parfois d’un très bon secours. 

Et puis les arbres, c’est le cœur de la forêt, la vie des bois, la survie des bois devrai-je dire. Ils sont là, gardiens de notre domaine, témoins de notre existence. Et je préfère les voir de notre côté. Car ils peuvent être cruels. Je les ai vus une fois dévorer un homme, le mettre en charpie, simplement parce qu’il avait mis pied à terre devant un grand Orme et qu’il avait épanché ses besoins naturels dessus. Si on ne les comprend pas bien, mieux vaut ne pas leur parler. Ils pourraient être vexés et partir d’une mauvaise pensée pour vous détruire sur l’instant, et cela, ça leur est vraiment facile.

J’ai un bon copain, Pépin ; il est éclaireur aussi. On est très liés, et y’a de quoi :mon père, qui savait parler aux fées l’a recueilli un matin, et peu de temps après il fut tué par un sanglier dans une course poursuite… Un banal accident de chasse, en somme, mon père …

Depuis ça, on ne se quitte plus ; il est aussi doué que moi pour la patrouille, mais a un autre « don ». Il a la connaissance des fées. Il sait leur parler et connaît leur langage. Il sait aussi où les trouver, ce qui n’est pas une mince affaire. En plus c’est un très grand ami. Nous avons fait bien des conneries ensemble (incendier la chambre du palefrenier du village, qui un jour nous a démoli une cabane en bois vraiment invisible, au prétexte qu’elle était trop visible ; remplacer le sel par du sucre et le sucre par de la farine chez les Aubépins… Vraiment il est compétent et formidablement pareil que moi…

Nous sommes des éclaireurs et nous protégerons toujours ce village contre les Hommes, c’est notre devoir. C’est assez facile, car ils ne sont en général pas très discrets. Pas du tout. Même s’ils essaient, même s’ils sont attentifs (et j’en ai vu qui essayaient), ils font toujours plus de bruit qu’un mulot au grand galop. Et des mulots au grand galop, même dans l’écurie du village, ils font du boucan, croyez-moi ! !

Les hommes, c’est à cause d’eux que j’ai c’boulot. Les hommes, on ne doit pas les voir, ni eux nous voir. Forcément y’a des sacrées contraintes. Des contraintes terribles même. Ils viennent parfois jusque dans les bois, mais franchement, ils ont si rapidement peur qu’ils font dans leurs vêtements, et on peut les suivre à la trace sur des lieues et des lieues, tellement ils puent comme des rat qui ont la coulante.

Mais, les hommes ne sont pas tout. Y’a aussi les femmes ! Les nôtres, les femelles lutins. Elles sont aussi grandes que nous, mais elles ont dans leurs manières une si grande beauté, une si grande volupté et une mélancolie que je trouve sublime. Je les ai toutes courtisées au moins une fois. Toutes. Y compris Merise. Toutes ont répondu. Y compris Merise. Ah ! Je les adore, je les aime, je les adule. Parler comme ça à une femme, ça met du cœur à l’ouvrage, parce qu’après vous savez que ça va mieux aller.

Ca marche pour toutes, sauf pour Merise. Ben oui, Merise c’est un cas. Elle est belle, et comme les autres, je lui ai parlé seul à seule au moins une fois. Bon d’accord un peu plus… Je l’ai même traînée chez moi, oui… Les autres sont délicates et sensuelles, mais alors elle, elle est une vraie teigne, une  s***$^ù^de, vraiment ! Me traiter comme ça ! Il fallait avoir du courage pour le subir. La seconde où elle m’a quitté pour rentrer chez elle (comme elle le prétendait), elle s’est rendue chez un autre, je sais, je l’ai suivie… Bon y’en a eu d’autres dans sa vie, je le sais. Ce n’est pas  le problème. Mais avec elle, j’avais une vraie histoire, une vraie idylle. Je savais où j’allais, enfin je croyais. Et ça s’est terminé en bagarre chez l’amant, un gars du village. Une vraie brute. Elle est toujours avec lui je crois. Qu’est-ce qu’il doit subir ! ! Et en plus c’est le fils du chef du village, un certain Aspé Tendreracine.

Le Village :

Nous, les lutins cachés, le petit peuple gardien de l’Histoire, Scribes des Livres, nous habitons dans un château. Le village n’est pas grand, mais pour nous il est assez grand. Il est vrai que nous ne mesurons pas grand chose ; au plus quarante centimètres…

Il y a une quinzaine de maisons, autant de familles et une centaine d’habitants. Le chef s’appelle Monsieur Tendreracine et le Sage du village, qui est aussi Scribe en chef, est Api Soulié.

Il est caché au fond d’un château où les hommes ne vont plus depuis longtemps ; je parle de la guerre qui avait investi ce château bien avant la Trahison…

Nous sommes bien cachés ici et nous avons de bonnes relations avec notre proche voisinage. Mis à part quelque bêtises des nains. Enfin ça ne peut être qu’eux. Ah ! Je vous explique : on a retrouvé mort un des pigeons des Scribes traversé d’une flèche. Et c’est Pépin qui l’a vu. Moi, je patrouillai avec lui, et il est tombé comme ça dans la forêt, quasiment sous nos yeux. 

Quelques personnages du village :

Merise :

Ah, Merise ! ! !

Merise Jolibas est vraiment une jolie fille (je dis fille, mais, chez nous, on a la majorité à 35 ans…et on en vit environ 150). Elle est tombée (peut-être) amoureuse du le fils du chef du village, Aspé Tendreracine.

Pépin :

Epine Jolibas :

Le frère de Merise. Il n’a pas l’air doué pour grand chose. Il s’est même cassé la figure en glissant sur une dalle de pierre sèche et plate, en faisant la course avec Pépin et moi. Le pauvre. En tous cas, il n’a pas de don. Bizarre.

Aspé :

C’est le fils du chef du village. Il est fou amoureux de Merise qui le lui rend bien… Ils sont souvent à l’extérieur du village, malgré les mises en garde des chefs et des Scribes.

La forêt :

Elle est grande, très grande… Surtout elle est notre protectrice. Elle ne doit pas être détruite, ni polluée, ni attaquée. Son intermédiaire avec nous est le grand chêne de la clairière (il est impressionnant et très amical avec ceux qui savent l’écouter). Elle contient aussi les fées de la forêt, gardiennes des animaux et du calme (ça, c’est le boulot de Pépin).

Je sais comment parler aux arbres. C’est moi qui ai trouvé l’oiseau mort des Scribes. J’étais avec Pépin quand il est tombé, transpercé d’une flèche. Et ça a bougé dans le feuillage. Mais les bestioles qu’y avait là, elles étaient drôlement rapides, et elles avaient le don de se fondre dans le sous bois… Pas normal…

Les hommes :

Il ne faut pas les rencontrer. Il ne faut pas les provoquer, ni chercher à leur apprendre notre existence. Il ne faut pas qu’ils accèdent aux Livres.

Résumé :

Je m’appelle Sangre.

Eclaireur du village

Ai retrouvé la flèche avec un pigeon des scribes dans le bide.

Sais comment parler aux arbres

Dragueur et causeur impénitent, ben ouais…

J’ai eu une aventure avec Merise.

Pépin

Mes parents ne m’ont laissé que peu de choses. Avant qu’ils ne disparaissent, rejetés pour connivence avec les humains probablement, ils m’ont laissé en sécurité avec les fées de la forêt, et m’ont appris à ne pas mentir avec elles. Ils m’ont aussi appris mon nom. Pépin. Pépin Longcille. Je ne les connais pour ainsi dire pas. Je ne les ai pas vus depuis mes 5 ans. (On atteint sa majorité à 35 ans et on meurt à 150 ans chez les lutins… Et on fait quarante centimètres de haut…)

Un jour un éclaireur du village m’a trouvé. J’avais 20 ans. C’était le père de Sangre, Arnil. Il avait l’habitude de parler avec les fées, et ne savait pas mon existence. Il questionna les fées qui lui répondirent que maintenant j’étais prêt à partir vivre chez eux. Quelques semaines après, il disparaissait dans un accident de chasse, renversé par un sanglier.

J’ai appris a connaître Sangre, et c’est devenu mon meilleur ami. Nous avons fait les quatre cents coups ensemble. Nous avons bien fait peur aux Aubépins, en changeant leur sel contre du sucre et leur sucre contre de la farine, ou en mettant le feu à la chambre du palefrenier (un vrai con celui-là) qui nous avait détruit une cabane invisible et j’en suis sûr, qui selon lui se voyait vraiment trop.

Enfin…

J’ai appris à connaître tout le monde, ici au village. Les filles (et surtout Merise Jolibas…), les sages, les Scribes, les hommes (enfin les lutins…). Ici la vie m’est plus facile que chez les fées. Il n’y a plus les mêmes contraintes qu’avant. Je garde quand même les contacts privilégiés dus à cette éducation un peu particulière…

Le métier d’éclaireur me plait bien. Chacun au village a un don, magique ou artistique, ou politique, et choisi son occupation en fonction de cela. Chacun a une marotte, un hobby quoi ! Moi je vais dans la forêt, et je me plais, là-bas, je vis, je revis. Je pense beaucoup à mes parents, à leurs figures lorsqu’ils m’ont laissé, à leurs gestes, à leurs mains. Ces mains, j’ai cru les retrouver avec Merise Jolibas. J’ai cru, mais je me suis fourvoyé. Tant pis. Je les retrouverai, un jour. Maintenant, je ne veux pas. C’est encore trop tôt. Je ne les ai pas encore assez oubliés.

Merise est particulière en effet. Je l’ai aimée pendant deux mois, peut-être plus. Je ne suis plus sûr maintenant. La vie a passé si vite à ce moment là… En plus j’étais encore jeune et surtout je venais de revenir au village. Ca fait beaucoup pour un pauvre lutin de 5 ans abandonné par ses parents, qui revient après 15 ans d’absence dans un village qu’il ne connaît pas, et encore un peu immature … Elle m’a laissé tomber comme une merde, et j’ai craqué. Je ne veux plus trop en parler. Je serais bien mieux avec mes fées, mais j’ai pris un engagement pour être éclaireur du village, et cela je dois l’assumer. Et en plus  Sangre est avec moi.

Le Village :

Nous, les lutins cachés, le petit peuple gardien de l’Histoire, Scribes des Livres, nous habitons dans un château. Le village n’est pas grand, mais pour nous il est assez grand. Il est vrai que nous ne mesurons pas grand chose ; au plus quarante centimètres…

Il y a une quinzaine de maisons, autant de familles et une centaine d’habitants. Le Chef s’appelle Monsieur Tendreracine et le Sage du village, qui est aussi Scribe en Chef, est Api Soulié.

Il est caché au fond d’un château où les hommes ne vont plus depuis longtemps ; je parle de la guerre qui avait investi ce château bien avant la Trahison (quand les Hommes ont envahi la planète et décidé que c’étaient eux, les maîtres, en forçant tous les petits Peuples à se cacher)…

Nous sommes bien cachés ici et nous avons de bonnes relations avec notre proche voisinage ; mais depuis que les hommes rodent dans le coin, ça va moins bien.

Enfin je suppose, parce qu’on a retrouvé un oiseau percé d’une flèche avec Sangre. C’est lui qui l’a vu tomber le premier. Des choses ont bougé dans le feuillage, mais on n’a pas pu les voir, tellement elles étaient rapides et se confondaient bien avec le feuillage.

Les Livres :

Les Livres sont sacrés. Ils fixent l’Histoire. Ils sont la garantie de l’existence des peuples et de leur univers…

Quelques personnages du village :

Sioron :

Un apprenti scribe. Il commence à savoir quelques secrets des Livres. Il est sympathique, mais ne sort pas beaucoup du village…

Merise :

Ah, Merise ! ! !

Je ne sais trop quoi dire…

Merise Jolibas est vraiment la plus jolie du village. Tous les jeunes lutins comme moi la voulaient… Elle a été à moi, pendant quelque temps, mais elle est partie de ma vie, et je le regrette. Elle était quand même vraiment sympathique…

Elle est maintenant majeure et est fiancée avec le fils du chef du village : Api Tendreracine.

Sangre:

C’est aussi un éclaireur, et c’est son père qui m’a recueilli quand il m’a trouvé alors que je vivais chez les fées. Nous avons lié des liens forts, et en plus nous avons eu les mêmes centres d’intérêt : la forêt et tout ce qui s’y trouve.

Epine Jolibas :

Le frère de Merise. Il n’a pas l’air doué pour grand chose. Il s’est même cassé la figure en glissant sur une dalle de pierre sèche et plate, en faisant la course avec Sangre et moi. Le pauvre. En tous cas, il n’a pas de don. Bizarre.

Aspé Tendreracine :

C’est le fils du chef du village. Il est fou amoureux de Merise qui le lui rend bien… Ils sont souvent à l’extérieur du village, malgré les mises en garde des Chefs et des Scribes. Et il est très pénible. Je ne comprend pas ce que Merise lui a trouvé pour qu’elle se fiance avec lui …Ils ne vont vraiment pas bien ensemble ; enfin, surtout elle…

La forêt :

Elle est grande, très grande… Surtout elle est notre protectrice. Elle ne doit pas être détruite, ni polluée, ni attaquée. Son intermédiaire avec nous est le grand chêne de la clairière (ça, c’est le boulot de Sangre). Elle contient aussi les fées de la forêt, gardiennes des animaux et du calme.

J’étais avec Sangre quand il a trouvé cet oiseau mort, est tombé, transpercé d’une flèche. Et ça a bougé dans le feuillage. Mais les bestioles qu’y avait là, elles étaient drôlement rapides, et elles avaient le don de se fondre dans le sous bois… Pas normal…

Moi je sais parler aux fées. Normal… 

Il me suffit de les appeler là où elles sont susceptibles de se trouver : près de la rivière, dans leur village, dans un arbre, dans les cavernes où elles vont de temps à autre pour se reposer… En général je suis seul quand je dois leur parler, il leur faut du calme ; mais si d’autres lutins viennent avec moi, elles se cachent. Je les sent mais elles restent dans l’ombre.

Les hommes :

Il ne faut pas les rencontrer. Il ne faut pas les provoquer, ni chercher à leur apprendre notre existence. Il ne faut pas qu’ils accèdent aux Livres.

Résumé :

Je m’appelle Pépin.

Je suis Eclaireur.

Sais parler aux fées.

Ai eu une aventure avec Merise Jolibas.

Ai vu l’oiseau tomber.

Je cherche mes parents

Bannissement de ses parents d’origine inconnue

Epine Jolibas

Moi aussi je suis un lutin comme les autres. Moi aussi, je vis dans un château, au fond d’une forêt, près d’une rivière, à côté de Trolls et de nains. Moi aussi, je veux vivre, moi aussi, je suis jeune et j’ai envie de partir à l’aventure.

Je n’ai qu’un problème. Je suis mal né ! Avec une mauvaise étoile, dira-t-on. Avec une vie ratée d’avance. Toute mon enfance peut dérouler devant moi en quelques secondes, et sans aller très vite. Je n’ai rien vécu. Je n’ai rien vu ; pas un lac, pas un animal qui retienne mon attention ; rien qui n’en vaille vraiment la peine. Je ne suis peut-être pas fait pour être un lutin. Je devrai peut-être aller vivre ailleurs, m’exiler, vivre en ermite. Mais je n’en ai pas le courage, pas la force.

Un jour, après mes 21 ans, mon père, Afolié Jolibas, m’a dit que, même si les autres ont un don et pas moi, il ne faut pas s’en faire. Si je n’ai rien de particulier pour moi, cela signifie que, tout simplement, la vie ne me l’a pas encore attribué, ou alors, ne m’a pas encore fait savoir qui j’étais. 

En gros j’aurais la marque du destin. Et puis quoi encore !

Le destin vise qui il veut. Mais pas moi. Moi je n’ai rien…

Parfois je pense à ce que les autres ont vécu et ça me déprime. 

Ca n’aurait pas du se passer comme ça ! ! 

J’aurais du gagner ces noix à la lutte contre le fils du palefrenier, mais j’avais mal à la tête. J’avais toutes mes chances pour gagner la course avec les éclaireurs pour rentrer chez moi, par la porte de derrière, mais je me suis fait mal en heurtant un bloc de pierre dans un virage.

Je suis oublié du Destin et de mère Nature ! Des deux à la fois !

Il y a une chose qui me réconforte dans ce village, c’est la présence de ma sœur. Elle est formidable, elle sait toujours quoi dire pour me consoler, elle trouve toujours les mots justes. Même quand elle ne va pas bien, elle vient à moi, me tient dans ses bras et elle me parle doucement. Elle me dit ce qui ne va pas bien chez moi. Je sais qu’elle me considère, qu’elle au moins me respecte un peu, mais je ne sait comment lui dire, que pour moi, la seule solution à cette vie de patachon, ce serait la fuite.

Elle aime bien les framboises et en va chercher souvent dans la clairière. Elle ne ramène pas de framboises en général, ou alors très peu, et bizarrement ne grossit pas. Elle est si énergique…

Enfin…

Aujourd’hui, il y a le conseil des sages ; ils se réunissent de temps à autre pour discuter des problèmes du village, des hommes qui se rapprochent, des éclaireurs à former, et des apprentis Scribes à choisir. Les éclaireurs partent en forêt pour surveiller, patrouiller, et détourner les hommes de leur chemin, s’ils viennent par ici. Les Scribes, eux, écrivent dans les Livres ; ils y consignent l’Histoire ; avec des artifices magiques, ils fixent la réalité. Enfin, ça, c’est ce qu’on nous répète à tout bout de champ.

Le Village :

Nous, les lutins cachés, le petit peuple gardien de l’Histoire, Scribes des Livres, nous habitons dans un château. Le village n’est pas grand, mais pour nous il est assez grand. Il est vrai que nous ne mesurons pas grand chose ; au plus quarante centimètres…

Il y a une quinzaine de maisons, autant de familles et une centaine d’habitants. Le chef s’appelle Monsieur Tendreracine et le Sage du village, qui est aussi Scribe en chef, est Api Soulié.

Il est caché au fond d’un château où les hommes ne vont plus depuis longtemps, depuis que certains d’entre eux se sont perdus et n’en sont pas revenus ; je parle de la guerre qui avait investi ce château bien avant la Trahison…

Nous sommes bien cachés ici et nous avons de bonnes relations avec notre proche voisinage. Jusqu’à récemment, en tous cas. Il paraît que des éclaireurs ont trouvé un oiseau transpercé d’une flèche.

Les Livres :

Les Livres sont sacrés. Ils fixent l’Histoire. Ils sont la garantie de l’existence des peuples et de leur univers…

Quelques personnages du village :

Sioron :

Un apprenti scribe. Il commence à savoir quelques secrets des Livres. Il est sympathique, mais ne sort pas beaucoup du village…Il n’est pas méchant lui.

Merise :

Ah, Merise ! ! ! C’est ma sœur.

Merise Jolibas est vraiment la plus jolie fille (je dis fille, mais, chez nous, on a la majorité à 35 ans…et on en vit environ 150) du village. Elle est maintenant majeure et est fiancée avec le fils du chef du village : Aspé Tendreracine.

Sangre et Pépin:

Ce sont des éclaireurs. Ils sont chargés de surveiller la forêt, ses alentours, sa vie, ses habitants. Ils ont un don pour manipuler et voir tout ce qui peut être dans la forêt. Ils sont vraiment très forts. Ce sont eux qui ont retrouvé un pigeon transpercé d’une flèche du côté de la rivière.

Aspé Tendreracine :

C’est le fils du chef du village. Il est fou amoureux de Merise qui le lui rend bien… Ils sont souvent à l’extérieur du village, malgré les mises en garde des chefs et des Scribes.

La forêt :

Elle est grande, très grande… Surtout elle est notre protectrice. Elle ne doit pas être détruite, ni polluée, ni attaquée. Son intermédiaire avec nous est le grand chêne de la clairière. Elle contient aussi les fées de la forêt, gardiennes des animaux et du calme. Les éclaireurs la connaissent bien.

Les hommes :

Il ne faut pas les rencontrer. Il ne faut pas les provoquer, ni chercher à leur apprendre notre existence. Il ne faut pas qu’ils accèdent aux Livres.

Résumé :

Je m’appelle Epine Jolibas

Ignoré du Destin et de la Nature

Je tiens beaucoup à ma sœur

J’ai la marque du destin ? (moi j’y crois pas…)

Cascade : chez Georges
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Lieu de rassem-blement des Koboldes dans la caverne
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