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Introduction

des auteurs

Un survol des Contrées du Réve et du contenu de cet ouvrage ;
un rappel sur les récits qui l'ont inspiré.

Pour moi, tout a commencé quand Janice Sellers, mon amie
et colocataire, m’a signalé que Chaosium se préparait a publier
une quatriéme édition du supplément pour L'Appel de Cthulhu,
“Les Contrées du Réve”. Je ne pouvais que m'y intéresser...

J'adorais depuis toujours les récits que HPL nous a rapportés
de ces Contrées et je I'ai dit a Janice. Je lui ai aussi confié¢ que je
pensais qu’il y avait matieére a compléter les éditions précédentes.
Je ne pouvais alors me douter des conséquences. Une chose en
entrainant une autre, je me suis retrouvé attelé au projet.

Dans un premier temps, j'ai passé en revue tous les livres
que jai pu trouver (fiction et jeu de réle) a la recherche des
nouveaux éléments publiés depuis la sortie de la premiére édi-
tion ou négligés par celle-ci. Cette recherche, et la compilation
de mes notes, m’'a pris six mois a elle seule. Je m'étais tou-
jours demandé ce que pouvait ressentir mon PJ quand il s'im-
mergeait des heures et des heures dans de vieux recueils pous-
siéreux de connaissances interdites, pourchassant sans fin
une référence obscure apres l'autre ; maintenant je le sais.

De cet océan de livres et d’histoires, dont certaines m'ont été
envoyées par E-mail par des collégues serviables (merci les
gars), j'ai ramené un butin de descriptions : personnages,
endroits, ouvrages, sortiléges, monstres et dieux. Il a ensuite
fallu mettre ces richesses au clair sur le papier et c’est le résul-
tat de ces efforts que vous tenez entre vos mains. J'ai fait de
mon mieux pour vous apporter autant d’'informations nouvelles
et détaillées que possible sur les Contrées du Réve. J'espére que
vous en tirerez autant de plaisir que j'en ai trouvé a les rédiger.

Je voudrais maintenant souligner que nombre de nouveaux
¢éléments de ce recueil s'inspirent des ceuvres de Brian Lumley,
alors qu’assez peu sont issus de celles de Lord Dunsany. Je
sais que certains d’entre vous auraient voulu trouver plus de
Dunsany dans cette édition, mais je tenais a ce que ce livre
décrive les Contrées du Réve d’'H.P. Lovecraft, pas le Monde
Fantastique de Lord Dunsany. Méme si Lovecraft s’est sans
aucun doute inspiré de Dunsany pour écrire ses récits des
Contrées du Réve, le paysage n’est pas le méme. Brian Lumley,
en revanche, a écrit cinq livres entiers, et une partie d'un
sixiéme, avec les Contrées du Réve de Lovecraft pour
décor. Je pense que vous approuverez les nouveaux élé-
ments sélectionnés.

J'aimerais enfin remercier les personnes suivantes :
Janice Sellers, qui m'a signalé cette opportunité et n’a
jamais douté de mes capacités de rédaction; Lynn
Willis, qui m'a offert d’écrire ce livre et a patiemment
supporté mes opinions irrévocables; Shannon Appel, qui
m’a prété un grand nombre de ses livres pour mes
recherches; Scott Aniolowski qui a répondu a mes ques-
tions tatillonnes et toute I'équipe de R. Talsorian Games
(mes employeurs habituels) qui a gracieusement supporté
mon manque de disponibilité pendant les neuf mois qu'il
m’a fallu pour écrire ce livre. Merci a tous et a toutes.

vememmmmsem  |N1TOAUCHON oo R B S )

Pour finir, je voudrais dédicacer ce livre a mon ami Ross
“Spyke” Winn, qui n'a cessé de me harceler pour que je m'im-
plique et écrive toujours plus. J'espére que tu es content main-
tenant et que tu vas la fermer.

Bien, le temps des au revoir est maintenant passé et je crois que
vous pouvez tous embarquer dans le train fantéme. En voiture!

— Chris Williams

Au fil de divers contes enchanteurs, plus merveilleux qu’hor-
ribles, Howard Philip Lovecraft a créé tout un monde : les
Contrées du Réve ot certains initiés ont pu vagabonder en songe.

Dans la plupart de ces récits, les descriptions et localisa-
tions des villes, endroits, personnes ou créatures sont pour le
moins floues. Les cartes et informations compilées dans ce
livret ne sont peut-étre pas aussi achevées que d’aucuns pour-
raient le souhaiter. D’autres Gardiens auront sans doute une
conception personnelle du lieu ou dorment les ruines de Sar-
nath ou de la direction de Kadath, au nord ou au sud. Libre a
eux de modifier la carte au gré de leur sensibilité et de décon-
certer leurs joueurs.

Les Contrées du Réve de Lovecraft ont un caractére éthéré et
troublant. Les choses y subissent des distorsions et sont voilées
dirréalité. Maintes beautés ineffables cotoient nombre de terreurs
cosmiques. Songez a tout cela en décrivant étres et lieux. Le
monde entier est un réve; ainsi doit-on le présenter et I'animer.

Ce livre ouvre a vos investigateurs un vaste champ d’explo-
ration. Nous vous suggérons de leur tracer de grandes lignes
de recherche basées sur les informations que vous y puiserez,
mais ne permettez pas aux joueurs de compulser ces pages. Il
est de grands mystéres qui ne devraient pas étre divulgués aux
réveurs novices.

Afin d’exploiter au mieux ce recueil, le Gardien ferait bien de
lire “A la Recherche de Kadath” (recueil “Démons et Mer-
veilles”). Il aurait aussi avantage a prendre connaissance d’'une
ou plusieurs des autres nouvelles de Lovecraft : “Par-dela le
Mur du Sommeil”, “Les Chats d'Ulthar”, “Céléphais”, “La
Malédiction de Sarnath”, “Hypnos”, “Les Autres Dieux”,
“Polaris”, “La Quéte d’Iranon”, “L’Etrange Maison Haute dans
la Brume”, “Le Bateau Blanc” dans le recueil Dagon et Autres
Nouvelles de Terreur ainsi que “La Clé d’Argent” et “A Travers
les Portes de la Cl1é d’Argent” dans le recueil Démons et Mer-
veilles.

Il serait également souhaitable de parcourir “The House
of the Worm” de Gary Myers, qui contient quelques
excellentes histoires, toutes situées dans les Contrées
du Réve de Lovecraft. Lord Dunsany et Clark Ashton Smith
sont encore des sources d’inspiration potentielles : la plupart
de leurs récits fantastiques se déroulant dans ces mémes

Contrées ou, pour le moins, dans un monde voisin.
— Sandy Petersen



Premiere Partie :

Toutes les bonnes histoires s'inscrivent dans un décor, méme celles qui se déroulent dans
I'étrange monde insaisissable des réves. Cette premiere partie est un recueil de descriptions
de personnages, lieux et choses que vous pourrez utiliser pour meubler vos propres
Contrées du Réve et articuler vos aventures oniriques. Elle est divisée en huit chapitres.

Le premier, Le Portail du Profond Sommeil, explique comment accéder aux Contrées
du Réve, quelques-unes des régles de base du lieu et comment le quitter ensuite.

Le deuxieme, Evoquer I'atmosphere du réve, propose au Gardien quelques styles de
maitrise du jeu dans les Contrées du Réve et plusieurs manieres d'intégrer des aventures
oniriques a une campagne en cours dans le Monde de I'Eveil.

Le troisieme, La quéte onirique de Randolph Carter, est un journal de voyage dans les
Contrées du Reéve. Il retrace le périple de Randolph Carter a la recherche de Kadath. Ce
récit permet d’introduire nombre de personnages et lieux des Contrées du Réve.

Le quatrieme, Le guide des Contrées du Réve, offre une description géographique des
Contrées région par région : L'Est, Le Nord, Oriab, Les Mers, Le Sud, L'Ouest, La Lune, Le
Monde Inférieur et Les Mondes Au-Dela.

Le cinquieme, Le Who's Who des Contrées du Réve, dresse le catalogue des PNJ impor-
tants du domaine onirique.

Le sixieme, Le bestiaire des Contrées du Réve, rassemble toutes sortes d'informations
sur de nombreuses créatures des Contrées et dimensions voisines.

Le septieme, Les dieux des Contrées du Réve. décrit les panthéons dominants des
Contrées du Réve. Il dresse une liste des dieux adorés en ces lieux, depuis les Grandes
Entités bénignes jusqu'aux terribles Dieux Extérieurs.

Le huitieme, Le grimoire des Contrées du Réve, apporte une touche finale au décor en
cataloguant les artefacts, ouvrages et sortileges que l'on peut rencontrer dans le monde
fantastique des réves.

a::=




Un survol des Contrées du Réve; les voies qui permettent d’y accéder ;
ce qu’on y fait et comment quitter ce lieu de sommeil.

Derriere vos paupieres, a l'intérieur de votre esprit et sous
votre subconscient, s’étend un autre monde. Dans ce domaine
fantastique, les réves sont des réalités et les cauchemars
rodent juste a la limite de votre vision. Ce sont les Contrées du
Réve de la Terre, une dimension paralléle a la notre. Elles
n'existent que pour et par les réveurs de la Terre, qu'ils soient
humains ou non.

Les Contrées du Réve sont en un sens une idée faconnée
par les hommes. Et si un homme peut facilement mourir, les
idées sont beaucoup plus difficiles a tuer. Elles se nourrissent
des mythes, des légendes et de la mémoire raciale. Les
Contrées du Réve ont donc survécu a travers les iges. Elles
ont vu croitre et s’effondrer bien des grandes civilisations du
Monde de I'Eveil. Chacun de ses flux et reflux a laissé sa
marque sur ce monde invisible qui se trouve si proche de
nous mais dont des éternités nous séparent. Pourtant, les
Contrées du Réve sont restées trés semblables a ce qu'elles
étaient quand les esprits des premiers hommes les ont invo-
quées : le domaine du fantastique et du chimérique, de
I'étrange et du merveilleux, de la joie et de I'horreur.

Alors étendez-vous, fermez les yeux et révez, car dans les
réves tout est possible.

Py
Dans les Contrées

du Réve

Il y a beaucoup de maniéres d’accéder aux Contrées du
Réve, mais il n'existe que deux méthodes de base pour le faire.
La plupart des visiteurs empruntent la voie des réves : seuls
quelques rares voyageurs pénétrent physiquement dans ce
lointain royaume chimérique.

Au hasard des réves

La voie onirique la plus empruntée pour accéder aux
Contrées du Réve passe par les Soixante-Dix Marches du Som-
meil Léger et la Caverne de la Flamme. Une nuit, dans ses
réves, un investigateur peut rencontrer un énorme escalier qui
s’enfonce dans les profondeurs du réve ordinaire qu'il est en
train de vivre. S'il cherchait a se rendre dans les Contrées du
Réve, il reconnait alors les Soixante-Dix Marches du Sommeil

Léger sur une réussite de Mythe de Cthulhu. Quel que soit la
forme ou le décor du réve en cours, les Soixante-Dix Marches
ont toujours la méme apparence, un escalier de marbre riche-
ment sculpté, presque baroque. Cet escalier peut apparaitre
n'importe ou, a lI'intérieur d'un batiment ou d'un grand véhicu-
le, un navire par exemple, dans une caverne ou méme en exté-
rieur. Quel que soit I'endroit ol se trouve l'investigateur, cet
escalier descend toujours.

Qu’il ait reconnu ou pas cet escalier pour ce qu'il est, le
réveur peut décider de I'emprunter. Les Gardiens qui ont
besoin qu'un investigateur descende I'escalier et pénétre dans
les Contrées du Réve ne doivent pas hésiter a déplacer cet
acces autant que nécessaire et a le faire sans cesse apparaitre
devant le réveur (tout est si étrange dans les réves) jusqu'a ce
qu’il le prenne ou s’éveille. Arrivé en bas, le réveur pénétre
dans une grande caverne ou une colonne de feu monte du sol
jusqu'au plafond. C’est le temple caverne des prétres Nasht et
Kaman-Thah. Un au moins de ces deux prétres est toujours
éveillé et prét a accueillir le visiteur au bas des marches. A
l'autre bout de la caverne, un second escalier conduit au Por-
tail du Profond Sommeil qui s’ouvre sur le Bois Enchanté des
Contrées du Réve.

Mais les Soixante-Dix Marches ne constituent pas la seule
voie onirique vers les Contrées du Réve. Certains peuvent voir
leurs réves les emmener au bord d'une falaise, comme cela a
été le cas pour le Roi Kuranes. Ils sont alors pris d'une curiosi-
té intense et étrangement certains qu'aucun mal ne peut leur
arriver s’ils s'avancent dans le vide. Si nécessaire, le Gardien
peut encourager ses PJ a sauter en faisant intervenir de ter-
ribles poursuivants ou autres. Une fois dans le vide, l'investi-
gateur flotte doucement vers le bas au milieu de diverses
formes sombres, sphéres vaguement luisantes et choses ailées
secouées de rires. Méme si ces formes, sphéres et choses ailées
terrifient et émerveillent tour a tour le réveur, elles ne peuvent
lui faire aucun mal. Soudain, une brillante déchirure apparait
dans l'air devant l'investigateur. A travers elle, transparait un
somptueux paysage des Contrées du Réve. Bientot, le réveur se
pose doucement sur le sol. Par cette voie, le Roi Kuranes est
arrivé dans la vallée d’'Ooth-Nargai, mais le Gardien a toute
latitude pour choisir I'endroit des Contrées du Réve ou il désire
faire atterrir ses PJ.

La derniére des trois grandes voies oniriques vers les
Contrées du Réve est le Bateau Blanc. Ce dernier n’apparait
qu'aux réveurs proches de la mer. Dans ses réves, I'investiga-
teur voit s’approcher de lui un vaisseau blanc, avec mats et
rangées de rames, qui glisse sans heurts, quelles que soient les
conditions météorologiques et la direction du vent. De plus
prés, il s'apercoit que le Bateau Blanc glisse, en fait, juste au-
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dessus de la créte des vagues. Sur le pont du navire se dresse
un grand homme barbu, vétu d’'une toge. Il semble qu'il invite
les réveurs a le rejoindre a bord. Si un investigateur se décide
en ce sens, un pont de rayons de lune s’étend du vaisseau jus-
qua lui. Chomme barbu se présente au visiteur comme le
Capitaine. Il n’a aucun autre nom. Ce Capitaine fréquente sur-
tout les régions les plus agréables, comme Sona-Nyl ou Ennon,
mais il connait fort bien toutes les Contrées du Réve et peut
emporter ses passagers vers n'importe quelle région de leur
choix, pourvu qu’elle soit accessible par mer. Il a méme vogué
par deux fois par-dela les Colonnes de Basalte de 'Ouest et a
réussi un jour a atteindre la Cathurie des 1égendes. Si ses pas-
sagers ne sont pas intéressés par une destination précise, il
fait route vers Sona-Nyl ou Ennon. Quelle que soit la destina-
tion, il l'atteint par une nuit de pleine lune. Encore une fois, la
passerelle de rayons de lune se déploie pour permettre aux
passagers de débarquer. Ni lui ni son équipage n'accompa-
gnent les investigateurs a terre, & moins que le bateau ne fasse
escale a Sona-Nyl, Ennon ou Cathurie.

Si tout un groupe d’investigateurs cherchent a rejoindre les
Contrées du Réve pendant qu'ils dorment, le Gardien doit faire
emprunter a tous la méme route. Chacun rejoint la voie oni-
rique considérée d'une maniére qui lui est propre (car chacun
a ses propres réves) mais une fois arrivé, il retrouve les autres
membres du groupe. Par exemple, chaque investigateur peut
atteindre le sommet des Soixante-Dix Marches dans un réve
qui lui est propre, mais une fois descendu dans la Caverne de
la Flamme, il y trouve d’autres membres de son groupe. S'ils
sautent dans le précipice et flottent jusqu'a la déchirure, ils
doivent tous arriver dans le méme lieu des Contrées du Réve et
s’ils empruntent le Bateau Blanc, celui-ci touche terre en
divers endroits et embarque un nouveau membre du groupe a
chaque escale avant de voguer vers sa destination finale.

Ces trois principales voies oniriques vers les Contrées du
Réve ne sont certainement pas les seules. Le Gardien ne
doit pas hésiter a en imaginer d’autres plus adaptées a
sa propre campagne.

Artefacts de réve

Deux artefacts sont connus pour
ouvrir systématiquement les voies oni-
riques vers les Contrées du Réve.
Voici leur description.

LES CRISTALLISEURS DE
REVES : Abd al-Azrad, dans son
ouvrage maudit, I'Al-Azif, mentionne
d’étranges objets arrondis qu’il appelle
Cristalliseurs de Réves. Ces objets
ont la couleur du miel et sont
ovoides. Ils mesurent trente
centimétres de diametre envi-
ron et émettent un “siffle-
ment étrange et intermittent”.
L'ceuf sonne creux quand on
le sonde, et il est relative-
ment fragile, bien que son
poids avoisine les dix kilo-
grammes. I a le pouvoir de
projeter un dormeur dans
d’autres dimensions, les
Contrées du Réve y compris.

Il est aussi capable de rame-
ner les objets des Contrées
du Réve vers la réalité de la
Terre. Pour s’en servir, il suf-

fit au réveur de s’assoupir a
quelques metres du Cristalli-
seur. Lorsqu’il se réveille apres
une incursion dans les
Contrées, tout ce qu'il porte ou
tient dans les mains revient avec
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lui. Méme des créatures vivantes peuvent étre ainsi ramenées,
si elles s’agrippent a lui avec assez de fermeté.

La stabilité de ces choses oniriques laisse a désirer. En l'es-
pace de 1D20 heures (un jet séparé pour chaque objet ramené
vers le Monde de I'Eveil), elles commencent a s'évanouir et ne
tardent pas a glisser de nouveau vers leur monde d’origine. Ce
processus peut étre retardé; le réveur doit alors sacrifier 1
Point de Magie par objet ou créature pour 1D20 heures sup-
plémentaires.

Alhazred déconseille a son lecteur d’abuser des Cristalli-
seurs. Il signale qu’ils sont surveillés par un “gardien affa-
mé” capable de relever la piste de quiconque utilise un Cris-
talliseur. Un investigateur qui a le malheur d’étre repéré par
le Gardien des Cristalliseurs de Réves est alors pourchassé
et dévoré.

LA CLE DES PORTAILS D’EMERVEILLEMENT : C'est une
grosse clé forgée dans des métaux précieux et ornée de
pierres rares. Son porteur accede directement aux Contrées
du Réve quand il sommeille. Le Capitaine du Bateau Blanc
en a généralement la garde, mais il arrive qu’il la confie a
quelqu'un. Celui-ci n’a alors plus besoin de chercher une
des autres voies oniriques vers les Contrées du Réve : tant
qu’il conserve la clé et reste capable d’accéder aux Contrées,
ses réves 'aménent
automatique-
ment au point
des Contrées
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du Réve ot il souhaite se rendre. Si le porteur de la clé se
voit interdire les Contrées du Réve pour une raison ou une
autre, on consideére qu’il perd la clé et que le Capitaine du
Bateau Blanc en reprend possession. La clé elle-méme
n'existe pas physiquement a I'extérieur des Contrées du
Réve mais pourrait étre amenée dans le Monde de I'Eveil
en utilisant un Cristalliseur de Réves. Cet artefact est
unique.

En chair et en os

Méme s'il peut paraitre étrange qu'une personne éveillée
puisse pénétrer dans un domaine appelé les Contrées du
Réve, il existe bon nombre d’exemples de telles voies d’acces
physiques. Une bonne part de ces passages est constituée
par les terriers creusés par les Goules sous presque tous les
cimetiéres du monde. Les vieilles tombes, mausolées oubliés
et cryptes antiques sont bien souvent hantés par ces créa-
tures qui, poussées par leurs répugnantes habitudes alimen-
taires, fréquentent chaque nuit le Monde de I'Eveil. Le réseau
de tunnels de leurs terriers pourrait permettre a l'investiga-
teur assez courageux pour y ramper sans répit d'accéder a
un point du Monde Inférieur des Contrées du Réve fréquenté
par les Goules.

Un autre passage physique vers les Conirées du Réve abou-
tit au Bois Enchanté qui touche le monde des hommes en
deux points, “qu’il serait désastreux de localiser” d’aprés Love-
craft. Les sites de ces points de contact doivent étre choisis par
le Gardien, mais la Forét Noire en Allemagne, les Redwoods
californiens, la Transylvanie ou Ifle Roanoke en Caroline du
Nord semblent étre des candidats prometteurs.

Une autre région des Contrées du Réve connue pour se pro-
longer dans le Monde de I'Eveil est le sinistre Plateau de Leng.
I touche I'Asie Centrale et les profondeurs de 'Antarctique. 11
se pourrait méme qu'il gise en partie sous le nord de I'Etat de
New York. L'Arabe dément Abd al-Azrad décrit Leng comme un
lieu ol toutes sortes de réalités s’entremélent. Ceux qui ont la
chance de trouver Leng peuvent entrer dans les Contrées du
Réve par accident ou méme découvrir un Portail bien défini.
Les détails de cet accés aux Contrées du Réve sont laissés a la
discrétion du Gardien.

Il est tout aussi dangereux dentrer dans les Contrées du
Réve par les Caveaux de Zin qui occupent un vaste volume
du sous-sol des Contrées. Dans le Monde de I'Eveil, les
Caveaux de Zin s’étendent sous les ruines souterraines de la
plus grande cité du royaume baigné de rouge de K'n-Yan, qui
peut étre atteint via les étranges tertres de I'ouest de I'Okla-
homa.

Le Mont Voormithadreth s’élevait autrefois sur I'antique
continent d’'Hyperborée, le Groenland actuel. Il abritait le
repaire d’Atlach-Nacha. C’est 1a que cet étre arachnide tisse un
vaste pont de toile au-dessus d’'une crevasse sans fond. On
prétend que le jour de la complétion de ce pont sera celui de la
fin du monde. Ce pont enjambe, en fait, les régions infernales
entre les Contrées du Réve et le Monde de I'Eveil; quand il sera
achevé, toutes les créatures du cauchemar pourront envahir
notre monde. Méme s’il n’est pas encore terminé, il peut éven-
tuellement servir a pénétrer physiquement dans les Contrées
du Réve. Le Gardien devra décider ou les investigateurs se
retrouvent exactement une fois franchi ce pont et les régions
infernales environnantes.

Le moins connu de ces acces physiques n’est mentionné
dans aucun ouvrage ou document. C'est pourtant un des pas-
sages les plus sirs et il n'est pas particuliérement caché ou
retiré. Sur les hauteurs brumeuses de 'ancienne ville de King-
sport se dresse une vieille maison. La, les nuits de brouillard,
quand il semble que la maison repose sur les nuages eux-
mémes, l'occupant solitaire de la Maison peut entrer dans les
Contrées du Réve. Seul le Terrible Vieil Homme qui habite a
Kingsport méme et Thomas Olney qui visita une fois la maison
connaissent ce passage.

Il faut souligner que la plupart de ces passages entre les
mondes ne sont ni trés aisés a localiser ni tres strs. Qui
peut savoir comment une Goule réagira devant des investi-
gateurs jouant les mineurs dans son terrier, quelles
menaces rodent au cceur de Leng ou quels sont les appétits
d’Atlach-Nacha ?

Artefacts d’Eveil

1l existe aussi des artefacts qui permettent d’aller et venir
en chair et en os entre les Contrées du Réve et le Monde
Eveillé.

LA CLE D’ARGENT : Cet objet unique est une “énorme clé
d’argent terni couverte d’arabesques occultes”. Randolph Car-
ter I'avait trouvée dans un antique coffret de chéne qui avait
appartenu a son grand-pere. Utilisée correctement, elle peut,
tel un portail dimensionnel, mettre son détenteur en présence
de Tawil at’'Umr (voir Le Livre des Monstres Vol. 1). La, Tawil
at'Umr introduit éventuellement le voyageur au Tout-En-Un et
Un-En-Tout, Yog-Sothoth. S’il est assez brave pour suivre
sans faiblir la procédure et se présenter devant le dieu, celui-
ci lui enseigne comment utiliser la clé pour transporter sa
conscience en d’autres temps et lieux, les Contrées du Réve y
compris. Nul ne sait ott peut se trouver cette Clé d’Argent
depuis que I'étrange Swami Chandraputra l'a emportée avec
lui en quittant la maison d’Etienne-Laurent de Marigny avec
I'Horloge-Temps.

L’HORLOGE-TEMPS : A la Nouvelle-Orléans, la maison
d’Etienne-Laurent de Marigny, célébre mystique francais et
vieil ami de Randolph Carter, abrite un étrange appareil res-
semblant un peu a une horloge. Il lui a été donné par le Yogi
Himaldi qui prétendait I'avoir récupéré dans la cité perdue
de Yan-Ho. L’horloge a I'allure générale d'un cercueil debout,
haut de presque deux meétres cinquante, avec un cadran au
sommet. Celui-ci est couvert d’étranges hiéroglyphes sur les-
quels courent quatre aiguilles a différentes vitesses. De
Marigny n'a pas encore réussi a déchiffrer les étranges hiéro-
glyphes du cadran mais quand il y arrivera, il comprendra
comment utiliser cet artefact pour se transporter physique-
ment dans un vaste éventail de dimensions paralleéles com-
prenant, entre autres, les Contrées du Réve. Pour ce faire, le
voyageur n'a qu’a ouvrir la porte en facade, s'installer a I'in-
térieur et se servir des pouvoirs de téléportation de 'horloge.
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Les réves dans les réves

Si des investigateurs sont physiquement présents
dans les Contrées du Réve, il leur est possible de
retourner dans ces mémes Contrées par les voies oni-
riques habituelles. Leurs corps physiques restent
endormis pendant quiils voyagent en dautres lieux
des Contrées du Réve. Ce type de balade nocturne
dans et a partir des Contrées du Réve ne dure jamais
quune seule nuit (des Contrées du Réve). Quand le
soleil se leve sur les Contrées. le corps physique
s'éveille et met fin a ce voyage a l'intérieur du voyage.
Le fait que l'investigateur s'endorme dans les Contrées
du Réve ne change rien au processus el ce voyage
devra étre traité comme tout autre. Il peut sembler
paradoxal d'accepter cette sorte de voyages, mais
ceux-ci peuvent, en fait, grandement contribuer a Pat-
mospheére onirique des Contrées du Réve. Les réveurs
risquent méme d'y rencontrer leurs propres corps
physiques endormis. Ce type de voyage devrait néan-
moins rester un événement rare.
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Bien str, les hiéroglyphes doivent étre correctement inter-
prétés si 'on veut controler la destination. Si un investiga-
teur est assez téméraire pour s’installer a I'intérieur, le Gar-
dien ne doit pas hésiter a I'envoyer n'importe ot dans l'uni-
VETS.

Sortiléges d’Eveil
Tous les sorciers cherchent depuis toujours a franchir la
barriere entre les mondes. Les deux sortiléges suivants per-

mettent de gagner les Contrées du Réve a partir du Monde de
I'Eveil. Le second est & sens unique.

LE PORTAIL D'ONIROLOGIE : Ce portail colite un
nombre variable de points de POU a la création et son utili-
sation un nombre identique de Points de Magie et 1 point de
SAN. La création dure un nombre d’heures égal au POU
sacrifié. Ce sort ressemble a la Création de Portail, mais
c'est vers les Contrées du Réve qu’il ouvre un passage phy-
sique. Lorsque le Portail est créé, I'utilisateur du sort doit
savoir sur quelle partie des Contrées du Réve il a I'intention
de le faire ouvrir. Il doit avoir visité lui-méme les lieux et
connaitre sa situation par rapport a au moins une autre
zone du Réve. Le sort exige le sacrifice de 4 points de POU
et ouvre un Portail permanent vers I'endroit choisi. Le pas-
sage se fait dans les deux sens pour les investigateurs du
Monde de I'Eveil, mais les choses originaires des Contrées
du Réve ne peuvent 'emprunter.

1l est possible de créer un tel Portail vers d’autres Contrées
du Réve que celles de la Terre. Il en colitera une quantité de
POU égale a celle que consommerait le voyage pour se rendre
dans le Monde de I'Eveil concerné. Par exemple si un investi-
gateur, s'étant déja rendu la-bas, veut créer un Portail d’Oniro-
logie ouvrant sur les Contrées du Réve de Yuggoth, il lui en
colite 9 points de POU, puisque le Yuggoth concret (Pluton) se
trouve a environ 5 milliards de miles de distance.

LE PORTAIL DES REVES : Ce portail colite un nombre
variable de points de POU a la création et son utilisation un
nombre identique de Points de Magie et 1 point de SAN. La
création dure un nombre d’heures égal au POU sacrifié. Trés
semblable au Portail d’Onirologie, ce sortilege crée un portail
permanent vers les Contrées du Réve. En revanche, il interdit
tout retour a celui qui 'emprunte. Le Portail des Réves trans-
porte n'importe quel étre dans les Contrées du Réve de la
Terre en lui offrant un avatar onirique de son corps terrestre.
Malheureusement, le corps terrestre meurt irrévocablement
quand sa contrepartie onirique s’éloigne de 13 pas du portail.
Aucun retour vers le Monde de I'Eveil n’est alors possible.
Quand linvestigateur franchit le portail, les témoins éven-
tuels le voient s’estomper progressivement alors qu'un
cadavre lui ressemblant trait pour trait se matérialise peu a
peu a l'entrée du portail. Le voyageur n'a lui jamais I'impres-
sion de perdre ou gagner en solidité mais s’il se retourne, il
peut observer l'apparition de son propre cadavre. S'il décide
de faire demi-tour avant le treizieme pas, il peut réintégrer le
Monde de I'Eveil.

La encore, il est nécessaire de connaitre le lieu de destina-
tion, mais l'utilité plus limitée de ce portail s’accompagne d'un
colit en POU réduit de moitié (arrondir a I'entier supérieur).
Par exemple, un Portail des Réves vers Ulthar ne demande
qu'un sacrifice de 2 points de POU et un Portail des Réves vers
un site dans les Contrées du Réve de Yuggoth 5 points de POU.
Une réussite de Mythe de Cthulhu permet de distinguer les
deux types de portall

La seule maniére connue de réintégrer le Monde de I'Eveil
apres avoir pénétré dans les Contrées du Réve par un Por-
tail des Réves passe par la possession de la Clé d’Argent ou
de la Clé des Portails d’Emerveillement. Le voyageur doit
avoir une de ces deux clés sur lui — a son entrée et a son
départ — s'il ne veut pas devenir un résident permanent des
Contrées. 1l est cependant possible d’arriver avec une clé et
de repartir avec une autre.
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Qui peut entrer dans les
Contrées du Réve

“Bien peu de gens sont conscients des merveilles que les
contes et visions de leur enfance peuvent leur apporter. A I'dge
tendre, nous écoutons et révons, dérivons dans des pensées mal
définies et quand, adultes, nous essayons de nous souvenir, le
poison de la vie nous a rendus pesants et prosaiques. Pourtant,
certains d’entre nous se réveillent la nuit, étourdis par des fan-
tasmes de collines et jardins enchantés, de fontaines qui chan-
tent dans le soleil, de plaines qui s’étendent jusqu’a des cités de
bronze et de pierre et d’indistinctes compagnies de héros et che-
vaux blancs caparagonnés a la lisiere d’épaisses foréts. Nous
comprenons alors quel monde merveilleux était le notre avant
que nous ne devenions sages et malheureux.”

— H.P. Lovecraft, “Céléphais”

Les Contrées du Réve tirent leur substance de l'esprit de
tous les réveurs de la Terre, mais ses portes ne sont pas
ouvertes a tous. Méme ceux qui y ont pénétré une nuit ne
sont pas assurés de pouvoir y retourner. Randolph Carter, un
des plus grands réveurs de notre planéte, a perdu la capacité
de trouver les Contrées dans ses réves apreés I'dge de trente
ans. Lovecraft écrit que “Carter avait beaucoup lu sur les
choses telles qu'elles sont et parlé a trop de gens. Des philo-
sophes bien intentionnés lui avaient appris a examiner les
relations logiques entre les choses, & analyser les processus
qui guidaient ses pensées et son imagination... Ils I'avaient
enchainé aux choses qui sont et avaient expliqué le fonction-
nement de ces choses jusqu’a purger le monde de tout myste-
re... ils l'avaient orienté... vers les prodiges modernes de la
science”.

Les Contrées du Réve sont un domaine fantastique oli bien
des choses merveilleuses sont possibles. L’existence d’'une
chose n’a pas a y étre expliquée, elle est tout simplement. Mais
la science refuse d’accepter sans comprendre; elle est avide de
réponses et d’explications. Un investigateur qui accroit sa mai-
trise des sciences du Monde de I'Eveil va avoir de plus en plus
de mal a trouver le chemin des Contrées dans ses réves, jus-
qu’au jour ou il lui sera completement interdit.

Tout au long de leur vie, les investigateurs peuvent étre
amenés a approfondir un bon nombre de compétences “ratio-
nalistes” : Astronomie, Biologie, Chimie, Electricité, Electro-
nique, Géologie, Physique, Psychologie, pour n’en citer que
quelques-unes. Le Gardien peut méme décider d'y inclure des
compétences modernes comme Armes a Feu, Conduire ou Pilo-
ter. Si la somme de toutes ses compétences scientifiques exce-
de 300, un investigateur ne peut plus accéder aux Contrées du
Réve par les voies oniriques standard. Il peut toujours y péné-
trer physiquement ou s’y transporter par I'intermédiaire d'un
artefact ou d'un sortilége, mais il n’a plus la capacité de s’y
rendre par la seule force de ses réves. Il est désormais beau-
coup trop enraciné dans le Monde de I'Eveil pour accepter les
Contrées du Réve, méme au niveau subconscient.

Certains, les investigateurs qui démarrent dans le jeu trop
richement dotés en “compétences prosaiques”, ne pourront
donc jamais accéder aux Contrées par leurs réves. Mais eux
aussi ont la possibilité de découvrir les Contrées grace a un
portail physique, un artefact ou un sortilege. Le fait que les
voies oniriques habituelles leur soient fermées ne leur interdit
pas toute présence physique dans les Contrées du Réve. Pour
un homme de science, les Contrées pourraient n’étre qu'une
vaste terra incognita.

Le Gardien devra enfin décider de la fréquence de ces incur-
sions oniriques dans les Contrées du Réve en ce qui concerne
la population normale de la Terre. Il faut souligner que les
Contrées du Réve sont “ce vaste et majestueux univers d’enti-
tés et consciences indéfinies qui s’étend dans les soubasse-
ments de la matiere, du temps et de I'espace et dont I'existence
n'est suggérée que... par ces rares réves au-dela des réves qui
ne visitent jamais les gens ordinaires et que les plus imagina-
tifs ne connaissent qu'une ou deux fois dans leur vie”. Méme si

'on considere que tout ce qui a été vu ou fait dans ce royaume
fantastique risque fort d’étre oublié au réveil, les Contrées du
Réve seraient beaucoup plus connues qu’elles ne le sont si tout
le monde était capable de s’y rendre.

Emporter ses véetements
et son équipement

La technologie des Contrées du Réve differe de celle du Monde
de I'Eveil. D’'une maniere générale, l'artisanat et les réalisations
mécaniques que I'on y rencontre ressemblent généralement a
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Table des Effets
Cauchemardesques

Choisissez un effet approprié a la situation ou faites un
Jet de 1D10 pour en déterminer un de facon aléatoire.

1 — Un objet, vetement ou organe de l'investigateur
s'évapore completement ou devient horrible et répugnant
(ainsi, un cimeterre est susceptible de se métamorphoser
en serpent si celul qui le manie souffre d'Ophiophobie),
L'objet retrouve son apparence lors du prochain voyage du
personnage dans les Contrées du Réve

2 — Le personnage est soudainement incapable de
s'échapper. Le couloir semble sallonger a infini. il est
paralysé ou collé au sol, a moins quil ne puisse s'éloigner
qua une allure désespérément lente. L'effet s'acheve avec
la destruction ou la disparition de ce qui a provoqué la
perte de SAN.

3 — Linvestigateur voit soudain les alentours s'estom-
per et se retrouve en un lieu différent. Par exemple, enfer-
mé tout a coup dans une piece verrouillée, seul en huis
clos avec la menace qui a provoqué sa perte de SAN.

4 — Un des compagnons de l'investigateur (mais pas un
réveur) ou une plante ou un animal proche se transforme
en horrible monstre, probablement similaire a celui qui a
provoqué la perte de SAN. Lors de lincursion suivante du
réveur dans les Contrées du Réve, I'étre a repris sa forme
habituelle.

5 - Une blessure. lésion, maladie ou malformation
ancienne réapparait, douloureuse, terrifiante et terrible-
ment génante. Retour a la normale de I'investigateur dans
son songe suivant.

6 — Lmvestigateur s'éveille, et voila qu'il ne sait plus
s'il réve ou non. Désorienté, il ne peut plus diriger ses
réves vers une personne, un lieu ou un événement parti-
culier des Contrées du Réve avant qu'un certain temps se
soit écoulé ou quiil ait bénéficié d'une réussite de Psycha-
nalyse.

7 — Opposez la perte de SAN a J'INT de I'investigateur
sur la Table de Résistance. Si son INT a le dessous, il
s'éveille immédiatement; ses cheveux sont devenus blanes
ou gris ou commencent a tomber.

8 — Opposez la perte de SAN au POU de linvestigateur.
5i son POU a le dessous, il s'éveille immédiatement afflige
d'un tic nerveux au choix du Gardien. Suivant sa nature,
cette manie peut également pénaliser son APP ou sa DEX
de 1D3 points.

9 — Opposez la perte de SAN a la CON de linvestiga-
teur. Si sa CON est battue, l'investigateur s'éveille et se
trouve immédiatement frappé dinfarctus. Il meurt sur un
échec de CON x 10. Si le jet réussit. il perd tout de méme
1 point de CON.

10 — Tout autre effet approprié, a la discrétion du Gar-
dien. En général, tout ce qui affecte le corps réel d'un
investigateur implique un réveil. Si seul son avatar oni-
rique est concerné, I'investigateur devrait avoir l'opportu-
nité de résoudre tout probléme moyennant une réussite de
Réver et un sacrifice adéquat de Points de Magie.




ceux de la Terre au temps jadis. Point de mitrailleuses : cime-
terres et arcs sont les armes communes. Les chemins de fer
sont inconnus et la plupart des transports se font par navires
a voiles ou caravanes.

Aucun objet n’apparait dans les Contrées du Réve si sa
réalité n'a pas été “fixée” dans le Monde de I'Eveil. Ce pro-
cessus nécessite approximativement 500 ans. Seuls les
objets dont les formes sont restées fondamentalement
inchangées pendant ce laps de temps peuvent exister dans
les Contrées.

Les réveurs arrivent nus comme des vers dans la Caverne de
la Flamme, et sans équipement. L'une des fonctions de Nasht
et Kaman-Thah, les deux prétres du lieu, est de vétir correcte-
ment ceux qui franchissent ce seuil. A celui qui en fait la
demande, ils fournissent un équipement constitué de bons
habits, d'un poignard du style désiré, de trois miches de pain,
d'une outre d’eau, et d'un écheveau de manne filée.

Les vétements d’'un investigateur qui acceéde aux
Contrées du Réve par d’autres voies restent inchangés,
mais les éléments de son équipement qui ne sont pas déja
inscrits dans la réalité des Contrées ne tardent pas a s’al-
térer de facon visible; ils se contorsionnent jusqu’'a com-
plete transformation en leurs équivalents oniriques. Ainsi,
une lampe torche sera métamorphosée en lampe a huile de
style arabe ou en flambeau, un revolver, en cimeterre ou
sarbacane.

L’équipement d’'un investigateur entré physiquement
dans les Contrées du Réve ne réintégre pas sa forme précé-
dente a son retour dans le Monde de I'Eveil. En ce sens, au
moins, la réalité des Contrées du Réve se montre la plus
puissante.

@ ]
A Vintérieur du réve

Dans les Contrées du Réve, les investigateurs se retrouvent
dans un monde qui different du leur sur plusieurs points. Le
temps ne s’y écoule pas de la méme maniere; les gains et
pertes de Santé Mentale sont modifiés et méme la mort et les
blessures peuvent n’étre pas définitives.

Le temps dans les
Contrées du Réve

Le temps s’écoule bizarrement dans les Contrées du Réve.
Il peut sembler aux investigateurs du Monde de I'Eveil que
beaucoup de semaines, des mois, voire des années, ont
passé depuis leur derniére visite. Symétriquement, une nuit
peut suffire a un trés long séjour dans les Contrées du Réve.
Mais aucune conversion fixe n’existe. Une nuit, un investiga-
teur peut passer une semaine dans les Contrées du Réve,
revenir la nuit suivante presque immédiatement aprés son
départ et s’apercevoir la troisiéme nuit que de nombreux
mois se sont écoulés. Cette troisieme nuit peut s’étendre sur
des années et I'investigateur vieillir considérablement, mais
ce vieillissement onirique s’évanouira au retour dans le
Monde de I'Eveil. C’est au Gardien de décider de I'écoule-
ment du temps dans les Contrées du Réve suivant les
besoins de sa campagne.

Pour les investigateurs qui péneétrent physiquement dans les
Contrées du Réve, I'écoulement du temps est le méme que
dans le Monde de I'Eveil, avec les effets ordinaires du vieillisse-
ment. Ceux qui y sé€journent physiquement quelques semaines
sont absents quelques semaines du Monde de I'Eveil. Ceux qui
y entrent jeunes et y restent de nombreuses années sont
absents pendant toutes ces années du Monde de I'Eveil et ne le
retrouvent quen tant que vieillards.

Gains et pertes de SAN

Un personnage regagne des points de SAN dans les Contrées
du Réve au taux normal de L’Appel de Cthulhu lorsqu’il défait
monstres et ennemis. Les motifs de perte de points de SAN
sont identiques a ceux du Monde de I'Eveil, mais pas les effets
de cette diminution.

Si un personnage perd au moins 5 points de SAN en une
seule rencontre et rate son jet d’Idée, il subit un Effet Cauche-
mardesque (voir table page précédente). Ces cauchemars se
substituent aussi bien aux Folies Temporaires qu'a celles a
Durée Indéterminée. Un personnage qui perd ses derniers
points de SAN se retrouve transformé de maniere permanente;
il devient I'horreur la plus appropriée aux yeux du Gardien.
Ainsi, telle personne qui a fréquenté les Goules peut fort bien
en devenir une. La dépouille terrestre d’'un tel infortuné
sombre a jamais dans la démence, & moins qu'elle ne rende
son dernier soupir pendant son sommeil.

Mort et blessures

Dans les Contrées du Réve, les investigateurs guérissent au
rythme fixé par les reégles habituelles. De plus, la compétence
Réver peut étre utilisée pour récupérer des Points de Vie
moyennant 1D3 Points de Magie pour chaque point ainsi soi-
gné. Le corps réel de I'investigateur n’est jamais affecté par ces
pertes de Points de Vie. Toute blessure subie par le réveur pen-
dant son séjour dans les Contrées du Réve s'est forcément éva-
nouie a sa prochaine visite.

Si un réveur meurt dans les Contrées, il subit un Effet Cau-
chemardesque, se réveille en sursaut dans son lit terrestre,
perd 1D10 points de SAN et la capacité de réver de nouveau.
L'investigateur qui meurt alors qu'il est physiquement présent
dans les Contrées du Réve ne sera jamais revu sur Terre.

En contrepartie, un investigateur en train de mourir dans le
Monde de 'Eveil pourrait fuir la mort dans les Contrées du
Réve sur une réussite de Réver.
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Sortir des Contrées

du Reve

Un Investigateur présent physiquement dans les Contrées
du Réve ne peut en sortir qu'en découvrant une des issues
physiques, comme celles des Terres Interdites, au-dela des
Collines Tanariennes, ou les tunnels des Goules qui ménent au
Monde de I'Eveil. S'il retrouve et gravit les Sept Cents Marches
du Profond Sommeil pour trouver la Caverne de la Flamme, il
peut quitter les Contrées du Réve en continuant son ascension
par les Soixante-Dix Marches du Sommeil Léger.

Qu'il s’en aille par un endroit différent ou non de celui par
lequel il était entré, son point d’arrivée dans le Monde de I'E-
veil demeure le méme. Un personnage ne peut pas voyager
dans le Monde de I'Eveil en utilisant les Contrées du Réve
comme raccourci.

Si l'investigateur n'est présent qu'en réve, il peut tout de
meéme quitter les Contrées du Réve en suivant un chemin vers
le Monde de I'Eveil. En arrivant a proximité de ce monde, il
apercoit d’abord dans le lointain la ville dans laquelle il vit,
puis il parvient a distinguer sa propre maison, puis, alors qu'il
s’approche encore, une lumiére aveuglante le submerge. Il
s’éveille, son réve envolé.

Un personnage peut éventuellement se réveiller de sa propre
volonté. Pour cela, il doit réussir un jet de Réver pour se
convaincre qu’il ne fait que réver. Cette réussite lui permet de
se réveiller sain et sauf. En cas d’échec, il est incapable de se
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smsmmmsssss Deux nouvelles compétences pour les Contrées du Réve mmmmmmmmmns

Réver

L'investigateur recoit cetie compétence lors de sa premiére
entrée dans les Contrées du Réve, que ce soit en songe ou
physiquement. Il débute avec une chance de base égale a son
POU. Il a droit & un jet d'expérience chaque fois qu'il y
revient et y demeure pendant un laps de temps supérieur a
une semaine (temps onirique). Sinon, cetie compétence aug-
mente comme toutes les autres compétences du jeu.

On utilise cette compéience pour modifier la réalité des
Contrées du Réve. Cependant, on ne peut y recourir que
dans un songe ordinaire. L'utilisateur doit donc étre endormi
et en train de réver. Le réveur choisit, consciemment ou non,
ce quil crée. Il peut faconner une chose modeste. un fruit
par exemple, ou élaborer quelque chose de merveilleux. La
création peut ére achevée en un seul réve — et une seule
réussite de Réver — ou exiger de nombreux efforis de créa-
tion fructueuse distincts, moult réves et maints délais. Le roi
Kuranes n'a créé la cité de Céléphals quau prix de nom-
breuses décennies d'activité onirique et il est pourtant le plus
grand de tous les réveurs...

Méme si l'impulsion créative provient de I'inconscient du
réveur, le Gardien peut décider de ce qui est créé, pour tout ou
partie. Ces créations ne constituent pas, normalement, une
menace pour le réveur (en foute logique. son subconscient ne
devrait pas réver un Profond susceptible de Vattaquer), a
moins, bien sar, quil ne soit frappé de démence 4 cet instant.

Lutilisation de la compétence Réver suppose des dépenses
de Points de Magie. Des objets de dimensions ou de complexi-
té particulierement importantes peuvent exiger de multiples
sessions de réve avant quun nombre suffisant de Points de
Magie ait pu étre investi pour les former. Le jet de compétence
n'est effectué qu'apres le sacrifice des Points de Magie.

Le Gardien décide en secret de la valeur de la création
ambitionnée. Si la quantité de Points de Magie dépensée est
supérieure ou égale a la valeur et que le jet de compétence de
'usager est réussi, 'objet est alors créé avec succes. La
valeur représente I'attribut le plus important de I'objet, quiil
s'agisse de sa taille. de sa qualité ou de quoi que ce soit
d’autre, suivant l'estimation du Gardien. Les étres animés
ont d'ordinaire une valeur double de celle de leur équivalent
inanimé. Une épée peut avoir une valeur de 9, compte tenu
de dommages maximums de 9. Si elle présente des gravures
ou des incrustations particulierement remarquables, elle
peut revétir une valeur supérieure, allant jusqua 15, 20,
voire plus, spécialement si elle est magique. Un chien peut
valoir 8 Points de Magie si sa TAI est de 4. car le coit est
doublé. s'agissant d'un étre vivant. De méme, une belle
femme pourrait cotiter 36 Points de Magie pour tenir compte
de sa caractéristique la plus importante, son APP de 18. Une
peinture du calibre de la Joconde pourrait avoir une valeur
de 50 ou méme 80. Un palais de dimensions modestes, 100 a
200, etc.

Le colt d'une modification peut étre moindre que celui
d'une création pure et simple, suivant sa nature et le bon
vouloir du Gardien. Par exemple, la nature fondamentale
d'un arbre transformé en un banc de bois n'étant pas modi-
fiee (c'est toujours du bois). le cofit de création de ce banc
pourrait étre ramené a un cofit de modification de 5-15. Une
statue de femme métamorphosée en une beauté vivante
pourrait ne colter que 18 points au lieu de 36 puisque la
forme fondamentale est restée inchangée. Si ni la forme ni la
nature fondamentale ne sont touchées par la transformation,
le Gardien peut décider que son coft est encore moindre.
Changer un arbre ornemental en arbre fruitier pourrait ainsi
ne couter que 3-4 Points de Magie.

D'ordinaire, un réveur ne peut accomplir une modification
ou une création correspondant a une valeur supérieure a son
pourcentage en Réver. Ainsi, un réveur doté de 45 en Réver
ne pourrait faconner une maison dont la valeur excéderait 45.
Cependant. au fil de nombreux réves créatifs, il peut consti-
tuer tout un village de maisons semblables. S'il ajoute un
sacrifice de points de POU a sa dépense de Points de Magie, le
réveur peut outrepasser ce seuil. Pour chaque point de POU

investi dans un acte de création, cette limite double. Ainsi
notre réveur serait capable, avec sa compétence de 45, de
créer un objet de valeur 90 moyennant le sacrifice de 1 point
de POU permanent. il dépensait 1 point de POU de plus, il
pourrait créer un objet d'une valeur inférieure ou égale a 180.
Sl en dépensait un troisieme, sa limite serait repoussée a
360. Ceci ne vient cependant pas augmenter sa compétence
Réver (45]) et si le jet de dés pour sa tentative de création
indique 46 ou plus, tout I'investissement en POU est perdu.

De telles métamorphoses deviennent “réelles” lors de l'in-
cursion suivante du réveur au sein des Contrées du Réve.
Les objets créés pour lui a titre personnel. comme les véte-
ments, les outils, les armes, les bijoux. l'argent. etc. appa-
raissent sur sa personne lorsquil entre dans les Contrées.
Les objets dont l'existence est indépendante, ceux qui ont été
créés pour un lieu spécifique des Contrées, les objets immo-
biles (comme les palais ou les arbres), les étres vivants et
tout autre objet ainsi désigné par le Gardien, existent a leur
point de création : le réveur doit y aller pour les trouver. Il
peut n'aveoir aucune idée de 'endroit en question et devoir
couvrir de grandes distances pour le voir, comme ce fut le
cas pour Randolph Carter et sa ville merveilleuse (“A la
Recherche de Kadath”).

En principe, la création ou modification n'existe que le
temps du prochain voyage du réveur dans les Contrées du
Réve. Lors de son second vovage apres la création et des sui-
vants, elle a disparu ou retrouvé sa forme primitive. Cepen-
dant, du POU peut étre dépensé pour rendre I'objet perma-
nent. En reégle générale, il faut dépenser 1 point de POU par
acte de création, plus 1 pour chaque point de POU que cette
derniere a colité. Les créations particulicrement vitales peu-
vent représenter davantage de POU, suivant l'estimation du
Gardien. Par exemple, un réveur doté de 45 en Réver pourrait
dépenser 2 POU et 180 PM pour ériger un manoir d'une valeur
de 180. 51l deécidait de le rendre permanent, il lui en cotterait
1 POU (pour l'acte de création), plus 2 POU (parce que le
manoir a initialement coGté 2 POU pour son élaboration). Il
consommerait done un total de 5 points de POU et 180 Points
de Magie pour former définitivement son manoir, ce qui exige-
rait probablement de nombreuses nuits d'efforts oniriques
assidus, Naturellement, si son jet en Réver était un échec, le
POU et les Points de Magie auraient été dépensés en vain.

Les autochtones et autres résidents permanents des
Contrées du Réve peuvent, eux aussi. utiliser la compétence
Réver, mais ils n'obtiennent une réussite que sur un jet au
1/5. Le Roi Kuranes, le plus grand de tous les réveurs de la
Terre avec une compétence de 297 %, doit done obtenir main-
tenant un 59 ou moins pour matérialiser un de ses réves, Par
contre, les résidents permanents des Contrées n'ont plus
besoin de sacrifier du POU pour “fixer” leur création puis-
qu'ils ne peuvent, normalement, plus quitter les terres du
réve. Ces créations temporaires ne s'évaporeront dans leur
cas quavec leur mort ou leur départ des Contrées du Réve
par un moyen quelconque. La plupart des natifs des
Contrées ne possédent pas la compétence Réver.

Savoir Onirique

Pour le personnage, les pourcentages de cette compétence
représentent un savoir relatif concernant les Contrées du
Réve. Le Savoir Onirique lui permet d'avoir quelques connais-
sances sur un endroit spécifique des Contrées, de se souve-
nir d'un élément de leur histoire, d'identifier une créature ou
de reconnaitre si certaines entités particuliéres appartien-
nent ou non au Mythe de Cthulhu.

Cetie nouvelle compétence a une chance de base égale a la
moitié du score en Mythe de Cthulhu de I'investigateur
(arrondi a entier inférieur). Chaque fois que la compétence
en Mythe de Cthulhu s’accroit de 2 points, le Savoir Onirique
de I'investigateur progresse de 1 point, que l'augmentation
ait eu lieu ou non dans les Contrées du Réve et qu'elle ail
une relation directe ou non avee ces dernieres. Le Savoir Oni-
rique augmente également en fonction des jets d'expérience,
comme toute autre compétence.
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réveiller au moment considéré, mais pourra essayer de nou-
veau plus tard. Un échec grave lui fait perdre toute distinction
entre réve et réalité et il ne pourra plus chercher volontaire-
ment le réveil pendant son séjour actuel dans les Contrées du
Réve. Le Gardien ne devrait autoriser ces tentatives de réveil
que dans les circonstances les plus graves. Randolph Carter,
par exemple, n'arrive a s'imposer ce réveil qu'aprés s’étre jeté
du dos du Shantak qui 'emporte en volant a travers 'espace
vers la cour d’Azathoth.

Un Investigateur peut aussi étre réveillé si son corps est
dérangé dans le Monde de I'Eveil, par un fort bruit, une
secousse brutale ou quelque alarme similaire. Pour rester
assoupi malgré semblable perturbation, il doit réussir un jet
d’Idée.

Si un investigateur s'éveille au cours d’'une aventure, ses
compagnons constatent tout bonnement qu’il n’est plus la.

Cette disparition semble toujours passablement naturelle : il
a pu simplement aller dans sa cabine et ne pas en revenir. Si
cela se passe a table, ils s’apercoivent que sa nourriture est
restée intacte et qu’il n’est plus sur son siége. Quel que soit
le moment ou I'investigateur s'éveille d’'un réve, il risque d’ou-
blier une bonne part de ce qu’il y a appris. Pour simuler cela,
a son réveil, faites-lui faire un jet d’Idée. En cas de réussite,
il se souvient de ce qui lui est advenu dans ses songes
comme si cela s’était passé dans la “vraie vie”. En cas
d’échec, les expériences et découvertes oniriques restent
floues dans son souvenir. Confisquez toute note que le joueur
garderait sur les trouvailles de son investigateur et déniez-lui
tout gain d’expérience pour cet épisode. Retenez cependant
tout changement concernant la SAN, les compétences Mythe
de Cthulhu et Réver. Les sortileges appris pendant ce dernier
séjour ont été oubliés.
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Evoquer

I'atmosphere du réve

Atmospheére et mise en scene des Contrées du Réve ;
les peuples des Contrées du Réve.

L’Appel de Cthulhu est un jeu d’'ambiance et c’est son atmo-
sphére, entre autres, qui en fait le charme. Dans les scénarios
de la série classique, les détails concernant les objets quoti-
diens (voitures, trolleys ou chambres d’hétel) peuvent étre lar-
gement confiés a l'imagination des joueurs; mais dans les
Contrées du Réve, le climat qu'exige le jeu doit étre développé
de maniére bien plus subtile. Faute de présentation adéquate,
les joueurs pourraient n’avoir que I'impression de s’aventurer
dans un décor banal de jeu de role fantastique, au lieu de s'im-
prégner du sentiment qu'ils explorent le monde des songes...

Lovecraft a usé de plusieurs astuces pour présenter son
monde onirique, qui peuvent s’avérer précieuses pour aider les
Gardiens a créer les sensations nécessaires; ses histoires sur
les Contrées du Réve sont une mine d’idées pour tisser une
atmosphere, et la lecture d’au moins quelques-unes vous est
chaudement recommandée. Elles vous feront percevoir pleine-
ment ce que peut €tre une aventure onirique. Il est facile de
reconnaitre dans ces nouvelles les influences stylistiques de
Lord Dunsany, mais il est moins aisé de comprendre les res-
sorts de I’élaboration du climat et de son maintien.

Lorsque Lovecraft décrit les cités des Contrées du Réve cen-
trales ainsi que leurs alentours (Ulthar, Baharna, Céléphais,
etc.), il brosse ses visions en nuances solaires (rouge, violet,
jaune, orange), connotant la chaleur et le confort intime. Il met
fortement en relief I'exquise beauté de ces villes ou leurs
étranges curiosités et il les peuple de gens satisfaits et super-
stitieux, toujours désireux de donner au voyageur un lit pour
la nuit. Leurs murs sont de pierres fines, marbre veiné, jade,
porphyre ou de bois rares, chéne, teck, acajou... Des tableaux
délicieux émaillent les descriptions : des fontaines chantant
sur de larges terrasses, des fleurs parfumées embaumant des
jardins silencieux, un déme d'or sur une colline... Nous arri-
vons parfois sur une cité, éblouis par la lumiéré d'un soleil
couchant qui I'éclabousse de ses pourpres délicats. Pour dessi-
ner une ville, Lovecraft profite souvent de I'approche qu’on en a
par vaisseau ou au sein d'une caravane. Le procédé est com-
mode pour suggérer le contexte, car il établit une vision pro-
gressive et globale de I'endroit, simplifiant la tache ultérieure
du Gardien lors de I'entrée en scéne effective des personnages.

Dans les régions plus étranges des Contrées du Réve, les
couleurs basculent dans le spectre lunaire (blanc, noir, gris,
bleu glacé) : le Plateau de Leng et les rues sombres et hostiles
de Dylath-Leen sont des exemples caractéristiques. Ces
endroits semblent bien plus rebutants et étrangers que les
cités solaires : le basalte de leurs constructions les habille d'un
noir menacant ou elles grouillent d’habitants trés particuliers
et de visiteurs bizarres. Dans les descriptions de lieux inspi-
rant l'effroi, comme Leng, Sarkomand ou Sarnath, un autre
artifice est utilisé pour suggérer une atmospheére : insidieuse,

adroite, une référence a demi-mot a des choses monstrueuses
tapies en dessous ou au-dela de la surface de la réalité.
Témoins, les descriptions des marchands a larges bouches
venant a Dylath-Leen dans de noires galéres ou le destin du
vieux couple dans “Les Chats d’'Ulthar” ou encore la majeure
partie de la 1égende de Sarnath (“La Malédiction de Sarnath”).
Il faut utiliser ce procédé avec modération afin de se ménager
quelques veines de cette exquise horreur cosmique lovecraf-
tienne qui pourront ensuite étre exploitées lorsque les choses
commenceront a aller de travers. Vous trouverez dans “The
House of The Worm” de Gary Myers un livre entier d’exemples
de la chose.

On peut puiser dans le fonctionnement des vrais réves des
idées de jeu profitables. Par exemple, si les investigateurs
entreprennent un long voyage, le Gardien les informe qu'ils
ont atteint leur destination, mais n'ont aucun souvenir du
trajet a proprement parler. Ceci simule le déroulement aléa-
toire des réves, le mélange d'une scéne dans l'autre et l'ac-
ceptation subconsciente — et que 'on ne saurait remettre en
cause — que quelque chose s’est passé. Il n’est pas nécessai-
re de traiter ainsi chaque voyage, ne serait-ce que parce que
le Gardien peut bel et bien souhaiter qu'il arrive quelque
chose en chemin.

Le Gardien a un réle primordial dans I'élaboration du climat
du jeu, mais les joueurs, également, portent leur part de res-
ponsabilité, aussi le Gardien ne devrait-il pas hésiter a le leur
rappeler. Il y a des secrets a foison dans les songes et mieux
vaut ne pas sonder trop profondément les choses bizarres, ni
mener immédiatement I'enquéte sur toute curiosité que l'on
vient a débusquer.

Styles de mise en scéne

Les Contrées du Réve ne sauraient étre uniquement définies
par leur seule atmosphére; le style de la mise en scéne compte
aussi beaucoup. Dans la littérature, on en dénombre trois bien
distincts qui doivent beaucoup a Lovecraft, Myers et Lumley.

Le style lovecraftien mélange des éléments empruntés a
Dunsany et Edgar Rice Burroughs. Randolph Carter visite des

“lieux exotiques et rencontre toutes sortes de créatures et gens

étranges, mais il se retrouve aussi, a deux reprises au moins, a
la téte de vastes armées pour livrer bataille. Les alliés jouent
un role important dans les Contrées du Réve de Lovecraft et le
Gardien devra en tenir compte. Ses joueurs peuvent éventuel-
lement avoir recours a des forces beaucoup plus considérables
que celles qui leur sont accessibles dans le Monde de 1'Eveil.
Sur Terre, il est bien difficile de convaincre la police locale des
ignobles agissements des Profonds, alors que lancer une armée
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de Chats contre une place forte des Bétes Lunaires n’a rien
d'impossible dans les Contrées du Réve.

Le deuxieéme style est bien représenté par les nouvelles de
“The House of Worms” de Gary Myers. Myers dépeint des
Contrées du Réve ou tout n’est pas tel qu'il parait. De terribles
menaces et malfaisances se tapissent juste sous la surface des
choses, et les gens et les apparences peuvent étre trompeurs.
La griffe des Grands Anciens n’a pu s’imposer, mais leur
influence n’est pas négligeable et un nouvel assaut est tou-
jours a craindre.

Enfin, comme on peut le voir dans les livres de Brian Lum-
ley, les Contrées du Réve appartiennent a la grande famille des
univers Epée et Sorcellerie. Tout le monde peut s’y révéler un
héros et le style cape et épée, si mal approprié aux autres
aventures de L'Appel de Cthulhu, y est le bienvenu. On lit sou-
vent dans les histoires de Lovecraft que les choses y sont beau-
coup plus faciles que dans le Monde de I'Eveil. Adoptez le prin-
cipe sans complexe. Ne craignez pas de laisser les investiga-
teurs s’en sortir méme s’ils n'ont pas les compétences néces-
saires ou s'ils ratent un jet de quelques points. Rappelez-vous
que les regles ne sont pas tout a fait les mémes dans les
Contrées du Réve et que les dieux prennent une part beaucoup
plus active aux événements que dans le Monde de I'Eveil.

Vous étes entierement libre de choisir le type d’aventures qui
vous convient le mieux, sombre paranoia ou vaste épopée; les
Contrées du Réve sont capables de satisfaire tous les gofits.

Insertion des aventures
oniriques

Quel que soit le style choisi, souvenez-vous bien que les
aventures dans les Contrées du Réve n'ont pas a étre nécessai-
rement liées aux événements du Monde de I'Eveil. La Quéte
Onirique de Randolph Carter ne se justifie par aucun agisse-
ment des Grands Anciens ou de leurs séides a Boston. Si vous
voulez envoyer vos investigateurs dans les Contrées du Réve a
la recherche de certains éléments qui leur sont nécessaires
pour sauver le monde des griffes de Cthulhu. c’est bien votre
droit. Mais ne vous sentez pas obligé de justifier chaque séjour
dans les Contrées du Réve par quelques événements du Monde
de I'Eveil. Les Contrées du Réve constituent un univers en soi,
un univers lié mais distinct du Monde de I'Eveil.

Bien sr, il n'est pas forcément facile d’'insérer une aventure
indépendante dans la campagne en cours. Les suggestions qui
suivent peuvent vous y aider.

1l arrive que les investigateurs perdent la raison et se retrou-
vent internés pour leur propre bien. Cela n'implique pas néces-
sairement une retraite définitive. Le Gardien peut autoriser
une pauvre ame démente a se rendre dans les Contrées du
Réve. Cette solution est particulierement appropriée dans les
cas de catatonie, si ennuyeux du point de vue du jeu de role.
Ces personnages déments pourraient, de plus, étre incapables
de distinguer les Contrées du Réve de la réalité de I'éveil.

De la méme maniere, les investigateurs perdus en mer — qui
dérivent sur une embarcation de survie ou un radeau, ou se
morfondent sur un ilot désert — pourraient étre secourus par
le Bateau Blanc et débarquer dans les Contrées du Réve. Ce
type de visite constitue un excellent interlude a plaquer sur les
périodes d’inconscience ou de délire. Le réveil se fera alors
dans l'infirmerie d'un cargo de passage.

Si le Gardien le souhaite, les réveurs expérimentés peuvent
choisir de vivre dans les Contrées du Réve apres la mort de
leur corps terrestre. C’est un excellent moyen pour offrir une
seconde vie aux personnages appréciés — PJ ou PNJ. Les sec-
tateurs malfaisants dont les investigateurs pensaient s’étre
débarrassés pourraient ainsi se venger de leurs ennemis ter-
restres depuis leur refuge dans les Contrées du Réve.

Soyez créatif. Imaginez un malheureux investigateur dont le
cerveau a été prélevé et emporté sur Yuggoth. Les cerveaux
ainsi capturés sont encore capables de dormir dans leur conte-
neur Mi-Go et Yuggoth posséde son propre domaine du Réve.

Un investigateur dans cette horrible position pourrait réussir a
s’enfuir dans ce domaine onirique et, de 1a, retrouver les
Contrées du Réve de la Terre, ce qui lui permettrait d’échap-
per, d'une certaine maniére, a son destin. Seule votre imagina-
tion limite ce type d’aventures.

Les peuples du réve

A T'instar du Monde Eveillé, les Contrées du Réve
abritent un vaste éventail de population. La plupart
des peuples autochtones semblent étre humains. lls
different cependant des habitants du Monde de I'Eveil
par leur stature notablement inférieure. Les natifs de
IEveil, de passage ou résidents permanents, sont done
reconnaissables comme des étrangers. Méme les inves-
tigateurs les plus menus seront marqués par une
empreinte indéfinissable qui trahira leur origine. Dans
les Contrées du Réve, aucun préjugé favorable ou défa-
vorable ne s'attache aux gens de 'Eveil.

La variété des types ethniques et sociétés n‘empéche
pas tout le monde de parler la méme langue commune.
Ce langage. doux et musical, paraitra d'abord étrange
aux réveurs qui le comprendront pourtant immeédiate-
ment et le parleront sans difficulié. Seules les plus iso-
lées ou dégénérées des sociétés humaines des Contrées
du Réve n'utilisent pas cette langue. Celle-ci permet
done a deux réveurs qui ne partageni aucune langue
commune dans le Monde de 'Eveil de communiquer
librement dans les Contrées du Réve. Les habitants
des Contrées du Réve, natifs ou immigrés, sont
capables de comprendre (a P'oral) n'importe quelle
langue du Monde de I'Eveil. Les différentes populations
non-humaines des Conirées (Goules. Chats. Zoogs...)
possédent leur propre langue et ne comprennent pas
nécessairement celle de 'humanité. Certains langages
humains du passé sont de méme incompréhensibles.
I'Aklo en particulier.

Les habitants des Contrées du Réve commercent
généralement par le systéme du troc mais se servent
parfois de certaines gemmes, opales, rubis et dia-
mants, comme d'unités monétaires. Certaines régions
frappent méme leur propre monnaie. C'est le Gardien
qui décidera du prix des marchandises et de la forme
de paiement acceptable, sans hésiter a amplifier les
échecs ou réussite de Marchandage.

L'Appendice Un offre un systéme complet de eréation
d’Aventuriers des Contrées du Réve qui peut aussi éire
utilisé pour définir les PNJ. Les natifs des Contrées
révent et lancent leurs sortileges d'une maniére qui dif-
fere un peu de celle des gens de MEveil

LA COMPETENCE REVER : Les Contrées du Réve
sont plus intensément réelles pour les autochtones qui
éprouvent done plus de difficultés a employer la com-
pétence Réver. Rares sont les natifs 4 posséder cette
compéterice et ceux-ci doivent réussir des jets au cin-
quiéme pour obtenir une réussite simple.

LES SORTILEGES DU MONDE DE L'EVEIL : Les
sortiléges du Monde de 'Eveil décrits dans le livre des
régles de L'Appel de Cthulhu sont beaucoup moins ter-
rifiants pour les natifs des Contrées du Réve qui vivent
en permanence dans un monde magique. Quand un
autochtone des Contrées utilise un des sortiléges les
plus simples du Monde de I'Eveil, il ne subit que la
perte minimale de Santé Mentale. Les sortiléges les

. plus puissants et terribles cotitent, eux, le prix normal.
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La quéte onirique

de Randolph Carter

Un journal de voyage dans les Contrées du Réve,
qui présente et étudie nombre des gens et lieux que l'on y trouve.

L'essai qui suit examine de prés U'épopée onirique de Randolph Carter. Il donne
une idée générale des étres, lieux et choses qui sont décrits en détail dans la suite
de ce livre. Les termes importants sont inscrits en caractéres gras, une fois par
page, pour une meilleure clarté. Ceci n’est pas une simple répétition de la nouvelle
A la Recherche de Kadath. Certaines parties de cet essai passent rapidement sur
des événements ou les omettent. Il est vivement conseillé au Gardien de lire les
nouvelles dont ce texte est inspiré. La bibliographie en fin de livre en donne une
liste complete.

Dans ses réves, Randolph Carter avait vu une cité plus merveilleuse que toutes
celles qu'il avait jamais connues. Il avait prié les dieux pour qu'ils lui montrent le
chemin de cette cité, mais ses visions avaient cessé. Il résolut d’aller trouver les
dieux dans leur demeure au sommet de Kadath et de leur signifier sa requéte.
C’est ainsi que commenca ce qui fut peut-étre la plus grande quéte jamais entre-
prise par aucun réveur de la Terre. Randolph Carter était un jeune homme et il
avait déja pas mal voyagé dans les Contrées du Réve. Le parcours qu’il allait
entreprendre devait 'emmener aux quatre coins de ce domaine chimérique, a la
recherche de Kadath, la demeure des dieux.

Comme tant d’autres réveurs terrestres, Carter avait accédé aux Contrées du
Réve en descendant les Soixante-Dix Marches du Sommeil Léger jusque dans
la Caverne de la Flamme. L3, il avait demandé le conseil des deux prétres Nasht
et Kaman-Thah. Nasht et Kaman-Thah sont les grands prétres des Grandes
Entités, ou Trés Anciens, ainsi que sont diversement connus les dieux des
Contrées du Réve. Bien qu'étant simplement des prétres, ils sont parfois adorés
comme des dieux dans les Contrées du Réve. IIs vivent dans leur temple-caverne
et font en sorte de protéger les réves des hommes des cauchemars qui résident
dans les Contrées du Réve; ils empéchent '’humanité de piller les terres chimé-
riques et relaient les priéres des hommes des Contrées du Réve qui leur sont
adressées par erreur.

Nasht et Kaman-Thah sont des puits de savoir sur les Contrées du Réve, mais
on ne les a jamais vu quitter leur temple-caverne. Ils viennent généralement en
aide a ceux qui cherchent l'entrée des Contrées du Réve, mais les réveurs ont
intérét a se montrer respectueux quand ils ont affaire a eux. Ils sont aussi parfai-
tement a méme de se défendre quand le besoin s’en fait sentir. Aucune créature
de cauchemar n’oserait approcher leur demeure, ot la présence d'une colonne de
feu maintient ces horreurs a I'écart. En derniere extrémité, les prétres sont
capables d’invoquer les Dieux Trés Anciens pour obtenir leur protection. Si cela
devait s’avérer nécessaire, la colonne de feu prendrait vie et frapperait tout enne-
mi qui menacerait ses prétres.

Aprés sa rencontre avec les prétres, Carter avait pu poursuivre son voyage.
Sept cents marches partent de la caverne et ménent a la Porte du Profond Som-
meil. Les réveurs qui ne sont pas refusés par Nasht et Kaman-Thah descendent
cet escalier et pénetrent dans les Contrées du Réve. Cette porte ouvre sur la par-
tie orientale du Bois Enchanté.

Ce bois est le foyer originel des Zoogs. Les Zoogs sont des sortes de petits ron-
geurs bruns, au museau terminé par quelques tentacules. Ces créatures tres
curieuses parcourent les Contrées du Réve en quéte de secrets qu'elles se racon-
tent les unes aux autres autour de leurs feux pour se distraire. Elles constituent
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donc une excellente source d’'informations sur les Contrées du Réve, mais leur tirer
les vers du nez n'est pas si facile. Les Zoogs sont aussi capables de pénétrer dans
le Monde de I'Eveil, car le Bois Enchanté le recoupe en deux points au moins. IIs
parviennent méme, en certaines occasions, a franchir le barrage de Nasht et
Kaman-Thah et a entrer dans les réves des hommes. Nul ne sait ce qui les y attire.

Les Zoogs sont carnivores, et de nombreux réveurs imprudents ne sont jamais
ressortis du Bois Enchanté. Ce sont des créatures intelligentes qui ont formé
leur propre société. Ils se regroupent en petites communautés qui, si elles étaient
habitées par des hommes, pourraient étre appelées villages.

Bien qu'ils soient capables de manipuler de petits objets avec leurs pattes
avant, ils n’'utilisent pas d’armes et ne posseédent pas de langage écrit. Les Zoogs
comprennent en partie le langage des hommes tel qu'’il est parlé dans les
Contrées du Réve, mais ils disposent aussi de leur propre langue, que l'on peut
décrire au mieux comme une sorte de bruissement agité. Certains réveurs,
comme Randolph Carter, ont appris cette langue et ont méme conclu des accords
avec les Zoogs. Ces derniers éprouvent un fort ressentiment envers les Chats
d'Ulthar, qui viennent de leur infliger une récente défaite militaire.

Apres avoir consulté les Zoogs, Carter était parti vers l'ouest, en direction de la
Vallée du Skai et de la ville d’Ulthar. Il avait emporté une gourde du meilleur vin
lunaire des Zoogs et une petite escorte de ces créatures curieuses et furtives.

Le Fleuve Skai prend sa source dans la haute vallée de Mynanthra, entre les pics
de Lérion et de Dlareth. Apreés avoir quitté la vallée de Mynanthra, le Skai serpente
dans la vallée fertile qui porte son nom. Sur ses rives sont installées les cités de Nir,
Ulthar, Hatheg et nombre de petites communautés agricoles. Cet ensemble forme le
Royaume de Skai. Chaque ville est dirigée par un bourgmestre et un conseil des
bourgeois. Les trois cités décident librement de leurs lois et gerent leurs affaires a
leur guise, mais respectent les prérogatives du Roi de Skai.

Le Roi de Skai n’est pas un véritable roi, comme peut I'étre le Roi Kuranes de
Céléphais. Le Roi de Skai représente 'administration chargée de recueillir les
taxes d'intérét général; c'est aussi lui qui prend les décisions affectant la région
dans son ensemble. Les taxes financent I'entretien des milices, le maintien de
lordre et les précautions contre les périodes de famine ou de sécheresse. Le Roi
peut aussi, comme le fit le Roi Pnil d'Ulthar, mobiliser les forces armées de la
Vallée si nécessaire. Sans étre un véritable souverain, le Roi de Skai bénéficie du
méme respect. La Vallée du Skai figure parmi les Six Royaumes — les cing
autres étant Ilek-Vad, Ooth-Nargai & Serranie, le Royaume d’Oukranos, le Califat
de Cuppar-Nombo et les Principautés de Kled — cela n’empéche pas certains des
autres souverains de considérer le Roi de Skai comme le “parent pauvre” de la
famille des rois.

Le Roi de Skai est choisi parmi les bourgmestres, eux-mémes choisis parmi les
bourgeois. Il régne a vie et, au moment de la succession, les bourgeois des trois
villes se réunissent a Ulthar dans le Temple des Trés Anciens. Ils choisissent
alors parmi les trois bourgmestres celui qui sera le prochain roi. Quand la déci-
sion est prise, le roi est couronné par Atal, le Grand Prétre du temple. Le roi déci-
de ensuite de I'endroit ou il installera sa cour. Traditionnellement, il choisit la
ville dont il était le bourgmestre, mais il peut lui préférer n’importe quel site de la
Vallée de Skai.

Traversant le Royaume de Skai, Carter avait bient6t atteint la ville de Nir et
franchi le fleuve sur le grand pont de pierre de cette cité. Une fois arrivé & Ulthar,
il s’était frayé un chemin parmi les chats qui remplissaient les rues. Il voulait ren-
contrer Atal, qui avait la réputation d’en savoir le plus sur les Grandes Entités.

C’est dans un sanctuaire orné de fleurs, au sommet du Temple des Trés
Anciens, que réside le Grand Prétre Atal. Atal vit & Ulthar depuis son enfance, et
a plus de 300 ans. Son esprit reste pourtant vif et sa mémoire stire. C'est un per-
sonnage bienveillant qui vient en aide aux réveurs engagés dans des tiches méri-
toires. Il connait beaucoup de choses sur les Contrées du Réve, et méme certains
secrets interdits. Il a parlé avec Lothron le Nécromancien, le seul homme & étre
allé a ‘Ygiroth et & en étre revenu, et couché par écrit ce que Lothron avait vu
avant sa mystérieuse disparition. Il est aussi le seul homme des Contrées du Réve
a avoir déchiffré les runes phosphorescentes du Quatrieme Livre de D'harsis.

Atal était encore enfant lorsque les bourgeois d’Ulthar avaient promulgué la loi
interdisant de tuer les chats. Cette décision avait été prise aprés un malheureux
incident impliquant un épouvantable vieux couple qui vivait & Ulthar et une tribu
de vagabonds, des Rddeurs Sombres, qui avait 'habitude de venir & Ulthar une
fois par an. Les bourgeois de I'époque avaient consulté Barzai le Sage, un érudit
des voies divines. Plus tard, Atal était devenu l'apprenti de Barzai et celui-ci
avait commencé a l'instruire sur les dieux. Quand Barzai, aveuglé par l'orgueil,
avait gravi le Mont Hatheg-Kla dans I'espoir d’entrevoir les dieux qui dansaient
parfois sur ce sommet, Atal I'avait accompagné. Il en était revenu seul, déclarant
que Barzai avait été entrainé en hurlant dans le ciel par les Autres Dieux, qui
veillent sur les Grandes Entités comme on le sait.
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Aprés cet événement, Atal avait pris possession du Livre de Barzai, qui
contient toutes les connaissances que Barzai avait accumulées dans sa vie
entiére. Atal détient toujours cet ouvrage, mais il ne tient guére a laisser
d'autres le voir car c’est ce savoir qui a incité Barzai a escalader le Hatheg-Kla.
Malgré sa grande tendresse pour son ancien mentor, il ne s'est jamais laissé
convaincre de prier pour 'dme de son ami perdu. Il sait que ces prieres seraient
vaines.

La bibliothéque du temple contient aussi des exemplaires des Manuscrits Pna-
kotiques et des Sept Livres Cryptiques de Hsan. Atal laisse volontiers les visi-
teurs consulter ces deux tomes, mais il refuse de commenter les éléments qu'il
estime dangereux. Sous I'emprise des boissons fortes, il risque cependant de
révéler ce qu'il ne révélerait jamais autrement.

Randolph Carter se servit du vin des Zoogs pour délier la langue d’Atal et apprit
ainsi l'existence du visage sculpté sur la pente sud du Mont Ngranek dans Iile
d’Oriab. Carter savait que les dieux adoptaient souvent la forme des hommes
pour se méler & eux et s’accoupler avec les beautés mortelles. Il pensait que s'il
parvenait a déterminer quels étaient les traits de ces dieux, il n‘aurait plus qu'a
chercher une région ot1 ces caractéristiques étaient courantes dans la popula-
tion : cette région se trouverait forcément a proximité de la résidence des dieux,
Kadath.

Lorsque Carter quitta Atal, il nota que son escorte de Zoogs curieux avait fini
par disparaitre. Bizarrement, les chats Ulthar se léchaient les babines et fai-
saient leur toilette.

Les chats des Contrées du Réve ne sont pas de smples animaux sauvages ou
de compagnie comme dans le Monde de I'Eveil. Au méme titre que les Zoogs, ils
ont leur propre société. Ulthar est le centre de la société féline, mais il n'y a
aucun chef. On considére plutét qu'il existe un clan par ville, chacune ayant son
propre patriarche local des chats. Ces vieux matous sont des sages qui ont long-
temps servi dans les armées félines. Trop vieux ou trop blessés pour continuer a
combattre sur le terrain, ils prennent leur retraite et font profiter les jeunes chats
de leur expérience et de leurs conseils. Le patriarche de Céléphais, un maltais
solennel, est le plus sage de tous; il est 4gé de plus de 250 ans.

Tous les chats doivent passer un certain temps dans les armées de l'espéce,
mais la durée n’est pas précisément fixée. Le minimum généralement requis cor-
respond & une campagne sur le terrain, mais cela peut se prolonger aussi long-
temps que chaque chat le veut bien.

Les chats ont leur propre langue, qu'ils enseignent parfois a des humains de
leur choix. Ils sont capables de passer du Monde de I'Eveil aux Contrées du
Réve tout comme les hommes. Ils sont toutefois assez sages pour ne pas tenter
d’entrer physiquement dans les Contrées du Réve. Le fait que les chats soient
capables de se rendre dans les Contrées du Réve de la méme maniére que les
réveurs humains signifie qu'ils peuvent noter comment les réveurs se compor-
tent dans le Monde de I'Eveil. Seuls les investigateurs qui se sont montrés gen-
tils avec les chats dans le Monde de I'Eveil et dans les Contrées du Réve pour-
ront obtenir la confiance de ces créatures et apprendre leur langue. Cest un
honneur que de lier amitié avec les chats des Contrées du Réve, car ils savent
beaucoup de choses sur ce domaine et constituent de puissants alliés.

Quand la nouvelle lune se léve sur Ulthar, tous les chats sont curieusement
absents. Les habitants de la ville prétendent qu’ils se rendent sur la lune pour
s’ébattre et gambader. Et c’est bien le cas. Ils sont tous capables de bondir du toit
des maisons pour se poser sur la lune. Si un grand nombre d’entre eux combinent
leurs efforts, ils peuvent méme emmener des réveurs avec eux, et les ramener.

Les chats peuplent les quatre coins des Contrées du Réve, sauf les terres
froides du nord, preés d'Inquanok. Ils prétendent que c’est en raison des hommes
de ce pays qui leur paraissent trop étrangers et du pays qui recéle certaines
ombres qu'aucun chat ne peut supporter. Ces ombres ne sont pas d'un type que
les hommes peuvent voir; elles sont projetées par ce qui git, dans un sommeil
agité, sous la Maison du Ver, prés de Vornai sur la Plaine de Kaar. Il n'y a aucun
chat sur ces terres, pour ie plus grand regret de leurs habitants.

Bien que généralement pacifiques, les chats sont souvent en conflit avec divers
ennemis, dont les Zoogs, les Bétes Lunaires qui occupent la face cachée de la
lune, les étranges Chats de Saturne qui viennent parfois sur la lune terrestre. et
qui sont des alliés des Bétes Lunaires, les Chimeres des déserts au-dela de la
lointaine Gak et les Wamps aux pieds rouges qui fréquentent les cimetiéres des
Contrées du Réve. Mais ceux qu'ils craignent vraiment sont les Chats de Saturne.

Actuellement, une paix instable régne entre les chats et les Zoogs. Les chats
ont capturé nombre d'otages dans diverses familles nobles zoogs aprés un
assaut préventif dans le Bois Enchanté. La chose s’est produite aprés que Ran-
dolph Carter eut surpris des préparatifs zoogs contre les chats, ces derniers
ayant dévoré les jeunes Zoogs qui avaient suivi Carter a Ulthar. Les otages sont
détenus dans le temple des Chats. Les Zoogs doivent, de plus, payer un tribut
en tétras, cailles et faisans en signe de reconnaissance de la victoire féline.
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Se joignant a une caravane, Randolph Carter se rendit ensuite a Dylath-Leen.
Pendant six jours, il suivit I'excellente route qui longe le Fleuve Skai et traverse
nombre de villages de pécheurs et une verte campagne. Il espérait prendre dans
cette cité un bateau pour Baharna, ce port de I'lle d’'Oriab qui n'est qu'a deux
jours de zebre du Mont Ngranek.

Parmi les bateaux qui ne sont pas d'origine terrestre, on compte les galeres
noires. Ces navires sont propulsés par trois étages de rames aux mouvements
précis et puissants qui leur assurent une trés bonne vitesse sur mer.'La nature
de I'équipage qui se trouve sous les ponts suscite toutes sortes de spéculations
car, quand un de ces bateaux fait escale, seule une poignée de marchands en
descendent pour acheter, au poids, des esclaves et de I'or. Mais si 'on considere
l'apparence inquiétante de ces marchands, peut-étre vaut-il mieux que I'équipa-
ge reste caché. La puanteur qui accompagne ces galéres noires est telle qu'elle
envahit toute la ville, et toutes les boutiques et maisons font briler quantité
d'herbes et d’encens pour s’en protéger. Si ces navires n’apportaient pas de
pleines cargaisons de rubis d'une qualité inconnue par ailleurs, ils ne seraient
certainement pas tolérés a Dylath-Leen. De fait, ces échanges réticents ternis-
sent déja passablement la réputation de Dylath-Leen auprés des gens de la Val-
lée du Skai.

On ne sait pas grand-chose sur ces marchands, hormis leur apparence étran-
ge : leur bouche est trop grande pour d’honnétes humains et ils sont chaussés
de curieux mocassins ridiculement courts, comme s’ils marchaient en perma-
nence sur la pointe des pieds. Mais c’est 'enroulement baroque de leur turban,
qui forme deux bosses au-dessus du front, qui suscite le plus de malaise. Leurs
vétements sont taillés dans les soies les plus fines, brodées de motifs choquant
qu'il vaut mieux ne pas regarder trop longtemps. Ils s’expriment dans une sorte
de murmure furtif et étouffé, comme s’ils complotaient constamment.

Les Autres Dieux disposent de nombreux agents itinérants dans les Contrées
du Réve. Certains sont de vrais humains et d’autres non, mais tous travaillent
ardemment dans l'espoir d’obtenir les faveurs de Nyarlathotep. Les marchands
des galéres noires en font partie. Les gens de Dylath-Leen ne le savent pas, mais
ces marchands viennent de nul autre endroit que ce redouté territoire de I'hor-
reur ultime, le Plateau de Leng. Leurs navires ont pourtant une toute autre ori-
gine. Ces galéres ont été créées par les Bétes Lunaires et proviennent de leur
cité sur la face cachée de la lune. Ce sont ces Bétes Lunaires qui manceuvrent
les rames des galéres et elles different par trop des hommes pour se méler a eux
a leur insu. En revanche, leurs serviteurs humanoides, les Hommes de Leng,
peuvent, quand ils sont soigneusement déguisés, se faire passer pour humains
et ils se rendent fort utiles en assurant les transactions avec les marchands ter-
restres.

Un autre de ces agents fréquente aussi Dylath-Leen a l'occasion. C’est un
vieux marchand aux yeux bridés qui a la réputation de trafiquer avec les
étranges villages de pierre de Leng. Il serait méme en affaires avec le grand-
prétre-a-ne-pas-décrire qui habite le monastére préhistorique au centre du pla-
teau. Ce marchand n'a pas de nom et propose surtout des ceufs de Shantak et
d'autres articles rares qui ne peuvent provenir que des régions limitrophes de
Leng. Selon les besoins du Gardien, on peut le rencontrer n'importe ot dans les
Contrées du Réve, occupé a son commerce et toujours a l'afft des réveurs
imprudents qu'il pourrait livrer a ses maitres déments. S'il est interrogé sur ses
voyages, il se montre retors mais cherche a gagner la confiance de son interlo-
cuteur pour mieux l'appater vers un horrible destin.

Pendant qu'il attendait un bateau a destination de I'ile d'Oriab et Baharna, Ran-
dolph Carter fut assez malchanceux pour rencontrer ces deux agents. Il s’était
d’abord entretenu avec le marchand aux yeux bridés et I'avait questionné sur le
Désert Glacé. Son interlocuteur avait signalé Carter et ses questions aux mar-
chands de la galére noire dés qu'elle était arrivée a Dylath-Leen. Carter fut alors
embarqué de force dans une de ces redoutées galéres noires qui rentrait a son
port d’attache. Il en avait profité pour relever toutes les terres au large des-
quelles passait le navire. Soulignons qu’il longea tous les pays des Royaumes
Fantastiques et atteignit les Colonnes de Basalte de I'Ouest en une seule jour-
née, alors que le Bateau Blanc met presque un mois pour s’y rendre en partant
de Sona-Nyl.
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Pendant ce voyage vers l'ouest, la premiére terre contournée par la galére noire avait été
Zak, le domaine des réves oubliés. Cest 1a que se trouvent tous les songes jamais oubliés et
la cité de Zar, peuplée par les amnésiques, ceux qui se sont oubliés eux-mémes.

Apres Zak, le fleuve Zuro se déverse dans la Mer du Sud. Le port d’Aphorat se
dresse prés de son embouchure et Zenig y est encore le citoyen le plus célébre. Lui
aussi partit a la recherche de Kadath et des Grandes Entités. Nul ne sait ce qui a
pu lui arriver car il n’est jamais revenu.

A T'ouest d’Aphorat, on trouve Thalarion. Ce n'est pas un pays, mais une cité iso-
lée. On prétend quelle est la Cité des Mille Merveilles et qu'elle recéle tous ces mys-
téres que I'homme a vainement tenté d'élucider. Cette puissante cité, dissimulée
par les nuages, est gouvernée par I'Eidolon Lathi. Elle est aussi connue comme
une ville-démon o1 les rues seraient couvertes des os blanchis de ceux qui ont
posé les yeux sur Lathi. Aucun homme entré dans Thalarion n'en est jamais res-
sorti. Les navires évitent sagement I'endroit et passent au large. La plupart des
rumeurs sont pourtant fausses. Lathi régne bien sur Thalarion, mais cette cité est,
en fait, une termitiére géante.

L'intérieur du pays abrite, au-dela de Thalarion, une des grandes merveilles des
Contrées du Réve. Sur une pente douce, a quelques kilométres au nord de la cité, un
arbre immense s’éléve a plus de cing cents meétres dans le ciel. C'est le Grand Arbre
des Contrées du Réve, un des trois survivants d’'une race presque éteinte. Cette varié-
té d’arbres est originaire d’'un monde tres €loigné des Contrées du Réve, aussi bien
dans 'espace que dans le temps. Aprés des éternités d’existence sur leur planéte
natale, les Grands Arbres avaient vu leur soleil décliner. L'air s'était refroidi, le sol
avait gelé et les Grands Arbres avaient commencé & mourir. Un sorcier voyageur,
Ardatha Ell, découvrit alors leur monde. Il était trop tard pour sauver les derniers
survivants, mais il était resté avec eux jusqu’a leurs ultimes instants.

Quand il avait quitté la sphére désormais stérile ot avaient vécu ces puissants végé-
taux, il avait emporté les feuilles-vie, ou graines, des trois derniers arbres. Il devait les
planter ensuite dans des lieux ot elles pourraient croitre et se développer. L'un de ces
endroits était les Contrées du Réve de la Terre. Pendant des siécles, I'arbre développa
son imposant systéme de racines dans le sol qui 'entourait. Enfin, quand le moment
fut venu, il émergea telle une jeune pousse pour se nourrir de soleil. Grandissant rapi-
dement, il atteignit sa taille actuelle en moins de cinquante ans.

De ses branches pendent des vrilles que I'arbre peut utiliser pour capturer ceux
qui s'aventurent sous son feuillage. Il n’est cependant pas agressif et n'use de vio-
lence que pour se défendre et en toute derniére extrémité. Une bande de terre
morte s’étend vers le nord depuis la base de I'arbre. C'est la trace qu'il laisse quand
il se déplace en quéte de nourriture. Sa grande taille fait qu'il épuise rapidement les
minéraux du sol qui I'entoure et il mourrait trés vite il ne pouvait aller en cher-
cher ailleurs. L'arbre “marche” pendant toute sa vie, mais parcourt tout juste deux
centimétres par jour.

Contrairement aux arbres normaux, les Grands Arbres sont des créatures intelli-
gentes. Dés qu'une personne les touche, ils peuvent communiquer avec elle par
télépathie. Celui-ci apprécie particuliérement les visiteurs du Monde de 'Eveil, et
surtout ceux qui sont physiquement présents dans les Contrées du Réve. Agé de
plus de 10000 ans, il en sait beaucoup sur l'histoire de ce domaine. Il posséde de
plus, comme tous ses congéneres, la mémoire de tous ses ancétres et détient donc
quantité de connaissances situées au-deld de toute expérience humaine. Il se fait
d’ailleurs un plaisir de partager ces informations avec les visiteurs, en échange de
nouvelles venues d’ailleurs. Pour ce faire, il hisse ses invités au cceur de ses bran-
chages, parfaitement a l'abri de tout danger. Ses feuilles produisent une sorte de
pollen appelé Poussiére des Réves. Les hommes qui respirent cette substance pen-
dant leur sommeil sont protégés de toutes formes de cauchemars et des réves
envoyés par les Grands Anciens.

Malheureusement, les hommes-termites de Thalarion ont découvert I'existence de
l'arbre et trouvé ses feuilles succulentes. Chaque jour, ils viennent en groupe
ramasser les plus basses et les emportent dans leur cité ou elles sont mangées.
L'arbre les laisse faire, car ils l'ont menacé de le briler s'il leur résistait. A I'époque
de Randolph Carter, il n'existe que ce Grand Arbre dans les Contrées du Réve,
mais il a commencé a développer sa propre feuille-vie en prévision du moment ot
les prélevements des hommes-termites deviendront insupportables.

Sur la cote, Thalarion est suivie de Zura, le Pays des Plaisirs Inassouvis. Cest
une terre de cadavres, ot regne la princesse Zura. Zura n'a pourtant pas toujours
été ainsi. Il y a longtemps, dans la jeunesse des Contrées du Réve, un sorcier au
nom aujourd’hui oublié vivait sur cette cote. Il était tombé amoureux d’'une jeune
fille dont la beauté radiante éclipsait le soleil lui-méme. Alors qu'elle faisait un
voyage, son bateau sombra dans une tempéte et son corps fut rejeté prés de l'en-
droit ou vivait le sorcier. Celui-ci découvrit le corps de la belle et pleura, car il
n’avait jamais réussi a lui exprimer ses sentiments quand elle était en vie. Ne pou-
vant supporter I'idée de vivre sans sa bien-aimée, il fit appel a sa magie pour rap-
peler Zura d’entre les morts. Vicié par le chagrin du sorcier, 'enchantement ne la
fit revenir qu'a un sinistre simulacre de vie, sous la forme d’'un zombie mort-vivant.
Mais méme ainsi, il pouvait lui parler, et elle pouvait lui répondre.
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Mais tandis que le cceur du sorcier briilait d’'amour, son ceeur a elle ne battait
plus. Il comprit bientdt que la mort n’accordait aucune place a 'amour et que
Zura ne pouvait que lui répéter les mots qu'il lui demandait de dire. Bient6t, la
putréfaction gagnant, elle n’en fut méme plus capable. Pourtant, il lui était tou-
jours impossible de se séparer de sa bien-aimée. Partout ou il allait, il 'emme-
nait avec lui, jusqu'au jour ou elle ne fut plus en état de voyager. Aveuglé par
un amour insensé, il décida de rester aupres de cette répugnante abomination,
autrefois si gracieuse. Leur tente se dressait 1a ot se trouvent maintenant les
Jardins Charniers.

De cette folie provoquée par la douleur, le sorcier finit par se libérer et il put
alors regarder sa compagne avec lucidité. Ayant vu les vers qui grouillaient
dans son corps, les os qui déchiraient la peau en différents points et les
orbites putréfiées qui étaient autrefois des yeux, il se résigna enfin a la déli-
vrer de cette malédiction de non-vie, et elle se décomposa totalement. Mais il
s'apercut alors que son propre corps avait contracté cette corruption et sa
folie revint au centuple.

Dans les derniers moments de sa vie, avant de se supprimer, il accomplit sa
plus grande magie. Il agenca un sort qui imposait Zura — ainsi s’appellerait
désormais cette terre — comme derniere demeure de tous ceux qui, dans les
Contrées du Réve, connaitraient des fins effrayantes. De plus, il décréta que les
morts-vivants réunis ici serviraient une maitresse maléfique, également nom-
mée Zura et qui serait le seul étre vivant de toute cette contrée. Il établit enfin la
malédiction qui condamnait cette maitresse a aimer les morts, mais lui accorda
la possibilité de se régénérer de temps a autre au contact d'un amant bien
vivant, un amant qui succomberait a son tour a la corruption qui rongeait le
sorcier. Pour verrouiller le sortilege, le sorcier arracha son propre cceur et le jeta
a I'endroit ol sa bien-aimée s’était dissoute. Tandis que ses yeux se fermaient
pour la derniére fois, il vit son amour se relever et, dans son dernier soulffle,
murmura son nom : Zura. Zura est maintenant le Pays des Morts.

Tout individu méale découvert dans ce royaume est conduit devant la Princes-
se Zura. Grande et belle, elle arbore des jambes interminables et une chevelure
de jais qui tombe en tresses sur ses épaules. Elle porte un unique vétement ne
couvrant que les zones malades ou pourries et masque d'un parfum capiteux la
puanteur émanant de sa chair. Quand elle trouve attirant le male qui lui est
amené, elle tente de le séduire pour lui voler sa vitalité et réparer ainsi sa propre
beauté. Si l'intéressé rejette ses avances, elle le fait tuer d'une maniére qui
assure son retour sous la forme d'un cadavre vivant incapable de refuser ses
ordres. Elle ne peut plus se régénérer a son contact, bien siir, mais cette ven-
geance lui semble parfaitement appropriée.

Aprés Zura, la galére noire navigua a vue des Promontoires de Cristal, qui for-
ment une arche rayonnante et constituent la seule entrée de Sona-Nyl, la Terre
bénie de I'Tmagination. Sona-Nyl devait étre le dernier des Royaumes Fantas-
tiques que Randolph put voir depuis le pont du navire, mais il en existe un
autre. Plus loin sur la c6te s'étend Ennon, le pays de musique et de poésie.

La galére noire finit par approcher les Colonnes de Basalte de I'Ouest. Les
océans du monde passent entre ces colonnes avant de plonger dans l'espace
interplanétaire. Les navires qui ne peuvent s’écarter de ces colonnes a la rame
sont aspirés dans cette chute d’eau fantastique, a moins de connaitre les routes
qui enjambent le précipice.

Une de ces routes, connue de quelques rares initiés, conduit en Cathurie.

L’autre, beaucoup plus fréquentée, gagne le vide interplanétaire. De 13, les
vaisseaux peuvent rejoindre toutes sortes de destinations, la lune, bien sfr,
mais aussi Yuggoth ou la cour du Démon-Sultan Azathoth. L’espace que I'on
peut atteindre depuis les Contrées du Réve est un peu plus froid qu'un mauvais
hiver. Il est rempli d'une substance respirable qui permet aux bateaux ou autres
vaisseaux d'y naviguer. Mais dans cet éther nagent et barbotent les Larves des
Autres Dieux en quéte de proies. Ces créatures aveugles constituent une mena-
ce pour tous les vaisseaux qui traversent 'espace sans disposer des protections
adéquates.
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La galére noire, transportant toujours Randolph Carter, s’élanca du bord de la
cataracte et jaillit dans I'espace. Son passager avait trés peur qu'elle se dirige
vers le trone d’Azathoth mais ce ne fut pas le cas. Elle filait vers la lune. Tandis
que le vaisseau approchait de la face visible, Carter constata qu'elle était pique-
tée de ruines étranges, bizarres tant par leurs tailles que par leurs formes. Il
observa des temples morts perchés sur les sommets des montagnes du satellite,
Aucun homme n’a jamais foulé le sol de ces ruines et temples, mais les chats
terrestres en savent peut-étre beaucoup sur ce qui s'y cache.

La galére noire suivit une route qui 'emmena vers la face cachée de la lune,
plus éloignée. Carter y vit nombre de batisses insolites, qui lui rappelaient les
igloos, entourées de champs d'étranges champignons blancs. Progressivement,
le bateau approcha une mer noire et visqueuse. Il se posa dessus avec un singu-
lier bruit de succion et Carter constata que le fluide sur lequel ils naviguaient
était d'une nature étonnamment élastique. Cette fois encore, le bateau allait trés
vite et une coté trés découpée finit par apparaitre.

Sur cette cote, Carter pouvait distinguer la silhouette d'une cité 1épreuse
construite dans la pierre gris-blanc de la lune. Alors que le bateau approchait,
Carter pouvait voir des créatures sur les quais. Ce n'étaient pas des hommes,
ni méme des sous-hommes comme les marchands de la galére noire. Cela res-
semblait a des crapauds blanc-grisétre, capables de s’enfler et de se contracter
a volonté. Dépourvues d'yeux, ces créatures arboraient une curieuse grappe de
tentacules roses a l'extrémité de leur museau renfrogné. C'étaient des Bétes
Lunaires. Elles seules peuvent dire depuis combien de temps elles vivent
cachées ici.

Les Bétes Lunaires n'ont pas de voix et semblent communiquer entre elles
grace a leurs tentacules. Pour “parler” avec d’autres races, elles ont développé
une sorte de langage qu'elles jouent sur de curieuses fliites qui ne les quittent
pas. Il y a une éternité, elles sont venues dans les Contrées du Réve de la Terre
et ont assujetti les Hommes de Leng. Dans les premiers temps, elles se conten-
taient de dévorer ces étres pitoyables ou de les faire travailler dans les mines de
rubis de la lune. Mais quand 'homme s’est répandu dans les Contrées du Réve,
elles ont déguisé leurs esclaves pour faciliter leurs tractations avec les humains.
Les Bétes Lunaires sont particuliérement friandes de chair humaine. Leurs
sujets de Leng les plus gras servent toujours de nourriture, mais ceux jugés
impropres a la consommation sont chargés des taches domestiques, de la garde
du gouvernail, de la cuisine, etc. Ils se montrent fort utiles quand il s'agit de se
fournir en esclaves de Parg auprés des marchands de Dylath-Leen.

Avant Randolph Carter, un seul autre réveur avait visité la face cachée de la
lune : Snireth-Ko, le prétre disparu d'Ulthar qui avait rencontré le Gardien des
Réves. Il avait pu voir une chose que Carter, captif et préoccupé, ne remarqua
pas, car il n'avait pas pensé a regarder en l'air : suspendu au-dessus de la lune,
mais caché de la Terre par celle-ci, se trouve le Messager d’Azathoth.

Au centre de I'univers, dans les profondéurs d’'un abysse auto-généré au-dela
du temps et de I'espace, réside un dieu aveugle et idiot, Azathoth. Inconsciem-
ment, le Démon-Sultan projette dans 'espace de petits objets en forme d'étoiles
— les Rejetons d’Azathoth. Ces corps étranges, de la taille de petites étoiles,
filent éternellement dans le temps et I'espace. Ils frolent parfois un systéme stel-
laire qui s'en trouve ravagé. Il y a un milliard d'années, un des rejetons d’Aza-
thoth a rencontré notre soleil et s’y est accroché dans une orbite extérieure, au-
dela de Yuggoth.

Des morceaux de ce corps éloigné se détachent parfois et plongent dans le
soleil ou une orbite excentrée. On les appelle des cométes. Si I'une de ces
graines de démon-étoile venait a frapper une planéte, elle gagnerait le coeur de
ce monde ou elle croitrait et grandirait immensément. Un jour, un nouveau reje-
ton émergerait de la planéte brisée comme un serpent d’'un ceuf. L'hideux Mes-
sager d’Azathoth suspendu au-dessus de la face cachée de la lune est une de
ces graines de démon.

Sa trajectoire allait 'amener sur la lune, mais cela ne convenait pas au pre-
mier résident du satellite, Mnomquah. C’est pourquoi celui-ci, avec I'aide de
Haon-dor, a créé un puissant sortilége pour maintenir la graine en place au-des-
sus de la lune jusquau moment ot lui-méme pourrait quitter le satellite. Mal-
heureusement pour Mnomquah, ce sortilege 1'a tellement épuisé que son pou-
voir n’est plus que l'ombre de ce qu’il était autrefois. De fait, Mnomquah a dil
rester piégé sur la lune beaucoup plus longtemps qu'il ne 'avait espéré.
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Apres une période de détention, Carter avait été emmené a travers les plaines
vers une destination inconnue. Cependant, avant que les Bétes Lunaires puis-
sent atteindre leur but, une armée de chats les avait attaquées et délivré 'hu-
main. Bondissant a travers 'espace, 'armée était rentrée a Dylath-Leen, emme-
nant Carter avec elle. La, il avait enfin pu s’embarquer pour I'lle d'Oriab, a dix
jours de mer.

Pendant le trajet, Carter était passé au-dessus de la cité engloutie. La chan-
ce voulut que la lune soit pleine et les eaux calmes. Il put donc distinguer clai-
rement dans les profondeurs les ruines de cette antique cité. A son extrémité
nord, il y avait le ddme d'un grand temple et une double rangée de statues, des
sortes de sphinx étranges, conduisait a une immense place publique. Lente-
ment, alors que le bateau faisait route vers le sud, la cité s’élevait sur des
pentes douces couvertes des traces de rues anciennes et des murs éboulés de
petites maisons. Carter vit se déplacer dans ces ruines des ombres qui n’évo-
quaient rien de plus sinistre que des dauphins joueurs.

A Textrémité sud de la cité, une grosse colline portait une vaste structure.
D'une architecture plus simple que les autres constructions, elle était aussi en
bien meilleur état. C’était une structure basse et sombre dont les murs for-
maient un carré avec des tours aux quatre coins. Des algues couvraient I'essen-
tiel du batiment, mais Carter remarqua d’étranges fenétres rondes qui percaient
les tours et les murs, lesquels délimitaient une vaste cour pavée. Vu son isole-
ment et sa position dominante, a bonne distance de la ville, Carter supposa qu'il
s’agissait d'une sorte de temple ou de monastére. Une lueur tres faible émanait
des fenétres de cette structure solitaire, que Carter attribua d'abord a de petits
poissons phosphorescents. Mais il vit quelque chose au centre de la cour qui lui
fit abandonner cette idée. Dans cet espace se dressait un monolithe. Le corps
d’'un marin y avait été attaché, la téte en bas, et ses yeux avaient été arrachés
ou dévorés par les poissons.

Heureusement pour Carter, le bateau dépassa la cité engloutie sans dommages.
Quelques jours plus tard, il atteignait I'lle d’'Oriab et faisait escale dans la gran-
de cité portuaire de Baharna. Aprés avoir loué un zebre, Carter quitta Baharna
par la rive ouest du Lac de Yath et se dirigea vers les pentes du Mont Ngranek.
Ala fin de la journée, il avait atteint les étranges ruines sans nom qui s'éten-
dent sur la berge sud du lac. Les vieux ramasseurs de lave de Baharna I'avaient
bien prévenu de ne pas camper la la nuit, mais Carter ne tint pas compte de
leurs avertissements. D’'innombrables murs éboulés et antiques fondations de
briques, avec parfois une colonne ou un socle fendu, couvrent une pente au
bord du lac qui s’éleve progressivement a des lieues de la. La route empruntée
par Carter longe le lac. Au milieu des ruines, elle passe prés d'une arche béante
dans le mur de ce qui était autrefois un temple. Carter avait pu y distinguer une
volée de marches qui s’enfoncaient dans les ténéebres.

Bien que le nom de ces ruines fiit déja oublié bien avant que les premiers
colons s’installent sur les pentes du Mont Ngranek, quelques rares élus le
connaissent encore. Atal d'Ulthar fait partie du nombre car, en déchiffrant les
runes du Quatrieme Livre de D’harsis, il a découvert bien des choses sur I'anti-
quité des Contrées du Réve. Ces ruines sont celles de la puissante cité de Tyrh-
hia de jadis, que dirigeait la Princesse Noire Yath-Lhi. Le Lac de Yath doit son
nom a cette ancienne princesse, bien que nul n'en ait conscience hormis Atal et
quelques autres.

Atal et ces rares privilégiés ont sagement gardé secret ce qu'ils savent, car ils
connaissent aussi I'histoire de Tyrhhia et de la Princesse Noire. Il y a longtemps,
dans les premiers jours des Contrées du Réve, était apparu le Royaume de Tyrh-
hia. Yath-Lhi y régnait depuis sa cité fortifiée de Tyrhhia, qui a donné son nom
au royaume.

Yath-Lhi était surnommeée la Princesse Noire en raison de sa cruauté démesu-
rée. On prétend qu'elle aurait interdit a ses sujets de la dépasser en taille. Les
gens plus grands qu'elle devaient se faire couper les pieds. Si cela ne suffisait
pas, c'était au tour de la téte. Elle aurait aussi nourri les mendiants vivant a
I'extérieur de I'enceinte de la ville avec les corps des criminels condamnés par
ses tribunaux, des condamnés écartelés puis imprégnés de poison. Les 1égendes
affirment aussi qu'elle recherchait les vampires pour les capturer et boire leur
sang.

La cruauté de Yath-Lhi naurait été surpassée que par sa cupidité. De sa capi-
tale, elle envoyait ses armées écumer les Contrées du Réve a la recherche de tré-
sors. Les fleches de son palais auraient été faites en argent massif — non pas
couvertes de tuiles d’argent, mais assemblées a partir d’éléments coulés dans le
précieux métal. Elle avait fini par amasser un tel trésor qu'elle fit construire un
labyrinthe et y entassa toutes ses richesses. Elle était la seule a connaitre le che-
min d’acces, car tous les esclaves qui avaient construit le labyrinthe et transpor-
té ses trésors avaient été exécutés. Méme l'architecte du lieu, le propre amant de
Yath-Lhi, fut éliminé pour protéger le secret. Plongé dans de l'or fondu, il était
devenu une statue grotesque et s’était ajouté a la collection.
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Yath-Lhi finit par vieillir et disparaitre. Son peuple supposa donc qu’elle était
morte. Comme elle était la seule a connaitre les secrets du labyrinthe, son
royaume, ruiné, disparut avec elle. A travers les ages, les légendes de Tyrhhia
ont excité I'imagination d'innombrables chasseurs de trésors. Personne n'a
pourtant jamais retrouvé les ruines de Tyrhhia.

Comme toutes les légendes, celles de Yath-Lhi et de Tyrhhia reposent sur des
faits, mais la réalité est un peu différente. Yath-Lhi a bien régné sur Tyrhhia et
envoyé ses armées a la recherche de trésors pour ses coffres. Longtemps avant
la naissance de Tyrhhia, quand les Grandes Entités étaient arrivées dans les
Contrées du Réve, elles avaient amené avec elles un grand rubis provenant de
Yuggoth la Lointaine. Au cceur de cette gemme, un étre maléfique au pouvoir
immense, Vol-La-Lumiére, était emprisonné par la magie des Grandes Entités
et la simple lumiere. Celles-ci conservaient la gemme au sommet du Hatheg-
Kla, constamment baigné par la lumiére du soleil, de la lune et des étoiles. En
ce temps-1a, les Dieux visitaient souvent 'Hatheg-Kla pour danser sur son
sommet.

Le temps passa et les dieux batirent Kadath dans le Désert Glacé; ils se ren-
daient moins souvent sur le Hatheg-Kla. Une avalanche délogea le rubis de son
perchoir élevé et la pierre resta enfouie pendant des années. Les armées de
Yath-Lhi devaient découvrir la gemme au cours d’'une de leurs expéditions de
pillage et la ramenérent a Tyrhhia.

Yath-Lhi était une puissante sorciere qui s’intéressait au vampirisme. Elle
avait entendu parler d'une gemme semblable. Venue des confins de I'espace, elle
était censée contenir une créature vampirique au pouvoir immense. Devinant ce
que ses troupes lui avaient apporté, elle tenta immeédiatement de libérer la créa-
ture pour la plier a sa volonté. Elle y parvint, mais sans avoir compris que Vol-
La-Lumiére n’était qu'un des innombrables avatars de Nyarlathotep. Le Chaos
Rampant, saisissant 'opportunité de provoquer de grandes souffrances, conclut
un accord avec Yath-Lhi. Il lui accorderait les secrets de la vie éternelle — sous
la forme d’'une créature vampirique — et sa cupidité serait remplacée par une
soif de sang inextinguible.

Pour respecter sa part du pacte, Yath-Lhi avait dépensé I'immense fortune de
son royaume pour construire un labyrinthe souterrain au centre duquel aller se
trouver non pas son trésor mais sa tombe. Suivant les instructions de Nyarla-
thotep, elle et six gardes — qu’elle emménerait dans un vampirisme éternel —
avaient bu une potion dont le principal ingrédient était le mystérieux Fluide
Glund. Ce produit devait placer Yath-Lhi et ses gardes en animation suspendue.
Une autre potion soigneusement préparée les réveillerait dans leur nouvelle
forme vampirique. Ils furent ensuite enfermés dans le tombeau scellé en atten-
dant leur renaissance. Les rumeurs concernant un “trésor caché” attireraient
immanquablement les chercheurs de fortunes faciles. Un jour, peut-étre tres
lointain, la tombe serait ouverte. Ce jour-la, Yath-Lhi et ses gardes se réveille-
raient et pourraient parcourir de nouveau les Contrées du Réve.

Une partie de ce récit, qui figure dans le Quatriéme Livre de D’harsis, est
connue d’Atal d'Ulthar. Il est le seul a connaitre I'emplacement exact de Tyrhhia
et a savoir que le rubis de Yuggoth était tombé aux mains de Yath-Lhi. Il a aussi
appris que la découverte du trésor de Yath-Lhi se traduirait par une grande
malédiction, une malédiction qui frapperait d’abord le pilleur, puis toutes les
Contrées du Réve. Il n'a cependant pas conscience de la réalité que cache le
récit. Yath-Lhi et ses gardes attendent, en fait, la venue d'un infortuné chasseur
de trésors, car celui qui aura la malchance de découvrir la tombe deviendra la
premiére de leurs victimes. Le groupe pourra alors sortir et propager la malédic-
tion du vampire a chaque nouvelle rencontre. Nyarlathotep ne doute pas que la
propre avidité de 'homme aménera cette destruction des Contrées du Réve.
Tyrhhia n’est qu'un exemple parmi d’autres des pieges tendus par ce dieu qui
complote l'autodestruction de 'humanité.

Poursuivant sa route vers le sud, Carter pénétra dans une zone de collines 1ége-
rement boisées sur les premiers contreforts du Mont Ngranek. L'air de cette
région embaume la balsamine et retentit des chants des Oiseaux Magah aux
couleurs éclatantes. C'est ici que les collecteurs de résine viennent travailler et
I'on peut voir leurs huttes blotties parmi les arbres.
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Progressivement, la pente se faisait plus raide; Carter dut bientét attacher
son zébre a un arbre et continuer a pied. Avec l'altitude, la végétation se raréfia.
Enfin, il n'y eut plus que la roche nue de la montagne pour déchirer le ciel. Car-
ter grimpait toujours plus haut, parvenant a trouver une petite prise ou une
corniche taillée par les ramasseurs de lave qui I'avaient précédé en ces lieux. Il
fit une halte pour regarder en arriére : I'lle d’'Oriab s'étalait en entier sous ses
yeux, des ruines du lac a Baharna, encerclée par la Mer du Sud.

C'est ainsi que Carter gravit lentement le Mont Ngranek, cheminant sur les
parois nord puis est, jusqu’a atteindre la pente sud a l'opposé. Il parvint enfin
au flanc caché de la montagne. Le panorama ne ressemblait en rien aux bords
de mer qu’il avait laissés derriere lui. La Vallée Maudite s'étendait loin vers le
sud. Ravagée et détruite par les Grandes Entités il y a bien longtemps, elle était
si vaste que Carter ne pouvait pas voir I'océan qui baigne le sud d’Oriab.

Dans les derniers rayons du soleil, tandis qu'il se demandait comment survivre
toute une nuit accroché a son flanc de montagne enténébré, il découvrit, a plu-
sieurs kilometres d’altitude, ce quil était venu chercher de si loin. Levant les
yeux vers la lumiere rougeoyante du soleil couchant, il vit le visage sculpté et
poli d'un dieu. La sculpture était d'une taille impensable et ne pouvait avoir été
créée que par les mains d’'un dieu. Ses traits ne laissaient aucune place au
doute. Les yeux étaient étroits, les lobes d'oreille allongés et le nez fin et pointu.
Randolph Carter reconnut immédiatement ce type caractéristique et comprit
que l'objet de sa quéte se trouvait dans les terres septentrionales d'Inquanok.
Quiconque voit ce visage, remarque aussi la ressemblance avec les hommes
d'Inquanok sur une réussite de Savoir Onirique.

Seul sur le flanc de la montagne, priant les dieux de ne pas tomber de son
perchoir pendant la nuit, Carter sentit que son cimeterre était discrétement reti-
ré de sa ceinture. C'est alors qu’entre lui et les étoiles il vit une forme — vague-
ment humanoide avec des ailes de chauve-souris, des cornes et une queue
hérissée — et regretta vivement de ne pas avoir tenu compte des avertissements
des vieux ramasseurs de lave. A cet instant, Randolph Carter sut qu'il était
devenu la proie des mystérieuses Maigres Bétes de la Nuit.

A cette époque, on savait trés peu de choses sur elles. Elles existaient sur-
tout dans les rumeurs, et les murmures étouffés et craintifs des natifs des
Contrées du Réve. Presque aucun de ceux qui les avaient vues n’étaient reve-
nus pour en parler et les rapports qui les décrivaient étaient donc extréme-
ment rares. Carter lui-méme, un réveur pourtant déja expérimenté, n'y voyait
que d’absurdes récits de voyageurs, des histoires pour effrayer les enfants
turbulents.

Ce sont des créatures humanoides un peu plus grandes qu'un homme.
Presque décharnées, couvertes d'un cuir noir, elles sont dotées d'ailes de chau-
ve-souris, de longues cornes effilées surgissant de la téte et d'une longue queue
préhensile garnie de piques. Elles choquent surtout par leur absence de visage;
leur face n’est qu'un espace vide et sinistre, dépourvu de bouche, d'yeux, de nez
ou doreilles. Elles sont parfaitement capables, en s’y prenant a deux, de soule-
ver un homme et de 'emporter.

Il existe de nombreuses théories contradictoires sur l'origine des Maigres
Bétes de la Nuit et sur le maitre qu'elles servent. Abdul Alhazred écrit dans le
Necronomicon que “les Maigres Bétes de la Nuit, aussi, sont au service de Nyar-
lathotep qui commande a leur chef, Yegg-ha la Chose Sans Visage”. Randolph
Carter, pendant ses aventures, en est venu a croire que les Maigres Bétes de la
Nuit “obéissent non a Nyarlathotep, mais au vénérable Nodens qui est leur sei-
gneur”. D'autres encore décrivent Yibb-Tstll, ce dieu hideux d’'une autre dimen-
sion, comme le seigneur des Maigres Bétes de la Nuit, et rapportent qu'une mul-
titude de ces créatures restent accrochées a ses mamelles. Certaines rumeurs
affirment méme que les Maigres Bétes de la Nuit sont élevées, a des fins
connues d’eux seuls, par les mystérieux Seigneurs de Luz qui hantent une des
plus hautes régions du Monde Inférieur, sous les montagnes qui séparent Leng
d'Inquanok. '

Bien qu'il y ait une part de vérité dans chacune de ces théories, aucune n'est
complétement exacte. Les Maigres Bétes de la Nuit existaient déja sur Terre, il y
a bien longtemps, sans qu’on sache si elles ont été produites par I'évolution
naturelle, enfantées par Ubbo-Sathla ou créées par les Choses Tres Anciennes.
Quand les hommes ont commencé a réver et créé les Contrées du Réve, ils ont
aussi révé les Maigres Bétes de la Nuit dans ce monde reflet. Jugées sur leur
apparence, elles étaient considérées comme des créatures maléfiques et se trou-
verent donc confinées aux ténébres du Monde Inférieur.
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Comme leur nom le suggere, les Maigres Bétes de la Nuit sont, par essence,
nocturnes. La vive lumiere du soleil les plonge dans I'apathie. Le royaume enté-
nébré du Monde Inférieur leur fournit donc un habitat parfait. C’est aussi le
domaine de Nodens, le Maitre du Grand Gouffre. En conséquence, la plupart
des Maigres Bétes de la Nuit servent effectivement ce dieu. Mais ces créatures
simples, guere plus intelligentes que des chiens, servent éventuellement n'im-
porte quel maitre. Capables d’accomplir des taches rudimentaires, elles se fient
entierement a leur instinct ou a leur mémoire, sauf instructions spécifiques.

Nodens utilise ces créatures pour garder les diverses entrées du Monde Infé-
rieur et certains lieux de la surface des Contrées du Réve, comme le Visage du
Mont Ngranek, que les dieux souhaitent garder secrets. Ceux qui ont le mal-
heur de tomber entre leurs griffes sont généralement emmenés dans la redou-
table Vallée de Pnath, d’'ou bien peu sont revenus; mais d’autres destinations
sont aussi possibles. Les Maigres Bétes de la Nuit du Monde Inférieur ont
conclu un pacte avec les Goules qui habitent cette région et les autorisent a
entrer et sortir a volonté du Monde Inférieur. Les Maigres Bétes de la Nuit ser-
vent aussi les Goules comme éclaireurs et destriers de guerre.

Les Maigres Bétes de la Nuit sont totalement silencieuses, et pas simplement
parce qu'elles n’'ont pas de bouche pour parler. Elles ne produisent strictement
aucun son; méme le battement de leurs ailes de cuir est parfaitement silen-
cieux. Cela ne les empéche pas d'utiliser un langage des signes sophistiqué pour
communiquer. Il n’est pas nécessaire de comprendre ce langage pour s’adresser
a elles, car elles semblent capables de comprendre la plupart des langues. Com-
ment peuvent-elles entendre ou méme voir? C'est un mystére. On ne sait pas
non plus ce qu'elles peuvent manger, si cela leur arrive jamais. La rumeur pré-
tend qu'elles tetent toujours en grand nombre les mamelles de I'immonde dieu
Yibb-Tstll.

Soulevé dans les airs par deux de ces créatures, Carter fut emporté vers une
destination inconnue. Comme il tentait de se libérer de leur étreinte, ses ravis-
seurs forcérent sa soumission en l'aiguillonnant de leurs pattes caoutchou-
teuses et des ardillons qui terminaient leur queue. Plus il criait et se débattait et
plus elles le harcelaient. L’épuisement le réduisit bient6t a 'immobilité et au
silence. Les Maigres Bétes de la Nuit et leur chargement avaient alors volé sans
un bruit dans les ténébres. Beaucoup de temps devait s’écouler avant qu'il pren-
ne conscience d'une faible phosphorescence au-dessous de lui. Cette lueur lui
permettait de distinguer des montagnes qui gagnaient en taille a chaque batte-
ment d’aile. Randolph Carter supposa qu'il s’agissait des mythiques Pics de
Throk.

Ses ravisseurs aériens l'entrainerent entre ces hauteurs hideuses. Prés des
sommets, il vit les nombreuses grottes ot ces créatures avaient installé leurs
terriers. Alors qu'il était emporté toujours plus loin du monde de la surface, les
aiguilles des montagnes disparurent derriére I'éclat péle des feux morts. Au-des-
sous de lui, aussi loin que portait son regard, les Pics s'étiraient vers le bas,
dans les ténébres. Aprés avoir franchi un col, Carter fut brusquement assailli
par des vents hurlants, chargés de fumée jaune et de cendres, puant le souffre.
Indifférentes a ce changement d’atmosphere, les Maigres Bétes de la Nuit pour-
suivaient leur vol, et les Pics de Throk retombeérent bient6t dans les ténébres
d’ot1 ils avaient surgi.

Apres une période de temps indéterminée, Randolph Carter fut enfin déposé
sur le sol, et les Maigres Bétes de la Nuit I'abandonneérent dans l'obscurité.
Autour de lui, le sol était couvert de débris, des couches et des couches d’os
apparemment. Lentement, il lui vint a I'esprit qu'il se tenait dans la Vallée de
Pnath, qui s’étend au pied des Pics de Throk. C’est a cet endroit que toutes les
Goules du Monde de I'Eveil jettent les reliquats de leurs festins nocturnes. Car-
ter savait que s’il parvenait a localiser le promontoire rocheux d’'ou les Goules
lancent leurs déchets, il pourrait en appeler a ces créatures répugnantes pour
qu’elles 'aident & s’échapper de ce puits de la nuit ultime. I était nécessaire de
se hater, car la Vallée de Pnath était supposée hantée par les énormes Dholes
qui rampent et nichent parmi les ossements. A quoi pouvait ressembler un
Dhole, Carter ne le savait pas car aucun homme n’avait jamais survécu a ce
genre de rencontre.

Les Dholes habitent le méme royaume de rumeur et de légende que les
Maigres Bétes de la Nuit. On ne les rencontre que rarement, car ils vivent au fin
fond du monde et nul ne les a jamais vus a la surface des Contrées du Réve. On
suppose que la lumiere du soleil leur est fatale, comme peut-étre toute autre
forme d’éclairage. Les Dholes sont d’énormes vers blancs et bouffis, dotés d'yeux
minuscules et d'un groin de cochon. IIs sont capables, un peu comme certains
oiseaux des marais, de produire des hululements et coups de trompette déses-
pérés mais aussi des grognements plus graves. Ces sons constituent peut-étre
une forme de langage, mais correspondent plus probablement aux classiques
signaux animaliers : appels amoureux, défis, etc.
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D'une intelligence rudimentaire, les Dholes ne vivent que pour dévorer ce
qu’ils rencontrent. Selon certaines sources, ces grands animaux serviraient la
déesse Shub-Niggurath, mais nul ne sait I'usage que pourrait en faire cette divi-
nité. Les Dholes auraient la capacité de suivre un réveur jusqu'a son point d’ori-
gine dans le Monde de I'Eveil. On ne sait pas sils sont originaires des Contrées
du Réve ou s'ils sont arrivés d’ailleurs, peut-étre a la suite d’'un réveur malchan-
ceux. On sait en revanche qu’ils habitent tous les sites du Monde Inférieur ot
les os s’accumulent. On les trouve donc en abondance dans la Vallée de Pnath,
mais aussi dans le Grand Ossuaire des Dholes. Ce dernier se situe sous les
montagnes grises qui séparent Leng d’Inquanok.

Les Dholes ne sont pas les seuls occupants de la Vallée de Pnath. Ils y vivent
en quasi-symbiose avec des créatures parasites, les Hommes-Tiques. Ces
humanoides ont peut-étre été des hommes, il y a bien longtemps de cela, mais
ils ont maintenant une vague allure de tique. Ils se fixent sur les flancs des
Dholes qui leur assurent leur répugnant couvert.

Les Dholes ne nourrissent d’ailleurs pas que les Hommes-Tiques. Un étre soli-
taire, appelé la Chose @Qui Court, parcourt tout le Monde Inférieur et plus parti-
culiérement la Vallée de Pnath. Cette étrange créature connait un mouvement
quasi-perpétuel, a peine interrompu de temps a autre pour s’orienter ou humer
ses proies. Le lichen phosphorescent qui a colonisé sa fourrure la fait ressem-
blait de loin a une boule de lumiere en déplacement rapide. Cela suffirait déja a
effrayer les Dholes, si elle ne chassait ces vers géants pour se nourrir. Bien plus
petite que ses proies, elle les attaque avec une telle vitesse et une telle sauvage-
rie qu'elle peut venir a bout des plus beaux spécimens.

Les champs d'os qui couvrent presque toute la Vallée de Pnath sont égale-
ment parsemés de puits en forme d’entonnoir. Ce sont les tanieres d’énormes
créatures fourmis-lions qui attendent, tapies au fond de leur piége, qu'une proie
y pénetre. Les Dholes constituent leur principale source de nourriture, mais
elles dévorent sans hésiter tous ceux qui ont le malheur de glisser dans leur

piege.

Carter ne 'a pas rencontré, mais un des résidents les plus singuliers de la Val-
lée de Pnath, la Goule Shuggob, vit dans les premiers contreforts des Pics de
Throk. Shuggob est trés agé; il a connu l'antique civilisation oubliée d’'Hyperbo-
rée dans le Monde de 'Eveil. Au fil des millénaires, il a obtenu et étudié nombre
de tomes étranges de savoir disparu. Cest un érudit des secrets occultes du
Monde de I'Eveil et des Contrées du Réve. II quitte rarement sa maison et n'est
pas sorti des Contrées du Réve depuis des si€cles. 1l accueille donc volontiers
les visiteurs, en particulier ceux qui arrivent du Monde de I'Eveil. Il leur offre
des verres d’'un vin frappé et coagulé et des tranches froides d'une viande non
identifiable. Shuggob ne pense pas a mal, mais ses invités feraient bien de ne
pas partager sa collation. Son vin est issu de la fermentation de répugnants -
fluides pompés dans les artéres de corps putréfiés et sa viande froide a été
taillée dans l'entrecdte de jeunes enfants humains.

Shuggob est tenu en haute estime par toute la communauté goule en raison
de son vaste savoir et de sa capacité a produire le mystérieux Fluide Glund, trés
apprécié des sorciers de la surface des Contrées du Réve, et les répugnants
Dideks, avidement recherchés par les Goules pour des raisons qu'’il vaut mieux
laisser dans l'ombre. Profondément enfoui sous sa modeste demeure, se trouve
son laboratoire. Accessible par-une trappe de la bibliothéque, ce caveau de pier-
re nue contient divers établis et équipements. C'est ici que Shuggob, éclairé par
la pale phosphorescence verte qui baigne ce lieu, concocte le Fluide Glund et
les Dideks.

Le Fluide Glund est extrait de cerveaux humains encore vivants. Retirés de
la boite cranienne, ils continuent de vivre grace a un procédé dont Shuggob a
le secret. Ils sont ensuite suspendus au-dessus d’'un chaudron et percés avec
des couteaux cruellement dentés et d’autres instruments de douleur. L'irrita-
tion continue provoquée par ces accessoires fait sourde le Fluide Glund des
cerveaux torturés. Goutte a goutte, il tombe dans le chaudron qui est ensuite
mis sur le feu pour distillation. On peut ainsi pressurer presque un litre du
précieux fluide a partir d’'un seul cerveau, un processus qui peut prendre
toute une année. Quiconque assiste a cette extraction perd 1/1D6 points de
Santé Mentale.
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Les Dideks sont, en fait, des sous-produits de I'extraction du Fluide Glund. Il
s’agit, pour simplifier, des cerveaux totalement débarrassés de leur essence
Glund. Ils ressemblent a de petits objets desséchés et fripés d’environ dix centi-
meétres de diametre. Shuggob lui-méme n'en a pas l'usage, et il les vend volon-
tiers a qui les veut. La destination exacte de 'un ou l'autre produit devra étre
décidée par le Gardien. Normalement, Shuggob n'utilise pas ses invités comme
matiere premiere, mais un besoin imprévu pourrait un jour 'y inciter.

Apres des heures d’errance dans les ténebres, Carter finit par entendre de
grands bruits d’os entrechoqués. Il comprit qu'il était prés de 'endroit ot les
Goules jettent leurs déchets et appela vers le haut dans la langue couinante de
ces créatures. Aprés un certain temps, une série de couinements inarticulés I'in-
forma qu'une corde allait lui étre lancée. Carter grimpa pendant des heures. II
finit par apercevoir le bord du Rocher des Goules sans jamais avoir vu sa paroi
verticale. Aprés s’étre enfin hissé au sommet, il se retrouva en compagnie de
plusieurs Goules.

Regardant autour de lui, Carter constata qu’il était sur une vaste plaine bai-
gnée d’'une lueur terne. Les seuls repéres étaient de gros blocs de pierre et les
entrées d'une multitude de terriers. C'était la Plaine des Goules, une portion du
Monde Inférieur beaucoup plus proche de la surface des Contrées du Réve que
la vallée qu'il venait de quitter. C'est ici que vit la répugnante race des Goules,
quand elle ne festoie pas dans les cimetieres du Monde de I'Eveil.

L’apparence d’'une Goule rappelle plus ou moins celle d'un humain mais rares
sont les spécimens qui peuvent passer pour tel. Cette race est dépourvue de
toute pilosité avec une peau vaguement verdatre, des traits plus ou moins
canins et des yeux injectés de sang. Les oreilles sont pointues, les griffes
écailleuses et le nez est plat. Les levres dégoulinent de bave, le corps est couvert
de moisissures et les pieds sont presque des sabots.

Généralement, les Goules adoptent une posture voitée et une démarche sau-
tillante. On les confond souvent avec les morts-vivants. Elles sont pourtant bien
vivantes malgré leurs ignobles habitudes alimentaires. Elles portent générale-
ment les traces des déprédations des vers : nez, lobes d'oreille ou lévres rongés
ou dévorés. Ces horribles cicatrices, associées a la lenteur de leur guérison
naturelle, viennent renforcer I'idée fausse du mort-vivant.

Les Goules sont de rusées créatures, capables d’apprendre les mémes choses
qu‘'un homme. Elles possédent leur propre langage qu'elles enseignent volontiers
aux humains qui ont gagné leur confiance. On peut méme leur apprendre sans
difficulté n'importe quelle compétence, qu'il s’agisse d’'une seconde langue, d'un
maniement d’'arme ou de la manceuvre d'un bateau a voile. Toutefois, certaines
compétences, comme Monter a Cheval, qui nécessite le consentement d'une
autre créature vivante, ou Electricité, qui est hautement technique, leur sont
inaccessibles. De plus, malgré leur intelligence, il manque aux Goules le sens de
I'initiative et le besoin d’accomplissement des humains. Elles se satisfont géné-
ralement de leur vie simple et ignorante. Celles qui acquiérent un grand savoir
sont révérées comme des sages et bien souvent choisies comme chefs dans les
temps difficiles.

Les unions fertiles avec des humains sont tout a fait possibles et il leur arrive
de remplacer les bébés de ceux-ci par leur propre descendance hideuse, d’'ou le
mythe des substitutions d’enfants. Cette coutume sert peut-étre a créer une
sorte de race hybride. Ces hybrides finissent par rejoindre leurs fréres goules
dans leurs festins nocturnes et retrouvent éventuellement le chemin des
Contrées du Réve.

Comme I'humanité, les Goules n'ont pas de meneur unique. Elles suivent a
leur gré d’autres Goules ou certaines entités. Celles qui vivent sous le plateau
de Leng, par exemple, obéissent a une créature nommée Naggoob, le Pére des
Goules. C’est le chef des serviteurs de Nyogtha, I'Habitant des Téne¢bres. Ce
groupe peu important connait bien des secrets de Leng. Naggoob, un puissant
chaman, cherche toujours a augmenter le nombre de ses fideles. Bien
connues des Nécromanciens des Contrées du Réve, ces Goules n’hésitent pas,
aprés marchandage, a braver les dangers de Leng pour en rapporter des
reliques perdues.

Dautres, inspirées par le Visage du Mont Ngranek, ont formé un culte dédié a
un dieu des ténébres qu'elles appellent Ngranek. Ce culte pratique les sacrifices
humains et constitue la seule communauté connue pour ses festins de corps
frais. Ce sont ces Goules qui apprécient tant les vils Dideks produits par leur
congénére Shuggob le Sage. Elles prennent donc soin que cet érudit soit tou-
jours bien approvisionné en cerveaux frais pour ses expériences. Ces Goules
sont aussi celles qui vivent le plus prés de la surface des Contrées du Réve et
elles utilisent, comme les humains, les armes et les armures. Comme I'indique
le nom de leur dieu, elles se concentrent surtout sur I'lle d’Oriab, dans les alen-
tours du Mont Ngranek.
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La plupart des Goules, toutefois, ne reconnaissent aucun maitre, ne révérent
aucun dieu. Une cause commune peut les rassembler de temps a autre sous la
banniére d'un ou plusieurs individus influents, tels que Shuggob ou l'ancien
humain Richard Upton Pickman, mais ces chefs gardent rarement leur position
une fois le probléme réglé.

C’est cette majorité indépendante qui a conclu un pacte avec les Maigres

Bétes de la Nuit de Nodens. Les Bétes permettent aux Goules d’entrer et sortir
a volonté du Monde Inférieur, leur servent d'éclaireurs et de destriers en période
de guerre. Cet accord n’est pas censé s’appliquer aux fideles de Naggoob ou aux
adorateurs de Ngranek, mais les Maigres Bétes de la Nuit ne sont pas trés intel-
ligentes et rien ne ressemble plus a une Goule qu'une autre Goule. Pour éviter
toute utilisation abusive des Bétes, les détentrices du pacte ont développé une
série de mots de passe. Toute créature, Goule ou autre, qui connait ces mots de
passe est considérée comme une amie et se verra emmenée a l'abri par les
Maigres Bétes de la Nuit.
Dans le Monde Inférieur, les Goules se déplacent surtout par le biais des séries
de terriers qu'elles ont creusés au fil des siécles. Ces tunnels, dans lesquels il
faut ramper, ne leur permettent pas seulement de voyager a I'intérieur du
Monde Inférieur, mais aussi de passer dans le Monde de I'Eveil. Ils donnent sur
les vieux cimetieres et tombes oubliées du monde entier. Les Goules ne s'inté-
ressent guére aux cimetiéres de la surface des Contrées du Réve qu'elles aban-
donnent aux Wamps a pied rouge.

Dans le Monde de 'Eveil, Randolph Carter avait rencontré un peintre de Bos-
ton, Richard Upton Pickman, qui s'était lié d’amitié avec les Goules. C'est lui
qui avait enseigné a Carter les rudiments de leur langage gémissant. Mettant a
profit ce savoir, Carter demanda des nouvelles de son ami d’antan. Il fut heu-
reux d’apprendre que Pickman s’était installé parmi les Goules qui le tenaient
en haute estime. L’'une de celles qui se trouvaient avec lui sur le bord du Rocher
offrit de le conduire jusqu’a Pickman.

Aprés plusieurs heures de reptation dans ces terriers sombres et fétides
que les Goules considérent comme leur foyer, Carter émergea enfin dans
une plaine parsemée des débris de tous les cimetiéres du monde. L'ancien
artiste Richard Upton Pickman se tenait 13, assis sur une pierre tombale
datée de 1768.

Ses nouveaux traits goules rendaient Pickman presque méconnaissable. Nu et
caoutchouteux, il abandonna I'os qu'il rongeait et retrouva assez d’anglais pour
discuter avec Carter a force de grognements et de monosyllabes. 11 jugeait plus
prudent pour Carter de remtegrer le Monde de I'Eveil par un de leurs terriers et
de reprendre sa quéte a zéro, mais Carter craignait trop d'oublier tout ce qu'il
avait appris. Il persuada son vieil ami de lui procurer des guides qui le condui-
raient jusqu'au Bois Enchanté en passant par le Royaume des Gugs dans le
Monde Inférieur.

Les Gugs sont de gigantesques étre velus qui habitaient autrefois la surface
des Contrées du Réve et vivaient 1a ot s’étend maintenant le Bois Enchanté. Ils
y avaient dressé un cercle de pierres colossales et offert des sacrifices aux
Autres Dieux et au Chaos Rampant, Nyarlathotep. Un jour, alors qu’ils tentaient
d'Invoquer Yog-Sothoth dans les Contrées du Réve, les Grandes Entités s'offen-
serent de leurs blasphémes et les bannirent pour toujours dans le Monde Infé-
rieur. Seule une grande trappe, au sommet de la plus haute tour de leur ville, la
Tour de Koth, relie leur royaume a la surface, mais aucun Gug n'oserait I'ou-
vrir de peur de subir la malédiction des Grandes Entités.

Les Gugs sont vaguement humanoides et mesurent quelque 6 meétres de
haut. IIs sont couverts de poils courts et épais. Leurs bras se divisent au coude
en deux avant-bras parfaitement fonctionnels mettant & leur service quatre
grosses mains griffues. Mais c’est la téte que l'on remarque tout d’abord. La
bouche, garnie de grands crocs jaunes, s’ouvre verticalement du sommet a la
base du crane. Les yeux roses, de chaque c6té de la téte, font saillie sous deux
protubérances osseuses. Les oreilles sont si petites qu'on les distingue & peine,
mais leur audition n'en est pas moins particulierement développée et ils sont
capables de percevoir les bruits les plus infimes. Les Gugs peuvent d’ailleurs se
déplacer presque aussi silencieusement que les Maigres Bétes de la Nuit. Si I'on
ajoute que leurs yeux sont si habitués aux ténebres qu'ils percent I'obscurité la
plus totale, on comprend qu’ils peuvent frapper par surprise quiconque s'aven-
ture dans leur domaine.
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Plus intelligents que les Maigres Bétes de la Nuit, les Gugs n'égalent cependant
pas les Goules. Ils ne possédent aucun langage parlé et n'ont d'ailleurs pas de
voix, celle-ci leur ayant été confisquée par les Grandes Entités lors de leur ban-
nissement dans le Monde Inférieur. Les Gugs se servent de leurs expressions
faciales pour communiquer entre eux; on pense donc que leurs échanges se limi-
tent & des concepts émotionnels simples, tels que la peur, la colére ou la curiosi-
té. On ne sait pas s'ils sont capables d’apprendre d’autres langues, d’acquérir le
langage des signes des Maigres Bétes de la Nuit ou de comprendre une forme de
communication orale. Par bien des c6tés, les Gugs ressemblent aux anciens
habitants de ‘Ygiroth : ils vivent dans une immense cité dont la construction a
visiblement demandé beaucoup de compétences, mais ne possédent que peu ou
pas d'outils et ignorent presque complétement le concept d’'arme. Ils se servent a
peine du feu, car ils peuvent voir dans l'obscurité absolue et préférent consom-
mer crue la majeure partie de leur nourriture.

Les Gugs dévorent tout ce quils attrapent, mais chassent surtout les Ghasts,
ces résidents des Caveaux de Zin & la frontiére de leur royaume. Quand ils
vivaient & la surface des Contrées du Réve, leur régime se composait principale-
ment de chair de réveurs humains. Ils n'en ont pas goiité depuis une éternite,
mais, en ce domaine, leurs souvenirs sont restés intacts et la saveur de la chair
humaine est, pour eux, légendaire. Il arrive que les Goules visitent leurs cime-
tieres en quéte de nourriture. Un seul cadavre de Gug peut en effet subvenir aux
besoins d'un grand nombre de Goules pendant fort longtemps. Pour une raison
inconnue, ces géants les évitent. Ils ont une peur irraisonnée, presque supersti-
tieuse, de ces pilleurs de tombes, et ils n'attaquent que les Goules isolées ou
celles qui s'aventurent dans les limites de leur ville.

Bien qu'ils comptent au nombre des habitants les plus terrifiants du Monde
Inférieur, les Gugs ne quittent que rarement leur domaine. Quand cela leur arri-
ve, ils hésitent & s’aventurer loin de la protection de leur cité fortifiée. Ils ne font
exception a cette régle que pour leurs expéditions de chasse dans les Caveaux
de Zin.

Les Gugs se nourrissent des Ghasts mais les Ghasts font de méme avec eux. Ils
stationnent donc un garde dans un goulet d’étranglement des Caveaux pour
empécher leurs ennemis de pénétrer dans leur ville. La conception lamentable de
ce poste de garde constitue un excellent exemple de lintelligence rudimentaire
des Gugs. Il nest pas rare que la sentinelle s'endorme, ce qui permet aux Ghasts
de se glisser impunément dans la cité ou de se saisir d'un repas gratuit. Les
Ghasts redoutent la plupart des formes de lumiére; ils peuvent supporter
presque indéfiniment la faible phosphorescence qui régne dans le domaine gug,
mais le plus petit feu suffit a les maintenir éloignés. Si les Gugs pensaient seule-
ment 2 installer une torche & leur poste de garde, ils n'auraient plus rien a
craindre, mais méme une idée aussi simple semble leur avoir échappé.

Carter, déguisé en Goule, partit avec trois de ces créatures pour la Cité des
Gugs. Ses guides espéraient pouvoir franchir la ville pendant que ses habitants
repus étaient tous endormis.

Aprés un nouveau voyage dans les terriers des Goules, Carter et ses compa-

gnons avaient émergé au milieu de monolithes titanesques, une véritable forét qui
s'étendait a perte de vue. C'était le cimetiere des Gugs. Les Goules le visitent sou-
vent et les Gugs tendent donc a éviter ce lieu a moins d’avoir a enterrer 'un des
leurs, une cérémonie qui les voit arriver en nombre. La petite équipe était ensuite
passée devant les Caveaux de Zin, repaire des Ghasts et du Peuple Serpent.
Les Ghasts possédent une forme d’intelligence trés animale. Comme les loups,
ils vivent en meutes commandées par un dominant qui doit constamment
défendre sa position et peut étre attaqué par un congéneére au moindre signe de
faiblesse.

Les Ghasts attaquent tous ceux qui s’approchent, leurs semblables y compris.
Ils communiquent entre eux par des sortes d’éternuements violents et gutturaux.
Un humain pourrait sans doute maitriser ce mode d’expression, si ces monstres
le laissaient vivre assez longtemps a leur contact. L'exposition directe au soleil
leur est fatale, et les éclairages artificiels, les feux par exemple, plus ou moins
douloureux; ils peuvent, en revanche, supporter les diverses phosphorescences
crépusculaires du Monde Inférieur presque indéfiniment.

Dans le passé, les Caveaux de Zin abritaient aussi le Peuple Serpent de Valu-
sie. Cette race ancienne et dégénérée avait régné sur le Monde de I'Eveil jusqu'a
l'effondrement de sa civilisation. Un de leurs derniers fiefs de I'Eveil était la
région de Yoth, entre K'n-Yan et les Caveaux de Zin. Apres la découverte des
idoles de Tsathoggua dans les Puits de N'Kai, une grande partie du Peuple Ser-
pent avait adopté le culte de ce dieu et abandonné celui de Yig. Pour punir ces
infidéles, Yig avait détruit Yoth. Prévenu du désastre imminent, Sss’haa, Grand
Prétre de Yig, avait conduit les ouailles qui lui restaient hors de Yoth, dans
d’autres abris du Monde de 'Eveil. Certains des adorateurs survivants de Tsa-
thoggua s'étaient, eux, réfugiés dans les Contrées du Réve en passant par les
Caveaux de Zin.
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Le Peuple Serpent vit dans de petites enclaves souterraines partagées entre
demeures et laboratoires. Ses représentants y poursuivent leurs étranges
recherches, principalement axées sur la production de toutes sortes d’agents
toxiques. Méme s’ils possedent des bras et des jambes, le reste de leur corps
ressemble a celui de différents types de serpents. Ils peuvent se glisser dans des
ouvertures qui seraient beaucoup trop petites pour d’autres créatures de la
méme taille, mais répugnent a s’humilier ainsi. Leur langage est constitué d'un
ensemble de sifflements, ce qui ne les empéche pas d'imiter assez bien 1'élocu-
tion humaine.

Ils sont dotés d’'une intelligence trés supérieure, et leurs connaissances cou-
vrent une grande diversité de formules et appareillages scientifiques, ainsi qu'un
vaste éventail de pratiques magiques. Tres curieux, ils n’hésitent pas, quand la
chose semble sans danger, a longuement questionner, tester ou disséquer tous
ceux quils rencontrent. On prétend qu’ils sont en rapport avec le sage goule
Shuggob, avec lequel ils auraient échangé différentes substances et connais-
sances rares.

Le Peuple Serpent peut étre rencontré dans presque n'importe quel lieu des
Contrées du Réve qui se trouve suffisamment éloigné des territoires des autres
races pour étre rarement visité. Ses représentants, peu nombreux et dispersés,
ne représentent pas vraiment un danger global pour 'humanité. Cependant,
s'ils venaient a redécouvrir la Couronne du Cobra, le symbole de leur empire
disparu, ils risqueraient alors de se réunifier sous un commandement unique et
de menacer le monde de nouveau.

Carter et ses guides avaient connu quelques instants de frayeur a l'occasion
d'une confrontation sauvage entre une meute de Ghasts et une sentinelle gug,
mais ils avaient pu pénétrer dans la Cité des Gugs. Ils avaient traversé cette
forét de colonnes de pierre en toute hate. Le trajet jusqu’a la Tour de Koth n'est
pas bien long pour les habitants du lieu, mais les créatures plus petites trou-
vent les dimensions de cette cité de géants bien impressionnantes.

Le groupe avait fini par atteindre la Tour de Koth. A l'intérieur, Carter et ses
trois guides avaient aussitot commencé I'escalade des titanesques marches de
pierre. Ce n’était pas chose facile car elles aussi étaient destinées a des géants.
Ils arrivérent cependant au sommet et, se servant d’'une pierre tombale apportée
a cet effet, parvinrent a soulever suffisamment la trappe pour ramper a l'air
libre dans le Bois Enchanté. Carter partit vers le nord et le fleuve Oukranes. A
midi, il avait atteint les terrasses de jaspe de Kiran ou se dresse le temple du
dieu Oukranos.

Carter avait passé le reste de la journée a errer dans les prés a I'ombre des
douces collines qui courent le long du fleuve. Les pentes de ces collines étaient
parsemées de chaumieres pittoresques et de petites chapelles consacrées a
divers dieux. Le soir venant, Carter avait enfin apercu les mille fleches dorées de
la magnifique cité de Thran, ot nul ne peut pénétrer sans avoir d’abord conté
aux sentinelles trois réves merveilleusement incroyables.

Ayant prouvé qu’il était digne d’entrer, il avait franchi la porte et cherché son
chemin dans les rues faiblement éclairées. Il avait rejoint la partie de la ville la
plus proche du fleuve et retrouvé 1a, parmi les nombreuses tavernes, des marins
et capitaines qu'’il avait connus dans d’autres réves. Aprés s’étre assuré un pas-
sage pour Céléphais, il était allé consulter le vénérable patriarche des chats de
Thran, qui faisait la sieste prés d’'un feu, révant de guerres anciennes et de
dieux oubliés.

Le lendemain matin, son bateau était parti pour Céléphais, de I'autre coté
de la Mer Cérénérienne. Sur une grande distance, la descente de 'Oukranos
offrait les mémes paysages qu'en amont de Thran. De temps a autre, on voyait
de curieux temples roses sur les pentes des collines ou, sur les berges, les
toits de chaume rouge et les filets séchant au soleil de charmants villages de
pécheurs.

A la fin de la journée, le bateau avait atteint une série de méandres bordés
par les jungles parfumées de Kled, et toute cette nuit, ils avaient vogué prés
des mystéres invisibles et insoupconnés de cette contrée. Vers minuit, la vigie
avait signalé des feux sur les collines de la rive ouest, mais le capitaine n'était
pas homme a vouloir y jeter un coup d’ceil : qui pouvait savoir quels étres les
avaient allumés? Au matin, le fleuve s’était élargi et les maisons et les routes
s’étaient multipliées. En milieu de la matinée, le bateau était entré dans le
port de Hlanith.
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On dit des hommes de Hlanith qu'’ils sont ceux qui ressemblent le plus a ceux
du Monde de I'Eveil. De fait, ils comptent bien moins de merveilles autour d’eux
que les autres habitants des Contrées du Réve et ils se préoccupent moins de ce
qui se passe ailleurs que de leurs récoltes et de leurs troupeaux, de la vente de
leurs marchandises au marché ou d’autres sujets prosaiques. Leur ville ne
constitue pas une destination trés recherchée, mais la renommée de ses arti-
sans y attire nombre de négociants. Les charpentiers de marine de Hlanith sont
peut-étre les meilleurs des Contrées du Réve et leurs vaisseaux sont certaine-
ment les plus strs.

Ses similitudes avec le Monde de I'Eveil conférent a Hlanith quelques particu-
larités uniques dans les Contrées du Réve. La plupart des autres cités
accueillent au moins un sorcier, nécromant ou prétre. Ces divers praticiens de
la magie ont fait de leur art une science : la science de la magie. lls étudient
minutieusement leurs ouvrages et perfectionnent leurs sortiléges, cherchant
sans fin a progresser. Il existe méme, en divers endroits, des colleges magiques
ou l'on peut étudier pour devenir sorcier. Ce n'est pas le cas a Hlanith. Hlanith
abrite bien quelques prétres, mais il s’agit de gens ordinaires, dépourvus de
toute formation magique. Ce que Hlanith possede, ce sont des scientifiques : des
hommes qui étudient et pratiquent les enchantements de la science. )

Il ne s’agit donc pas de scientifiques tels qu'on les congoit dans le Monde de I'E-
veil, car la science est 'antithése des Contrées du Réve. Ce sont plutot des vision-
naires, des hommes comme Léonard de Vinci ou Ptolémée : alchimistes, astro-
nomes et inventeurs. Ils ont donné naissance a nombre d’instruments et sub-
stances étranges — submersibles primitifs, ballons a air chaud et feu grégeois.
Ces hommes s’intéressent moins aux causes d'un phénomene (une préoccupation
majeure des scientifiques du Monde de I'Eveil) qu'au moyen de le produire, plus
au comment qu'au pourquoi. Les astronomes, par exemple, ont développé des
télescopes pour examiner la surface de la lune et des autres corps célestes; ils ont
méme proposé de positionner un miroir géant dans I'espace pour voir enfin la face
cachée de la lune. Suivant les besoins du Gardien, ces chercheurs pourraient
avoir créé toutes sortes d’appareils et substances ou suggérer diverses expéditions
ou aventures. Tout ce qui ajoute au fantastique est bienvenu.

Au matin, le bateau de Carter était parti pour Céléphais. Pendant deux jours et
une nuit, il avait navigué sur la Mer Cérénérienne. Alors que le soleil se couchait
au soir du deuxiéme jour, la vigie avait repéré le sommet enneigé du Mont Aran,
apprenant a Carter qu'on entrerait bientét dans I'intemporelle cité de Céléphais.
Tandis que le vaisseau approchait de sa destination, apparaissaient les murs de
marbre éclatant, surmontés de statues de bronze, et le grand pont de pierre sur
l'embouchure du Naraxa. Au-dessus des murs, les minarets étincelaient dans le
feu rayonnant du soleil mourant et, au milieu de la cité, s’élevaient les tours
graciles de cristal rose du Palais des Soixante-Dix Délices, le palais du Rei
Kuranes, Seigneur d’Ooth-Nargai et des Cieux de Seranie. Le port était rempli
des vaisseaux peinturlurés de tous les ports oniriques, Seranie, Dylath-Leen,
Oriab et méme le lointain Aphorat.

Carter quitta les quais par la Rue des Piliers qu'il remonta jusqu'au temple
turquoise de Nath-Horthath. C'est une grande structure entierement batie de
turquoise, enrichie de grandes portes de bronze martelé a Iimage du double
visage du dieu. Il y a 10000 ans, quatre-vingts prétres couronnés d’orchidées
— ces mémes prétres qui dirigent encore les dévotions — avaient construit ce
temple. Nath-Horthath est le dieu principal de Céléphais, mais les prieres
diurnes des prétres honorent tous les dieux. Le grand prétre fait autorité en
ce qui concerne les habitudes et les humeurs des Grandes Entités et Carter
le consulta longuement a propos de sa quéte. Son avis était le méme que
celui d’Atal : il n’est pas sage de chercher a voir les dieux — souvenez-vous
de Barzai.

Nullement impressionné, Carter quitta le temple et se rendit dans la partie
marchande de la ville. Le marché est divisé en différentes sections a la facon des
souks arabes : une pour le bétail, une pour la volaille, pour le poisson, les tapis,
etc. Carter se dirigea vers les boucheries ovines, car il savait que le patriarche
des chats de Céléphais y résidait. Il retrouva le vieux maltais alors qu'il prenait
le soleil au milieu du bazar. D’abord parfaitement indifférent, le patriarche
devint plus cordial et communicatif en entendant Carter prononcer le mot de
passe que lui avait confié, a Ulthar, le général des armées félines. Lui et Thu-
main parlérent longuement et Carter apprit ainsi quantité de secrets connus des
seuls chats.

De ce chat vieux et sage, il apprit aussi que son vieil ami, le Roi Kuranes, ne
se trouvait pas dans son palais de cristal rose, ni dans la quasi-mythique cité
flottante de Seranie, ou il régnait une moitié de I'année. Kuranes se languissait
terriblement de la campagne anglaise ou il avait grandi. Comme il ne pouvait
plus rentrer dans le Monde de I'Eveil, il s’était rabattu sur le meilleur des sub-
stituts : il avait créé de ses réves un petit morceau de campagne anglaise a l'ex-
térieur de sa cité.
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Le Roi Kuranes y avait élevé un manoir digne de ses ancétres anglais. Il avait
également fait construire tout un village de Cornouailles qu'il avait peuplé de
ceux de ses sujets qui pouvaient passer pour anglais.

Carter prit donc congé du vieux chat et quitta Céléphais par la porte orienta-
le. 11 franchit le bois de chénes qui remontait doucement jusqu’aux falaises sur-
plombant la mer, et se dirigea vers un pignon pointu qu'il avait repéré a travers
le feuillage. Arrivé devant une grande haie percée d'un petit portail, il suivit le
chemin qui menait au manoir gothique a travers un jardin soigneusement
entretenu. I fut accueilli a la porte par un serviteur habillé en majordome
anglais et conduit par lui aupres de son vieil et cher ami Kuranes, maintenant
Roi d’Ooth-Nargai.

Kuranes est un homme 4gé, a la barbe grise et aux yeux percants. Tous ceux
qui connaissent les Contrées du Réve comprennent immédiatement qu'il vient
du Monde de I'Eveil. Il est devenu ici un roi juste et sage, qui se préoccupe du
bien-étre de ses sujets. A I'époque de la quéte de Randolph Carter, il éprouve
une poignante nostalgie pour sa jeunesse et le Monde de I'Eveil ot il ne peut
plus retourner. Sa royauté est devenue vide de sens, car les Contrées du Réve
ne contiennent rien qui soit véritablement enraciné dans ses souvenirs ou ses
sentiments.

Kuranes accueillit chaleureusement son invité, car la vue d'un homme du
Monde de I'Eveil emplissait son cceur de joie. Les deux amis discutérent a loisir
de toutes ces choses merveilleuses qu'ils avaient vues et accomplies, tant dans
les Contrées du Réve que dans le Monde de I'Eveil. Kuranes confirma qu'il
s'était bien rendu dans le vide extérieur au-dela des étoiles et qu'il pensait étre
la seule personne a avoir ramené sa raison d'un tel voyage. Il avait beaucoup
appris sur les Dieux Extérieurs et autres horreurs rencontrés en chemin, et
conseillait a Carter d’éviter si possible ces régions.

Kuranes avertit aussi son ami qu'il valait mieux ne pas traiter a la légere les
Grandes Entités, car elles se trouvent, étrangement, sous la protection des
Autres Dieux. Méme s'il réussissait a atteindre Kadath et & obtenir des Grandes
Entités un acceés a la cité du soleil couchant qui hantait ses réves, ses espé-
rances ne seraient pas nécessairement comblées. Kuranes savait bien que l'ac-
complissement d'un réve peut s'accompagner d’'un sentiment de vide et d'in-
achévement. Il lui conseilla donc de rentrer dans le Monde de I'Eveil et de
retrouver Boston, la ville qui I'avait vu grandir, avant qu'il soit trop tard et qu’il
se retrouve, comme lui, prisonnier de ses réves. Mais Carter refusa de renoncer
a sa quete et il laissa son ami assis dans la bibliothéque, perdu dans ses souve-
nirs d’enfance et regrettant les réprimandes de sa nounou. Il regagna ensuite les
quais de Céléphais pour y attendre l'arrivée d’'un bateau qui pourrait I'emmener
a Inquanok.

Le navire tant espéré entra enfin dans le port et Carter reconnut avec exaltation
les traits du visage du Mont Ngranek chez les marins de ce lointain pays nor-
dique. Ceux-ci ne parlaient guére avec les autres gens, préférant rester entre
eux. Froids et distants, les hommes d'Inquanok se sont toujours comportés
ainsi; ils se méfient des étrangers et tirent la plus grande fierté de leur héritage
qui remonterait, dit-on, aux Dieux eux-meémes.

Carter réussit a se faire accepter a bord et partit avec eux vers Inquanok
dans la semaine qui suivit. Chaque jour, le soleil déclinait dans un ciel qui se
remplissait de nuages gris toujours plus épais. Il n'y eut enfin plus de jours ni
de nuits véritables. L'étrange crépuscule gris du jour était remplacé la nuit par
une inquiétante phosphorescence irradiée par ces froids nuages tourbillon-
nants. Le temps passant, Carter avait progressivement rompu la glace avec les
marins. Ils avaient commencé a lui parler de leur cité d'onyx crépusculaire et
des infranchissables sommets gris a l'est, derriére lesquels s'étendait certaine-
ment le mythique et terrifiant Plateau de Leng. Ils attribuaient 'absence de
chats dans leur pays a la proximité de cet étrange plateau hanté et regrettaient
beaucoup de ne pouvoir accueillir ces adorables animaux dans leurs foyers.
L’étrange désert de pierre qui s'étendait loin au nord de leur cité était le seul
sujet qu'ils refusaient d’aborder et leurs réponses vagues trahissaient alors la
peur.

Apres la disparition du Mont Aran derriére 'horizon, il s’écoula presque trois
semaines avant qu'apparaisse une nouvelle terre : un grand rocher déchiqueté,
assez vaste pour mériter le titre d'fle, surgit brutalement des eaux. Carter
demanda quel était son nom, et il lui fut répondu qu'il n'en avait pas. D’aprés
les marins, aucun bateau n’approchait ce rocher ou retentissaient, la nuit, des
bruits terrifiants. Cette nuit-1a, Carter put effectivement entendre des hurle-
ments sinistres et ininterrompus qui provenaient de cet étrange rocher et se
réjouit de ne pas avoir a y aborder.
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Deux jours apres avoir passé le Rocher Sans Nom, une ligne de montagnes
apparut au nord-est. C'étaient les Pics de la Barriére Grise qui se dressent entre
Inquanok et Leng. On apercut ensuite la cote et, en milieu d’aprés-midi, les
contours artificiels des coupoles et clochers dInquanok, la ville crépusculaire.
Derriére les grandes jetées d'onyx qui protégeaient le port, les quais engorgés de
bateaux s'étendaient le long de la c6te jusqu'a bonne distance des murs de la
ville. Carter put repérer des navires marchands de Thraa et de la lointaine Mnar
venus acheter le bel onyx du nord, ainsi que de nombreux bateaux en teck d'In-
quanok qui déchargeaient les précieuses cargaisons ramenées de ports loin-
tains. Il apercut aussi quantité d’esclaves trapus aux yeux bridés qui, d’aprés
les marins, avaient traversé ou contourné les pics gris séparant Inquanok de
Leng avant d’étre capturés.

Ces esclaves, ces hommes trapus aux yeux bridés qui vivent au-dela des Pics
de la Barriére Grise, appartiennent certainement a la hideuse race Tcho-Tcho
qui hante les alentours du Leng du Monde de 'Eveil. On sait que les Tcho-Tchos
adorent Chaugnar Faugn et que ce dieu résiderait quelque part dans le plateau
proprement dit. Quel que soit le repaire choisi par leur dieu, ils n’ont certaine-
ment pas manqué d'importer son culte dans les Contrées du Réve. Les Tcho-
Tchos auraient aussi une cité, Alaozar, cachée a I'intérieur de Leng. Les Obscé-
nités Jumelles Lloigor et Zhar habiteraient sous cette cité, dans les entrailles du
plateau.

Le grand prétre muvien de Ythogtha, Zanthu, s’était réfugié sur le plateau
apres la destruction de son pays. On sait qu'il est mort, mais sa tombe se trouve
forcément quelque part dans la région. Certains de ses adeptes sont peut-étre
restés sur place aprés sa disparition, ce qui aurait permis au culte de Ythogtha
de se propager. Selon certaines rumeurs, le culte hideux de Ghatanothoa se
serait aussi installé sur le plateau. On sait que Nyogtha, Celui Qui ne Devrait
Pas Etre, apparait de temps a autre sous la Tour Noire de Leng. Celle-ci se
dresse a proximité de I'antique monastére de pierre et projette chaque nuit dans
le ciel un faisceau de lumiére bleutée.

Les sherpas népalais se transmettent la légende des abominables hommes des
neiges de Leng, qu'ils nomment Mi-Go. Ces derniers auraient exploré les profon-
deurs de la Terre et découvert les royaumes de K'n-Yan et de Yoth. Il est pos-
sible qu’ils soient parvenus jusqu'aux Contrées du Réve en passant par Leng ou
les Caveaux de Zin.

Les murs bas de la cité étaient percés de nombreuses portes, chacune ornée
d'une arche fabuleuse qui s’élevait bien au-dessus du niveau de I'enceinte. Elles
étaient toutes couronnées du visage sculpté d'un dieu dont la facture rappelait
beaucoup & Carter la téte du Mont Ngranek, de l'autre c6té de ce monde. Au-
dessus des murs, on pouvait voir les maisons et autres batiments de la cité. Ces
hautes constructions s’ornaient de nombreuses fenétres et de spirales, canne-
lures et arabesques incrustées d'or. La plupart étaient surmontées de domes qui
se terminaient en pointe, alors que d’autres étaient couronnées de ziggourats
fabuleuses. Toutes avaient une chose en commun : elles étaient baties dans cet
onyx sombre si recherché que les hommes d’'Inquanok allaient arracher aux
montagnes du nord.

Méme les rues étaient pavées d'onyx, et tandis que Carter s’y promenait, il
constata que certaines étaient larges et droites et d’autres, étroites et tor-
tueuses. Elles étaient terriblement sombres sous le ciel crépusculaire du nord.
Les portes et les facades étaient couvertes d’or incrusté et finement ciselé.
Chaque étage arborait balcons sculptés et fenétres de cristal. Prés des quais, les
maisons devenaient plus petites et portaient des symboles d’or incrusté au-des-
sus de leur porte pour honorer les petits dieux préférés par chacun. Parfois, une
place remplie de colonnes noires et de statues d’hommes et de créatures fabu-
leuses s’ouvrait devant lui. Bien souvent, il s’arrétait pour admirer une rue laté-
rale, stupéfait par sa beauté et son indicible magie.

Carter prit conscience qu'une grande cloche résonnait par moments dans un
temple tronant sur une colline prés du centre de la ville. A chaque tintement, un
cheeur surnaturel de cors, de violes et de voix lui répondait. Et chaque fois, de
grandes flammes jaillissaient d'une série de braseros qui encerclaient le grand
temple. Tous les habitants d'Inquanok interrompaient alors leurs activités jus-
qu’'a ce que le dernier écho se soit éteint.
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Carter passa la nuit en compagnie du capitaine du bateau a visiter nombre de
tavernes a marins. Dans l'une d’elles, il crut apercevoir le marchand aux yeux
bridés de Dylath-Leen, mais 'nomme disparut avant qu’il puisse l'interroger.
Les autres marchands de la taverne indiquérent qu'il était arrivé le matin méme
avec une caravane de yaks chargés d'ceufs de Shantak.

Le lendemain, Carter parcourut lentement les rues sombres vers la colline ou se
dressait le temple a seize pans des Tres Anciens. Au-dessus de son dome aplati
s'élevait un fier clocher, et une cloche y sonnait a intervalle irrégulier. Carter
dépassa le temple et poursuivit son chemin vers le palais du Roi Voilé d'Inqua-
nok. 11 franchit enfin une grande arche noire et pénétra dans les jardins du roi.
1l s’arréta, émerveillé par ces jardins, les plus beaux qu'il ait jamais vus dans les
terres du réve.

Le Roi Voilé est un souverain juste, mais ses lois sont dures. Les voleurs ont
les mains coupées, les escrocs sont dépouillés de tous leurs biens, les violeurs
sont bannis, nus, dans le nord, et les meurtriers sont remis aux prétres et dis-
paraissent a tout jamais. On sait peu de choses sur le Roi Voilé et ses prétres,
car leurs visages sont toujours dissimulés sous un voile ou un masque. Les
gens ne se posent pas de questions, ces coutumes étant presque sans age. A
une époque passée, trés lointaine, le roi circulait sans voile. C'était un homme
décadent, sans aucun respect pour les dieux. Quand il avait entendu parler de
cette grande carriere d’'onyx que les hommes croyaient creusée par les dieux, il
s’était moqué de leurs superstitions. Il avait quitté son palais le jour méme pour
aller la voir de ses propres yeux. Son absence devait durer fort longtemps.

Les gens se mirent a craindre que leur roi ait courroucé les dieux et qu'il ait
été puni. Il finit pourtant par revenir, mais il avait beaucoup changé. Il portait
un voile et le premier des prétres 'accompagnait. I proclama que les dieux
l'avaient visité et lui avaient montré quelle perversion était la sienne. Désormais,
lui et ses successeurs resteraient voilés en signe de pénitence. Il annonca que
de nouveaux prétres s’assureraient dorénavant que les rites agréables aux dieux
étaient bien observés. Il promulgua de nouvelles lois et, respectant les directives
des prétres, établit le calendrier des rites étranges de la cité.

Etait-ce bien le vrai roi qui était revenu des montagnes? Bien peu osérent
poser la question. Il avait sa voix et savait ces choses que lui seul pouvait
connaitre. De plus, pensérent les gens, qui sommes-nous pour mettre en ques-
tion la volonté de notre roi? Et depuis ce passé immémorial, rien n'a changé a
Inquanok. Les Rois Voilés se succédent, sans que personne, hormis le roi et ses
prétres, ne sache quelles lois régissent la succession. Si les gens d’'Inquanok
connaissaient la vérité, ils se révolteraient et détruiraient leur roi. Quant aux
dieux, ils ne s'en mélent pas, car les prétres observent toutes les régles conve-
nables, et quelques autres qui ne le sont pas.

Dans le quartier septentrional, Carter loua un yak et partit vers le nord par la
Porte des Caravanes. Il chevauchait au cceur d'un damier de champs ot les
fermes étaient toutes coiffées d'un étrange déme. Au matin du deuxieme jour, il
entra dans le village d'Urg. La, la route principale obliquait vers I'ouest et les
villes de Selarn et Vornai. Sa quéte ne 'emmenait pas dans cette direction, et il
continua donc vers le nord, par les petites routes qu'empruntaient les mineurs
d’'onyx d’'Inquanok. Apres Urg, les champs de pierre sont plus nombreux que les
cultures, et les animaux se font rares. Il apprit des quelques voyageurs et fer-
miers rencontrés en chemin, des contes de plus en plus inquiétants sur les
montagnes qui s’élevaient a sa droite et derriere lesquelles s’étendrait Leng.

Plus Carter avancait vers le nord et plus les nuages nocturnes gagnaient en
phosphorescence. Le quatriéme jour, il dépassa la derniere carriére d'onyx et
pénétra dans une région ott 'homme venait trés rarement. Le chemin montait
dans les montagnes d'onyx et devenait de plus en plus étroit et raide. Les seuls
compagnons du voyageur étaient son yak et les corbeaux. Il finit par atteindre le
sommet de la piste. Sur sa gauche s’ouvrait un grand espace entre les falaises.
C'était la monumentale Carriere des Dieux. Carter ne pouvait douter qu'une
force inconnue ait, il y a une éternité de cela, arraché la roche a son support de
toujours. 1l croyait méme distinguer les cicatrices laissées par les burins tita-
nesques. Le gouffre s’enfoncait a perte de vue et s'étendait sur plus d'un kilo-
métre et demi au niveau du sentier. Des profondeurs de cette fosse montaient
des bruits que Carter ne pouvait identifier, mais que la rumeur attribuait aux
redoutables Urhags.
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Les Urhags ne sont pas les seules créatures répugnantes qui hantent cette
région du nord. Sous les montagnes qui se dressent a l'est, entre Inquanok et
Leng, s’étend une région du Monde Inférieur appelée Luz. Les montagnes grises
sont aussi creuses qu'une dent pourrie, et des grottes situées a leur sommet
accueillent des hordes de Maigres Bétes de la Nuit. Celles-ci ne servent pas
Nodens car elles ont été dressées aux ordres des Seigneurs de Luz. Les
humains qu'elles capturent dans la région sont emmenés aux cours de Luz et
déférés devant les souverains de ce royaume. Les Seigneurs de Luz forment une
race dégénérée de sous-humains dont nul ne connaitra jamais l'origine précise.
Ce sont ces créatures qui se font passer pour les prétres et roi dInquanok. Ceux
qui leur sont amenés ne survivent qu’a la condition de servir leurs nouveaux
maitres.

Les Seigneurs de Luz sont au sommet d’'une étrange chaine de reproduction,
qui lie aussi certains monstres de D’haz et du Grand Ossuaire des Dholes,
deux zones voisines sur lesquelles ils régnent.

Les carcasses des Dholes abattus sont placées dans des filets et rapportées a
D’haz. La, les femelles des parasites humanoides qui s’accrochent aux Dholes
sont enfermées dans un enclos, et les Dholes sont réduits en bouillie. Cette
pulpe sert a nourrir les Vers Urls. Les captifs humains de Luz sont amenés ici et
contraints de s’accoupler avec les répugnantes Femmes-Tiques. Ces unions
contre nature produisent les Halflings de D’haz. Un homme qui ne peut plus
produire “d’enfant” ou qui refuse de le faire est déposé dans le Grand Ossuaire
des Dholes Les Halflings doivent a leur tour s’accoupler aux flasques Vers Urls
pour produire de jeunes Seigneurs de Luz, males ou femelles. Nul ne sait com-
ment ce cycle bestial a commencé, et c’est mieux ainsi. Les Seigneurs de Luz,
sous leur déguisement de Rois Voilés d’Inquanok, favorisent la perpétuation
du cycle en bannissant les violeurs.

Brusquement, son yak échappa a Carter et s’enfuit vers le nord. Carter com-
menca a le poursuivre sur la piste, mais il comprit bient6t qu'il était lui-méme
pourchassé et sa course se transforma en une fuite éperdue dans l'inconnu. Il
finit par atteindre le Désert de Pierre, de I'autre coté des montagnes. A I'horizon, -
il apercut ce qu'il prit d'abord pour une chaine de montagnes noires. Comme il
les fixait, il commenca a en discerner les détails : c'était d’énormes silhouettes
sculptées, avec des corps d’hyénes et des doubles tétes couronnées de mitres.

Dans le méme temps, il vit d'immenses nuages de Shantaks s'élever de ces
Sentinelles du Désert et voler vers lui. Se voyant condamné, il se retourna pour
regarder ce qui le poursuivait et se trouva face a face avec le marchand aux
yeux bridés qu’il avait vu pour la premiere fois a Dylath-Leen. Celui-ci le fit
monter sur un des Shantaks et s’installa derriere lui. La grande créature s’envo-
la et le marchand la lanca vers l'est, vers Leng par-dela les montagnes.

Apres avoir franchi ces hauteurs, le Shantak se mit a voler plus bas et Carter
put contempler les vallées ombragées qui abritent les Araignées de Leng,
mauves et géantes, des créatures peut-étre apparentées au dieu Atlach-Nacha.
Selon certaines théories, les restes fossilisés des enfants d’Atlach-Nacha décou-
verts dans le Monde de I'Eveil pourraient étre ceux de ces monstrueux arach-
nides.

Apreés les vallées des araignées, Carter apercut d'étranges villages de pierre au
centre desquels briilait un feu. Des créatures qu’il prit d’abord pour des
hommes dansaient autour des brasiers. Le Shantak descendit encore et Carter
s’apercut de son erreur. D’étranges sabots en guise de pieds, de petites cornes
sur la téte et des bouches trop larges trahissaient leur inhumanité. C'étaient ces
mémes créatures qui naviguaient sur les galéres noires des Bétes Lunaires, et
Carter frémit a I'idée que ces masses amorphes de la face cachée de la lune
connaissaient Leng.

Les Hommes de Leng, parfois appelés Lengites, habitent les Contrées du Réve
depuis leur formation. Bien qu'ils n'aient jamais eu qu'une seule véritable cité,
cette capitale, Sarkomand, était autrefois aussi puissante qu'lnquanok ou
Thraa. Ils régnaient en maitres sur les vastes terres du nord bien avant que les
premiers réveurs arrivent sur le rivage ou se dresserait Inquanok. Des guerres
fantastiques les avaient opposés aux araignées mauves des vallées voisines de
Leng qu'ils avaient réussi a chasser du plateau. Si leur civilisation ne s'était pas
effondrée sous l'attaque des Bétes Lunaires, ils auraient peut-étre régné sur
toutes les Contrées du Réve.

Mais les Bétes Lunaires étaient venues. Elles étaient a la recherche de la
retraite d’Oorn, la compagne de leur dieu Mnomquah, et I'avaient retrouvé
sous la capitale des Lengites, Sarkomand. Elles apportaient avec elles le pou-
voir des Grands Anciens et les natifs de Leng furent contraints de s’incliner.
Les Bétes Lunaires se contentérent d’abord d'élever leurs nouveaux esclaves
comme des bétes a viande, mais quand 'homme s’était répandu dans les
Contrées du Réve, elles leur avaient trouvé d’autres utilités. Les Hommes de
Leng servent maintenant d’intermédiaires entre les Bétes Lunaires et la race
humaine.
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Les Lengites sont intelligents et retors. Ils ignorent tout de la loyauté et ne
vivent que pour leur bon plaisir et celui de leurs maitresses Bétes Lunaires
dont ils ont une peur mortelle. Ils n'hésitent pas a mentir ou a sacrifier leur
propre famille quand leur intérét est en jeu. Les individus qui ne sont pas direc-
tement au service des Bétes Lunaires restent sur le Plateau de Leng. Ils vivent
1a dans de curieux villages de pierre, élevant des troupeaux de répugnantes
créatures bovines et faisant pousser diverses récoltes malsaines. Chaque Lengi-

! te porte la marque de sa propriétaire lunaire, des tatouages rituels apposés sur
le dos et les bras. La plupart comprennent le langage des fllites des Bétes
Lunaires. Les Hommes de Leng aiment a torturer leurs victimes et seraient can-
nibales. Bien sGr, aucun explorateur n’est jamais revenu d’'un voyage a Leng
pour réfuter ou confirmer cette théorie.

Le Shantak atterrit enfin au cceur du plateau. Carter mit pied a terre devant un
batiment trapu et sans fenétre, planté au centre d'un cercle de monolithes de
pierre grossiérement taillés. II était str d'étre devant le légendaire monastére
préhistorique ot réside le grand prétre qui ne doit pas étre décrit. Le malfai-
sant marchand lui fit signe de le suivre et, le Shantak étant toujours a I'exté-
rieur, Carter n'eut guére le choix. Les murs intérieurs étaient couverts de
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