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| P ORE
DU VAISSE AU

usqui  présent,
les vovageurs
S'Erent  oujous
déplaces 4 pied ou

i dos de mon-
ture ;b Eraie
temps de  leur

farre prendre la
mer. A S'Hewre
an Vadsean est une incroduction aux
Aveneies maritmes ot au corége de péri-
péries que cela Svoque © iles lointaines,
empéres, pirates,., Cependant, le vent
du large ne se gagne pas s facilement.
Pour peuvolr  s'embarquer, il faot
d'abord rrouver la mer. Er ¢'est essenricl-
tement 4 cere quéce gue convie le présent
SCENAr,

Semblable dans son principe an Crare ol
Narhuit ou au Parfum a'Owiroses, A
UHeure du Vabirear ost un scénaro de
quéte-souvenir. Motivés par une décou-
verte incongrue © un chanoer maval ins-
tallé en pleine campagne, les vovageurs
vont tous faire le méme réve
d'archérype | ev ce réve va déclencher un
vieux désie o teouwver lamer. . Celte quéee
en vaur une aucre of @ U avanage de don-
ner un bur au voyage. Er puis la voic &
suivre semble toute tracde. Une rividre
passe 4 proximité, En roure logigue, son
cours devrait the o tard abourir i la mer.
Une guéte woute sumple, en véneé. Hélas,
rien n'est jJamais st sienple dans le iéve des
Diragons !

La riviere en question ne méne pas & la
mer, et ausa ihsurde que cela paraise 2
pricr. ¢'est le vaissean consineic en plein

4

champ qui est le bon. Le double
probleme posd par le scénario va éue de
découvrir ceite vérié, puis de prendre
place & bord du hateau.

Une autre quéte va ainsi se substituer pro-
visoarement d la premiére er, dans un pre-

vier temps, 3 Tmesu des voyapeors. Per-
suadés de suivre la voie qui les menera 3 la
met, ils vont se rendre compte gue la
paste les raméne au dépan. Fonr-ils réclle-
ment fausse rouwte T Avec un ped
d'intuition, ils devraient alors envisager
que la solution peur ére i poreée de leurs
mairs et qu'il est inutile d'accomuler les
kilomérres.

Le capitaine du furur vaisseau, en effer,
méme 5'il est un peu dérangé comme le
SONLE [0S |{‘5 haut-cévants, ]lll“:.‘S[ s COOTE-
pletenent fou, et a des raisons pertinen-
tes de faire construire un batean aussi loin
de wour ovage.. Bien qu'il apparaisse
COIMMme un [:q,'l_'"."l.l'l |{H'ii|. S TY AN n'est
pas purernent grateite. Les voyageurs
pOUrTon: PEICCrd Jout ses motivations, e
découvrir qu'en définitive, leurs désies
sont les mémes ¢ prendre la mer,

De fait, la selution envisagée est assez
radicale ! pourquol cheminer des dizaines
de jours quand une déchirure du réve
Peut  vous s trEnspoliel s instantané-
ment * Tel est le projer insensé du capi-
raine haut-révanc ¢ cefer une déchirure,
en esperant se reirouver en pleine mer
aveo le batean, Les vovageurs seront-ils
asser fous pour le suivee sur cette voie ou
préfereront-ils  sagement s abstenir 7
C'esr ce que la fin du seénario nous dira.,

Finalement, si wur s passe bien, leur
eive o archéype réalisé, les voyageurs
cramponnés au bastingupe et bereds par la
houle seront préts pour de véritables
avenmures maritimes, au choix du Gardien
des Réves. En ce gqu le concerne, A
["Hewre e Vadress n'eést gu'une intro-
duction i ces aventures ¢ ¢ va pas plus
loin., Pour aller plus avane, les régles addi-
vonnelles de Nawgation permettront de
prendre résolument le large.

LES PERSONNAGES
JOUEURS

Ce scfnanio peur frre mdiffdremment
joud par un proupe de vovageurs débu-
tants ou expérmoentés, du moment qu’ils
n'ont encore jamais v ls mer dans lewr
+ incarnation » présente, Clest ln condi-
tion smperative, faute de quoi le réve
d'archétype  n'aurait  aucune  rison
d'étre. En revanche, ['affrontement direct
frant plutdt & fviter et la réussite dépen-
dant davantige de b jugeotte des joaeurs
que de la force de frappe de leurs person-
nages, le niveau d'expéricnce reste secon-
daire. De fait. ce seénario conviendrair
parfanement 4 des gowenrr relativement
habitués aux méandres onirigues, et des
ferionnages déburants, Des personnages
nouvellement « réincarnés » feratent idéa-
lement Vaffaire

Sl est ywperang que les personnages
n'afent jamais connu b mer {0t les chres
mi les villes pormaaires), cela n'empéche



pas qu'ils puissent avolr des niveaux en
Mapigarion, Ce serait illogique ailleurs
qu'en Réve ae Dragon 5 mais ces connais-
sances, larvées car jamais encore untlisées,
peavent € provenit de souvenirs de
I"archétype.

LE SCENARIO DANS
SES GRANDES LIGNES =—

Au sarit du gri réee et d'une déchirure
probable, les vovageurs débouchent dans
unc vallée forestitre non loin d'un pent
village. Li, biicherons et charpentiers sont
ooeupds i fa construetion o un fnorme
bateau. s sont supervisés par un haut-
tévant qui prétend que Iz fin du 3¢ Age
est proche o que bientdt la mer prendra
la place de la teere et vice-versa. Clest
pour parer i ce déluge qu'il fait constraine
le (rromd Vidsseaw da Quatrizme Age.
Tour n'a pas &€ sans hewrts, et le haut-
révant n'occupe son actuelle position de
chel que depuis une émeure qui a partapd
les habitants, L'ancien chef a éé pendu et
SC8 pabtisans survivants ont quieed le vl
Lagree,

A ce stade d'intreduction, les vovageurs
sont libres de leurs actes, Rien nme les
ablige i faire ou & ne pas faire quoi que ce
soic. Mais bientdt, tous vont Fare le
méme réve d'archéiype, avec pour résul-
tat le désir profond de se recrouver sur le
pont d'un grand voilier avec tout autour
la mer & perre de vue. - s peuvent alors
attendre sur place Uarmivée du déluge ou

rechercher plus activernent s mer. 1 est
probable gqu'ils choisissent la seconde
solution et quittent le village,

MNon lom coule une fvigre nommée la
Mowche, En toute Engi;qun les vovageurs
devraicnt en suivee le cours, d'autant plos
qu'ils aurent pu subodorer un « double.
SENS ONITIGUe » { UNe COmpline appagent-
mene absurde chantfe par lesienfants et
prendre cels pour an viatique, « Cours |
cours apres la Mouche | s dit la comptine,
Clest en effer 14 bonne salution, quoique
pour des rasons totalement impeévisilles
au dépare,

Vingt kilemerres plos loin, avant le wil-
lage suivant, la Mouche se s€pare en deuyx
bras et va se perdre dans des marais. 'y
enfoncer n’apportera que des dangers
gratuits, Au village, en revanche, les
voyageurs poaront apprendre exisience
d'une ceriaine  Moscata, sumommdée Ja
Mosche, une jeune fille 3 existence plu-
1 libre, qoi ne cesse de vagabonder,
Clest naturellement « aprés elle » qu'il
faur « courirs

Apres leur défdire contre le haue-révant,
les o rebielles's ne sont pas allés bien loin.
[ls se sont installés dans les collines au sud
du second village, Moscata leur rend de
fréquentes visites. En suivant la jeune
fille, Jes voyageurs pourront les rencon-
[rer.

Au déparr, 'dée des fugitifs Sair d'aller
le plus loin’ possible et ﬁ:: fonder un wil-
lage ailleurs. Mais leur chef-a révé qu'une
jeune fille lut tendaic un '« Ceuf de Dra-

gon s, avec lequel il pourrait vainere le
haut-révant et retrouver son foyer, Er co
réve 2 changé leurs projers, Plus question
de fuir lichement ! ifs veulent trouver
I'ceuf, ¢t munis de cotte anoe, revenir sc
VETNECT.

Zoologiquement, un « Ceufl de Dragon »
ne peur exister §omais, alchimiguemen
parlant, ¢'est le nom quon donne & une
décoction de certaines herbes cares. Une
fois enchantée; la potion a la veru d'obli-
ger celof qui 'a bue 4 dire Ia vénrté,
Munis de ce renseignement, les voyageurs
entreprendront sand doure d Elaborer la
potion, puis de revenir au village du vais-
seaw, Normalement, ils deviaienc avoir les
rebelles pour allids,

Les voyageurs ont maintensnt des aouts
dans leur jeuw, mais rour v dépendee de
leur facon de jouer, Trois grandes voies
ptuvent érre envisagées o soit les voyas
EEUIs 8 ASSOCient au projet du haut-révant
[qui a Pavantape de's'y connaiire.en navi-
gation ), sont ils le supplantent et se subse-
tuent & lui, soic ils déchainent les vills-
geois, furieux d'avoir écé dupés i long-
remps. Mais st le vaissean est détmuin, ils
peuvent  dire adien & leur quéte
d'archétype... A cux-de voir comment
tirer le plus habilement les marrons du
fen_

Finalement, sitout se passe hien, ils se
rerouvercnt en pleine mer, et, leur
archétype remémoré, ils seront prits i
affronter le grand large... Clest sur cere
perspective que s'achévera A FHeure du
Virirseas.




AL UPNO

u sortic du g
réve, les vovageurs
s¢  [errouvent  en
rein de suivie un
senticr  foresoier.
Clest le débur de
'éé et ol faie
3 beau: I doic érre

w3 |"hewre de la Cou-
ronne, et des ravons de solet] filtrent encre
les frondaisons, Le sentier €51 ourn juste
une piste; SIOUCLSE, SErpeEntant au oré du
terrzin. La forét brun  normalemens,
inseees ef chants d olseaux,

[l arrive souvent gue ce soit v incident
particulier, un specracle ou un son, qul
rappelle 4 la réalitd cous qui sont en pril
réve, comme une bousculade tire un dor-
meur de son sammeil. Or, unaotee bl
parvient £galement aux oreilles des voya-
geurs, sourd ot répéunif, & environ un
kilométre en aval du senoer, Et tandis
que tout redevient clair autour deux, is

ont |'impression que ¢ est précisément o
brait qui vient de les drer des brumes du
grtr réve. Bt pourtane, il n'a rien que de
tres courpne: QUIES Sov en Ext 4.0 ou Srv
en Forét & +3 peut 'wmerpréer, et i
juste LitTe, comme le choc de la cognée
d’'un bicheron.

LES BUCHERON Se———

Un kilom#rre plus au Sud. le sencoer
débouche sur une grande clairizre trian-
gulaire. La trouée est due aun déhoise-
fent, comme en témoignent de nom-
hrenses souches fraichement coupées. Au
deld, ¢'est bn lisigee. Et de faic, une demi-
dougaine de blicherons sont en train 4"y
cravailler. Deux d'encre cux sont en train
d'abartre un hitee ¢ les aueres flapuent
un atbre déjia tombé, Non loin, sur le sen-
tier, deux ttoncs completemnent dépouil-
lés reposent sur un long charior bas od

spmt attelés une paire de hooofs. Aperce
vant les vovageurs, les blcherons cessen
le travail er dévisagent les arnvants.

En réponse aux questions des vovageurs
suc Ja région e le liew of 1ls seotrouvent,
leurs souvenins de gr sfee érant des plus
vagles on ce qui concerne ces derntes
jours, les bicherons ne feront pas de
mysteres. Celui gqui dirige éguipe, un
dénommé Tomediast, colosse  pourvu
d'ane pillosité monstrueuse, lear répon-
dra en substance

+ On est du village de Giwpmo, un pru
plus loin sur le coteau,,. Au Nond, vous
dever le sivoir si vous on venex, cest la
torét jusqu ey montagnes, A 'Ouest, il
y 4 un plareau, mais |"herbe y est pauvre,
cril n'y a pesonne. Au Sud de Glupno,
c'est parcil. A I'Est, le long de ka rivigre, il
v a d'autres villages. Le plus proche de
Glupno, c'est Tradwié, Mais c'est tous
des fous, l-bas | » Lors, s1 les voyageurs
sont un peu plus curieus et veulent savol
pourquei on est fou d Trudnik, ou 3 guol
est destind tout ¢ bow, Tomblast leur
répondra -« On leur a proposé de tavail-
ler ensemble au vaisseaw, s ils veulent
pas | lls veulent méme pas réserver leur
place | Des irresponsables 1. s

Et les voyageurs pourront spprendre que
rout le village de Glupne travaille actuel-
lement & Ja construction d'un grand viis-
sean sous ln direction d'un certain s
parne Gribbim, Les biicherons abarrenr les
arbres nécessaires, la seicrie travaille sans
reliche pour débiter les planches, Ta forge
paur marteler bes clous, les femmes sont
employées au filage ot ussage des croffes
qui seiviront i fabriquer les voiles, Or, le
village est loin de tour tivage, la riviene
fait 3 mécres de large, il o'y 2 pas de lac
dange les environs, et i fa véned, avant
["arrvée du capiraine Grribkin, avcun des
villageois n'avaient cotendu patler de la
mer ailleurs que dans les chansons. .,

« Mais elle arrive, concluera Tomblast,
Elle arrive, la mer | Boil faur faire viee, car
les signes se approchent Lo s Er lesvoya-
geurs s'entendront finalement annoncer
la nouvelle la plus ahurissante

« Clest |a fin du Troisieme Apge. Bientt
la mer prendra la place de la terre et
inversement, Seuls seront sauvds coux qui
auront su $'embarquer & temps, er <o
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pourquol nous construisons le Grand
Vaisseau du Quarrieme Age... »

Les voyageurs pourront encore apprendre
que le capitaine Gribkin n'est pas origi-
naire du village. Il est aerive il y 5 un pen
plus d'un mois, poreur de la ternble

b
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=

A
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[

nouvelle, Au débue, personne ne voulait
le ereare, mats les signes ont commence 4
s mantfester ¢ une  fnorme  trombe
d'ean, surgie du nfant 3 quelques merres
du sol, qui s'est mise d couler pendant des
heures, Er cela s'est répéeé. Maintenant,
plus personne ne conserve de doures,

Mais les Bicherons ont du travail et ne
peuvent perdre leur temps 3 bavarder.

Pour de plus amples renseignements, les
voyapeurs deveone ¢ adresser 3 Swargiof le
miaitre de la scierie. Clest lut gui dinige les
Lravauy,
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LE VILLAGE

Le sentier empronoé par les voyageurs
s élargit jusqu'd devenir un vérable che-
min, ¢t Glupnoe apparaic bientér, éagé
suf le flanc d'un coteau 4 environ 2 kile-
roeetes au Sud de fa forét. Un embranche
ment continue vers I'Est et franchin la
Mowehe, une rvitre de 3 meues de large,
par un pont de bois,

Mi padvre ni riche, Glupno serait un vil
lzge banal sans |'&range occopation de
ses habitanes, L'agglomération comporte
une rreacane de bivments, tous en boss
et couverts de chaume, sauf le deenier.
rour en haurt, qui est en piq‘TTc. Clest |
que loge Gribkin, Les voyageurs 'y ren
dront sans doute, et chemm faisam, en
eeraoneant la prande roe du village, ils
peurront faire connaissance avec les prin-
cipaux villageais e leurs activieds,

PETIT BOIS

Y
T

W 2o

miv +4 it 11
niv +6 init 13
niy 4+

Corps 4 corps
Hache 2 mains
Esquive

TOMBLAST, né i 'heure de la sicéne, 32 ans, Im94, 113 k.

TAILLE 16 VOLONTE 12 YIE 16
APPARENCE 09 INTELLECT 08 ENDURANCE 31
CONSTITUTION 15 EMPATHIE 11 VITESSE 14
FORCE 16 ELOQUENCE 10 Protection dz
AGILITE 13 REVE 12 + dom +3
DEXTERITE 12 CHANCE 1

VUE 04 Meélée 14

OUIE 08 Tir 10

ODORAT 12 Lancer 13

GOUT 10 Dérobee 09

Course 3/ Saut +3/ Discrétion -2/ Escalude -1/ Charpentetie +4/
Equitation -1/ Srv Forét + 8/ Botanique -3/ Légendes -6/ Lire & écrire -3.

Note. Quand il travaille, Tomblast est torse nu [protection 0). Il ne
revetira sa cotte de cuir (d2) que s'i prévoir de se batere,

+dom {+3)
+ddom +7

1. Le Grand Vaisseau

C'est dans un vaste pré, rout en bas du
village, que les villageols construisent le
vaissezu, Ils n'en sont encore qu’aw ot
débur ; seules 'érave er les principales
nervures de la coque sont en place, main-
tenues par des cales, L'ouvrage ressemble
i une monumentale aréie de poisson,
Terming, le bicment deviair faire une
bonne vingoaine de méwes de long.
VUE/Charpenterie & 0 et VUE/Naviga-
ton & 0 permettent de voir gue le débuc

est correct et desupposer que le vaisseau
povrrait &ere terminé pour la fin de 668,
d'ici deux meis; Une demi-douzaine
4" homemes sont setuellement 3 'ouveage.

Mo loin du chanter, dévalant en plusou
moins drotte ligne vers la oivigre, an peut
remarguer comme un it de ruisseau i sec

ou le résuliar d'une coulée de boue. Clest
diautane plus érrange que cela semble
prendre 5a source juste 3 oftf du vaisseau

Si les voyageurs interrogent les ouvriers,
pour toute éponse ils lear désignerone |z
scierie,

2. La scierie

C'est un loeng hangar ouvert ol une
dizaine  d'hommes sont actuellement
Uf{l]pﬂ_"’_‘i i 5(,"5"?. Tc{uup::r. r!'l.l,'.ll:,'l[{'T_ e,
Tous les ourids sont évidemment manuels,
il n'y a pas de machines. Les ouvriers sang
supereisés par un homme blond, prand e
e, aux yeux gos pale o Snacklof. 11 se
dirigera de loi-méme vers les voyageurs

A leurs questions, il confirmera les décla-
rations des bicherons en quelques phra-
ses stches e sans focitures inutiles. Puis il
ajourers |

d'une dague et véru de cuir souple,

SNARKLOF, né i 'heure du Faucon, 32 ans, 1m88, 72 k.

TAILLE 11 VOLONTE 15 VIE 2
APPARENCE 12 INTELLECT 1 ENDURANCE 27
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 10 VITESSE 12
FORCE 12 ELOQUENCE 08 Protection dz
AGILITE 14 REVE 1] + dom 0
DEXTERITE 15 CHANCE 10

VUE 12 Melée 13

OUIE 15 Tir 13

ODORAT 09 Lancer 12

GOUT 06 Dérobée 12

Epée longue niv +3 inic 09 +dom + 3

Dague niv 43 inic 09 +dom +1

Corps i corps niv +1 init 07 + dom (0}

Esquive niv +3

Course + 1/ Saut +2/ Discrétion -2/ Escalade 0/ Charpenterie + 10/
Equitation + 3/ Stv Ext +3/ Légendes -6/ Lire & écrire -1.

MNote. Snarklof est un des rares willageois possesseur d'une épée,
guoiqu'il ne la porte pas en permanence, Il est par contre toujours armé




« Remerciez votre éile de vous avoir
conduits jusqu’ici ! 31 vous voulez pren-
dre plice 3 bord du Grand Vaisseau
quand le moment seta veno, vous avez le
choix © soit pariciper activement & sa
':'Unﬁ[rdl.—fiﬂn. sous mes ordres | soit réser-
ver une place payante, Dans ce cas, c'est
10 pices d argent par personne, plis une
pitce de bronze par livee de bagages, Si
vous rravaillez, vous serez nourris 3 bord ;
stnon, la nourriture sera 3 vosre charge,
Mats on poures vous en vendre. Le capi-
taine estiomie gue latraversée durera trols
s, .

Il est évident dés le premier abord que
Snarklof n'est pas un rigolo et que oavail-
ler sous sex ordres ne doit pas éue rose
tous les jours. Pendant qu'il parle aux
voyageuss, sucun ouviler ne sc méle de fa
conversation o n'interrempr son avall.
Aux aurres questions posées par les voya-
geugs, il efpondra tres laconiquement
qu'il n'a fen & ajouter. gue tous les fais
ont éué exposts, et que les voyageurs sont
libres de survivee ou de périr... 5'ils émet-
tent des doutes quans an hien-fondé de
toute |"histatre, il répondra simplement.
sins se dépantic de son calme ni de sa froi-
deur, que les signes se sont déji manifes-
tés trois fois, et il désignera ' éiange cou-
lée de boue séchée. Ce n'est gu’interrope
sur Gribkin qu'il semblesa s'Smouvor
d'un peu plus de chaleur | « Le capitaine
Gribkin est newe sauveur, dicz-t-il, 11
avait prévu tous les sipnes, car il saig lire
dans fes érodles et pratique la mealitarion
dracamigre qui hul permer dentendre le
murmure des Dragons ! » Mais Pon o'en
tirera rien de plus.

A ce point de 'histoire, les voyageurs
désireront sans dowte avelr un entreticn
avec le. dénommé caprtaine Grbdom.
Soarklof tépondra o L médice toujoursi
ceete hewre-ci et ne doir pas &tre deranpé
Mais vous pouvez toujours essayer.
habite dans la mason en piesre tout en
haut du village, Les miliciens vous rensel-
goeront. » Er sur ces mors, i retournera
surveiller ses homemes,

3. La forge

Clest 13 que teavaille Dardlizg, le forpe-
ron, aidé de deux apprents, Tout comme
la scierie a €€ reconvertic cn chantier
naval, la forge est reconvertie en fabrigue
de clous et averes pitces de méeal néces-
saires au vadsseau. Sans parler de Pencre-
ten et deé la fabricarion des ounls, Darck-
ling est un homme tapu, mais plucdc
petit et court sur jambes, brun aux yeux
noisere. Contrairement 4 Snasklof, il tra-
vaille en sifflotant. 11 o Uair jovial et de
bonne bumeur, 51 les voyageurs vont vers
lui, il interrompra son travail er bavardera
quelques moments, On entendra de sa
bouche confirmation de toute I"histoire,
ainsi que quelgues déails supplémental-
res,

Seule la population active du village tes-
vaille effectivernent au vaisseau, enviton
solxante personnes, hommes et femmes.
Pour les vietllards et les enfants, inapres
au traval, les parenes ont di réserver une
place & bord moyennant espioes sonnan-

TAILLE 12
APPARENCE Il

DARKLING, né i 'heure des Epées, 35 ans, 1m67, 76 k.

VOLONTE 11 VIE 14
INTELLECT 10

CONSTITUTION 15 EMPATHIE 14 VITESSE 12
FORCE 14 ELOQUENCE 11 Protecrion dz2
AGILITE 12 REVE 13 4 dom +1
DEXTERITE 14 CHANCE 1%

VUE 09 Meélée 13

QOUIE o7 Tix 11

ODORAT 06 Lancer 12

GOUT 10 Dérobée i

Epée large miv +3 init 09 +dom +4

Masse 1 main niv + 3 e 09 +dom +3

Dague niv  inic 06 +dom +1

Corps & corps niv +3 init 09 +dom | +1)

Esquive niv + 3

Course + 1/ Saut + 1/ Discrétion 0/ Escalade 0/ Equitation + 3¢ Sev Ext
+ 1/ Armurerie +7 ! Légendes -6/ Lire & écrire (),

MNote. Darkling posséde une épée mais ne la porte pas en permanence,

ENDURANCE 27

TAILLE g
APPARENCE 09

END, contusion !

WEA, née i 'heure du Serpent, 39 ans, 1m77. 63 k.

VOLONTE 14 VIE 11
INTELLECT 11

CONSTITUTION 12 EMPATHIE 08 VITESSE 12
FORCE 11 ELOQUENCE 08 Protection dz
AGILITE 13 REVE 12 +dom i
DEXTERITE 15 CHANCE s

YUE L5 Mélée 12

QUIE P4 Tir 15

ODORAT 07 Lancer 13

GOUT 07 Dérobée 12

Dague niv 0 init 06 +dom + 1

Corps & corps niv 0 init 06 + dom (0}

Fouet niv +5 init 11 +dom |+ 2)

Esquive iy +3

Course 0/ Saut -1/ Discrédon + 5/ Escalade -1/ Equitation + 5/ Premiers
Soins 0/ Srv Ext + 3/ Légendes -6/ Lire & écrice -1,

MNote. Rappelons que Fouer se joue avec Lancer. Plutdt que la fagon
indiquée dans les régles, utiliser le systéme suivant pour les dommages du
fouer. Jouer normalement le jer dencaissement (3 +2 et - protection) et
unbiser la table suivante : 01-10 -1d4 END, contusion / 11-15 -1d6
16-19 -2d6 END, blessure 1égére /| 20 + -3d6 +
END, blessure légére. Les possibilités d'étre sonné restent normales,

ENDURANCE 25

tes, et cela n'a pas £1é sans grincemenns de
dents. Gribkin joue maintenant le rile de
chef du village. mais cela ne s"est pas Fair
non plus tout seul. Lowzewr, 'ancien
chef, érait contre lui, épanlé par Nitrath,
'hite de lanctenne maison des voya-
geurs, er une dizaine d'autres villageois
Louzeur voulait 'expulser du village,
qu'il atlle raconrer ses boniments ailleurs.
Mais les signes sant apparus © los rombes
d'eau venues de ren. On a fHlé la pani-
que. Les disputes omt dégénéré en

bagarre, puis en batatlle rangfe. Nirath a
1€ tué par Bedlwect, qui dirige mainte-
nant les miliciens, et Louzewr a 68 aréeé
e jugé.

« Som crime esc clair | a déclaré Gribkan.
En empéchant la construction du wais
seal, ¢'est vorre mort 4 ous qu'il sou-
haite | Une mon horrible ! 1 veur vous
voir nopés, le venree gonflé, les yeux ron-
gfs par les bigomeaux et les dotges de
pieds dévords par les crabes | » Alors
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des femmies lup one jerd des prerres ; puis
il a €1 pendu. Il se balance toujours, 4
I'orée du bois qui couronne le cotead
mais les corbieauy se sont bien aocupés de
lut, et il ne devrair pas tarder @ se débran.
cher tour seul..,

Le reste des e mmuanng =, demi-
douzaine, s'est enful vers Trudnik et on
n'en a plus eu de nouvelles. Gribkin 5" cst
installé dans la maison de Louwzeur. Ce
demier, veuf, avait deus filles. Gnbkin a
déclaré qu'elles n'€rawent pas responsi-
bies du crime de leur pére, e elles vivens
toujours dans la maison, quoigu’on ne les

LTk

voir jamats. Quant 3 la mason des voya-
guers, Gribkin & déclard qu'elle ne semvi-
rait plus i den et clest devenu le quar-
tier génfral de la nouvelle milice. Tous
ces Evénements datent de 10 jours

4, La filature

La filacure est installée dans les granges
d'une ferme abandonnée par les « cebel-
les ». 2% femmes, de 155 50 ans, y tra-
vatllemt de 1'aube au ceépuscule, sous [a
férule de la responsable : mairesse Wi
Clest une femme  denviron 40 ans,
grande et maggre, aux cheveux chiitain

BULLNECHK, né i l'heure du Poisson Acrobate, 31 ans, 1m73, 77 k.

TAILLE 12 YOLONTE 10 VIE 13
APPARENCE 10 INTELLECT {116 ENDUBANCE 26
CONSTITUTION 14 EMPATHIE a7 VITESSE 14
FORCE 14 FLOQUENCE 10 Protection 4
AGILITE L4 EEVE (s +dom +1
DEXTERITE 12 CHANCE 11

VYUE 11 Mélée 14

O1IIE 10 Tic 11

ODORAT 13 Lancer 12

GOuUT 12 Dérohée 11

Epée bitarde aiv + 5 wmt 12 +dom +5

Lance 1 main v +4 init 11 +dom +3

Fléaun aiv +3 init 10 +dom +3

Dague niv +3 init 10 +dom +2

Corps & corps niv +4 1t 11 +dom {+ 1)

Bouclier oy o+ %

Esquive niv +4 (-1 malus armure)

Course + 3/ Saut + 3/ Discrétion + 3/ Escalade + 1/ Equitation +4/( Srv
Ext +3/ Légendes -9/ Lire & Ecrire -6,

Mote. Bullneck est toujours armé de son épée et d'un bouclier moyen.
Bien qu'il connaisse la lance et le fléau, ce ne sont pas ses armes de

Corps 4 corps niv +3 init 09

Lance 1 main niv +4 inic 10
Fléaun niv 4+ 2 init 03
Bouclier iy + 4

Esquive

combrat,

MILICIENS

TAILLE 12 VOLONTE 11 VIE 13
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 0 ENDURANCE 25
FORCE 13 REVE 11 VITESSE 12
AGILITE 15 Mélée 13 4+ dom +1
DEXTERITE 12 Tic 11 Protection d4
VUE 10 Lancer 1z

QUIE 10 Diérohee 11

+dom (+1)
+dom +3
+dom +3

niv +4 (-1 malus armurc)

Course 2/ Saut -2/ Discrétion 0/ Escalade 0.

MNote. Ces caraciénstiques moyennes correspondent aux 8 miliciens.
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clar er aux veux sombres, vérue et bode
comme un homme. Elle porce une dague
i la cetnure, et un long fouet de cuir ne
quitte jamals 2 main, Cerraines ouvig-
tes. parmi les plus jeunes, travaillent en
canglotant. La filawure comprend deus
sections ; le tssage proprement dit, et la
fabrication des cordages. Dans la cour
entre les deux granges, une femme d'une
rrencaine d'annfes cst agenouillée en
plein soleil, les poigners Lids @ un court
poteau. Elle ne porte gue sa jupe et son
dos nu est out 26bré de marques rougss

Interrogée. maitresse Wéa sera encore
moins loquace que Snatkof e1 ne fera que
épfier ce que les yoyageours COnnASSEnE
déja. En ce qui concerne i« punie =, une
dénommée Alcelade, Cest la denxigme
fuis gu'elle casse une navette !

5. La milice

Sa maison ayant 6 incendide lors de
I'émeuce, Balineck 4'est installé @
demeure dans 'ancicone matson  des
voyageurs. C'est un homme de oaille
moyenne, 3 la oo complérement rasée,
barbe et cheveux, Memalement, ¢'est un
patanofaque sujet i des coléres subires
Quand il ne comprend pas. ou ne com-
prend plus, if frappe. 1l ne reqoic d'ordres
que de Gribkin, Ce dernier o expliqué
que lorsque les signes ne feratent plus
sucun douwte pour les aueres villages, le
vaissean exciterair les convoitises ot gu'il
faudran le défendre. Alors il entraine la
milice d'une main de fer, scorérement
rangé pat 'anpgoisse gue le vissean ne
soit pas prét 4 temps.

La milice ne comprend gue 8 hommes
fixes © mais les ouvelens sont enraings une
heare par jour i uriliser leurs outls
comme des armes, Les miliciens sont
vérus de cuir rgide, armés de lances 3 une
main, de couns {léaux o de bouchen.

Hors des entrainements; deax d’entre cux
pattouillent dans le village, deux restent
au guartier géndral e surveillent le maga-
sin, deux stationnent devane la maison de
Gribkin, et les deax derniers dang le hall
de fa maison, Bullneck peur se srouver
n'imports o, au choix du Gardien des
Réves.

6. Le magasin

C'est une prange solgneuserment close et
toujoucs surveillée par les miliciens. Sur
"ordre de Gribikin, routes les éserves de
grain_ de vin et de salaisons y ont é1€ ras-
semblées. Elles servirdne 4 approvisionnet
le vatsseau, et nul n'a le droit d'y woucher
dans 1'intervalle, sous peine de morr.

7. La maison de Gribkin
Clest une belle masson de plerre blanche,
d'un seul érage, située rour en haur du
village, Gribkin se 'est appropriée apres
la défaice de Lonzeur, e méme que son
actuel occupant, ln mason sera décrite
plus en détal au chapitre sulvant,

8. Le pendu

Le sommet du coteau esc couronné d'un
petit bais de chiraigners. Clest i, pendu




i la maitresse branche d'un arbre de
lisitre. que se balance Louzeur, Cornme il
est juste dans axe de la grande rue, on
peut Papercevoir de a’imporee quel poine
du village,

Les muiizons margudes d'une cropne sont
plus que des fondations jonchées de pou-
tres calcinées. Elles furent incendiées lors
de 'émeute qui abourit & la défaite de
Lowreur,

COURS APRES
LA MOUCHE

Dans ce villape besopneuxs ol tout e
monde travaille au vasseau, seuls quel-
ques viellards et les s jeunes enfanes
sont aisifs. Ces derniers, & peu pris libres
de toute curvetllance, vont et viennent &
lewur gl”“-‘. JCHJ.'lI'I'[ i toutes sorres de joux |

VILLAGEOIS COMBATTANTS

TAILLE 11 VOLONTE 10 VIE 12 chat. cache-cache, etc.
EDN‘?TIH]TIGN ]'.3 EREATHIE 18 LNDUMhCL e A un moment (3 chosir par le Gardien
FD,RL?‘ ; L2 RF?{E H VITESSE iz des 1éves), les voypageurs pourront enten-
"“{‘l}l IE ; L NEE]E'E 12 +dom + 1 dre tmis perites filles, en train de sauriller
DEXTERITE 12 Tir 11 Frotection L sur uiee espice de marelle, chanronner la
YUE L Lancer 10 COMPLNE SUlvine ;
OUIE 10 Dérobée 11
; L Cours | cours aprés ia Mosche !

Corps 4 corps aly +2 inic 07 +dom {+1) Dl Pgiidee chtedn oted.

' Hache 2 mains miv + 3 init 08 +dom +3 3 o {ean de sa bouche
Barre de fer niy +2 int 07 tdom +2 Attrate un gotii de 5=l
Esquive niv + 3

Le Gasdien des réves est mvisé 3 ghsser ce

de Tomblast,

la barre de fer.

Course 0/ Saut -2/ Discréton -2/ Escalade -2.

Wote. Ces caructénstiques moyennes sont valables pour les 5 biicherons
gui utibisent la hache ; et pour 6 des charpendiers de
Snacklof; les seuls qui accepreront de se méler i un combat. et qui manient

nbkin cst effecu-
VCITIEnL an ancien
capitaine de vais:
seau, doublé d'un
hauc-révant,
médiocre mais
vicieux. La miéga-
ventuee qui Jut est
arcivée, hanale
pour nombre de vovageurs, I's particuliz-
rement vexd, et il a décidé d'y remédier a
sa fagon, Cela tient en peu de mors,

Alors que son baweau mowllaic dans
Fanse d'une ile inconnue e que, des-
cendu i terre, il exploraic le tetrioire, il se
retrouva brusquement ailleurs... En tamt
que navigateur et haut-révant, il n'igno-
rait pas que les trois quarts des déchirures
du réve sont situées en mer, ou donnent
sur la mer. Clest ce qui produir Jes cou-
rants, si uriles aux déplacements. Apris

E CAFPITAINE

avoir évité des centaines de déchimres
matines, 1l enragea de s"étre laissé avoir
par une déchirure terreseee: Qui plus esr,
comme i s'en convainguit au premier vil-
lage renconted, le pays ob o se receouvaic
maiotenant étair 81 Eloigné des coes que
Iz plupan des habitants ne connaissaient
la mer que comme une légende.

UNE IDEE TORDUE =

Que faire pour retrouver la mer et réoupé-
rer un bareau 7., Marcher des containes
de kilomérres, peiner en oute pour assu-
rer sa subsistance * Non, cest bon pour
les voyagedrs | Gribkin avaie une metl-
leure opinion de lui-méme. Clest en ari-
vant i Glupno, village d"excellents char-
pentiers, qu'tl eut son id€e. Une idéc tor-

fair divers parmi d'aucres descriptions et
saits Lhop s’y apesantir. Logiquement. § ce
seade de Uhistore,  les voyageurs ne
deyralent v préter que peu d'acencion,
Mais le lendemain, quand ils suronc faic
lewe eéve souvenir et qu'ils ré-entendront
les enfants chanter ce pofme, un certam
deéclic — espérons-le devealt alors se
produire,

due, i en conving lui-méme, mus une
idée valable, se persuada-1-il encore plus,
[l allzic se faire comstuire un Gouvesu
batean par ces hraves gens, sélectionner
les plus dowds compme fquipage, et guand
ronet serait au poine, il monteraic d bord e
wateniit d'accomplic une magie impossi-
ble  un rteel d'enchantement sar un
bour de cordage, par exemple. Le sésuleat
seralt de créer une nouvelle déchirure du
réwe,

Une chance sur deux ; L déchinsre pour-
rait fere jaune, déchirure d'armvée, En
espérant qu'il n'en sore rien de trop
matvais, il o'y aurit qu'd  réidrer
jusqu’i ce que cela soit mauve. Et alors,
renncrre de dragon ! vu la proportion de
déchirures marnines, ce serair vraimene un
hasard malheurcux 2’1l ne se retrouvait
pas transporté en plelne mer aves son
batcau ! Avsarde die, aussicds far, Erle
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Gardien des Réves a déjd compris com-
ment ils'y est pris pour embobiner les vil
lageois crédules er se débarrasser des plus
lucides.

Quorque gros et laid, Gribkin ne mangue
ni d'éloquence ni de charisme. 1l a com-
mencé par e précendre astrologue et
exposé ses cruintes sur la prfrendue fin du
Troisieme Age, mais sans suggérer de
solution dis "abord, faizant mine d'éire
completement dfpassé par ces Evfne-
ments en puissance, Er petic i pent, en le
dirigeant habilement, il 2 amené le mai-
tre charpenticr, Snatklof, & avancer lui-
mérme 'idée d'un batean, comme s elle
Eran sicnne, Le plus dur & faic, Contl-
nuant de jouer le jeu, Gribkin a émis des
doures. Un tel barean pourrait-il éwre
construit 4 Glupne 2 Aurait-on seule.
mene le temps 7 Snarklof, que « sa prapre
idée » séduisai décidément, 2 tépondu
que, pour pew qu'on lui en fournisse les
plans, i} s"alfirmair capable de conseruire
n'impore guol

Il pe reseaic plus qu'd ferrer correcrement
le ponsson. Quelgues zones de cransmuta-
tion d'air en eau créérent un mini-déluge
avant d'aller grossir le cours de la Mou-
che. Et ce tut la consternation générale.

« Eh bien, det Grbkin, il se trouve gue
J'al mol-méme fIé navIgATeur apreiols e
gue je pourrais pent-tore vous dessiner les
plans d'un vaissean, mais est-ce bien rai-
sonnable 7

— Cest ga ou mowrr, capitone | hurla
glors Bullneck, complétement pamgué &
I'idée d aller affronter les poissons dans
leur Elément.

On pout [0115".'.|L3r5 CEEANCT = MMM
Snatklof que l'idée d'fere sauveur en
second séduisait de plus en plus. Etce fin

fair.

Gribkin peit alors le commandement,
répartissane  les riches, commengant
mémne & punie les indolents, an grand
déplasir de Louzeur de se voir ainsi sup-
planté, 11 v eut eocore des discussions |
puis, dix jours avane laroivée des voya-
geurs, cette fameuse émente o1 k. ques-
vion du commandement fur définitive
ment réglée. Er on en est ld..

LA GRANDE MAISON =—

Dominant le village, ¢'est une belle mai-
son de plerre blanche, d'un seul niveau,
couverte de miles beiges, Ente les deux
avancées du hall ev du burcau, des roses ex
des glaienls ' épanauissent dans un jardi-
net. Une allée de gravier ranssé méne 4 la
porte d'entrée. Intérisurement, toures les
salles sont dallées de grés brun ; les murs
sont blanchis 3 la chaux | et les plafonds
ont des poutres peintes. Les fenétres one
des petits carreaux de verre |égerement
ambré et des volets intérieurs.
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TIMEQ, né il'heure du Poisson Acrabate, 35 ans, 1m72, 71 k.

TAILLE 11 VOLONTE 0g VIE 12
AFPARENCE 1] INTELLECT 07 ENDURANCE 23
CONSTITUTION 12 EMPATHIE I VITESSE 12
FORCE 11 ELOQUENCE 09 Protection 0
AGILITE 10 REVE 11 +dom il
DEXTERITE 12 CHANCE 12

VUE [} Mélee 10

QUIE o9 Tir 10

ODORAT 11 Lancer 10

GOUT 12 Dérobée 10

Coutean niv 1 inic 05 + dom 0

Corps i corps aiv 0 inic 05 + dom (0)

Esquive miv 0

Course -2/ Discrétion -2/ Sry Ext -1.

DOMNNA, née i 'heure de 1a Couronne, 32 ans, 1m5S9, 66 k.

TAILLE 10 VOLONTE 10 VIE 11
APPARENCE 11 INTELLECT 08 ENDURANCE 22
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 12 VITESSE 12
FORCE 08 ELOQUENCE 09 Protection 0
AGILITE 08 REVE 11 +dom ]
DEXTERITE 13 CHANCE 12

VUE 11 Mélée 08

OUIE 10 Tir 12

ODORAT 12 Lancer ]

GOUT 13 Dérobée 09

Corps & corps niv -2 init 02 +dom (0}

Esquive niv -2

Diserétion -1 Commerce 0/ Cutsine + 7/ Premices soins 4 3/ Srv Ext -1.




Hall. Li poree d'enteée, de bois massif
et ferté, n'a pas de serrure. Elle ne se ver-
rouille qu'intérieurement, par deux soli-
des loguers, Piece d'accueil, le hall escd

peu pres dépourvu de meubles ¢ une
grande vasque de terre vernissfe aver dos
capucines, deux rabourets et un banc de
bots sculpeé. Deux miliciens y stationnent
ardinzirement, préts 3 repondre au moin-
dre besoin.

Cuisine, Proce munie o'un e, on oy
erouve le Fourniment habiwel, et clest 1d
que les deux serviteurs se tennent le plus
souvent, Timeda ot Dopra, Ce ne sonl pas
les serviteurs ariginels de la maison, ces
dernicrs, fdiles 3 Louzear, ayant fui au
nombre des rebelles, Clest un couple
dont |a rmaison 2 &f incendide. s ont
tons les dens une quarantaine d anndes.
Timéo est reconnaissant i Gribkin de lui
avait donné certe place de conflance ot
considere son nouvesu-maiore avec vEneé-
ration. L'opimion de Donna est plus
réservé. Elle désapprouve la fagon dont
Gribkin se comporte avee les filles de Lou-
reur; Mais cela ne U'empéche pas de met-
rre un point d'honnenr § ce gue sa cuisine
soit irréprochable;

Réserve, Pitce fermée i clé (difficuled
-3). on v trouve nourriture et fourniores
usuelles & entretien d'une mumson. Une
trappe dans le platond, accessible par une
échelle, donne acces aux combles. Ces
dernitres, t1es basses (1m20 sous la fal-
tikre), ne chntiennent que poussigre. La
matson n'a pas de cave,

Bureaw, Egslement fermé & clé (-3), le
burean de Louzcur est devenu ccha de
Gribkin. Equipé d'un dcre, meublé d'un
beau tapis de laine, d'une large rable,
d'une chaise capitonace & aceoudoirs, de
deus coffres et de diverses vasques de
fleurs, c'est une picce conforiable, La
table supporte tout ce qu'il faur pour
éerire. T'un des coffres, non vertouilié,
contient une réserve de parchemins viet
ges, plumes, chandelles. erc. le second
{verrowllé -3} contient les archives de
Louzeur sur la marche du village, oo pat-
dessus, plusieuss rouleaux de la plume de
Gribkin ; plans dévaillés du fuur vais.
seau, liste de macériel § fabriquer er 4
embarquer, ainsi que dews parcheming
draconics,

Un exanien des plans et listes suivis d"un
jet d'INTELLECT /Lire & Ecrire 3 O puis
d'un jer & INTELLECT/Navigation &
+3, pourra convaincre que Gribkin s’y
connait réellement en navigation et gue si
son vaisseau est bicn construit sclon ses
prévisions, il sera 1ourt 4 fait foncrionnel

Les parchemins draconics sont deux par-
chemins de recherche. La premitre a
ahouti e concient la formule de Traws
smutation Elémentale & Fau en Air, diffi-
culté de lecture -6, malus général 4 ['utli-
sanon -3 %, La seconde n'aboutie 3 rien
par aucune voie, Bvenruellement, si lue
par Hypnos avec unc difficulté -7, elle
peur laisser entrevait la recherche inabou-
tie d’une invocation, miais sans autte pre-
CHSECHN.

Course -2/ Saut -3/ Discrétion -2,

NORAMI, néc i I'heure de la Lyre, 15 ans, 1m60, 58 k.

TAILLE 08 VOLONTE 10 VIE 10
APPARENCE 13 INTELLECT 08 ENDURANCE 20
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 11 VITESSE 12
FORCE 06 ELOQUENCE 12 Protection 0
AGILITE 11 REVE 12 + dom -1
DEXTERITE 10 CHANCE 10

VUE L0 Melée 0a

OUILE il Tir 10

ODORAT LED] Lancer 08

GOuUT 08 Dérabée 12

Corps a corps niv -4 init 0 + dom (-1)

Esquive niv -2

Course -3/ Discréton -2,

BEHAITE, née i I'heure des Epées, 13 ans, 1m48, 32 k.

TAILLE 06 VOLONTE 09 VIE 09
APPARENCE 12 INTELLECT 09 ENDURANCE 18
CONSTITUTION 11 EMPATHIE 11 VITESSE 12
FORCE 04 ELOQUENCE 11 Protection 0
AGILITE 08 REVE 12 +dom -2
DEXTERITE 09 CHANCE 10

VUE 10 Mélée (3

OUIE 10 Tir L)

ODORAT 10 Lancer 06

GOUT o9 Dérabée 11

Esquive niv -2

Chambre 1. Crest la chambre de
Gribkin, toujours verrouillée (-3}
Comme la précédente, elle est chauffée et
canfortablement meublée ¢ table, chai-
ses, grand lic 4 baldaquin, deux coffes
non verrouillés contenant "un de la linge-
tie {servieeies, draps, ew.), 'autre 5::5
vétements de bonne gualieé pouvant con-
venir i un pcrEonnage pas s grand e
plutar gros, Sous V'oreiller du lit, une ¢as-
serre de fer (verrouillée -6) contient le teé-
sor e Grbkin ;11 pigces d'or, 32
d’argent, ainsi que deux bagues en o res-
pectivement  incrusies d'un saphis
ftactle 5 | puretd 4} o1 d'un rubis (raile
G/ pureté 6, La premigre bague peut éue
évaluée 3 PO et laseconde & 3 PO, Le ué-
sof ne provient pas uniguement de la
« vente des places », mais pour une bonne
part des économics du défunt Louzeur.

Chambre 2. Cest li que dorment
Behaite et Norami, les filles de Louzeur,
ou qu'clies sont enfermées quand Grib-
kin n'a plos besoin d'elles. Toutes les
deux sont tres jeunes, encore adolescen-
tes. Behaire a 13 ans et Norami 15, Elles
ont de longs cheveux chitain, ordinaire-
mient nattés, des yeux bleus. evsont plu-
1ot jolies, Béhaite est mince, presque mai-

gre : et Norami, plus mire, posséde d€ji
rout des rondeurs féminines, Depuis la
prisc de pouvoir de Gribkin, leur vie est
completement bouleversée, Elles vivent
dans "angoisse, la terreur de déplaiee &
Gribkin ot d'étee barmzes, La dernitre fois
qu'elles ont quirté la maison, ce fut pour
acsister @ Vexfoudon  de leur pEre.

Diepuis, elles sont cloitedes dans leue
chambre, sauf quelgues heures par jour
ot elles doivent tenir compagnic 3 Grib-
kin dans la grande salle, wvétues d'une
simple chemise légire, ot obfir & ses
moindres désirs. Ce dernier adore Erre
caressé par leurs petites mains fraiches.

Leur chamhbee est bien meublée, mals ne
contient plus aucune valeur : un double
lit & érage, deux chaises, un tapis, une
coiffeuse avee miroir de verre et vasque
pour cantenir de 1'cau, objets de wiletie,
ainsi qu'un coffre & linge et un aue de
virements, La porte donnant dans la
chambre de Gribkin cst toujours verrouil-
lée. Le voler intéricur est towjours fermé,
condamoé par des clous.

Chambres 3 et 4. [amais verrouil-
[ées. La chambre 3 st celle de Timéo et
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Oirdinaire,

Donna elle. me conoen:
aucune valeur, La chambre 4 est meu-
ble, mas vide d occupants

Grande salle. Vaste e clame, [a pigee
est meublée de plusicurs tapis. d'une
grande table entourde de sibges sculpeés,
et de phasicurs coffres de linge er de vais-
selle. Clest 15, pres d'une des fenétres,
que se tient ordinairement  Gribkin
quand il n'inspecte pas les divers travaux
ou a'écrit pas dans son bureau, Aucune
des portes de certe salle n'est jamats ver-
rouillée.

Les clés. Timéo porre sur lu la cé de la
réserve ainsi que celle de la chambre des
filles (la poree donnant sur le couloir, uni-
quement), Toutes les autres clés de porte

(5 1¥] {i{_‘ I:DH'FC SONT &N pCrmanence  Sur

Gribkin.

GRIBEIN

C'est un homme de 30 ans, petit oo gros,
Ses yeux bleus sont enfoneés entre les -
ples plis de ses paupiéres er ses bajoues
graisseuses | il a la bouche i la fois sen-
suelle et torve, avec la lévre inféricure
légerement pendante ; er gquelques wout-
fes de poils blond-roux perpéruellement
collés de sueur en guise de cheyeux er de
barbe. [l affecte des maniéres simples et
modestes, et parle roujours d'une voix
tis douce. Personne de 'a jamais wvu
s'emporter,  Mais quand il donne un
ordre, quoigue sa voix teste posée, 1"éclat
de ses petits yeux interdit coute coneradic-
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iy, Quand il doie punir, sa voox devient
encore plus douce, et il semble accahlé,
presque au bord des larmes, camme 4
toute la responsabified qui lui incombe
maintenant était un fardeay trop lourd
pour un homme smple et bon comme
lui, En séalind, ¢'estoun fietté comedien,
Eguiste, sensuel er rusé,

bew ncellectuel, o'estoen revanche un
haut-révane pemeuy. [ ne connaic que
pea de formules e n'utilise la magic
quavee parcimonie. Récemment, if s'est
torce & rechercher la formule d'Eaw en
Asr, pour le cas ob il faudraic écoper rapi-
dement aprés be franclissement de la
déchimure. [ s'est dgalement mis 4 la
recherche d'une invecation de marelots
expénimentds, mais sans succks ;@ oer il e
virtwellement ahandonné,

Acruellement, ol passe ses marinées i ins
pecter les cravaux et ses apris-rmidi 4 prao-
quer sa « méditarion draconique », act-
vitd qua ne doit éire periurbée sous aucun
prévexte. En début de soude, ol recoi les
principaux  responsables  (Tomblast
Sparklof, Darckling, Wéa er Bullneck) e
leur communique les résulrars de sa médi-
tation, Cercaines Tots, il semble confiant
et prévent un nouveau délar avant le
déluge ¢ d'aucres fois, il serre les mains de
tout le mende en pledrant, puis ravalant
ses larmes, 1l bépawe ;@ Excusez-maoi,
miats | A sent imminence d"un nouveau
signe,, . »

Co n'est hien st gue comédie. En réalied]
s« meditaton » consiste & 3 empifirer de
pitisserics cuisinées par Denna et i lug-
ner Béhaite er Morami.

GRIBKIN, néil'heure du Vaisseau, 50 ans, 1m0, 90 k, ambidextre,

TAILLE 13 VOLONTE 13 VIE 14
APPARENCE 07 INTELLECT 13 ENDURANCE 27
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 12 VITESSE 12
FORCE 12 ELOQUENCE 13 Protection ]
AGILITE 09 REVE 13 + dom + 1
DEXTERITE 12 CHANCE 12

VUE 14 Melée 10

OUIE 10 Tir 13

ODORAT 13 Lancer 12

GOUT 14 Dérobée 08

Dague mélée niv +3 init 08 +dom +2

Corps & corps niv +3 init 08 +dom [ +1)

Dague de jet niv + 8§ init 14 +dom +1

Esquive niv +3

Course 0/ Saut 0/ Discrétion 0/ Escalade 0/ Charpenterie + 8/ Comédie
+ 8/ Commerce +6/ Equitation + 3/ Sev Cité +5/( Sov Exe + 3/ Nata-
tion 0/ Navigation + 10/ Astologie + 6/ Botanique 0/ Chirurgie 0/
Légendes +5/ Lire & écrire +3/ Oniros + 3/ Hypnos +3,

O} BARQUE DE REVE (Lac) R-8rl +

O/ AIR EN EAU (Cité) R-8 th

0O/ EAUEN AIR (Déserr) R-4 2

0O/ BOIS EN FEU (Désert) R-4 r2

0O/H DECALAGE TEMPOREL (Désolation) B-7 3 +
OH/ NON-AGRESSIVITE (Sanctuaire) R-6 16

H/ GUERRIER SORDE (D13) R-7 8

+05 % en C12
+ 30 % en F11
- 5 U génémal
+ 20 % en C12
+40 % en D11
+60 % en D14
+05 % en D13

Demi-réve : Plaines de Xnez E13

En réserve :

H Décalage Temporel +4 (12 r), Vaisseau, en D11
H Non-Agressivité, Couronne, en 114
H Guerrier Sorde, en D13

Note. Gribkin est usuellement vétu de bottes, de chausses moulantes de
drap grs ct d'une ample tunigue de lin bleu clair. A sa ceinture pendent
ses clés. 1l ne semble pas armé, En réalité, il garde une excellente dague de
jet dans chacune de ses bottes. En cas de probléme, le Décalage Temporel
lui est destiné ; et le Non-Agressivité est préva pour 'heure de naissance
de Darkling, dont il se méfie.




L’ENTREVUE m——

A moins de forcer entrée, ce n'est pas
avant le début de 'heure de la Lyre gue
les VOVAECUES pourront renconcret Canihe
kin. Eu atrendant, avec un jer d'ELO-
QUENCE/ Discours 4 0, le mieuyx qutals
pourront obtenir sera de pariencer dang le
ball, A deéfaur, les gardes de 'exiétieur ne
les Jaisserone méme pas encrer, Dans tous
les cas, la réponse seri s méme @« Le
capitaine est en méditation draconique et
ne doir pas ftre déringd, » Froil e é).
dent qu'au moindre coup de force, les
choses se gireront aussictn

+ Méditarion draconique » est une expres-
sion que les villageois répetent apris
Grrilskin sans trop savoir ce que cela veur
dire. sinon que c'est prace i cela qu'il
peut pressentir I'unminence des signes.
De mémoire d'homme, il 0’y 4 jamais eu
de baur-révant & Glupno, er bien que le
terme st connu, les villageois n'en
savent pas tes bien non plus fa sipnifica.
tion, {Pour nombre d'enore cux, « haut.
tévant s signific « qui réve tour haur s,
autrernent dit, « qui parle en dormant s,
Selon cette accepration, il v 4 peut-éere
une bonne dowssine de have-révams &
Glupnao, )

Grribtkin recevea les voyageoes dans la
grande salle, seul (les gamines ayant préi-
lablement €& congediges). Avec un an
consomme, 1] leur expliqueea |n soi-disant
situation. jouant fe rale du pauvee
homme débordé qui tente de mertre ses
quelques ralents au service du bien géné-
ral. Il ne se présenrers que comme astro-
logue, 5i un voyageur lui demande 5'il est
haut-tévane, il chuchorers d'une voie
douce - « Peut-étee, Je ferme les yeus,
1'OuVIC MO esprit et mon cocur, et me
semble entendre murmurer des voix
Dies images de |'avenir m'apparaissent
parfois, . Peur-érre est-ce cela le haur
réve, jeme le suis souvent demandé:. . s
Bref, 1l se fichera parfaiternent de leur
tote,

En substance, apres leur avoir exposé les
taits « officicls », il leur fera ls méme pro-
position : travailler ou réserver leur place
en payant, 'ils veulenr passer la nuic &
Glupno, on poutra les loger dans une
grange moyennant 3 FB par personne.
S'ils ont faim, ils pourront partager
V'ordinaire des miliciens dans " ex-maison
des voyageurs, pour encore 3 PB par per-
sonne,  (Tour cela est excessivement
cher 1)

De faiy, les voyapeurs sont absolument
libres. Aucune des deux altematives,
payer ou travailler, n'est obligatoire, s
peuvent fort bien concinuer leur route e
« laisser ces fous 4 leurs délires s ¢ pet-
sonne ne les contrindm & quoi que ce
seit, Mais ils sentiront probablement
qu'il v a quelque chose d’anormal dans
Phistoire. Sans parler des injustices fla-
prantes : le labear forcé, V'argene extar-
qué pour embarquer les vieillards er les
enfants, les ouvtieres fouettées ; et pour-
quol ne voir-on jarmais les filles de Lou-

zeus s elles sant toujours en vie ersi Grib-
kin leur a « pardonné » ... Des lors, il
n'est pas impossible qu'ils veuillenr met-
tre leur gramn de sel (et de sable) dans I
mécanique. s en sent tour aussi libres,
mais s one iniéréc 4 jouer fin,

Tout dépendant d'eux. il est impossible
de prévoir la trame des Tuturs événe-
ments. Le seénario ne peur que déerire fa
sitwation actuelle, au Gardien des Réves
d'en exrrapoler les réactions.,

D' ufie manitre pénérale, Glupnovir dans
la peur er Mangowsse. Pour les micus Taeis,
les chefs, 'est b peur de ne pas werminer
le vaissean & temps. Pour les autees, o est
la méme crainte, doublée de celle des pri-
varans of des punicions mcessances. 11 ese
évident que si le por aux roses érait décou.
vert, ils seraicnt souleges, Mais pour cela,
il faudrait une preave. Bt aussi dloguents
solent-ils, la parole des voyageurs conere
celle de Gribkin ne vaudra rien. Laseule
preuve possible, c'est Gribkin lui-méme
qui peut lu donner, en re ddaronans,

Par ailleurs, il y a tross personnes qur sont
extrémement satisfaires de leur nouveau
rile. Ce sont Smarklof, Weéa er Bullneck
Chacun dans leur sphire, ils agissent en
maitres absolus, eor n'ont avcune eovie
gue les cheses chanpent. Tomblust e
Darkling sont différents. Darckling, Ie
plus perspicace. a depuis longtemps suho-
doré un coup fourre, mars il cor curieo de
voir jusqu'ol les chases poarrant aller.
Eventuellement, un bon débur  de
preuve, eb surtout un plan comitrmessf
pourrait le convaincre d'aider les voya-
geurs i renverser la vapeur. Dang ce cas, il
en parlerait & Tomblast {son ami de lon-
gue date} er celui-ct marcherait avec lui,
apportant le soutien de ses bicherons.
Tomblast. le plus oemre des deux, ne
peuatétre convainou que par Datkling, pas
dircctement

Dans tous les cas, la conspiracion doit étee
maincenue  secrfle  jusquiag  moment
final. Au moindre soupcon,  Gribkin,
Snarklof, Wea ou Bullneck réagiront férg-
cement, St les voyageuss ne sont pas rufs
dans un combac. ils seront areéeés, puis
Apres un jugement sommaire, pendus en
compagnie de Lovzeur, Une fin de seéna-
rin plutdr misérable,

LE REVE = —

Mais le lendemain mann, gu'ils soient
encere 4 Glupno ou aient reprs la route,
lesvoyageurs von se séveiller aver le sou-
venir d'un réve Crange er marguant,
Dians ce réve, chacun <'est retrouve 3 bord
d'un vaisseau, & peu prés des mémes
dimensions que celui qui se construir 3
Glupno, un vaisseau ponté, avee chiteaus
i l'arnitre et 3 Pavant, pourvu d'un équi-
page nombreux, et gréé de prandes voiles
triangulaires er caredes. Er ce vaisseau
navigait, sur une mer sans limite, Aussi
foin que portie la vue du réveur, e sur les
360 degrés de 'horizan © lz mer, rien que
la mer, une infinicé de vagues mouton-
nantes,

Etsiu réveil, une cerritude profonde nai-
[ra en L'hﬁl:,'[lﬂ. dﬂ.'s TE"-'('.[]I'S_ qL]I'_‘I o ['E"lr'f
€tair en fait un sompessr, 'écho d'une
« vie s antérieure, Et chacun pourea se
demander + « Mais qui &rais-je, dans oo
riéve antérieur ¥ Pourquol étas-je 3 hoed
d'un bateau, érais-je alors marin, moi qui
présenterment n'al jamats vu la mer 7., »
Er une surre certitade naita alos dans e
ceeur de chacun, que s'ils pouvaien
marntenant, dans e éve-ci, relement se
retrouver i bard d'un grand  vasseay
ponté, avec la mer § perte de voe o
aurour, s pourraient réprendre leur réve
laLerrampy o se souvenir de cette incar-
naton  passée. Nul doute alors qu'ils
pourraient fe-bénéticier d'une ancicnne
expérience, Er chacun se sentira emph de
Vimpomance de certe guédte perranmedle,

Les voyageurs onr trois mos pour réaliser
cotte Guéte, Ensuite, 'importance du
réve s'estompeta. S'ils v parviennent, jls
se souviendront qu'ils one effectiverment
€ré maring, ou marchands su long cours,
ou corsaires... En termes de jeu, chacun
pourma augmenter directement sa compé-
tence Navigation jusqu’ay nivesu de son
archétype, Si par exemnple un personnage
a actwellement -11 en Naregation, mars
que son archétype indique + 5, il passe i
+ 3. Tous passeront donc au minimum i
#éto, de qual pouvoir continuer en de
meilleures conditions les aventures mari-
tmes. 5 un personnage esc déjd au
niveau de son archétype (ou I'a dépassé),
il gagne 1 la place son niveay archétyp-
que de Charpenterte, Naturellement, le
Gardien des Réves ne devia réveler cela
qu'ila fin.

Apres le réve, les voyageuss s poseron
sans  doute des  questions. Gribkin
aurzit-il mison ! Avons-nous une chance
de voir la mer en prenant place 4 bord du
Grand Vaisscau du Quarneme Age ¥ O
ne ferions-nous pas micox de suivre la
rviere, dont he ou rard, d'affluene en
affluent, les caux devraienr normalement
rejoindre la mer 7,

Comme pour cortoborer fette seconde
hypathise, la comprine parviendra 4 nou-
veau 3 Jeuss oreilles, chantonnée par des
enfants ; et cette fois, |'analogie devrair
les faire riquer.

Cowrs [ eours apres fa Mosche !
De lanere core du cief,
I ok {lean de sa bouche
Attrghe un poit de rel 1.,

Lo Pantre cdrd dn cref, ' ese-d-diee loin
au defd de Vhorizon, 1d of Fean de 1
bowche arirape wn pods de tel, Cesti-
dire i I'embouchure, o les caux se con-
fondent avec celles, salées, de la mer.

Naturellement. il faur pour cela qu'ils
sachent que li riviere s'appelle la Moo-
che, i, la veille, ils ne songent pas direc-
rement 4 8'en enquénr, o'est au Gardien
des réves de glisser oo renseignement,
banal, dans la conversarion d'un des villa-
geois

L3&s lors, motives par leur téve-souvenis et
{prut-ere) imfluencds par la comptine, les
voyageurs deveaient quirer Glupno e
suivre la riviere.

15




LA MOUCH!

e chapitre suppose
que les voyageurs
I'.‘Il.'il.'f.'l'll'L'i'lL |I'.'
cours de le Mou-
che dans 'espoir
de se rapprocher
de la mer. S'is
veulent suivre une

autre direction, le
Gardien des Réves devra improviser. Mais
il est probable qu'ils suivenr deux-
mémes ce chemin-l, d aueant plus que la
seule toure qui part de Glupno suit la
tiviere, et quen dehors de I vallée, les
collines sont plurdt inhospitalitres,

Au Sud de la Grande Forét s'érend un
vaste plareau bosselé de collines, 4 la reree
crayeuse, mal irtiguée et peu ferule, sauf
le long de la vallée de la Mouche, Plus on
wa vers le Sud et V'Est, plus le relief
accentue, les collines devenane de wéri-
tables perites MoNGAgnes.

& 20 kilometres @ I'Est de Glupno, la
route commence i s Eloigner du bord de
la rivitre. A cet endmoit, le sol devient
marécapeux, of ln Mouche se sépare on
deux bras, I'Eyde et ' Apate, bienudt dissi-

SLUPNO

ok, AP
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mulés par des rangées d'arbres. Six kilo-
mitres plus loin, on arrive 3 Truamig, sur
le biras Mord, La route ne va pas plus loin
Plus & I'Est, de véritables marais, glau-
ques of brumeux, s'érendent & perte de
vue | les Sepulorens

A Trudnik, un gué permet de traverser le
couts peu profond de IEyle, et la route

rejoint bientdt Uissel, 3 kilométres plus

lain, sur la rive Sud de 1" Apate. La zone
comprise entre les deuy bras, 3 'Ouest

des Sépulereux, est appebe les Forevards
par les hahitants des villages. Clest un
patchwork de tourhieres, d'ilots de sable,
de fondritres et de mares stagnanies. En
été. il s'en dégnge une odeur de putréfac.
tion asscz prenante, Les Ecrevards doivent
en effer leur nom 3 ce gue les habianes
d"Ussiel er de Tradnik vone v abandonner
leurs charognes, et & co gue les £crevisses,
dont ¢'est ta principale nourniture, aboen-
dent dans les rrous d'ean.

Les dépouilles des Humaing ent droit & un
sort plus digne, quoique ussex voisin,
Reviru de ses plus beaux habits er entouré
des objets qu'il chérissair de son vivant, le
mor est allongé sur un petit radeau de
jones ; er la fréle embarcation est liveée au
courant de |'Evle ou de |'Apate, qui
I’entraine vers les grands marais de UEst.
Ajouté au fair que nul ne saic ol ces
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marais finissent, et qu'il s'en dégage donc
une idée d'élernitd, ¢ est la rason pout
lagquelle on les nomme Jes Sépulcrens,

Apces Ussizl, le route se poursuir vers le
Sud, serpentant entre des collines rocheu-
ses ot escarpées, de vénrables petites mon-
tagnes. Cette égion, peu fréquentde par
les habitancs des villages, est appelée les
Brocarser. A trois ou gquatre jours de mat-
che plus au Sud, on armive 3 Edefburg,
une bourgade plus importante

Edelburg est lassée 3 |entigre improvisa:
tion du Gardien des Réves, car les voyzs
peurs n'ont tien @ y fuire, en ce qui con-
ceme du mons le présent seénarie. Si,
néghipeant les signes ot es indices, ils lais-
sent les villapes dertiitre sux et continuent
jusqu’a Edelburg, le Gardien des Réves g
deux possibilites @ sair il imagine une
néripétic qui les remet sur le bon che-
min ; soit il se sert d'Edelburg comme
point de départ pour une nouvelle aven-
ture

LES VILLAGES =

Dhe pare et d autre des Ecrevards et sépards
d'environ 3 kilomaues, Trodnik er Ussiel
sont des villages jumeaux. Tous Jes habi-
ranes se connatssent muiuellement et
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entretiennent. d excellentes  relations.
[¥une mamigre pénérale, tout an long de
ce chapirre, ce qui est dic pour Trudnik
est valable pour Ussiel et réciproquement

Les deus villages sont & peu prés de la
tatlle de Glupne, avec des maisons de
bois 1 de rourbe. Dans les deux cas, un
pué permet de franchic le bras d'esn.
Essenciellement agricoles, les aggloméra-
tions sont eotourdes de champs, de prés et
de bosquets. Une partie des terres culu-
véfes se rrouvent dans la partie fereile des
Ecrevards, autour de la Hadle,

LA HALLE ¢
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La Halle

Situde & mi-chemin des deux villages, au
sommer d'un tenre verdoyane, la Halle
est tout tequl subsiste d'un treasieme vil-
lage. C'est wne vaste grange ouverne,
comme un grand préay, surmontée d'un
grenier @ foin, er couverte de chaume
noirct, La salle nnigue, rectangulaire, e
15 metees de long sur 8 de larpe er 5 de
haut. Sous la poutre faititre, le grenier
fair 2 mitres de haut

I v a deux générations, le hamean gui
I'entourair fur ravagé par un incendic, Ta
grange clle-méme tut endommagée quoe:-
que non détruite, Les sintsteds se réfugle-
res soit & Trudnik, soic 4 Ussiel, Le
hameau ne fur pas reconstraig, sauf la
grange on pamic fpargnée qu fur recon-
solidée. Aujourd’hur, | Halle appartiem
i la fois A Trudnik et d Ussicl. Meuhlée en
permanenee de bancs et de quelques
tables, elle sere de salle des feres,

Clar le rrant principal des villages jumeaux
est un golt nettement plus marqué pour
les réjouissances que pour le ravail,
Toute occasion est bonne pour célébrer
cect ou cela s et il ne se passe pas de
semaine sans gue la Halle ne résonne de
chanrs, de musique et de danse, et sou-
vent jusqu’i une heure fort avancée de la
LTS

A Trudnik comme 3 Ussiel, rares sont les
villageoss qui n'ont pas un penr ralent,
qui de conteur ou de chanteur, qui de
joueur de fliiteau ou de graveur de tone-
corde (serme de mandoline de fabrcation
locale dont la caisse est une carapace de
tartue d'eau des Ecrevards), Fr d'une
fagon globale, hommes et fernmes, jeuncs
erviewx, tout le monde atme tire. boire et
danger,

Il en résulte narurellement que champs et
prés ne sont pas avsst bien tenus qu'ils
pourradene 'éere, erque les animaux, un
peu néglipés, one un air de prande 1ési-
guation chaque fois que monte un son de
flire. Mais celle est [3 vie dans les villa-
ges @ o Danse avee tes deux pieds pendant
qu'ils tiennent encore ! Demain, tu glis-
seras peur-étre au fil des Sépulereux.,, »

MOSCATA —

Fule de voyageuse, Moscara o été aban-
donnée toute perite 3 Ussiel (ou & Teod-
nik 7}, er soignée tamdr par on, antde
par 'aurre. puis bientdr par elle-méme,
elle & towpours vécu dans la plus grande
liberté. Dans les villages, on la surnomme
Ia Mouche.

Clest myourd hul une jeune  fille de
boans, 4 la pesu brune, aox cheveux
noits ef aux grands veux sombres. Perie
e fine, elle a le visage tiangulaire, Ia poi-
tine quasiment inexistante et la oulle
incroyablernent mince, Quoique pas vrai-
ment jolic, clle posstde un cenain charme
personnel.

Toujours i vagabonder de-ci de-la, jamais
li of on la ceodr, débarquant towgoues 3
Vimproviste er disparaissant de méme,
elle vir de cucillewte ot de péche. Elle n'a
pas sa parcille pour pécher les éorevisses,
qu'elle troque parfols pour améliarer son
ordinaire, Elle est la seule & oser 3" aventu-
rer dans le labyrinthe des Sépulerenx, |3
oit pousse 'ontigal noir. une herbe de
sain recherchée. Eed comme hiver, elle va
pleds nus, vétue oo tour of pour tout
d'une mnique de lin grossier, usée et
déchirée en maincs endroits.

L3e faur, il ne viendrait qu’i clle de mener
une existence plus confortable,
Quoiqu’elle so secréte et peu communi-
cative, les gens des villages 'aiment bien.
N'ont-ils pas commencé par la recueilhic ?
Mats telle le mouche dont on la sur

nomme, la sauvageonne veut rester libee
d'afler ot il hui plait, ne devoir sz subsis-
tance qu'd elle-méme, er s’envoler quand
bon lui semble,

LA FETE

A Trudnik (ou & Ussiel), les voyapeurs
seront bren accueillis, Pour pen qu'ils
soieNT  eux-mémes avenants, oo gu'ils
COMPLEnt Parmi eux un musicien. jon-
gleur ou comédien guelcongue, leur arri-

Esquive iy + 7

MOSCATA, née i I'heure du Vaisseau, 16 ans, 1m52, 39 k.

TAILLE 06 VOLONTE 14 VIE 10
APPARENCE 10 INTELLECT 07 ENDURANCE 24
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 16 VITESSE 12
FORCE 08 ELOQUENCE 07 Protecrion ]
AGILITE 17 REVE 13 +dom -1
DEXTERITE 12 CHANCE 15

VUE 12 Melée 12

OUIE 12 Tir 12

QDORAT 15 Lancer 10

GOUT 10 Dérnbée 16

Corps i corps niv 0 inir 06 +dom (-1}

Course +5/ Saut +5/ Discrétion +8/ Escalade +6/ Acrobatie +7/
Natation + 5/ Sev Ext + 10/ Srv Marais + 7,

17




vér scra le préteste 3 organiser une Fere.
Quel que soit le village par ot tls arrivent,
leur présence sera connue en face dans
I'heure qui suit. Les deux populations se
jnindrone 2 la soirée, qui auri nanzrelle
ment licu & la Halle, Dans wous les cas,
faure de maison des voyageurs, les voya-
geurs pourront coucher dans I'ex-grenier
3 foin qui surplombe la salle des fétes.

Avec une célérité gui dénote une grande
habitude, chopes, cruchons, écuelles,
hraserns pour les brochertes et les ferevis-
ses prillées, seront apporcés @ la Halle
pour en compléter I"ameublement ; et &
|"ambiance est bonne, la fére pourrs
durer jusqu'd la fin de 'heure de 1" Arai-
gnée. Au Gardien des Réves d'improviser
le détail des plaisits, Pour une fris gu’on
les écoure of qu'on les demande, ce peint
gere une bonne oceasion pour les person-
nages expeits en chant, danse, musique;
ete.. de révéler leur savoir-faire. Seule
ombte au tableau | pas question de faire
la manche aprés le spectacle, Les villageois
rrouveraient cela ausst  incongro o que
déplacé.

Faute de vignoble, il n'y a pas de vin dans
les villages. A la place, on consumme Un
cidee de poire, les poiriers sauvages £rant
shondants dans les Ecrevards, Clest une
boisson assez forte © 25 ¢l -2.

LES FUGITIFS =

Les villageois sont 2u courant de lu cons-
truction du grand vaisseau et de la predic:
tion du capitaine Gribkin, mais lsnesen
souctent guite. Quand ceux de Glupno
sont venus leur proposcr de 8associer au
projer, ils n'ont fegu gu'un grand clat de
rire, franc et massif. Rien d'étonnant i ce
que les angoissés de Glupno les prennent
pour des tous !

C'est pourquol, si les voyageurs veulent
avoir des renseignements, devront-ils
faire les premiers pas ot poser des ques-
tions précises. Personne, dars les villages,
ne pardera d'emblée d'un sujet qui
n'intéresse personne. Les villageots réporn-
dront sans détour sur ce qu'ils savent,
mais ne rjouterant pas de dérail super-
flu. Le sujet les ennuie, Non pas qu'il les
géne ou leur fasse peur, mais il n'est pas
amusant. « Parlons domc plucht de ce
nouveau pas de danse inventé par la fille
des Untel, Vous commencez par deux
saurs 3 cloche-pied en levant les bras,
puis, .. », eLc.

Les fugitifs de Glupno sont arrivés 3
Trudnik il y a une dizaine de jours (plus
le temps mis par les voyageurs powr Arri-
ver enx-mémes). lls étaient sept, mais
denx d'entre eux ftatent salement blessés,
1ls ont raconté leur histoire @ I'émeute, les
maisons incendifes, Louzeur capruré {ils
sont partis avant de savoif qu'il a €€
pendu) ; et ils ont demandé aide et asile.
Naturellement, les villageois ont proposé
une grande féte en leur hanneur, mals i
la déception géncrale, ils ont déching la
proposition. Finalement, ils ant passé la
nuit dans le grenier de la Halle et sont
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repartis au matin. L'un d'eux avait des
pitces d'argent, et ils ont acheré des pro-
visions de toute. Iis ont pris la route du
Sud. vers Edelburg. « Dies gens bien tris-
ies | », affirmera un willageois.

(s [EnsEipNCIMENEs ne POuTTent toutefois
dtre obtenus gue s les voyagouts
s'enguigrent précisément de I"éventuel
passage des fugitifs. Parler de Glupno et
du vaisseau ne suffirn pas.

Dc fait, les fugitifs ne sont pas allés bien
loin. Ralentis par leur blessé, ils n'ont
parcouru qu'une dizaine de kilomérres
dans les Brocasses avant d'insaller leur
camp. Leur idée premiére £tait de fuir @
tout jamais la région, mais, comme on le
verra au chapitre saivant, Dobber, celui
qui les dirige, 2 fait un tbve marquant.
avee pour resultar quiil est persuadé de
rrouver hientdt une « arme = qui lu pee-
mertra de renverser Gribkin. Au projet de
fuite 5'est ainsi substitué celul derevan-
che,

Aux villages, on est persuadé qu'ils sont
déja bien loin, & Edelburg, voure au-deli.
Il n'y a qu'une seule personne qui sache
Jeur présence bien plus proche, ainsi que
le liew exact de leur cacherte ; ¢'est Mos-
cata, la Mowche. Le marin de leut départ,
elle les a suivis de loin en loin, curicuse,
inrmguée | et quand tls ont décidé de se
cacher pour €laborer leur nouveau plan de
représailles, elle n'a pas eu wop de mal 3
découvrit lenr retraite,

Or, si I'un des blessés va déja mieus, le
second est bien prét de mourir, Et la
jeune fille, quoique pas foncitrement
égoiste, disons plutdt égocentrigue, s ost
sentie bouleversée pour le premigre fois
de sa vie par la souffrance d'un de scs
semblables. Fn le voyanr, jeune et le
visape pounant creusé pat la souffrance,
elle & senti des larmes couler de ses pro-
pres yeux et un godt de sel lui piquer le
fond de la gorge, elle qui n'avait jamais
pleuré — et bien rarement encore — que
sur ses propres inforones.

Diepuis, il ne s passe pas de jour qu'elle
ne visice le camp des fugitifs. Elle apporte
des herbes de soin, les meillenres, celles
qu'on trouve daps les endroits les plus
secrers des Sépulcreux, Elle soigne le
blessé, elle reste agenouillée prés de Jui,
elle ne veur pas qu'il meure. Les autres
one accepre sa présence | ils onr ademis
qu'ils pouvaicat lui faire confiance, Elle
les aide & subsister, 4 poser des pigges 3
oiseau, & cueillir | elle ne roque pluas ses
écrevisses anx villages, elle les apporte au
camp des fugiifs. Elle ne demande rien
en échange, simplement gu'on lui per-
mette de tester pres du blessé ¢ elle ne
veur par qu'il meure..,

§i les voyageurs ne §'intéressent pas aux
fugirifs et conrinuent vers le Sud, ils pas-
seront i coré du scénario. Mais en réalité,
dans un premier temps, il est faculacf
quils 5’y intéressent du moment qu'ils

<intéressent & la Mouche, Clest la seule
vraic piste.

Nawrellement, $i la comptine des enfans
de Glupno n'a pas retenu leur arrention,
et ¢'ils ne suivent ba riviere gque parce que
cest le seul chemin, s risgquent 4 nou-
veau de passer & ¢6té du principal.

Dans tous Jes cas, ils scront sans doute
désapointés de voit la riviere se diviser en
deux bras. Lequel est le bon ? Pire
encare, de voir abandonner Je nom de
Mowche pour ceux, malicieux, de | Eyde et
de ' Apate, e qui laisse entrevmr une dlis-
section sans remede, Entin, de devoir
affronter fa vastitude  brumewse des
Sépuleren.

Et la encore, sils ne patlent pas cux
miémes de la Mouche, et surtour, du fai
o iy courent aprés, < est mal parti pout
cux,

Dians les villages, le nom de & Mowche est
essenticllement associé & |'insaisissable
Moscara, Cectes, on sair que ¢'est £gale-
ment le nom de la riviere avant qu'elle ne
s divise, mais ici, on a surtout affaire 4
I'Eyle et & I Apate, et en ce qui concerne
la Meouche, ¢ est avant tout Moscara.

En conséquence, toute référence & la
Mouche de la part des voyageurs, croyant
parler de la rivigre, sera automatiquerment
mnterprétée comme une éférence 2 la
jeunc fille, Si un voyageut explique qu'il
court apres 1 mouche, un villageois
pourra éclater d'un rire joyeux et repli-
quet - « Vous n'éres pas le seul !y — ou
quelque chose du méme genre. Au Gar-
dien des Réves de faire durer le guipro-
que & 4 convenance, &n souane plus ou
mipins [incment.

En cc qui concerne fa jeunc fille, elle ne
sera pas présente A ha fre lors de Varrivée
dees voyageurs, Ceux-ci nie pourront qu'en
entendre patler. Avec un peu d'intuition,
ils devraient alors comprendre que rien
n'est yeaiment changé ;@ il faut toujours
coutir aprés la Mouche, méme si cette
demniere @ changé d'apparence.

Le lendemain, Moscua fera une courte
appatition @ Ussiel, et I'un des voyageurs
pourra avoir une chance de [ apercevoir.
La jeunc fille sernblera presque aussIton
disparaitre comme par enchantement.

Pour la suite, il est indispensable que les
voyageurs finissent par pister Moscata
jusqu'au  bour, < est-d-die jusgu’an
camp des fugirifs. Au Gardien des Réves
d'improviser 14 partie de chasse et de
cache-cache. en donnant un solide fil &
retordre aux voyageurs, midis, 3 moins
qu'ils ne commettent des bévues énor-
mes. en les faisant tout de méme parvenis
au but @ la longoe, Noter que Moscata ne
fair pas que visiter le camp, elle wa
pécher, ceuillir des herbes de soin, et peut
ainsi promener les voyageuts un cerain
temps,

Noter également que, théoriquement, les
VOVAECUDS 0C SAIVENt pas pour quelle -




son exacte 1ls courent aprés la jeune fille,
A moins d'une ineiton exmaordingire
{du pgenre de celle qu'on peur avoir
quand on 2 d&i lu le seénaria), ils n'ont
aucune raison de penser gu’ells va rejoin-

dre les fugitifs de Glupno, lesquels sonc
supposes bien loin depuis longtemps. 1ls
courent aptés la Mouche, parce que ¢'est
ce que dit [z comptine, Er pourquoi
Pour trouver la mer. ..

Ce n'est que plus tard gu'ils pourront
comprendre que les fugifs, en les rame-
nant 3 Glupno, les mméncront au vais.
seau qui, lui, pourra les mener i la mer,
Dans 'intervalle, 1l ¥y 2 pen de chances
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qu'ils aient une vision trés claire de la
sttpanion. 1 est done probable qu'ils cher-
chent, non pas i savoir o@ va e Mowehe,
mais § 7 rafiraber, aVoLD un entetien avec
elle, lur poser des questions,

Or, si la sauvageonne devient cxoéme-
ment méfiante dés gu'elle arnve aux
environs de la recraite des fuginfz, elle
peut sc laisser aborder beaucoup plus faci-
lement aw alentours des villages ou dans
les Ecrevards, Mais bien entendu, aucune
de ses réponses ne satisfera les voyageurs,

La mer ... — c'est une « grande cau »
dent parlent les chansons. Off peut-on 1
rrouver 7., dans les chansons ! Puis, st
un voyageut un peu plus perspicace lui
demande ce qu'elle va faire « de "auree
cité d'Ussiel », clle épondra : « Je fais ce
qui me plait... » Etelle cherchera aussitdt
i prendre la fuite. i un voyageur encore
plus peespicace lui demande qu’est-ce qui
la fait pleurer de Panere obeé d 'Ussiel, sa
réacrion sera encofe plus vive | etelle én-
tera désormaits les voyageurs.

Moscara n'est pas tano un éue Qui Tai-
sonne qu'un étre insuneuf, eo elle est
méfiante  jusqu'ay  bour des ongles.

LU D

ur la route d'Edel-

burg, & une
dizaine  de  kilo-
merres  au Sud
d'Ussiel, un petit
sengier  monte
|'assaut deg hau-
reurs, verls
I'Ouest.  Au-deld

des premitres collines, on peut voir les
sommets de |2 rangée suivante, beaucoup
plus escarpées, de véritables perices mon-
tagnes, De la route, le sentier n'a rien de
remarquable ; ce n'est qu'une  piste
parmi d'autres, débouchant des collines,
ranedr vers i gauche, ancdn vers la droite.
Les fupitds ont soigneusement  effacé
lewrs eraces ; et Moscata n'en laisse jamats
aucune, 1 faudra done avoir va la jeune
fille I'emprunter pour le différencier des
autres, De vallons en ravins, au bout de
3 kilometres, il finit par mener 3 la gorge
ol sont érablis les fugidifs de Glupno,

0

Méme stoelle n's pas s bien comprs
pourquod les fupinfs se cachene, elle sair
qu'ils ne veulent pas fue découverts.
Aucune floquence ne peut avoir prise sur
elle. Aucune force non plas. Elle ne veur
pas risquer Iz mart de celui qu'clleaime,
i cet amouf donne un honus msense & sa
valonee

Apres une ou deux entrevues avec Mos-
cata, les vovageurs peuvent done fore bien
se dérourager, peoser qu'ils sesont finale:
ment trompes, que e n'est pas elle, la
« mouche » qu'tl faur soivee lls auron
rore, naturellement

D'une pan, la comprine dir « li oit eau
de sa bouche attrape un godr de sel. s
Vis-i-vis d'une personne, et nen plus
d'un cours deau, Uinterpeétation est
assex évidente. I doit certamerment s™agir
de larmes, Il faur danc trouver dans les
collines du Sud wn endroic o, pour une
raisen cncore i découwvrir, la jeune fille
plewre. Tane que cela n'est pas accompls,
rien o'est faic. Dautre part, §'ils obser-
vent bien ses allées et venues, les voya-
peurs  devealent  finir par  remarquer
guelle se rend dans les Brocasses avec des
écrevigses, herbes, erc., et revient tou)ours

D la route. la fumée du feu de camp est
invisible, trop élojgnée. Il faur s'cn
approcher dans un rayon de moins de
deux kilomérres pour avoir une chance de
la remarguer : VUE/ Sev en Bxadricur {ou
en Collines) & -4, 5i le hasard fait se rap-
porcher du camp, la difficulté peur bais-
ser, Noter d'autre part que la région est
accidentée. A moins de se liveer fréquem-
ment i Vescalade, souvene difficile, il es
impossible d'afler en ligne droite. 11 faut
suivte le tracé des pentes et des vallons.
D'une maniere générale, la survie dans
ces collines est de difficuleé -4,

LES REBELLES

Ce ne sont pas des guerriers profession-
nels, nf méme vraiment des combartants,
La colere et le désespoir ont fair d'cux des
rebelles, des « munns = selon le terme

les mams vides. Est-elle uniguement une
maniaque du pigue-nigue solitire 7

Toutes ces rasons deviaienn pousser les
VOvireurs 4 perséverer.

Matons pour finir que plus on approchera
de la cetraire des fugioats; et plus Moscatz
sera prudente e1 métiante, Une discrérion
exemphaire sera de tigoeur du cdeé des
vovageurs. B il sera plus judicieux de ne
lzncer qu'un ou deux éclaireurs 3 ses
rrousses, parmi les plus discrers, Méme
chacun a sépardment de boos talents de
deérobée, un proups de 4 ou 3 personnes
(plus les armes. les sacs, er le Guerrer
Sorde de service) aura perdu d'avance,

La magie prot néanmoins &tre urilisée
cificacement pour toug co Qui o5t Fuse;
dissimulation et « télécommunication »
zones de Miroirs, de Silence, d'Hlusions,
Yeux o Hypoos, Harpe ot Miroi
d'Hypnos. Bulle Volante pour mieus
repéter les lieux (pas trop dizgcret), Auto:
méamorphose en Béte, Ce sortifege (sur
qui 'on crouvera des précisions addinon-
nelles en fin de Miroir) est un peu risqué,
mais combten efficace dans cc genre de
situation.

employé par Gribkin, mais ce sont sur-
tour des villapeois déboussolés, qui ne
savent plus tes bien de qued demain see
fair, Ils sont au nombre de sept, mais
comme on L'a vo au chapite précédent,
I'un d'eux, un jeune homme de 17 ans
nommeé Tore, est dans un état précaire; |l
est gravement atteint i la poitrine et souf:
tre de la fizgere blanche.

Alors qu'ils se trouvaient & 10 kilomgeres
au Sud d Ussiel, il v a dix honnes jourées
de cela, U'érar de Timo @ brusquement
empiré. [l érait encore tdr dans la joumde,
mais 1 a fallu ' areéeer, dresser un camp
dans les collines er faire du few, Le blest
claguait des dents malgeé le chaud soleil;

Et ¢'est cetee nuit-li que les projets oot
changé. Dobber (un ex-biicheron de
I"équipe de Tomblast) a fait un réve. Ma
pas n importe quel réve, un de ces songes
marquenis dont on senr qu'ils ont Ut




VECITE i transmettre, un message de |'ave-
nir & révéler, un espoir & offtir. Tour le
monde, un jour ou laucee, fair un réve de
ce genre ; be fant n'a nen de uFs excep-
vonnel, Muis il est suffisamment :lzrt el 3 b
pour gu'en sy arcéte, Or, on ne doi i e i
JAITES [Tater EL:-rs réves & la légire, o1 coux ; ; g X%
de ce penre-li encore moins que les
autres, Les villageois de Glupno e savent,
et Dobber ausst bien que quiconque

Dans ¢e réve, Dobber escaladain une
MonLagne, jusqu’a une caverne s ouveant
dans la parot. Et 14, dans la pénembre,
assise sur ses lons, une jeune bille maigre
er brune tenait un Ceuf enre ses mains,
ur eeuf teut bleu. « Clest un ceuf de Dira-
gor, dic-elle: 11 1e permewra de vaincre
ton enneri, de retrouver ton foyer et
'escime de tes amis. Car de méme que
'eeul de canard contient dans son jaune
le eéve du furus canard, 1"Cleul de Dragon
conrient dans son blew |'sssenoel de rous
les réves. Ev il n'v a gqu'une v&ried) une
seule : celle du réve des Dragons... = Bt e .
Dobher, dans son réve @ lui, qui, 4 vrai DOBBER, nf i I"heure du Chiteau Dormant, 32 ans, 1m88, 91 k.
dire, n'étair ni blew ni jaune, mais peut-

£re un mflange des deux, un vert tendre TAILLE 14 VOLONTE 12 VIE 15
et lumineux comme celur d'une toute APPARENCE 11 INTELLECT 08 ENDURANCE 29
nouvelle espérance, Dobber, done, ten- | CONSTITUTION 15  EMPATHIE 13 VITESSE 14
dait wvers Vol une main tremblanee, FORCE 15 ELOQUENCE 11 Protection dz
guand il se réveldla. 1 fsaie jour, Un de AGT I-i-E 13 R]'—:'VF ; 15 i +2
ses compagnons fialt penchd sur ul DFK'PI'FRI"I'F I'z f'I:IA.i\ICF 13

« Dobber T fital. Joskdr 2 acrapd une FU_E' 09 M_t:lct: 14

fille, une rodeuse. Qulest-ce qu'on on OUIE 08 Tir Lo

fuie ODORAT 08 Lancer i2

— Avec gn wal P s Qenteadic pondre GOUT a7 Dérobée Liy

Dobber. Pas o e edveilla tour & fart,

o R Corps 4 corps my +3 1t 10 +dom |+ 2)

€ ftai Maoscata, que nlavan fan aucun Hache 2 mains niv +5 init 13 +dom +6

effort pour se soustraire § |z caprure, Tout Feomive A S

ce qu'elle voulair, o' éraic s'approcher du ! )

blessé, Elle tait des herbes, o ;
S R T Course + 3! Saut + 3/ Discrénon -2/ Escalade + 1/ Charpentene +4/

A viai dire, Dobber e cecannut pas for- Equitation -1/ Srv Ext + 3/ Scv Forét + 8/ Légendes -6/ Lire & écrire -3,
mellement ses truts comme ceux de la
jeane fille de son téve: Mais il v avair des Mote. Dobber est boté et revétu d'une cotte de cuir,

ressemblances - la minceut, la peau som-
bre. Imerrogée, elle ne pur que hocher fa
tére, Mon, ellene savaic pasce qu'érait un
ceuf de Dragon. Elle ne savair méme pas
qu'ils pondaient des ccufs, « Les Dragons
sont réellement des créatures 2. Je Caractéristiques moyennes des Rebelles.
Croyals Que o @A un autte mot pour
désigner les réves ? e

TAILLE 10 VOLONTE 10 VIE 11
Dobber fir part de son téve 4 se4 compa- CONSTITUTION 12 EMP‘?THIL 10 VITESSE 22
gnons, Bt tous furent d'dccord aver lui FORCE 12 REVE 11 VITESSE 12
piour admettre que ce n'érain pas un réve AGILITE 11 Mélee 11 +dom ]
ordinaire. Lespatr reparut au sen duo DEXTERITE 11 Tir 10 Protection 0
groupe. Fuir n'érait pas la bonne solu- VUE 10 Lancer 11 .
tion, Ce qu'il fallait, ¢ €rair retourner 4 OUTE o9 Dérohée 11
Glupno, faire comprendre aox aucees,
renverser Gribkin, L'eof de Dragon leur D v+ 2 init 07 =
donnerait la vicooire. qguc. o s

Corps 4 corps niv +2 inig 07 +dom (0]
& Mais gue/ cuf ¥ demidnda pourtant Fronde aiy +2 1t 07 +dom 0
'un d'eux. Escpuive o +2
— Je ne s pas encore s, iEpondic Dob- Course 0/ Saut -2 Discrérion -2/ Escalade 0/ Srv Exe + 3.
ber enose retournant vers Moscata, Assise
sur scs talons, la jeune fille caressair dou- Mote. D'autres compétences plus spéaalisées, artisanat ou autre,
"'E”:"'”l le fronc fidvreux de Tino. 1 allair peuvent tre atrribuées i certains individus aux choix du Gardien des
i Réves.

« Cen'est pent-fure pas un ceuf véritable,
reprit-il. De toute fagon, on ne peut fen
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faire tant que Tino est dans cer frar, [l
faur arrendre . »

Er c'est ainsi que Moscata fut adopede,

Depuis, les choses ont on peu fvoluf,
Tine ne va toujours pas micux. A de lége-
res amélioranens succtdent des rechures
soudaines. Moscara vient le voir tous les
jours, mais ses herbes ne sont pas asser
pussantes, Les premiers cemps, Dobber
intetroges longuement la jeune fille ¢
puis il finit par admettre qu'elle ne savait
rien nrone dissimulan nen non plus, Bt
pourtant, son arrvée émair un signe. 1 ne
powvait $ empécher de croare 3 son réve,

Elle connaissant quelques cavernes dans
[es monmgnes environoantes. Ensemble,
s allerent les explorer, Mais coutes
ftaient vides, naturellement, et aucune
ne correspondait vraiment § la caverne du
v,

Le groupe

Ohzrre Dobber or Tino, le groupe com-
prend 5 autres personnes - Sefes, Edlex
Jorkar, Horiz et Trapa, On ne rouvers of-
apris que des carictfastgques mayennes
pour ['ensemble des cing, mais le Gar-
drenn des Béves est libre de les différencier
ison gré Aucun deux toutefols n'est ol
trés forr niowres amle. Tls n'onc que des
virements ordinaiies L ne sont zimés gue
de couteanx (assimilés & des dagues) et de
frondes. Dobber, par contre, 2 toujours sa
hache

Horsz er son fpouse, Tropa, ¢waent les
anciens serviteurs de Louzeur, En ce sens,
tls connatssent parfaiement les disposi-
vons nténieures de la grande maison
blanche, Homz it le second  blessé.
Quand les voyapeurs prendront contact
avee le proupe, sa blessure aurs rérropradé
au stade de Jepére, mais il lui manquera
eonjours 2 points de Vie. Son @ar n'ins-
pere aucune nguidrude,

LE CAMP

Les rebelles one installé leur camp au fond
d'un cirgue natorel d'une trencaine de
metres de diaméee, jonche de rochers
dboulerment. Le cirgue est entourd de
falaises abrupees sur route @ circonfé.
rence, sauf ap Nord, seul endrort b un
tol escarpé permerte 'accks. Qurre la
rocatlle, le sol du cieque est eovahi d'épi-
news et ' herbes pagvres,

Légende des plans et
schémas

1. Col diwects, roujours surveillé par
deux rebelles, un de chague cdte.

2. Camp. Lititres d'herbes  siches ;
réserve de branchages | few entretenu au
minimum ; provisions d 'eau. Clese [ que
git Tino, eo proie & la figvre,
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TING, né i 'heore du Roseau, 17 ans, 1m70, 65 k.

TAILLE 09 VOLONTE 13 VIE L0
APPARENCE 13 INTELLECT 09 ENDURANCE 23
CONSTITUTION 10 EMPATHIE 14 VITESSE 12
FORCE 11 ELOQUENCE 11 Protection 0
AGILITE 12 REVE 14 +dom ]
DEXTERITE 12 CHANCE 07

VUE Lo Mélée 11

QUIE 12 Tir 11

ODORAT 11 Lancer 11

GOUT 10 Dérohée 12

Dague niv +2 init 07 +dom +1

Corps d corps niv +2 init 08 +dom (D)

Fronde niv 42 init 07 +dom U

Fsguive niv +2

Note. A Uentrée en scne des voyageurs, Tino viendra d’entériner le
degré 5 de la maladie er de perdre son 107 point de Vie, totalisant donc
zero, (Son F.R.CONST est de 3.) Tl est inconscient ot respire avec peine.
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4. Falaises abruptes de 29 mitees de
haur (difficulté movenne d'escalade @ -8,
un jet tous les 5 mérnes. )

3. Gros rocher de 8 métres de haut sur
autant de large. Hormis la fumée quand
le feu est allumé, il dissimule le camp
depuis la somie du col.




REACTIONS

lei encare, tout dépendra du comporte-
ment particulier des vovageurs. Le pre-
micr mouvement de Dobber sern de
croice que Moscara les o finalement crahis,
et il saisira sa hache, aussitdc imité par les
autres qui sarmeront comme 8 pour-
ront, 5i bes voyageuss téaprissent auss) mal,
ils gacherant en quelques rounds de com-
bat les fruns péniblement acquis depuis
le débur. Cependant, avec un minimum
d'floquence et de franchise, la situation
peut vire s Eclainci

Il suffira que les voyageurs expliguent
franchement et sans rien omecire pout-
quai ils oot suivi Moscara, sans craindre
de parler de la comptine, « Cours ! cours
apees la Mouche ! » Cer arpument peut
leur sembler puéril, e ils hésiteront peur-
£rre 3 en faee ftat. Or, paradoxalement,
c'est lut, e fuid seul, qui pourea convarmicre

Dabber de leur benne toi

En fuit, le paradoxe n'est pas si grand
qu'tl ‘parait. Une histoire miews ficelge
pourrait peut-éore finr par comvainere. le
blicheron, mais il faur se rappeler qu'il vie
dans Marented’un mgne, d'un Svénement
aussi symboligue que les scénes de son
tive, er qul soir relié d'une facon ou
d'une autre 3 Moscata, La compiine, qui
provoqueraic le rire chez un rour sutre
que lui, dafis une toute aure sitwation,
recevra donc un &cho favorable

D awane qu'elle est claire, cerre comp-
ttne, son dernier sens caché cntin révélé
aw yovageurs | La jeune fille aprés qui ils
ont courg depuis Ussiel, 51 maintenanc
agenouitlée & quelgques métes dleux, e
des perles de larmes s'accrochent au coin
de ses lEvres.

Le malade

Tino cst mourant, I vient de passer au
degee 3 de la figvre blanche, perdanc un
1 paine de Vie (2 pour sa blessure grave,
L pour fore tombé inconscient, 7 pour les
5 degrés de maladie). Au degeé 3. la
durfe est de 6 heures. Comme 1l vient
juste cde 'atteindre, i devea jouer un jec
de CONSTITUTION & heures plus aed.
Lz jer st ajusté négativerment soit par la
pravied de [a maladie, soir par la perte de
poants de Vie, en prenanc le plas grave
des deux, Autrement dit, & heures plus
tard, il devra joueran jer de CONSTITU-
TION & -10. Ce malus peur évenruelle-
ment érre coroigé par le bonos d'un
remide, Moscara essaie de lui faire pren-
dre une décoction d'Onigal Noir, maiz ce
remide n'a qu'un bonus de +d, ne
ramenant le jer de CONSTITUTION
qu'd 6. Peu de chances, en vérité__,

Mais les voyageurs pourront peut-éoe le
sauver, tour dépendant de lears apum-
des : rituel de Guérison des Maladies,
Enchantement de la décoction 4" Oroigal
BNour, admingsteation de Sable-Poudee ou
de Tournegraisse <'ils en possédent. Moter

LA FIEVRE BLANCHE

Gravité 4
Malignité 3
Remeéde

0. Durée 6 heures

Clest une figvre infecueuse, mortelle, qui accompagne souvent les blessu-
res graves. Elle se caractérise par un rapide affaiblissement général, une
forte élévation de la température, accompagnée de délire. Tourt autour de
I blessure, la chair devient blanche et purulente.

Sable-Poudre + 15/ Tournegraisse + 10/ Crogal Noir +4

1. Durée 12 heures Effet Vie
2. Durée 12 heures Effet Vie
3. Durée 12 heures Effet Vie
4. Durée 12 heures Effet Vie
5. Durée 6 heures Effet Vie
F. Durée 2 heures Effet Vie

-2 ; vertges, fidvee

-2 ; wdem + délire

-1 ; purulence de la plaie

-1 ; idem

-1 7 idem + difficulté respiratoire
-2 ;idem aggravé (mort)

que ces deux remides, fespectivernent
granulés er pelée Fpatsse, ne sont pas des
tluides, donc non enchancables (voir les
nouvelles régles de Madaglfes en fin de
Mirair), Soulignons enfin que pour faire
avaler guelque chose & un personnage
inconscient, il faue réussir un jer de DEX-
FERITE! Premiers soins & =610

51 les voyageurs savvent Tine de la morn,
ils FAgneront non seulement sa reconnais-
cantce, rmans celle, sans borne, de Moscara.

L'OEUF DRACONIC =

A son rour, Dobber parlers de son réve ot
demandera aux voysgeurs s'ils savent e
gqu'est un Oeul de Dragon. Aucun jer de
Légendes ni de Zoologie ne pourra les
renscigner. En tevanche, TNTEL-
LECT! Alchimie 3 0 permetira de savoir
que « Ceut Draconic s, parfois également
appelé « Oeuf de Dragon » est le nom que
les alchimistes donnent § une poron de
viried. Bt INTELLECT/ Alchimie & -3 per-
mettr-de savoir qu'il £'agit d'une simple
décoction de trois herbes rares @ Orerpad
Blew, Blewdamire oo Cyanopbinle, Ces
trins herbes one la particularté de rendre
un jus blew, ce qui semble coller avee la
couleur de Peeuf du réve de Dobber.
Maturellement, le second jer d'INTEL-
LECT! Alchimie n'est possible que pour
les personnages qui ont réusst le premier.

i le second Jer n'obtient gu'une réussite
normale, on saura que 'Ceof Draconic
estune « potion de véried », sans plus. 8'il
abtient un significative ou mieux, on
saura que le buveur de ladite poton
devient incapable de proférer le moindre
mensonge, mais qu'il peut toujours men-
tr par omission. Si la potion ést enchan-
tée, le buveur ne peur méme plus mentir

par omssion et epond & otoute question
avee une franchise absolue. L'Enchante-
ment deit comprendre 3 poines de réve ;
et le buvenr doit manguer un jer de réss-
tance % selon la egle usuelle. Enchanté
ou nof, 'effer dure 12 heures,
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Dians vous les cas. on saura que pour obie-
nir |z pation, il suffie de Gore bowillic les
trons herbes en guanticds €gales. Aucun
laboratoire sophistiqué n'est nécessaire
une gamelle, de 'eau pure et du feu suf-
fisent. Pour une pocen, il faut 12 brins
de chague herbe. Une quantied inféricure
annule tout effer ; une quantité supé.
reure dérmut I'équilibre et 2 le méme
résultar négant. La potion dost Atre
réduite jusqu'd obtention de 10 centili-
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rres. Pour obtenie 'effer, ineégraling des
10 cencilitees deat &ire ngérde. Une fois
réduite, la décoction & une belle couleur
blewe. Elle dépapge un léger parfum de
menthe, avee un pode de eéglisse ciron-
née,

Mais Alchimie ne veur pas dire Borani-
que. Nombree dalchimistes vont acheter
leurs herbes toutes prétes chez herbo-
riste ot serajent incapables de les recon-
naitre dans la natore. Si les vovageurs
savent maintenant be nom des trois herbes
nécessaires, encore fauc-1l qu'ils les con-
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naissent, boraniquement parlant. 11 fau-
dra réussie un jer IIINTELLECT Borani
que poor chaque plante

REFLEXIONS

5'ils ne sone pas enn@rement sourds aux
symbales, les voyagewrs devralent mainee-
pant s¢ figurer la situation plos cliire-
ment. Tout & commencé & Glupne, tout
doit finir de méme. Dobber a évé que
Moscata lui offrait le moyen de vaincre

Gebkin. Or, qu'a-t-elle apponé, en défi
mittve # Leut propre présence, d cux. les
voyageurs, . C'ese # eux d'aider les rebel-
les, et réciproquement, les rebelles les
uderont, Mais comment ? En réalisant
Pl Draconie, videmment.  Mais
pourquoi * Chie fare d'une potion de
verité 2. .

Ils devraient alors commencer d compren-
dre que Gribkin n'est pas seulement un
parasite, un profiteur ou un cyrn, mais
qu’il & un secred, et qu'une fois décou-
veft, ¢ secrer peut leur éree urile, & eux,
personnellement

MNarurellement, nen n'est encote pagné.
Il fuur d'abord réaliser la potion, puis
revenit 4 Glupno, et 13, la faire boire au
capitiine, Les denx premigres paries du
plan ne devraient pas présenter trap de
problémes ; mais o trositme estplus
facile & dite qu'a faire

LES SEPULCREUX

Lo philosophe du Second Age avait cou-
wme de dire ¢« Une aventure o0 les per-
sonnages ne finissent pas i ou tard par
patauger dans les marats, ¢ et comme un
poulet froid sans mavennase. » Quoique
son authenticid nous paraisse douteuse,
cet aphotisne n'en demeure pas moins
exace. Br une fois de plus, pour ne pas
déroger aux tradiions, les vovageurs vont
e retrouver dans les enfers mowillés dan
maras bren glaugque, avee ses lagunes, ses
bras morts, ses bancs de sable, immabiles
pu mouvants, ses poches de boue, §es
arbres moens ot pournssants, la brume
éternelle et le silence... Enfin, quand on
dit « silence s, Ce ne sont partout gue
« plop ! ser s bloup !, Mol de grosses
bulles éclosent mysténcusement aug ras
des eaux momres Foe plouf ! s, 3 00 guel
gue-chose vient de plonger au centre de ce
qui n'est plus maincenane qu'un cercle de
mousse verditie | < snap e 12 00 une
liane apparemment inoffensive vient de
howger an passage d'un insecte. Dans le
lointain brumeux monte un hurlement
stdent, un o d'agonie qui laisse deviner
une mdchoire hormble se refermant sar
une chait tendee, Ex les grenouilles, era-
pauds ot aucres batniciens aux yeux glo-
buleux ! Leurs coasserments sont inces-
sants, et pourtant on oe les vodt Jamais !
Er les moustiques, on aimerai les enten-
dre davantage ¢t ne pas tane les wvour !
Clest par nuages entiers gu'ils $abatent
sur les voyageuars ot les harcélent jusqu'u
sang ! B les vipires, noies ou jaunes ? B
les araignées, roupes ou vertes 7 Er les
scropions  tacherds, et les scolopendres
thanatiques ?... Soyons justes en £c qul
les concerne, s ont en pénéral la courtol-
sie de vous surprendre avee la plus grande
discrévion.

Parmu tout celz, 'Origal Bleu cherche
visiblement & se faire oublier, 1 se cache,
il se fair tout petit, imité avee zéle par la
Bleudamere et la Cyanophile. Pour ces
PAuVIes DEIII'IIA‘S. |f.'5 Yoyagours ne



représentent-ils pas [horreur-méme du
predareur ¢

Ondevine done que la cuetllette des her-
hes ne sera pas une partie de plaisin. Logi-
guement, Moscata devear accompagnes
les. voyapeurs, er son dévourment serd
wrant plus prand qu'ils auront sauve
Tine. Elle connair |"Oreigal Blew, et guor-
que la pleante lul ait toupours paru sans
intéret, elle saic o en wouver. Les deux
autres, par contre, lul som rotalement
inconnues, Feut-érre en a-t-clle v, mais
sans farmais v peétet attention. S I'Orugal
ne pose donc aucun probleme, les voya-
peurs auroit Uentiére responsahilicd de
découveir les deax avrres. A défaur, la
jeune fille connait bien les Sépuleroux et
peut éviter au groupe les pigpes les plus
frossiers

D'une maniere géncrale, ¢ ost au Gardien
des Rives d'improviser les hasards de
I'expédition,  MNous nous homerons A
quelgques suggestions

[Fabotd (er co n'est pas une SURECSOON ),
la Blendamire et la Cyanophile existem
kel et bien dans les maras. Elles ne serom
pas faciles & trouver, mas elles v sony,

La Fiévre Brunc ct I'Orrigal

Glauque. La fievee brune (voir Iz nou-
velle version en fin de Mirodr), vChiculée
par les monsogues, €5t sans doute la plus
grande prédatnce de tour le marais. O,
I'Ortigal Glafique (autre cousin de la
nombreuse famille des Origals) a la pro-
prieté de repousser les moustigues: S
Moscara esp avec les vovageurs, sen pre
mier soin sera d'en rrouver, 11 suffir de se
Froter la peau avee les feailles. L'Oimigal
Glaugque dégage une odeur fétide de
pourriture, mis cest une guestion de
choix. Sans Ontigal Gleugue, chagque per-
sonnape devra jouer pour chague heure
passée dans le maris un jet de CHANCE
i -4 {plus gjustiement astrologique, donc
-8 dang e pire des cas. et zéro dans le
meilleur), En cas d'&chee, la figvee peut
étee contractée - passer au jer de CONS-
TITUTION, L'écran d'Ormigal Glaugque
n'est  malheurcusement  pas i toute
Epreuve, S'ils s'en enduisent, les voya-
geurs deviont tout de mEme jouer un jer
de CHANCE, mais toures les deux heu-
res, et avee un bonus de <4 (donc 0 dans
le pire des cas et + 8 dans le meitleur)

Plus jeune, Moscata a contracté plustenrs
fors la fievre brune, chagque fois plus béni-
EOC. €1 a toujours réwsst § s'en wrer, en
sorte quielle est aujourd’hut virneelle-
men: mmunisée. 51 les voyageurs sont
seals, o faudra un jer dTINTELLECT ou
d'EMPATHIE! 5rv en marais & z€ro pour
entrevoir les fisques e connaioe la parade
de ['Getigal Glaugque

Les Voix., Occasionnellement. un
voyageur entendra une voix surgir de la

LES HERBES

Ortigal Blen : INTELLECT/Botanique 4 0.

Cest une variété d Orogal, différenciée par la couleur bleue des veinures
de ses feunilles. 1l dégage un léger parfum mentholé. En infusion légére,
¢'est une bonne boisson digestive, mais t(rop concentrée, provogue des
briilures d’estomac. L'Orrigal Bleu n'a ancune verou cunitive © e n'est pas
une herbe de soin, Comme les autres variéeés d'Ortigal, il atfectionne les
lieux humides et semi-aquartiques,

Blendamere : INTELLECT/ Botanicue & -2,

C'est une sorte de chicorée frisée aux feuilles vert sombre i I'extrémité vio-
lacfe. Comme les deux aurres herbes, sa séve est blene. Malgré son goi
fortement amer, ses fenilles sont parfois utilisées pour se froteer les genci-
ves, Elle les assainit er blanchit les dents, Tsolément, la Bleudameére n'a
aucune autre verrn. On la trouve de préférence au bord des cours d’eau et
dans les leux humides et frais,

Cyanophile : INTELLECT/Botanique i -3.

C'est une liane aquatique, bleu sombre, poussant exclusivement dans les
marais. Sa séve, bleu pale, est unlisée dans la fabrication des mealleures
encres bleues, (Clest épalement un des pigments urilisés par les Cyans
pour teindre leur maroquinere.) Inoffensive i dose réduite, elle provoque
des vomissements douloureux (quoique sans gravité réelle) si prise en

grande quantté.

On peur se demander comment trois herbes, aussi banales isolément, arn-
vent 4 produire conjointement une telle potion. Chaque alchimiste a son
mot i dire sur le sujet, mais leurs élucubrations nous entraineraient trop
loin, hors des limites du peésent scénario.

brume ou d'un lieu quelcongue - fon-
deitre, ralus pourrissane, erc... Une voix
humaine, raugue o1 basse, qui chuchote
le pom du vovageur d'un ton pressant,
Détail impormant, seul le vayageur appelé
entendra la voix, les autres n'entendrom
rien, Interropée, Moscara répondes que ce
sont les voix des mons. Me pas oublier
que les Sépulereux sone e grand cimerire
de la région, Etsile voyageur demande ce
que ccla signific, pourquoi les « morts »
l'appellent-ils, bui, précisément ? ia jeunc
fille se contentera de bawsser les yeux et de
murmurer d'un air géod ¢ « En général, je
crois que ce n'est pas un erés bon pré-
sage... » En eéalité, il o'y aura avcune
conséquence et l'origine des woix ne
pourra pas étre élucidée. Ce n'ese quune
suggestion gratuite, purement destinge 3
faire stresser,

Le Cimetiere Marécagenx. [a
plupart des radeaux mortuaires finissent

par converger vers le méme point mert
des marais, La, parmi les algues et les
toseany gris. s aghitinent des dizaines de
dépouilles, mélfes aux débris des embar-
catlons. Lo spectacle baurement mot-
bide. Cerrains corps sont ¢n partie meormi-
figs par une gangue de boue, d'autres ne
sont plus que des ossernemts verdarres, A
demi enlisés dans la fange, on devine les
comours d'une seatuette ou d'un insore-
ment de musique, objers que le mort a
conservés prés de lui pour son dernier
voyage. Les voyageuts sont naturgllement
libres de fouiller la rombe maréeageuse
dans I'espoir de tomber sur quelgque chose
d'intéressant. Le Gardien des Réves est
rout sussi libre de faiee vagabonder ¢i et
li guelques entités de cauchemar

Enfin, comme nous |'avons dit, si les her-
bes sont finalement trouvées, préparer la
dfcoction ne poscra aucun probléme.
C'cst une recette 3 la portée de n'importe
quelle ménagérne




AT Rt

g5 |'Ceuf Draconie
achevé, il n'y aura
plus aucune raison
de s'artasder dans
les parages, & part
la santé de Tino
St les voyageurs ne
peuvent ricn pour
lui, il ¥ a de fortes
probabilieds qu'il meure le jour suivant,
Moseata demandera qu'on ['inhume dany
une fosse. Pour une raison que les voya-
geurs ne comprendront que plus tard,
quand ils visiteront les maras, elle ne
voudra pas que son corps soit fiveé aux
caux glacdes des Sépulereux. Bt la jeune
fille n'ira pas plus lom,

T, By

51l est sauvé, pat contre, elle se joindra §
I'expédition de retour, Ce ne sera pas un
poids more, Les voyageurs auront  pu
apprécier avee quelle efficactd instincrive
elle sair Bere diserre et se dérober. Clest
I"éelaireur parexcellence. De toure tagon,
on artendra pout parie que Tino soit
complétement remis, y compris de sa
blessure grave. La magic peur grande-
ment accélérer les choses,

LE RETOUR

Le retour nme deviait comporter aucun
incident notable. Les vivres devant com-
mencer & manguer séricusement, il est
probable qu'on repussera par Ussiel ot
Trudntk pour s¢ réapprovisionner, Mamni-
rellement, les villageots folitres propose-
ront & nouveau d'orpaniser une grande
fére. Er les rebelles renteront de s'y sous-
traire.

[Vune facon pénérale, dumor wur le
retour, lear compotlerncnt  sera une
intense paranoia ; et le Gardien des Reves
est invicé 4 la pousser au patoxysme, ne
serait-ce que pour donner un inéréc &
certe charmifee du seénario en elle-méme
assez vide, Le but visé érant de jouer avec
les nerfs des voyageurs,

Les mebelles s'exzgérent le pouvoir de
Gribkin et sont persuadés qu'il a lancé
partout des espions § leurs trousses (d'ol
[a fagon dont ils < Etaient précédemment
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retranches). D'abord, ils ne voudrant pas
repasser par les villages. Acherer des pro-
visions est cerces indispensable, et ils four-
niront leurs derniéres réserves d'argent
pour celz, mais ils demanderont aux voya-
geurs de s'en charger. En ce qui les con-
cerne, il faur quion les crow oujours au
loin.

Reste le probleme de la rraversée de la
rivigre, Les seuls guds sont aux abords des
villages, Dobber proposera finalement de
ne par treverser la rivitgre, A la place, lon-
ger a mve droite de la Mouche, hors
coute, pour finir par arnver au Sud de
Glupna. « Vous penses bien que la route
doit  écre surveillée en prionied | s
expliquerat-il aux voyageurs.

Puis il proposera de ne marcher que la
nuit, et de sc dissimuler le jour, Er bien
entendu, pas queston d'allumer aucune
tarche, lanterme, nd de faire aucun few.

Dans un premier temps, les rebelles
n'irone pas jusgu’d Glupno. lls installe-
rent un camp dissimulé dans les collines
du %ud, & environ deux heures de marche
du village, Certe fois, leur paranoia sera
assez explicable 1 Jeus vie ne vaur pas cher
2 Glupno, tandis que les voyageurs, eux,
sont censés Etre neutres. Ceserd done 3
ces derniers,  évenellemenr accompa-
gnés de Moscata, de tenter les premigres
reconnaissances,

A ce stade du seénario, il devient impossi-
ble d'entrevoir la Ligne des événements.
Selon les vovageurs, la fin de |'aventure,
qu'elle séussisse ou non, peat prendre les
tournures les plus  inattendues. Tour
dépendant en premier heu de leur préce-
dent comportement, Ont-ils quitté le wil-
lage ¢n bons termes 7Y a-e-il déjd eu des
heurts, des combars # On se bornera done
i soulipner les directions les plus proba-
bles.

L’ACCUEIL

Eien n'z vrement changé au village,
sinon un durcissement évident, Durant
I“absence des voyageurs (qui n'a pas da

excéder une semaine), les « signes » s
sont  encore  manifestés,  augmentant
I'angoisse des responsables. Snarklof et
Wea sont devenus plus yranigues que
jamais, tancis gue Bullneck intensifie
I'entrainement de ses hommes, faisant
redoubler les surveillances, Durant ces
quelgues jours, le travail a conadérable-
ment avaned ; la coque est termingée, et
Uon s'acgagque au fagonnape des mits.
Hommis le bruic des ousils, le villige ese
silenctens. Un silence lourd d'une attente
oppressance. Méme les enfanis se aisent.
chants et comptines semblent oubliés.

Ceure fois, les vovageurs seront accueillis
aved méflance. Car on ne les aura pas
aubliés, On leur posera la question tour
net o« Pourqued revenez-vous 7., » B
'on exigera une eéponse précise

Soat les voyageurs, pris d'un cemonds var-
dif, ont compris que leur seule chance de
selut drait dans le Grand Viisseau du
Cuarn#me Age, ot dans ce cas, ils somt
encore les bienvenus, Les signes se muli-
plient et 'on mangue de bras. Mais pas
question de foldrrer. Selon leurs apricudes
appatenics, les voyageurs seronc réparis
dans les différents groupes de travaux, et
la mioindre indiscipline aura punie. Un
ou deux des plus « combattanis » pour-
rant & engager dans la milice @ entzaine-
ment ineensd, Les vovapeuses, s'ly ena,
Font avcomanguement aux aielers de
tissage, sous la témufe de maitresse Weéa,

S'ils ne veulent pas wravailler, ils devromt
réserver lour place en payant mainienant,
ct durant leur absence, le prix aurn dou-
bié ; c'est désormaiz 20 PA par personne,
plus les bagages. Die méme, pas question
de les loger of de les nourrir gratuitement
en attendant le départ, [ls deveont & nou-
veau payver un pox exorbicane,

S avcun de ces deux choix ne leur plait,
on les priera de dépuerpir mmédiate-
ment. Tout le monde iei 2 une ciche
importante 4 accomplir, et l'on n'a pas
besomn d'inrms dans les jambes,

11 est évedent gquiaucun de ces choix {oa-
vailler, payer, pamir immédiatement) ne
conviendra aus voyageurs, A eux de voir
comment ils se débroutllent.
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TACTIQUES

Comme on le suppose bien, un affronce-
ment ouvert & peu de chances de réussie,
Diarkling, le forgeron, est toujours le
méme, quoigu’un peu plus renfermé, Les
aurres lui onc faie des critigques, on e
soupgonne de ne pas vaiment faire con-
fiance au capitaine. 3i les vovageurs vont
le crouvet, il sera touwjours gusst amical,
mais on ne pourra pas espérer grand chose
de lui, du moins dans un premier remps.
Il semble évident, toutefois, que si une
nouvelle émeute éclatait, il ne se range-
rait pas du edeé de Bullneck.

Tomblase, le chef des biicherons, n7a pas
changé non plus. 1 est roujours aussi neu-
e, %'l dear choisic un coté, il choisira
celui qu'aura Jui-méme pris Darkling.

En re qui conceene les rebelles, campés 4
l'extéricur, ils ne sont pas non plus préts
pour un coup de force: 57ils sont revenus,
clest & cause du réve de Dobiber er de
I'Ceuf Draconic. Us mettent cour leur
espoir dans la porion, [ls attendront done
de voir I'effer qu'elle produit avant d'agir
véritablemnent.

La Potion

Tout le probléme va consister & la faire
ingérer @ Gribkin. Et cela va sans dire. ce
n'est pas une mince atfaire, Les voyageurs
peuvent tenter de s'introduire de force
dans la grande maison blanche er obliger
Gribkin 4 la boire sous la menace des
armes, Mais est-ce bien réaliste ? Er aux
regards des villageois. que vaudrone des
aveux arrachés par la force 2

De fair, la meilleure solution peut consis.
ter & méler secretement la potion & 12
noutriture de Gribkin, Clest wechaique-
ment famable. Du moment que les
10 cenrilitres sont inpérds, pou importe
qu'ils le soienc en compagnie daare
denedes. Or, n'oublicns pas en quoi con-
siste la « méditation  draconique »  de
Gribkin, orcupation qui bul prend cous
ses apres-muidi ;@ lutiner Béhaite et
Norami, fes filles de Louzeur, tout en
sempiffrant de tartes, crEmes en aares
entremets  cuisinés par Donna. B
n'oublions pas non plus gque le potion
passtde un petit godt de réglisse e de
citron, saveurs qui n'suraient ren de
déplacé dans un dessert, 1| suffiraic dis
lars de verser le liquide bleu dans la pré-
parztion de ['un de ses desserts, et le our
serair joud, Aucun risque de se uomper
de cible : les douceurs sont exclusivemnent
riservées au capitaine, méme les gamines
n'y ont pas droit. Le soir veou, lors de
I'catrevue tituelle avec les responsables
des diverses seetions. Gribkin pourcait
alors tenir un tour autre discours | L'effer
de la potion, rappelons-le, est de 12 heu-
1es,

Mats pour covisager un tel plan, encore
faur-1l &tre au courant des habitudes gas-
tronemigues de Gribkin, que seuls con-
nassent les deux serviteurs et les filles de
Louzeur, Pour cela, un espionnage systé-
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matique de la maison sera sans doure
nécessaire, Horsz et Troja, les  ex-
serviteurs, pourront en décrice wus les
aménagements madrieurs, emplacement
des portes, des meubles, erc, 1 n'y &
auciine faison pour gue cela aic besucoup
changé depuis leur déparr. Puis en détini-
rive, 1l faudra s'introduire. A ce stade, si
les soris adéquars sont possédds, la magie
peur grandement aider 3 la discection,

Les serviteurs

Timéo, rappelons-le, est un incondition-
nel de Gribkin. 11 lui voue une reconnais-
sande-sans barne, San cpouse, Donna, est
plis mitigée. Cest une femme honnéte
et droiee. En ce sens, elle sent Gribkin
lovalement, car efle n'a rien & lui repro-
cher personnellement, mais en méme
remps elle éprouve profondément la
fagon dont il se conduic avec les gamines,
Clest par cetre « fathlesse » que les voys-
peurs auront le plus de chances de la tou-
cher,

Il faudra d'abord ld mettee en confiance,
we pas cntiguer ouvertement Gribkin,
mais progressivemnent s apitayer avec elle
sur be sor des filles. Norer que la condi-
tion actuelle de Béhaite er de Morami
n'est pas vraiment un secet. Tout le
monde sait qu'clles sont encore en vie e
pas trop maltraitées, les serviteurs don-
nent souvent de lears pouvelles, et on
cotend parfois’ leur voix, Mals comme
elles n'ont pas le droit de sortin, on ne les
vour jamais, Er Donna 2 trop honte de ce
qui st passe durant les « méditations dra-
coniques » pour oser le révéler au reste du
village. 11 faue dire que personne ne lui 2
jamais non plus posé de question précise.

Bref, st tace et finesse sont employés, on
pourta progressivernent amensr & jouer
un role dans Dhistoire ;o lui confier |a
potion pour qu'elle la verse elle-méme
dans un dessert. 1l faudra towefois
qu'elle ne conserve awucun soupgon, En
toute Jogique, n'impone qui penserait
immédiatement qu'il £'apit de poison, et
Dionng la premiére.

Dite la véricd dans ce cas-1i ne servir pas
3 grand chose. Les veyageurs peuvent pre-
senter la potion comme un amomate part-
culigrement rare. Mais pour dissiper les
doutes, il faudee lenpuement parler cui-
sine, Donna est en effer un tin cordon
blew, et 2 conscience de sa valeur. 11 fau-
dra prquet sa curiosied, la tenter, 'amener
i désirer elle-méme vouloir enter cetie
pouvelle recette, Pour cela, il faudra
impérativement réussit un jer d'ELO-
QUENCE/! Culsine i -3,

Mietx encore, en restang sur le chapieoe
des gamines. on peut tenter de lui faire
crojre qu'il 5'agit d'une potion sans dan-
ger, mais capable de calmer les ardeurs du
monsieur, S les voyageurs ont pensé &
fabriquer plusicurs potions, ils peuvent
en confier deux 2 la cossinigre en lui pro-
posant d'en testet unc sur un animal
quelcongue, chat ou chien. Elle vera bien
que ce n'est pas du poison. De fair. ce
plan est celud qui a les meitleures chances
de réussite,

Béhaite et Norami

Le « mystere » des flles de Louzeur peut
mtriguer les voyageurs, La vérité, si elle
n'est pas s belie, estoen revanche s
banale que les voyageurs peuvens aud con-
traire imaginer wour auere chose, Horsz et
Troja, de méme que les aurses rebelles,
auront pu les décrre. I se peur gu'ils
décident de les ibérer, ou du moins, que
leur objectif premier soit fa résolutien de
co mysiere. L entreprise peut réussin, tout
dépendant de ka fagon dent ils &'y pren-
nent.

il réussissens, les filles de Louzeur
serant un arour considéeable. Maiz & cux
de ne pas le jouer nlimporte cominent.
Les villageois supportent la tyranie de
Gribkin patce que lui seul s’y connatt en
mitiere de valsean @A ce niveau, s sont
préts & tout acceprer. Mais le dérourne-
ment de mineures, voilid qui n'a riend
voir avee le déluge | Grbkin aurs beau
prétendre qu'il n'y est pour rien. qu'il ne
fair cela qu'i conteeceeur, car welssont les
impéranfs de la médiration draconique,
e, etc,, les villageois en seronr profon-
dément chogués, ot il ne faudez plus
grand chose pour dédlencher un nouveau
soulévement, O, st celui-ca a lieu préma-
rerément, avane la révélation du secret de
Guribkin, les voyageurs risquent de n'en
tarer aucun bénéfice

Le miewx qu'ils pourront obtenir, plutd
que des révélations publiques, c'est la
conmaissance des habinudes de Grbkn,
du malon d'Achitle qu’est sa gourman-
dise. ainsi qu'un moven de pression su
[ur-méme ou sut Donna. Falre chanter
Grribkin sera sans doute le plus difficile,
car le hput-révant ne se laissera pas faite
comme ga. La servante, par conree, peut
craquer beaucoup plus facilement. Alors
qu'elle €t émoin des agissements de
Giribkin, pourquoi n'a-t-elle jamais ren
révélé 7 Son silence faic d'elle une com-
plice. Pour se mcheter, elle devrait alors
accepter sans trop protester d uriliser la
polion contre sof mairee:

Les responsables

Dans tous les cas, les voyageurs se heurae.
rone wonjours au tie Snarklof, Weéa, Bull-
neck. Ces trots-3 ont pris gotfit au pouvorr
et n'encendent pas'le lacher de si 18t Ea
fair, s aimeraient méme supplanter
Gribkin er commander @ sa place, non pas
en |'éliminant complétement, cat ils sont
persuadds de la véraoré des signes. mais
en lurilisant. Simple tenversement des
piiles,

Cest une faison supplémentaice pour que
le rraiternent des filles de Louzeur ne sou
pas top prématurément évelé, Le trio
affecterain d'érre aussi chogqué que Je reste
du village : et ce serait lo prétexie idéal
pour prendre véritablement le comman-
dement ot ne faire de Gribkin gu'on
subalterne 4 leurs ardres

O, une fois le secret révdlé, les voyageurs
se tendront compte qu’ils eoc davantage
besoin du capitaine haut-révant que de



ouss les aurres, Clese |2 le paradoxe dou-
lourcux de 'histodee.

LE SECRET

Sous I'influcnce de b potion, Grbkin ne
pourrz s’ empécher de répondre franche-
mene. ELoaussi ahurissante que soit son
histoire, ['Ceuf Draconic cémoignera
qu'il s'agi bien de la vérice !

On apprendea dinsi histoire du marin
haur-révant, telle que dfécee au chapi-
tre 2. le pourquon wéneshle de la cons
truction du vaisseau, e son espoir gue la

déchirure créde le ramene & la mer. ..

Les woyageuss en seront probablement
cherluds, er tour autant désempards, Car
n'oublions pas gue tourcs leurs actons
depuis leur éve d'archéype auronc foé
accomplies = i I'aveuglette » influencées
ou guidées par des symboles plus ou
medns clairs  comptine, éve de Dobber,
etc... 115 0 savent pas vERment pourguot
ils soac revents 1 Glupno nd pourguaed ils
affrontent 4 neaveaw le hant-révane, Tour
ce qu'ils désirent, c'est voir la mer | et
volld que le moven fimalement proposé
est plus insensé que tour co quils
AUTAENL FAIEIS [ supposer |

A leur prand dam: ils vonr réaliser que fes

vraics difficultfs ne font que commendcer.

Sene ils remoncent, accablés devanr une
entreprise auss nsquée, quittent Glupno,
er tentent de découveir vériczblement la
mer. Soit ils cooptrent au projer de Gob-
kin, Dans le premier cas, s sortent du
seénaro, ¢t qu'ils trouvent ou non la mer
fait partic d'une autre histoire, Dans le
second cas, tout va dépendre autant de
leurs actions passées que de lours actions
futures. A ce stade de 'avenure, encore
moins que précédemment, le seénario est
eout sauf directif.

Si Gribkin a révélé son secrer dans le
prive, ¢ est-i-dire rien qu'en présence des
vayageurs, ces derniers peuvent décider
de s"allier 3 lui, ou du moins, < allier s
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LE VAISSEAU

RESISTANCE 30
STRUCTURE 14

GREEMENT

LONGUEUR 21 VITESSE b - B
LARGEUR 7 MANCEUVRE 0/ 0/ -2
TIRANT D'EAL 2.5 EQUIPAGE 10 hommes

grand midt, beaupré, 2 voiles carées,
une voile d'€rai.

étant un bien prand mor. de marcher avee
lui. A ce niveau, il peuvent avoir des
movens de pression ¢ la eévélation desa
conduite avee les filles de Louzeur ou de
la supercherie elle-méme. Mais ce dernier
argument ne peut fore qu'un bHluff

Car st les avews de Grbkin ont liew pubili-
quement, ac scrait-ce qu'en présence du
eriey des responsables, ow sonr rendus
pubhics; la conséquence immédiate sera
une nouvelle = mutineric =, avec comme
répercussian dieecte la prise du pouvoir
par le trio. Pexdeution du haur-révant, et
la destruction du vaisseau désormais inu-
tille, Or, non sculemens les voyageurs ont
besoin du vaisseaw, mais ils ont besoin de
quelqu'un qui sache naviguer, Er il n'ya
qu'une seule personne 2 Glupno qui rem-
plisse ces conditions ; Gribkio. B c'est
bienn li que le bir blesse : renverser
'usurpateur, non pour libérer le village,
mats pour continuer 4 abuser 4'sa place !

Un moyen terme Seralt pourtant possi-
ble : renverser Gribkin, dénoncer touce la
supercherie, mals demander aux villa-
genis quiils ne détruisent pas le vaisseau.
Plus encore, qu'ils achévent I euvee com-
méncée, non plus sous la menace de la
peur ou des punitiond, mais disons en
guise de gratimde, Un rel plan, de loin le
meilleur. est envisapeable, mais il ne peug
réussic gu'i une seule condition ¢ la non-
intervention du trio. Dans rous les cas,
dane, Snarklof, Wéa ot Bullneck devront
Etre fhmings. Noter que, privés de leur
chef, les miliciens ne demanderone qu'a
tedevenir de paisibles villageois,

L'HEURE A SONNE

En supposant que tour aille pour le
miewx, le vaisseau sera termind un mois
plus ard. Les ex-rebelles sugpéreront
quiil soie baprisé LA MOQUCHE, en
U'honneor de Moscara, mais les voypageurs
song lthres de lui donnper un autre nom.

Bien assise sur ses cales, ¢'est mainenant
une nef de 21 métres de long sur 7 de
large, cest-B-dite asser ronde, munic de
deux mis, grand mit er beaupeé, et

a0

gréde de grandes voiles carrdes. Pourvue
de vivees (environ 1 000 points de SUST)
et d'caw douce (600 hrres en 12 wooneausx
de 50 Lirees), ainsi que d'on peu doutil-
fage er de pitces de sechange (1ade. cor-
dage), elle £51 préte & prendre la mer.

Un el bitimenr demande de 13 i
20 hommes d'équipage. Gribkin comp-
ratt nlenedler finalement quune dou-
zaine d'hommes, pater au plus pressé
aves cet équipape festreint, o engager de
veriables manns au premier post. Selon
que le capiraine est oujours 13 ou non, ce
plan peur érre plus ou meins respectéd,
Dhans tous les cas, les voyageurs doivent
bien se douter que § ou & personnes, gui
plus est inexpérimentées, seront nsutfi-
santes, En termes de jeu, bien que ce sont
sous-estime, on supposera de 10 person-
nes | équipige minimun,

La déchirure

Une déchirure du réve créée volonratre-
ment (ou involontairement) ¢n tenane
d'accomplir une magie unpossible peat
&t1e jaune ou violette (arrivée ou déparr),
faire 3d6 merees de diamerre et durer
14100 heures. Elle est toujours centeée sur
le haut-révant (voir Mimoir n® 4), Quel
que soit son dizmére, un objer ne pour
jamais érre coupd en deux £'1l n'entee
qu'en partie dans la zone, Soic il esc vra-
ment trap gros, et i n'est pas affecté, solt
il subie mefpralement etfer de la zone,
En ce qui concerne le lien dlarrivée, cc
peut virtuellement dure n'importe quo
Les déchirures sone des accidents er, par
défimition, o'obéissent & avcune led. 11
n'y a donc aucun moven de prévear ouel
sera le réve d'atrivée. Cenes: la mer en
comporte de trés nombreuses, mas ga ne
veut rien dire. On peut tour aussi bien
arriver en pleine cité, au <cour d'un
désert, en plem ciel, ou dang le cratire
d’un volean en fruptian..

Le plan de Gribkin est done complete-
ment fou, et les voyageurs le sont tout
aurant 57y acceprent de le suivee, lui ou
son idée, dans une combine aussi for-
reuse. Une telle folie ne mérite que. ..

«.qu'une folie tour ausst prande dans le
réve des Dragon ! Er st nen que pour voir
lewrs téres. en les faisaic vraiment se

retrouver en pleine mer, evee neo que des
vagues & peree de vae rout autcur ! Clest
eux qui serpient bien aorapés | Allez !

chiche 1 on e fane 1

O peut done Omalerment admerre que le
plan marchern, mals pas forcdment au
premier essal. Lo déchirure créde a en
effer une chance sur deux " étee jaune. 5
tel est le cas, elle peur soir n'apporter nen
du tour, sodt apporeer quelque chose, au
pré du CGardien des Réves. Il serair assez
pitloresque que des Crromns en surgissent.
O assisterant alors au spectacle inusitd
d'un groupe de Gromns pirates, montant 4
I"abordage d'un navire posé sur cales, le
tout bien au sec dans un paysage de colli-
nes |

CONCLUSION

Tour semblers sombrer dans une explo-
ston silencicuse e noire, smivie d une
affreuse sensation de veupe, Plus de haue
ni de bas, de gauche n de deone, les
secondes semblent durer des sigcles, er
IvErsement. .,

Puis les vovageurs prendront conselence
que le sol bouge, qu'il bouge méme €nor-
mément sous leurs pieds, {Ce qui signifie
au moins qu'il v 2 & nouveau un sol e
quiils ant i nouveau des pleds.) Puis la
vue leur reviendra, accompagnée de la
sensation d'un venr humide et salé. s
sont toujours & bord du vaisseau, mas le
villapge a dispars. Plus de collines, plus de
forét, ren gue le moutonnement des
vagues i 1'inding,

Li s'achévern A [Hleure du Varrean,
Bour les péripéties qui ne muangueront
pas de swivre, le relai passe entigrement
aux mains du Gardien des Béves, A lunde
cheisir fe licu d'arrivée, les conditions de
navigarion qui YOOt suivie, Eros 1emps,
bonne beose, calme plat, la population
des environs, pirates, moosres manos,
etc... Clest une avenrure completement
différente gui va commenger,

5i les vovageurs se sont embargués seuls,
sans autie « fquipage », il ese évident que
le voyape commencers plurde mal. Cue
peuvent espérer 4 ou 3 personnes complé-
tement ignardes. en navigation 3 bord
d'un navire de cette waille ? Scuhaiter ne
pas faire naufrage trop vite, c'est 3 pew
pres tout.

Heureusement, dés o premigre nuit,
leurs réves darchérype reviendron: en
force, sollicieds par leur présenie situation
et leur & quéce » céalisée. Chacun se sou-
viendra de ce passé lointain of la mer
nEAll pas wune enofre  inconnue, et
gapnera directement  son nivesu
d*Archétype en Navigatton, soit. z€ro
Mminimum.

Lars, ne confondant plus gouvernail et
beauped, cest avee aux levies un vieux
chant de marin que les voyageurs pour-
ront enfin hisser la prand’vaoile,

L———
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