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hers Réveurs

Bienvenue dans Empire du Roi Jouweur ! Ce
scénario a &t spécialemen! CORGU PoUr ceur g
désireraient une situation un peu plus stressante que
d'habitude. Non pas que les combats y soient plus
mortels ni plus nombreux, mais & cause de
lambiance plutét lowrde, gringante €1 noire, en un
mot de Uambiance de cauchemar qui y régne
L'Empire est un scdnario d'évasion. Clest-d-dire que
la seule quéte des voyageurs consiste d sen
échapper. C'est natwrellement possible | mais, tout
aussi naturellement, c'est difficile. Les “portes”™ ne
s‘ouvriront pas toutes seules ; el les "gardiens” sont
d'un cynisme féroce. Ajowtez d cela le fait qu'on
présuppose, comme dans tous les scénarios de ce
rype, que les personnages onl commencé par “se
J’i:’rc prendre”, ce que daucuns supportent mal, el il
est forr possible que certains jouewrs... craquent Mi
plus ou moins. Je préfére avertir lovalement le
Gardien des Réves : cette éveniualité est possible.
Cela m'est personnellement arrivé lors des séances
de test dans les clubs parisiens od je joue. Et fen ai
été d'autant plus surpris que ceux qui ont cragqué sonl
ceux qui prétendent se baigner avec le plus de
complaisance dans "Thorrewr indicible” ou le
“chaos” de certains aulres jeux. Allez y comprendre
yueiquf chose ! Quoi qu'il en soii, 'TEmpire du Ro
oueur n'esi pas quun scénarip de stress, cest un
véritable scénario médidval onirique ; et ['espére que
les foueurs en conserveront un excellen! souvenir,

Les régles optionnelles qui sont présentées 4 la suite
sont celles qui somt directemen: lifes aux
préoccupations du scénario. On trouvera ainsi
précisément les régles de Lire & &nre, de  Jeu,
ainsi que de nouvelles régles de Musique qui
devraient compiétemers revaloriser la profession
Jusgue ld ingrate dex bardes et des ménesirels,

Avec rtoutes ces nouvelles régles, il fallmit de
nouvelles feuilles de personnage. On les trouvera en
encart central, calligraphides 4 la main pour
conserver un aspect “grimoire”. La feuille de
personnage ne conserve gsiriclement que les
caractéristiques, les compéiences et ce qui varie peu.
La feuille de route reprend tous les compteurs - vie,
endurance, réve, fatigue, etc... Au dos de la feuille
de personnage se (rouve un “aide-mémoire” avec les
principales tables utilisées lors de la création des
personnages. Enfin, une nouvelle fewlle d'équipe-
ment compléte le cahier. Noter que sur la partie
gauche de la feuille de personnage, il y a une place
suffisante pour indiquer les formules des sorts
connus. Les non haut-révants powrront ['wtiliser
pour y franscrire leurs notes.

Bref, towt ce qu'il faut pour réver encore plus fort !

Denis Gerfaud
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| "EMFIRE_

DU ROl JOUELE

Une aventure médiévale onirique ~
pour

REVE DE DRAGON

par Denis Gerfaud
Empire du Roi  hilk La destruction de [Empire les en  Avec [Empire du Roi Jouew, e
Jowew et princi-  expulsers, et ils se retouveront mil-  Gandien des Réves a deux possibilitds,
palemend un acd- Jeurs, dans un “réve normal®, suivant son style de jeu. 5l joue des
nario  dvasion.. scénarios “séparés”, sans lien les uns
Pwr | ' intermédi- Accomplir wut cels est loin dEwe entre les autres, clest-i-dire le contrai-
aire d'one déchi-  facile et 'Empire du Roi Joucur peut s¢ e do style dit de campagne, il peut
rore, les person- révller un pidge plo que mortel Les sl e désire, avertir les joueirs que
nages des jou- das joveurs risquent en  laventure va étre de fype dvasion,
curs vonli se re- effet de 1y retrouver prisonmiers pour avec lout ce que cela comporte dintro-
micro-réve, cesi-b- Dujows., svec oo sanE pire gque  duction forcée, aux  joueurs de wvoir
glognphiquement perlant, on  Tesclavage, o sans méme la pos- sfils tentent ou non le coup. Au
I totalement coupdé mbilidf de mourir, cest-i-dirr en  besoin, le Gardien des Réves peut leur

solution. A l'opposé, sils se rebellemt
ouvertement contre lui, leors chances
de survie chuteront dramatiquement,
§ils  tentent enfin de fuir, ils
sapercevronl que le monde est “clos”
et qu'on ne le quitle pas comme ¢a...

Il existe tout de méme une solution,
mais |n découvrir demmndera de la
patience, de la ruse e pas mal de
sang-froid: 1| faudra que les person-
nages découvrent comment ce monde
de cauchemar a é&é crée, puis. étape
suivante, comment il peut Ztre anni-

ermes de Réve de Dragon, de 5=
révaller pour recommencer un  autre
TEve

Au nivesu du rapport entre les joucurs
et le monew de jeu, les  scénarios
dévasion posent wujows ke méme
probleme © s présupposent par déf-
nition que les personmages des joneurs
ont commencé par se faire “capturer”.
Celuici néchappe pas & 1z régle
LEmpire du Roi Jowsur est un pitge =
il présuppose en loute mnoconce  que
les personnages des joueurs ont com-
mencé par y lomber. $'ils n'y tombent
pas, [Empire n'a sucune maison d'éoe,
en ce qui les concerne du moins ; et il
ny a mi jeu ni aventuye. [l n'en
demeure pas moins que ce  Type
dintroduction  forcde peut déplaire a
certains  jouewrs, “Si piége il y a
pourraient-ils dire, qu'on nous laisse
au moins a0 départ la posmbiliié  de
ne pas y tomber !I” Ei de tels joueurs
nsurmien! pas entidqrement lort

faire jover non pas leurs personnages
habimels, mais des personnages pré-
tirfs, et fmire de ['aventure un simple
exercice ou twumnoi. Sl joue en
campagne, par contre, & i damener
le pitge en I'migrant au reste de son
hisiire. Cela peut &we wes simple
L'wrivée dans I'Empire se fait par une
déchirure du réve. Dés que pour des
raisons propres 4 la campagne, les
personnages passent dans une déchi-
rure du réve, ils peuvent se retrouver
dans 'Empire du Roi Joueur.

LES PERSONNAGES
DES JOUEURS

L'Empire du Roi Joueur peut Ewe joué
par 4 & 6 persomnages plutht expé
rimentés : miveau + 5 ou + 6 dans Jes
meilleures  compétences. Combattants
el magiciens soni  souhaitables, de

méme que des personnages ayani de
bons talents de dérobde. Bien que Ie




théme de ['histore ait un rappon avec
la musique, la présence d'un ménestel
n'est nullement obligatoire. Il est par
contre indispensable qu'au moms [un
des personnages sache fre. s
peuvent avoir de largent, mais sang
exagération : ['équivalent de cing ou
six piéces dargenl maximum par
personne. Leurs provisions, en revan-
che, doivent Eme mds basses : wn
maximum de 5 ou 6 poinis de sus-
tentation par personme.

LE SCENARIO DANS
SES GRANDES LIGNES ==

Etznt passés par une déchirore du réve
mauve, ou & vicimes d'un orage
onirique, les personmages des joueurs
s rtetrouvent aillewrs”, dans  un
monde différent, mais qui leur semble
normal au premier sbord. [Is font
irruption dans ce monde en pleine
bataille, un combat opposani les
autochiones & des humanoides  qui
arrivent, lout comme eux-memes, par
des déchirares jaunes. Ces batailles
sonl ritielles, et jusquE présent les
Humains en soni loujours sortis
vainqueurs. Passsé ['@lonnement, et
sils sont néanmoins assez malins
pour survivie & ce premier stress, les

es vorit ensuile spprendre de
la bouche des autochiones guiils se
trouvent dans I'Empire du Roi Joueur,
ainsi nommé parce quil a &€ inté.
gralement créé par ledit Rot Joueur, et

que c'est “un monde parfait”, Tris vite
ils vont Eue mis au courznl des lois :
les habitants de 'Empire sont répartis
- rigoureux, |es

ceux qui ont tout perdu et nlont plus de
quoi paver la mise minimum. On les

favorisés sslon lewr foncuon. Au plus
bas de Péchelle se mouvent ceux gqui
sont  mangs  vivants. (Quoigue
prétendu parfait, ce monde commail en
zffer de lourds probiémes dapprovi-
sionnement. )

Les personnages des joueurs  auront
glors le choix, clest-a-dire, en vérnie,
e totale absence de choix : soit ils
payenl la premiére mise minimum el
deviennenl jowewrs, soit ils refusent o
sonl  aulomatiquernent déclarés  perd-
ans. La noumiture coiiie cher ef est
trés bien gardée . le jeu (obligatire)
colite quasiment aussi cher. 5i les
personnages  tentent  simplement  de
sacclimater, il est probable quiils
finiront 5t ou tard par perdre.. Or
vils décidert de quitter [Empire,
imaginant & priori que ¢ n'est qu'une
“province” comme les autres, une
surprise  aussi  désagréable quéwn-

nante les anendra. Quelques  dizaines
de kilométres plus loin, quelle que soit
la diection prise, ils se retrouveromt
au bord du monde. Il n'y a sucune
ruson en effet powr quun réve de
Dragon soit une planéte. Er de fait, ce
monde est plat. Dés que l'on en quitte
le cene, on amive més vile au bord
des Limbes. les Limbey  soni en
quelque sorte le non-réve : un espace-
temps non révé par les Dragons. Les
Limbes, c'est “ce” qui se trouve entre
les reves.  Comprenant cela, les per-
sonnages comprendront du méme coup
guils sont ni plis ™ moins
prisonmiers de ['Empire du Roi Jouear.

Tous les perdanis ne deviennent pas
chnoupes. Certains 3¢ révoltent contre
ler  condition, ftentent de  fiir,
“pramnent le maquis®. Cest je cas
dune perdante, Evanana, qui  fut
mutrefois une wes grande joucuse ef qui
se cache maintenant dans la fort des
Perdants, avec une bande de partisans,
perdants eux-mémes. Dans T'Empire,
Evanana est l'mnnemi public N®1. Clest
non seulement une perdanie en fuile,
mais, qui plus est, elle o laudace de
jouwer de la mausique, i Ngou-
reusement interdit. [l paraitrait en effet
que [Empire a &€ crée par la musique
et quinversement la musique aurail
pouvoir de le détruire. Si  les
voyageurs arrivent & prendre combact
svec cette perdante, clle mefira son
savoir en commin, de méme que ses



forces pour tenter d'annihiler l'abomi-
nation ou ils sont désormms conl-
raints de vivre. [l faudra pour cela que
le groupe se risque dans les souterTams
qui sillonnent wut P'Empire. ot bobe
apres  bribe,  découvrent  le  secret
musical du mi Joveur en méme lemps
que le [ait que ce demier est mon
depuis longtenps. L'Empire tel quiil
existe aujourdhui fut le résultat d'un
sortilege mal controlé : la nole joune
Des indices peouvent amener & penser
gu'une certaine nofe mauve cst capabie

de renverser leffer Mais trouver [a no-
te mauve nc scra pas non plus facile.
Il faudra pour cela percer le secret des
Oreilles, délonnantes créatures qui se
résument en lowl et pour loul & de
grandes orcilles ot se déplacent au
moyen de pscudopodes. Jouer la note
mauve, par contre, si elle est décou-
verte, ne sera pas difficile. Parm les
religues du Roi Joueur se trouve une
grande harpe magique capable de faire
du pire maladroit @ musicien des
plus experts. Une ultime question se

LA NOTE JACINE_

leur amvée dans
I'Empire, au
sortir de s dé-
chirure du réve,
les voyageurs ne
resteront  proba-
blement pas sur
place, mais ten-

Leront CErtaine-
ment daller "ail-
leurs”, tout en ignorant o ils vonL
Etant incapables de somenter, on
supposera  quils prennent tous  la

méme direction | et leurs premiers pas
dans |'Empire seront joués de fagon
directive. Mais dis que des évenements
se préciseront, qu'suront liew des
rencontres, ils  recouvreront  loule
liberté de choix et de mouvement
Dans ceme optique, i est indis-
pensable que le Gardien des Réves
connaisse bien [I'Empire et sache
comment en faire réagir les habitants.
Clest pourquoi ce premier chapitre va
traiter en priorité de sa description, de
ses  légendes, de sa configuration
physique, de ses habitants et de ses
lois. L'arrivée proprement dite des
voyageurs ne sera  décrite  guan
chapitre suivant, le Gardien des Réves
ayant alors en main us les éléments
pour famre réagir son monde au mieux
de ses dispositions cauchemnardesques.

II reste toutefois évident que les
persannages des  joueurs ne décou-
vriront pas d'un seul coup la totwlitd
des informations suivantes, ni dans
lordre ol elles sont foumnies «ci-

degsons. s n'y mmwont accés gque
graducllement, & mesure quils rencon-
reont  les  autochiones, agiront et
réagiront. Ceci esl  particuliérement
vrai en ¢c qum conceme les [Egendes
traitant de Thiswire du Roi Joueur, de
la mole jame ef de Iz oréation de
FEmpire qui ne pourront ére décou-
veries quapres la prise de contact avec
Evanana etou i les voyageurs
décident dexplorer e palais et ses
sous-sols.

L'HISTOIRE DU ROI
JOUEUR

Toute lhistoirer =2 commencé a
Chandrapore, capitale du  grand
royaume de Sélikanthe, dans les

dernieres décennies du Second Age, par
le don dune haope magigue que At
Ellenusir, ja princesse courisane, &
deux més haut-révants, pour dines-
tumables services quiils lui  avaient
rendus. Quels qu'sient €18 les services
en question, que ls légende a oublids,
c'érait en vénté un fort bean présent.
Lz harpe dEllenusir avait le pouvoir
de reproduire  exactement nimporte
quelle harmonie, nimporte quel ar,
rythme, accord, elc, quavail e téie
celui qui en jousit, ¢l ceci méme si le
musicien navail suparavanl  jamais
touché & une harpe de sa vie. Ayant
maitrisé ['irnstrument, il suffisait dima-
pm-murdmsuute.mld:!m
souvenir, au cas ol lon surait voulu
jouer une musique déja connue, puis de
laisser courir ses doigts sur les cordes

posers pourtant: 51 la pols  mauve
détruit 'Empire, les persomnages, gqui
en fonl maintenant partie, ne vont-ils
pas ére détruits avec T.. Or nen,
aucun indice, ne permetira de répondre
i cene question. Comble des combles,
les persomnages devront  jower une
dermitre fois. Pile ou face. SOM50. "Cu
IEmpire disparail, mais notre reve se
poursuitt ; ou nous  disparaissons
avec...”. Les jouecurs ont intérét &
risquer cette fois.. s gagneront .

de I'mstrument, de les laisser counr
tout seuls.. La magie de la hupe
faisait le reste. Les deuxn haut-révants
dlaient ravis de ce cadeau princier, car
avant d'éire des magiciens, c'étadent
précisément, et surtoul, des musiciens,

Durant quelques mois, ils acoeplérent
de partager In harpe, la maftrisant et ln
re-maitrisant & tour de rile. Mais
bientdt, comme deux amanis dume
méme mairesse, la  situation devint
intolérable powr l'un comme pour
lsue. Chacun d'eux voulait la harpe
pour lui tout seul. Ils auraient pu se
battre, se jeter mutuellement tous les
sortiléges quiils comnaissaient, voire
déclencher des guerres. [ls en avaient
le pouvoir. Cémient réellement deux
trés-haut-révants, comme il en existait
i la fin du Second Age Mais déja le
monde s'écmoulmt autowr deux, déja le
réve devenait cauchemar & mesure que
les Dragons se réveillsient pleins
d'épouvante : et les deux magiciens
musiciens éftmient suffisamment sages
pour ne pas précipiter stupidement leur
popre fin. s se savaiemt dume
puissance magique é£gale. Des hos-
tilitds ouvertes n'auraient conduit quia
lear double ruine. Ce fut slors gquils
décidérent dun commun sccord que la
harpe appertiendrait finalement i celui
qui sortirait vainqueur d'un concours de
ML ae.

Le concours eut lien et fut présidé par
Ellenusir elle-méme, a la téte d'un jury
comprenant tout ce que Chandrapore
possédait encore de musiciens vala-
bles. Mais & la vérité, les musiciens
magiciens ftaient si doués, et la harpe
magique traduissit si bien le génie de
leur mspiration musicale, qu'Ellenusir
fut incapable de les déparager. Et le
jury dut conclure & un “match nuol”,

De nombreux mois passérent encore.
Et tout en continuant i partager |4
harpe, les deux haut-révants, chacun de
leur e6té, cherchment figvreusement un
moyen sans équivoque d'affirmer et de

supériorité
par  OuUver

prouver  leur  propre
musicale. [ls [inirent




simultinément, un so0 quiils aEs1s-
tsient tous les deux, em speclalcurs, A
une partie d'échecs achamée. MNi lun m
I'autre me savmil réellement en  jouer
c'éwit donc exactement ce

i oe jeu 1 .
quil leur [allait Iz s mirent &
rechercher des sorts, des enchante-

ments, & mettre s pont des Grrandes
Ecailles de Narcos, se passanl el
repussant mumuellement  leurs notes et
brouillons, tant et 51 ben que dans la
joie et |a fébrilité davoir enfin touve,
ils fabriquérent un échiquier et des
pitces magiques capables dentrer en

résonance  musicale  avec la harpe
JEllenusir. Une fois bien  comprise,
[eur idée Etmit  aussl simple gue
judicieuse : sur I'échiquier, plutdt que

de déplacer les pidces 3 la main el
suivant les combinaisons d'un jeu diont
ils ignoraient tout des fnesses, ils les
déplaceraient mumcalement Pour cela,
il leur suffirait de jover chacun leur
wur un air de harpe, en ne e préoc-
cupant que de la qualité musicale, e
les pikces, enchaniées de [agon &
“comprendre”  la musique, la radui
raient  dlelles-mémes en combinaisons
d'échecs et se déplacersient toutes
seules sur l'échiquier. Il suffisait d'y
penser,

Un exemple pour bien  faire
comprendre. Jouez sur la harpe une
marche militure, ou quelque chose du
plus nul que vous powrrez, musca-
lement, imaginer, el vous Vemer vos
pitces d'échecs dégamnir les miles sans
protections, laisser la dame en pnse,

etc.. Jouer du disco, et vous les
verrez faire élemellement une case en
avant, une case &n amere (lres
mauvaise combinaison), Supposons

maintenant que les Blancs jouvent une
cantale de Bach tandis que les Noirs
entament une valse musetts ; et Il ¥y =
toutes les chances que les Blancs
fassent mat en trois coups sans que les
Noirs aient seulement rien compris.

De ceue [acon, pensaient les deux
joueurs, |'épreuve demeurerail essentiel-
lement musicale tout en perdani son
cité subjectif, of un résulial sans
cquivoque pourrait enfin les départa-
ger. Rien n'est plus mathémabquement
rigourenx quun Schec ef mal.

Et la partie commenga. elle allait
durer des mois et des mois. 11 faut dire
que. les joueurs n'étaleni pas presses
d'effectuer lears coups. Qruand & 1our de
role ils prenaient la harpe, ils jouaient
parfois des heures et des heures
d'affilée, avec souvent pour seul
résultat, en guise de mouvemeni, un
"je passe”. Ce quil faut en effet
souligner & nouvesu, c'est que ni m
ni I'nutre n'étaient vraimeni
spécialistes des échecs; d'un commun
accords, ils en avment modifié la
plupart des régles. Clest minsi quils
pouvaienl “passer” au lieu de bouger,
déplacer de une h quatre pidces i la

fois, rajouter des pitces 3 mesue
quelles étaient “mangées”, of méme en
inventer et en introduire de comple-
wement nouvelles en cows de parte
De cette fagon, les deun camps furent
bientft composés de miéces comple-
temerit disparates. Enfin, ef ce nlest
pas | moindre originalité, Féchiquier
enchanté qui leur servail de champ de
baiaille #ait non pas cETE mais romd.
Céait unc vaste table de perme,
circulaire, de 6 métres de diameitre,
reposant sur un unique pied central,
CcOmme un guendon, unme  pelile
colonne de picre de 80 centimitres de
haut Les pieces, quant & elles, tres
finement  sculptées, mesurmient en

movenne 90 centimétwes de haut. Non
loin de la table d'échecs, magijuement
wudée & un petit piédestal de marbre,

sz dressait la harpe dEllenusir. L' en-
semble &ant  msullé  loin  de
lagitation et du bruit, dans un petit
pavillon 3 colonneties, au centre dun
ilot planté de saules pensifs, &
quelques kilométres de Chandrapore,
sur le lac de Trazimene

Plusicurs samsons passérent el, comme
on sen doute, aucun des deux camps
ne lemportait vraiment. Les joueurs
flaient maintenus devenus d'une invral
semblable lentewr. Entre chagque coup,
entre chague wir, ils rélléchissaient
penclant des semaines, noircissant des
kilométres carrés de parchemin A
musique lespoir de composer
enfin un “air gagnant®. Leurs préoc-
cupations musicales s'émient en eflet
queique peu modifiées depuis le débul

dans




Muntenant familiansés svec leor e,
ils recherchament moins |z beauté de la
musique gque son ool pagnary. El ce
coté gagnant il va sans dire gue cest
avant toul dans la magie quils le
recherchaient. [ls n'étaient pas  haut-
révants poiur rien. Et les choses se
poursuivirent minsi jusqua ce gue ['un
d'eux erlil enfin avoir trouvé,

Aprés avoir décrypté loul ce gue le
royaume possédait de textes draconics,
le joucur qui tenait les Noirs se frappa
un beau jour le front en s'dcriant ;
"Eureka ! Linspiration venait de le
toucher sous la forme dune certaine
nole jaune, un accord pas spécialement
beau i entente, mais qui, {1 en était
gir, ne pouvait éwe que [ultime
combinnison gagnante de toules les
combinusons gagnanies possibles et
méme des autres. Sous 'impulsion
donnée par celle nole, ses  éces
deviendrnient réellement intelligentes
et le moindre de leurs pestes
irréfutablement wai. En face de cels,
wut sophistiquées qu'elles fussent les
pitces de son adversaire ne sersient
que des pantins minables., Note ultime,
note de vérié, note irréfutable, note
draconique par excellence, la note
jaune serait telle quelle ne pourrait
admenre de parade. Un peu comme si
clle était chantée par les Dragons eux-
mémes. Et trouver mieux, touver plus
puissant qu'une note chantée par les
Dragons eux-mémes, le magicien
joueur n'imaginuit méme pas que cels
fit possible. Non seulement il n'svait
pas  tort, mais il aveil méme frop
raison, comme on va le voir tout de
suite,

Apris s'dtre écrié "Eureka 17, il restsit,
selon la régle, & passer & lexpé-
rimentation. Ce que le joueur sem-
pressa de faire, Sir de sa vicwire, il
sassit 4 la harpe et sur les cordes
d'argent wvibrant se mit a nsser le
sortilege de la note jaume

La, deux explications sont possibles.
Ou bien quelque chose clocha dans
l'expérimentation, ou bien, ce qui est
fort plavsible, la note jaune étzil
encore plus  vraie, encore plus
draconique, que ne le supposait le
jouewr. L'accord & peine ébauché, on
entendit comme 1 grand Tcrasc [T
venir de partout et de nuolle part,
cependant que [l'&chiquier rond  se
metisit & onduler comme une crépe
vivanie pour le plus grand déséquilibre
des pitces. Entre les doigs du musi-
cien, les cordes de la harpe devinrent
brilanies ; il se sentt emporté comme
par un tourbillon de wertge ; et il
compril, wop tard, quil ne maitrisait
plus les événements. Dans les rafales
dume tempéte invisible et silencieuse,
il vit I'échiquier, le grand échiquier de
piemre, se briser en deux comme une
galetie de pain sec quon rompt entre
ses doigts ; il vit les pigces basculer,

mutr,uhﬂm;ui!mprmuup
tard une fois encore, que son réve g
déchirmt, Alors, fou dmgmsse, de
désespoir,  dincrédufité, de

avant de sombrer dans ce quil croymt
ére loubli d'un non-réve défininf, il
se mit & jurer | Lui s poli, si courtois
Jesqui ce jour, se mit & débiter un
wrrent dnjures e de gros mots @
frapper dinterdit le plus corisce des
charretiers du royaume | Comme pour
le narguer, il em limpression que la
harpe d'Ellenusir les lui renvoyait un
par un | el ce ful sa demiére pensée
consciente avant de sombrer propre-
menl dans le coma

Lorsqu'il se réveilla, au bout dune
durée indétermunée, le magicien joucur
s¢ retrouva dans une tolale obscurité,
apparemment couoché sur un sol de
pierre. Hewreusement, il possédait wou-
purs une chandelle sur lui ; et layant
alumée, il ne tarda pas & [aire les
constatations suivanies ;

I émit  effectivement
couché sur un sol de pierre, rés exac-
tement sous ce quil restait  de
léchiquier. Celui-ci émit bel et bien
brisé. La moité comespondant au
camp des Noirs (le sien) £ait encore
attachée su pied central, mais lautre

maitié avail disparu.

- La plupart de ses pibces
ponchaent le  sol, brisfes, parfois
réduites en fragments méconnais-
sables. [ en restat encore sur
léchiquier, comme le Roi, par
exemple, mais elles étaient de travers
par rapport sux cases. La Reine, par
contre, était tombée, o pmmi les
débns, seule sa e étall  encore
reconnaissable,

- De rares piéces blanches
étment encore debout sur |'échiquier, 2
oii [a ligne de brisure le déchiquetait
grossitrement.  D'autres  pidces  blan-
ches s'acorochaient désespérément au
bord brisé, comme dsns wn denier
effort pour ne pas tomber.

- Enfin ., non loin de I'échi-
quier bris#, s= tenait toujours la harpe
dEllenusir, spparemment intacte. Mais
le joueur ne se wouvait plus sur [Tlot
olt avail lieu la partie. [l s= touvait
dans une vasiz zalle semi-sphérique,
sans fenétre ei sentant le moisi. Quant
& son sdversaire.. aucune frace |

Le poueur se releva et voulut remetme
ses pitces en place. A sa grande
stupeur, il ne put les saisir. Un
mvisible champ de force empéchait
quon ne les wuche. Les regardant de
plus prés, il consiata quelles Eraiemt
wutes nimbées dune sorte dara
jaune. Ei sans pouvoir ['expliquer, le
pusur eut lintuition que ses pigces,
bien que devant lul, se Touvaient en
fut dans un autre réve. “Enfin, se dit-
il pour se consoler, au mwing la harpe

et fowjowrs i, ef mon adversaire g
disparu..” I voulut aller vers elle,
mais cest & cel mnstant ]:ln:ns quom
frappa & la porie. “Enlrez | s'&cria-t-il
sans refléchir. - Sire, fit le nouvel
ammvant, le peuple des jouewrs, voire
peuple,  wour réclame [ Et le
magicien musicien, se frottant  les
yeur dincrédulité, constata que ce
personnage ressemblait comme  deux
gouttes d'eau & sonm roi d'échecs. La
scule différence, c'est que c'étit un
Humain véntable, vivant, et qu'il
arborait un sourire [endu jusquaux
oreilles, débordant de gaité...

L'EFFET DE LA NOTE
JAUNE

Trop puissante ou mal contrdlée, la
nole jaume eut pour effet de créer une
combingison vraie. Célait ce que
désirait le joueur, mais il ne pensait
pas que cela it g Join.. Quand elle
fut joude, il se produisit effectivement
une déchirure du réve. L'adversaire de
notre joueur reste sur [Tlot cependant

que la moitié de l'échiquier tenue par
les Nows disparaissait dans une
déflagration de lumibre mauve, de
méme que le joueur et la harpe. Il ne
compril jamais ce qui s'était passé | et
peu importe, car de toute facon il n'a
aucun rile & jouer dans la suite de ce
scénario, Quant au joueur des Moirs,
comme on |'a entrevu, il se retrouva
projeté dans un autre réve -un réve créé
par le sortilége de la note jaume, &
limage de la siation sur l'échiquier,
at, plus exactement, de la situation au
moment o ['‘échiquier se brisa. Les
pitces restées debout devimment des
personnages vivants, les débris de
pieces brisées devinrent des part-
cularités géographiques ou des “mans-
res” hantant le sous-sol, le sous-sol
et les soutermains devant quant & eux
leur existence au fait quil y eut un
"scus-Echiquier” : l'endroit ot le joueur
s'dcroula pendant sa perie de conscien-
ce. Lz vwéritable échiquier existe
toujours, de méme que les véntables
pitces (ou ce quil en reste), mais
comme le joueur le constata lui-méme,
on ne pent les wucher, elles sont
entourées dun aura jaune. De  fait,
quoique mestées visibles, elles ne sont
plus véritsblement dans ce reéve ; les
scules qui le sojent sont les créamres
vivantes crédes & leur image.

Ce réve est dens son  essence
semblable sux sutres réves : il est révé
par les Dragons. La différence est
quils le révent en quelque sorte malgré
eux. Mais cest le principe méme de la
magic : aliérer, forcer le cours du
Grand Réve. Hormis cela et toules les
particularités  décriles  ci-aprds, ce
monde doit é&ge considéré comme
“normal”. Entre autres choses, on peut
¥ maitre &f mourir normalement ; e la
magie y fonctionne sans change-
TS,




LE MONDE

Le monde engendré par la note jaume
est & l'image de ce que fut l'échiquier.
En ce mens, c'est un monde limité
clos sur lui-méme. I est “plm”, ce
n'est pas une plantte. Si l'on conlinue
trop loin dans la méme direction, on
arrive #u bord ; et si vraiment on
insiste.. on tombe.

La carte ne représente que 'Empire du
roi Jouewr proprement dit. c'est-h-dire
la zone habitde, la zone centrale
Ceite partie fait environ 12 kilométres
de diamétre et est entourde de collines
au "Nord” et & ["Est”, de marais au
“Sud” et dune forét & I'"Ouest”. Si
partant de la lisitre de ces collines,

marais ou forél, on continue vers
l'extérieur pendant encore i)
kilométres, on amve mu bord des

Limbes, Ih o0 le monde s'wréle. Cetle
partic du monde, la plus extérieure,
n'est pas représentée sur la carte, pour
des raisons d'échelle et parce gu'elle ne
présente  mucun  trait  géographique

b

remarquahble.

Dans sa wuldité, le monde est donc un
cercle de 31 kilométres de diamétre,
avec |a palms du roi Jouew powr cenfre
et Jes  Limbes pow périméme Sa
circonf&ence [ait un peu plus de 100
kilométres. Si I'on voulsit en faire le
wur, en suivant le bord des Limbes, il

fandrait deun bonnes joumées  de
marche. Atieindre |l Limbes en
partant du centre ne prendrait en
revanche que deux heures draconiques
en  moyenne, suivant  [itinéraire
choisi.

Les limbes

Li ol un réve s'arite, commencent les
Limbes. Cest un “espace-tomps™ non
révé, un vide, un néant entre les réves
La [rontitre entre un réve (c'est-i-dire
tn monde) et les  Limbes emt
généralement nette e [franche. Cest
ine coupure, exaciement comme quand
on mmive su bord dune table, d'ume
cartie ou dun plaean de jen. Le sol
cesse  brusquement dexister et devant
i souvre un abime. L'abime en

question n'est pas mesurable car il ny
& pas de “distances” non plus dans les
Limbes. I se présente, “physique-
ment” comme une brume verditre sem-
blant vaguement onduler en circonvo-
lutions molles et lentes. A la cormais-
sance des personnages des joucurs,
ny a aucun moyen de franchir lex
Limbes,

Un jet de [ntellectiligendes % -6
fournra  les renseignements  présentés
cidessus [ et si une réussite mgnifi-
cafive, mu minimum, est obtenue, le
PerOnNAgE saura en oubre  quiaucune
vie nest possible dans les Limbes.
Toute créature s'y aveniuranl, c'est-k-
dire v tombant, cesse définitivernent
d'étre révée par les Dragons. Elle ne se
réveille donc pas dans un autre réve,
elle n'existe plus e nexistera plus
jumais, son erchétype est annulé,

Note : Géographiquement parlant, ce

monde possdde une épaisseur, un sol
et un sous-sol. [l est pountant impos-
sible de descendre le long du bord,
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d'une
plonger

comme on descend le  long
falaise. Cela éguivandmrait
dans les Limbes, Pour employer une
dermitre image, les Limbes sonl un
peu comme uhe mer (une mer de néant)
venant haitre la gréve qu'est le bord du
miande.

Le brouillard

Le monde de FEmpire du Rt Jowewr
baigne en permanence dans un épais
brouwdlard. Ce  broudliard, gque ne
disperse aucun vent, chose nconnue
dans ¢e monde, limite la vision 4 50
métres au grand  moaximum.  Au-dels,
cest un mur blanc. Entre 50 et 30
metres, on distingue des silhouvettes
mais pour apercevoir des  délails, il
faut réussir aw mindmum Ve & 4

Le brouilled se léve régulitrement
deux fois par jour, au début de [hewe
de la Couronne el au début de Thewre
de I'Araignée. Il se léve chaque fois en
quelques minutes el disparail
complétement, comme un ndeau qui se
leve. L'atmosphére resic sinsi dégagée
pendant une heure, puis le brouillard
retombe avec la méme rapidité quiil
sér  levé  Durant  [Theure de la
Couronne, on peut voir le soleil au
rénith dans un ciel implacablement
Blew. 1 y demeure durant wue Theure,
sans sembler bouger, A minuit, durant
Ihewre de |'Araignée, méme chose avec
la lune, qui spparait au zénith sur fond
de ciel éwoilé (saul quand elle est
“nouvelle” bien quon mne la voit
toujours qu'su  #énith, la hme suit
narmalement ses phases), Les
habitants de |'Empire nomment ces
deux heores sans brouillard les hewres
de Grande Lumiére, 1l y a ainsi L'hewre
de Grande Lumiére de Jour et lheure de
Grrande Lwmiere de Nuir

Les astres n'epparaissanl quau zémith
et m'ayamt mi coucher, ni lever, les
autochlones mnonl aucune  nolion
doriery ni doceident, ni non plus de
Nord ni de Sud. L'aube el le crépuscule
se  raduisent respectivement par  un
accroissement ot une diminution de ia
lumigre sans qu'on en voil la source
Faute des points cardinaux habituels,
ils. ont recours 4 un sysiéme propre
pour indiquer les directions. Leur poim
de repire essentie]l est iz Reine. Clest
ginsi que le "Nord” devieni derriére la
Reine ; le "Sud" devaw la Reine

I"Est" & la pauche de lo Reine | &1
I"Onest” d la droite de la Reine. (Mais
que le Gardien des Réves se rassure !
en ce qui concemne les descrptions qui
lui somt destinées, on continuera 2
parler de "Nord™ ou d7Est™ entre
guillemets, en supposant traditionnel-
lement le Nord en haut de la carte pour
ne pas lui prendre inutilement la t24e.}

Le climat

Dans wut I'Empire, sinsi que dans
toute la frange “hors cane”, le climat
est essentiellement chaud ef humide, 11

ne pleumt jamas, muis e brouillard
quasi permaneni assure un bon  Lwux
dhurmidité. Par ailleurs, il n'y a aucune
sason. Dan bout & Tautre de 1Tan-
née”, le climal reste le méme : brouil-
lard toute la journée sauf pendant les
heures de Grande Lumikre. La nuit, la
empérature et de NS Dans la
pumée, clle monte jusqud 25" & [heu-
re du Facon ; et durami lheure de
Grande Lumitre de Jour (Couronne),
elle plafonne 3 35° & Tombre (plus de
50" su soleil). Au Dragon. elle redes-
cend progressivement vers 25%, pour
te stabiliser & 20° & Theure du Serpent
poquh Taube du lendemain. De ce fait,
les habitants nont aucun probleme de
chauffage Rares sont ceux qui entre-
tenment du  feu, el encore est-ce
griquement pour griller leurs  steaks
{voir plus loin), Quoique étrange. le
climat de IEmpire est sain, ot les
maladics y sond italement inconmues.

La Vigétation

La wégéution ne comespond pas du
tout au type de .climat. Dans une
ambiance chaode et humide, on pour-
rail faitendre & une luxurance wopi-
cale, c¢h bien pas du tout ! La foret des
Perdants est essenticllement composée
de chénes, de hétres et de bouleaur. Le
bois d'Argent est planté de coniferes.
Le bois Rouget est un bois dormeai.
Cuant aux collines, cells qui ne somt
pas purement déseriiques et rocail-
leuses, elles sont plantées d'une herbe
rase, dure ! amére qui ne serml pas
déplacée dans les wundras nordiques.
De fair si le climat est propice & la
végétation, il semble bien que le saol
soit particulitrement stérile.

La pitasse. Dans oot [Empire, i
ne pousse guun seul vépéral comes-
gble (et nutritif) : une sore de grosse
cirouille appeiée picsse. Ces. Egumes
sont cultivés par les gramds jouewrs,
qu les surveillent jalousement (voir
plue loin). Si un personnage affamé
voulait, faute de mieux, brouter Pherbe
ou manger les feuilles des arbres, outre
guil leor wouverait un golit détestable,
il s'spercevrait que leur —pouvoir
mutritif est s faible ; 2 kilos pour
point de sustentation. La pitasse
plus nourrissante. Une !

ne {environ wme livre) vut
sustentation. P

Le tanemiel doré. Excepticu
“regle” de ce monde, le tmermicl g~

{gui est effectivement une plinig

tropicale) pousse en petile  quantité
dans la fortt des Perdanis. Pour en
trouver, réussir EmpathieiSwvie en
Fordd 3 -6, puis Vus'Bolomigue & 6.
Avec la pitsse tecntionnide  plos—heus

le tanemiel doré seile plaits
miéressants I Empips. < Lea:2™" / .
habitanis ne lui accoment dtns ﬂélﬁt

aucune artention -—ile™ ont
plus Join),

La Faune

Elle est nulle. Avcum animal quel quil
soit. pas méme un insecte. Le concept
méme damnmal est quelque chose din.
conmu chez les habitants de 'Empire,

LES HABITANTS

Les  habitmis de  'Empire  nont
évidemment pas conscience davoir éw
des pitces d'échecs, ou plus exscte-
ment que leur archérype est celui de
pieces déchecs. Pour eux le monde a
toujours existé tel quiil est. Il a &
créé par le roi Joueur, leur roi | el tous
dovent lui en Etre reconaissants car
“e'ext un monde parfait”

Le jen d'échec orgmel est been
entendu  meéconnaissable en  lant
quEmpire du i Joueur. Il ne res
semble en rien & un échiquier. Seuls
l'idée, larchétype, demeurent ; et ceci
pour ume raison évidente : les "pieces”
sonl maintenant vivanies, i leur [aut
continuer A wivre, avec la premitre
préoccupation que cela suppose < ose
nourrir, Cest la ruson pour lagquelle le
monde, géographiquement,  ressemble
i peu prés & un “monde normal” : il y
a juste ce quil faut pour permettre |la
vie, mais rien de plus. Toutes ces
sdditions par rapport au pur échiquier
originel sont une conséquence normale
du sortilege de la note jaune. Toute-
fois, la préoccupation principale de
ces ancienmes pitces déchecs resic
évidemment de jowser. Et en vénité, que
pourrait-on  attendre d'aure  de  leur
part, sinon jouer, encore jouer, et
perpétuellement jouer 7. Clest ainsi,
en résumé, que toute ln vie dans
'Empire du roi Joueur est axée sur
deux poles : jower/manger. Et lon
noters en passant que pour des pikces
d'échecs, les deux ne font qu'um, c'est-3-
dire que le but de lew jen est
précisément.. de se manger.

Les habitants de |'Empire soni répartis
en proupes sociaux aux particulariiés,
droils et devoirs, trés - distinets :
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Les Joueurs

Cmgmellement, sur Féchiguier,
c'étaient des sortes de pions. Tres
nombreux au départ, h mesure que

progresse "lentropie de fin de partie”,
ils ne somt plus aujourdhui que 25. 1ls
s¢ ripartissent euz-mémes en  deus
groupes  officieus les petits joueurs,
. nombre de 21, et les  gramds
Jeweurs, au nombre de 4 en comprant
le Gai-Ministre. Leurs droits et devoirs
sont toutefois les mémes.

Définitlon @ est appelé  jouwewr toute
personne  Aapparenant & sucun  des
trois  autres  groupes  (bailleurs  de
blevre, tresseurs de jonc, champi

gnons) et possédant encore de quai
acquérir linsigne de jourwr en fouant
la  iise minimwn  aux  jeux  obli-
gatoires, h savoir 7 pikces de brome
Tout joueur incapable de remplir ces
conditions est un perdant

Les joucurs appartiennent a la “caste”
la plus haute. lls sont libres dlaller et

venir dans I'Empire, ils peuvent porer
des  armes.  posséder des  chnowper
(voir ci-dessous), Enfin, ce sont les

seuls b avoir le droit de jouer (outre le
fait quils le doivent). Le Gai-Ministre,

vérituble chef de [|Empire, est uwn
Joueur,
Les  Jeux  obligatoires. [is  om

lieu toutes les semaines, & Iheure de la
Grande Lumiére de Jour, patronnés par
I'un ou l'autre des grands joveurs, sur
le champ de jeu, et présidés par le Gai-
Ministre. Ils  consistent en  courses,
luttes et épreuves physiques de toutes
sories. Les joueurs nont pas @ y
participer activement. Tout ce qu'ils
ont & faire consiste & parier s les
vainqueurs. [ est obligatoire pour un
Jjoueur de parier au moins une fois par
semaine lors de ces jeux. En échange
de |a mise minimum (7 PB) ou dune
mise plus importante an gré du joueur,
ils recoivent un insigne en jonc fressé
quiils doivent ensuite porter osten-
siblernent durant tout le resie de la
semaine. Cet insigne, différent chague
semaine, les distingue comme jousurs.
Faute de le porter, ils peuvent e
pris pour des perdants par les champi-
gnons (les gardes) et sbatus par
errewr. Durant le cows de la semaine,
les joueurs peuvent par ailleurs jouver
entre eux autant qu'ils le désirent. Tous
les jeux pratiqués sont des jeux de
hasard et dargent. (Voir chapite 3 :
LES JEUX.)

Les Perdants
Ce sont maintenant  les  plus
nombreux, environ 300, Joveurs &

l'origine, ce sont ceux qui ont perdu e
qui, trés précisément, faute d'sucune
possession reslante, ne peuvenl payer
les 7 PB et scquérir l'insigne. Quand
un joueur est réduit & cene extrémitld,
il peut en demier
insigne  précédent. §il

recours jouer son
gagne, il

recupere 7 PB ; mais il doit immédia-
ement les dépenser pour acquérir |e
nouvel msigne qui le consacrers joucur
pendant une semaine enoore,

51l perd, il appartient désormais 3 son
vainqueur ou, selon le cas, au patron
des jeux obligatoires. Un perdant qui
appartient 4 un jouewr est appelé un
chroupe

Les Chnoupes

MNe sappanenant plus eun-mémes, ce
sonl ni plus ni moins des esclaves [
¥y & plusicurs types de chnoupes, selon
leurs fonctions  plus ot moins
enviables

Les  culs-de-bouche. Cest e bas
de l'échelle, la position la plus cauche-
mardesque. Ils sont ainsi appe-lés car
¢est sur cux que leapression lamiliere
g2 manger (sux échecs) ent appliquée
w pied de |a lettre. Il ny & pas
danimaux, dans ce monde, avons-nous
dit, ¢t par ailleurs la pitasse est un
mets plutdt (adasse, Pour relever leur
ordinaire, les joueurs qui en possedent
taillent des escalopes dans leurs culs-
de-bouche en prenant bien soin de ne
s¢ servir Qque dans  les  muscles
(généralement la partic Is plus chamue
de lindividu, dob leur nom) et de ne
pas muliler iméparablement un organc.
Les culs-de-bouche, en eflet, ne sont
jamais mis 3 mor (surout pas, quelle
perte 1)) ; ils foumissent de la viande
vivanly, Quand ils ont perdu trop de
sang el menacent de tomber
inconscients, on leuwr fait boire e
potion magique de tanemiel (voir o-
apris, la Fontanemiel) et ils regé-
nirent les nssus prélevé&s en quelques
heures. Peo de temps aprés, Jes voila
nouvesu tow! newls el prEls & servir de
nombrexzes fois pour le plus grand
plaisir des powmets.. Certes, clest
stroce, 1l n'y 2 pas daotre mot. Mais &
jouons déchecs probables qui lisez
ces lignes, avezr-vous jamais songé
que s destin de ces pigces que vous ma-
nipulez avec sang-froid est non scule-
ment de se¢ manger s gré de vos
caprices, mais 3 chaque partie recom-
mencée, sans jamais connaire le re-
pos dune morl véritablede toujours et
éenellement subir le méme sorr 7.

Les culs-de-bouche wivent nus, fes
chevilles entravées par une courte
chaine pour quiils ne puissent courr.
Selon leur @ge, sexe, beauté ef goilt
(certains  culs-de-bouche sonl renom-
més dans I'Empire pow avoir une
saveur particulitrement délicate), ils
peovent valoir de 5 3 50 pigces dor.

Les pitassiers. Ainsi sont nommés
les chnoupes affectés & la culture des
pitasses. Leur sort est & peine plus
enviable que celui des quls-de-bouche.
La pitasse, en effet, est un |égume
difficile, et la sterilité du sol n'est pas
faite powr mmanger les choses. Les
pilasses ne parvienneni & mauried

gquabondamment amrosées  de  swewr
humaine. Duns ce but, 3 [hewe de
Grande Lumiere de Jour, sous le soleil
brilant, les pitassiers doivent se livrer
a outes sortes dactivités  physiques
propres i les faire swer (counr, sauter,
rammiper, faire des pompes, etc.). Leur

toeur est recueillie au moyen de
riclettes et conservée provisoirement
dans des seaux  jusqud  [heure de

Grande Lumiere de Nuit, moment oil
les pitasses en soni  arrosées  aved
smour. [I a'y a quainsi que ces gros
fruits ventrus acceptent de croitre. Un
piassier bien entrainé (= capable de
produire un litre de sueur par jour) vaul
en moyenne 5 PO

Les pitasses mettent environ 7 jours
pour parvenir & maturité, i partir de la
floraison. Chaque fruit demande au
mimimum un demi-lite de sueur par
jour. L'Empire produit en moyenne 40
pilasses mires par jour. Une pitasse
notmale fait & peu prés 6 kilos et peut
ére découpde en 12 tranches. Chague
tranche (1 livee) fourmnit 3 points de
sustentation el est vendue de | & 5
pitces de bronze selon la provenance.
Celles du Gai-Ministre sont réputdes
les  meillevres, puis, dans ordre
décrosssant, celles de messire Voltaire,
de dame Wakara, et de messire de
Derh. A lheure de Grande Lumigre de
Jour, dans tout [Empire, 1l y a en
moyenne 150 pitassiers qui s'exténuent
dans les champs.

Les Garde-Manger. Cest  cenamne-
ment la mellleure position parmi les
Chnoupes. Ce sont eux qui, comme
leur  mom  lindigue, pgardemt o
survelllent la nourriure, cest-a-dire
les culs-de-bouche, les pitasses et les
pitassiers. Garde-manger est un posic
de confiance, =t comme les chnoupes
qu en sont Omulares n'ont aucune
envie de rétrograder sur [‘échelle
sociale, ils f'en acguittent @ merveille,
vore [érocement On peut lewr faire
confiance, Les trois étars de chnoupe
nant en effet rien dofficiel et ne
dépendenit que de lhumeur et de la
volonié du jouewr maitre. Pour faue
professionnelle, un garde-manger peut
fort bien devenir cul-de-booche du jour
au lendemain. Inversement, avc l'age,
un wvieux cul-de-bouche devenu wop
dur, pourra espérer leTTniner si camere
comme pitassier. On peut également
gagner un échelon en dénomgant fles
fautes commises par les autres. La
délation est fortement approuvée.,

Les parde-manger somd vélus de cuir
souple et sont  pgénéralement armés
d'une masse légere of d'un fouel. Dans
les plantations des grands joueurs, ils
patrouillent régulierement pour empé-
cher les vols de pitasses.

Tous les perdants ne sont  pas
chnoupes. Cerains réussissent a fuir,
ou prennent la fuite avant  davoir
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effectivement tout perdu. Le monde
étant minoscule, ils ne peuvent aller
bien loin el se terrent soil dans les
collines, soit dans la fordl Cest pour
cotte raison que la forét a éé nomunée
la jorét des Perdants. Ces  person
nages, qui sonl les seuls & Etre

récllement  appelés  perdanis,  par
opposition @  chnoupe, sont  perpé-
tuisllement  froguds  Quand  ils  soni
pris, leur sort est immuable ils

deviennent culs-de-bouche. La wie des
perdants n'esl pas aisde, |1 Jeur fmut
{uir sans cesse, e cacher, dépouer les
battues, Cui plus st il lewr (aut se
nowrrir.  La  plupart  mangent  les
feuilles des  arbwes, une npourriture
dérisoire [ dautres, plun  avdacicus,
tentent des rads sur les champs de
pitasse. Le brouillard favorise ces
ravcls, mais  les  pgarde-manger, lout
autint habimds gueux au  brouillard,
n'en restent pas moins elficaces

Les joucurs arborent en permanence un
grand sowrire. Dans ce monde créé
pour eux par le roi Jowewr, ils sont
hewreux, Cest ce gui les distingue des
perdanis ou des chnoupes, lesquels ont
towgours 'air maussade,  voire  dés-
espéré | Un joueur triste est un joueur
suspect. Dans ce monde de jeu ol les
joueurs nont nen daure A faire que
jouer du matin au soir (quelle wvie
magnifique !} tricher est le cnme e
plus grave. Un jousur trisie triche par
définition, ces! un  mauvaly  jousur
Les perdants qui refusent lewr son et
fuient plutit que de devenir chnoupe
sont des mauvals joueurs, des (-
cheurs. Et il n'y & pas tente-six
fagons de traiter un mcheur, méme 3
esl encore asséz miche pour jouer : om
le dépouille 1 on en ful un chnoupe.

Les Tresseurs de Jonc

Sur ['échiquier originel, c'ément des
petits bateaux de jonc tressé. La note
jaune en a fait des créshumres humszines
Les tesseurs de jomc viveni dans les
marais des Jonecs, au "Sud” de [Em-
pire. [ls se réperussem en deux
groupes, les fressewrs de jonc pauches
el les tressewrs de jomc drocs, =ms
appelés parce que leurs  villapes se
trouvent respectivement & la gaoche =2
i la droite de la Reine. Ce ne somt mi
des jouenrs' mi des chnoupes. Iis ne
jouent jamais. Lewr fonction consisie
d'une part & resser les msignes qu, de
semaine en scmaine, serveml A
consecrer les joucurs ; et daue part &
fabriquer lesquif de jonc tressé @ bord
dugquel Je Gai-Ministre sembargue
chaque semaine pour aller prendre ses
instructions auprés du roi Joueur, dans
le palais de ce demier, su centre du lac
de la Reine. De méme que les insignes
ne sont valables gquune semaine,
l'esquif ne sert quune seule fois. Au
retour du Gai-Mimistre, il est brilé a
Forde du champ de Jeu e qui indique,
le début des jeus obligatoires. Les

resscurs de ponc onl done un nouvel
esquifl & fabriguer toutes les semaines.

Les deux groopes, gauches el druis;
sont mortcllement nvaux. Chacun de
son oo, dams chacun des  dein
villages, fabrnigue ct les insignes et un
esquufl. Le maun du jour des jeux
obligatowes, ils quitent les marais el
voni porier leurs ocuvres au palais du
Ciai-Ministre. Pour ce laire, ils dotvent
passer par ke pos du Bridge el c'est
la quils s rencontrent. Alors com-
ritucllemnent. une grande baston
Les vaincus s replient en deroute vers
le maraiz en jorant de s¢ venger la
sEMANME Sumvanie .'(‘:'IIE"I'H.LIHL les vain
gueurs  portent  triomphalement  lewrs
irnsignes et lewr esquil au palais du Ga
Mmstre. En &change, s sont assurds
de recevoir au moins une ranche de
pitasse par jour ¢f par personne durant
wute la semauine, parfois davantage si
leur wicioire a € paticulierement
éclatamie ou u1 e Gai-Minisire trouve

mence

les msignes etfou Tesquil encore plus
réussis que dhabaude

Les tresseurs de jonc sonl une casie
trés fermée. Ses membres y  sont
éduqués depuis lenfance, Age ou on
leur distend le lobe de loreille au
moyen de pinces. Quand [e lobe de
loreille a atteint environ 20 centi-
metres de long (vers 17 mns), il est
tranché en tois loniéres qui somt
alors tressées. Les tresseurs de jonc
gauches se tressent loreille gauche
et les (wresseurs de jonc  droits se
wessent: loreille droile. Hormis cels,
ils somi semblables, vetes de pagnes
vépetaun, pleds nus, armés de [rondes
et de machettes. Les wresseurs de jonc,
gauches el droits, sont  partculie-
rement fiers de lewr caste, et sont d'une
humeur cACEISIVEment farouche.
Chaque villsge compte actuellement
30 mnehivadus, dont 12 adultes miles,

Les Baillcurs de Blivre

Sur [échiqoier, c'éaient des sortes de
moines. Dans [Empwe, ils jouent
maintenant le role de promodiguesrs
Comme des moines pélerins, ils sont
vitus de robes de bure & capuchon, leur
seul vetement, et chausés despadnlies.
s sont munic dune petite ‘sacoche
contenant  lewrs  provisions el leur
wgent, et d'une gourde, Ils marchent
en sappuvant sur un grand baton,
quils savenl par ailleurs passablement
manier. Tous, hommes ¢t fermmes, ont
le crine rasé. s n'ont pas de domicile
fixe, mas errent 3 travers tout 'Em-
pire. Cest toutefois dans la région des
Bitvres, grandes et petites, gu'on les
renconre  le  plus  fréquernment.  Ils
doivent leur nom 3 ce quiils y baillens

Les Blevres Ce sont des bouchers,
des paires de Lhwer, qui apparaissent
ar la parm de cemaint raving ou
failles. Par  extension,  quoigue
improprement, <es mavins sonl  cux

memes  appelés Blévees Ces bouches
ont la forme de bouches humaines
quoique démesurdes. Eles [onl en
moyenme 2.5 metes de long sur |
metre de hawt. Les choses se déroulent
ainsi © s fond du ravin gqui lui semble
approgeié, le  bailleur de blevre se
déver, plie  soigneusement sa  mobe,
pose dessus ses sandales, sa sacoche,
sa gourde ¢t =on grand bion, en un
paguel bien tangé. Puis il $'agenouille
foce & Ia paroi, assis sur ses (wlons, of
te mel & bailler, & ouvnr et [ermer
bizarrement  [a  bouwhe comme un
poisson qui 3 asphysie. Entre deus ou
trois "haillements”, il lance des petits
haisers dans le vide. Alom, 1l n'est
pas rare guen [oce de Jui un dedsin
apparmisse sur la paroi -le dessin d'une
grande ‘bouche. Le bailleur n'en baille
que de plus  belle, comme pour
encourager la bouche. Et le dessin de
celle-ci se précise en effet. Bientdi, ce
nest plus  un dessine  mals une
vértable bouche en bas rellel qui est
apparue., Ei la  bouche 1
encore, maintenant en trois-quarts de
reliel, elle entrouve =es lbvres humides
ol suinle une salive pnsitre. Alors e
bailleur se leve et wa placer sa 16t
rasée entre lex Jévres de la bouche,
qui, pour le recevoir, vient dsdopter ln
position dite "en cul de poule”. Les
choses vont ensuite més vite. [l se
produit un grand bruit de succion | et
de la méme flacon quune bouche
normale  gobe une nouille, la bievie
gobe son baillewr. Elle se referme,
légerement  ponflée, comme  une
normale “bouche pleine”™ | puis, de la
méme fagon quelle esl  apparue,
s'efface lentement de la parmoi du ravin
Et il ne reste plus su pied de la
muraille gquun petit las de vélements
soigneusement pliés,

précise

Quelques jours plus tard, pas forcément
au meéme endroit, la bouche réap-
parsitra d'elle-méme et recrachera le
bailleur, toujours la téte la premigre
Avant Ffait, elle seffacera 3 nouvesu
Le baillewr n'sura plus qu'd se metoe
en quete de ses affares, puis repartir...

Les bailleurs de bléevre ne gardemt
aucun souvenir de |leur séjouwr buccal
Par contre, au sortir des blevresiils
possédent une certaine  meémoire  du
futwr, une certaine précogniton. Prati-
quement, ils peuvent savor davance
quel serzs le gagnant de telle au telle
course, de tz] ou tel jeu. Si sux-mémes
nont pas le droit de jouer, ils peuvent
par contre vendre leurs promosiics | el
cest méme dailleurs leur seule facon
de gagner de quoi se nourmir. Un
pronostic de bailleur de blévre peut
valowr de | & 20 PB, selon son intérit
et W) fois plus si l'on désire s'en
assurer  lexclusivité. Le probléme,
cesl que les prévisions ne sont pas
DUjouTs justes.

de blévre a

Un bailleur Bl JouTs




00 chances de répomdre juste eliou
de savoir quelque chose du futur,
quelle gue soit la sttuation, Jouer un
premier  dif{) pour connaite les
chances du bailleur de blevre, puis un
second. St le résultar du second jet est
égal ou inférieur au premier, le baillear
de  blevre zail. Cest tres  aléatoure,
mais vu le nombre des baillewrs, il est
finalement  assez difficile de cocher
quoi gque ce soit dans [Empire. Les
voyageurs pourtonl sen rendre comple
sils rejoignent le camp des perdants
Tenter le moindre rmaid, la  moindre
setion contre le Gai-Ministre ou les
joueurs a toules les chances davoir ée
préva par au moins un  bailleur de
hlivre.

La caste des bailleurs de blevie est
tout aussi fermée que les autres. Les
enfants des bailleurs le deviennent a
leur wur et ainsi de suite. Enfin, il
arrive  aussi  que  les  bailleurs ne
réapparaissent pas  aprés  avoir &6
pobds. Le cas est rare mais se produit
parfois, De méme il wrive, plus
fréquemment cette fois. quen guise de
prédictons un bailllewr de blévre soit
incapable de proférer autre chose gu'un
torrent d'injures- et de gros mots apres
étre ressorti d'une bouche, On dit alors
qu'il est mal embouché,

(On wouversn au  demier chapive
l'eaplication finale de ceme histoire de

bouches, de prédictions e de gros
mots, pour linstan! encore assez
miysiéneuss ),

Les bailleurs de blévre sont actuel-

lement sy nombre de 14, 7 hommes et
7 femmes.

Les Champignons

Sur l'échiquier du roi Joueur, c'étmient
des pitces en forme de champignon
[ls jouent maintenant le rdle de
soldats et de gardes, portant toujours
sur leurs boucliers et leurs cuirasses un
champignon noir pour embléme. Leur
chef, capitaine général de la cohone,
est nommé le Grand Champignoen
Noir, et prend ses ordres directement
nuprés duo Gai-Ministre, Ce ne sonl pas
des jouewrs, mais des soldats bien
entrainés. [ls somt nourns par e Gai-
Ministre et ont méme droit 2 un steak
de cul-de-bouche une fois par semaine.
Leur fonction est double : dume pan
assurer l'ordre dans I'Empire, veiller a
ce que persomne ne miche et raguer les
perdants : d'autre part, & combatire
joumellement ou presque les mvasions
de Fidrabras.

On  trouvern lewr description plus
détaillée, de méme que celle des
Figrabras au chapitre suivant,

Les carmactéristiques des culs-de-bouche
el des pitassiers ont peu dimpornance ,
ces personnages n'étant pas destinés A
ouer un role prépondérant. En ce qui

TAILLE 2 VOLONTE
CONSTITUTION 09 EMPATHIE
FORCE 12 REVE
AGILITE 11 Melée
DEXTERITE 12 Tir

VUE 15 Lancer
OUIE 15 Deérobeie
Fouet v +7 it 13
Masse | main mv & mit 9
Corps-a-comps v +4 ink 9
Esquive v +4

Caractéristiques moyennes des Garde-Manger

10 VIE 11
10 ENDURANCE 11
10 VITESSE 12
11 Protection a2

13
I‘i

10

sdomn (d6+1)
+dom +2 (masse légere)

+dom (dd+1)

Dhiscrétion +4/ Escalade 44/ Saut, Course +l/ 5¢ cacher «d

Caractéristiques moyvennes des Tresseurs de Jone

TAILLE 11 VOLOINTE 14 YIE i0
CONSTITUTION 09 EMPHATIE 08 ENDURANCE 24
FORCE 11 REVE 10 VITESSE 12
AGILITE 10 Mélde 10 Protection i
DEXTERITE 16 Tir 15

VUE 14 Lancer 13

OUIE 12 Dérobée 13

Fronde niv. +7 init 14 +dom O

Epée | main niv +4 init 9 +dom +2 (macheiie)
Corps-a-corps mv =4 mit 9 +dom (d4)

Esquive niv +4

Saut, Course «l/ Survie en marms  +10/ Vannene +10.

Caractéristiques moyennes des Bailleurs de Blévre

TAILLE 10 VOLONTE 11 VIE ]
CONSTTTUTION 08 EMPATHIE 16 ENDURANCE 20
FORCE 1] REVE 12 VITESSE 12
AGILITE L Méalae (5%  Protecoon 0
DEXTERITE 10 Tir 10

VUE 10 Lancer m

OUIE 14 Demohée 10

Masse 2 paims miv +5 init9  +dom O (grand bdion)
Corps-2-corps mv +3 mit7 +dom (dd)

Esquive niv +3

Discrétion +2/ Escalade +&/ Saut +5/ Cowrse +2/ Toute survie dans I'Empire +7.

conceme Jes jouewrs, petits er prands,
on tmouvera louns  caractiristques  au

chapitre 3 : LES JEUX.

HISTOIRE DU ROI
JOUELUR (suite & fiN) e

Ei clest minsi que le magicien
musicien se rendit compre de leffes
vérimblement produit par la note
jume. Ayant discuté avec son  roi
déchecs, lequel., maintenant déchinat
tout Gtre de roi pour n'étre que le
ministre (“le wéritable roi, c'est vous,
sire, dismtil, wews [ ror  Jomewr,
merveilless  créaleur de notre  monde
parfait..”),

aymnl discuté avec i,

donc, il apprit gquen wénité [Empire
durait déja  depuis.. longtemps !
Apparemment. depuis déja  plusieurs
générations. Le ministre, e plos
exaciement le Gai-Ministre, comme
lappelait  les  habitants,  prétendait
nétre que le fils de son pére, lui-méme
fils de som pére, cle.. du moins, & en
croire ses souvenirs. Bref, le " roi
Joueur™ apprit que ses sujels espéraicnt
bien avor la joie de le voir un jour.
"Et paisque vous éies enfin sorti de
votre longue, longue méditation, sire,
ne nows refuser pasr celle joie M e
supplia le Gai-Ministre.

Le roi Jouveur quitta alors son palais et

n
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visita son monde. 11 en fut horrifié. E1
quand il eut pleinement saim Fampheur
du cauchemar que sa magwe aval
engendré, il n'eut plus quune idée
défuire cc quiil avair fuit malgre ]
s¢  claguemura, volontmrement  celic
fois, dans les sous.sols de son pa
lais. et demanda au Cai-Ministe de ne
venir le déranger “powr e metire au
cowrand  des  affaires de [Empere  e!
recevolr sex ordres”, quiune  fois  par
semaine. Ainsi ful fant et ful mstaurde
la coutume rituelle du voyage hehda-
maclaire du Gai-Ministre su. palais du
o, Cependant, dans sa solitude, le roi
Joueur rechercha  Devreusemenl une
=0 ution

1l avait dans lidée gquiune cemane mode
mauve devail pouvorr ennuler Peffel de
la  jmune el par bonheur, la harpe
d'Ellenusir &wit toujours ntacte. Mais
comment découvnr  celle  mole  mulu-
wel,. Pendant des mows, il chercha,
griffoninant e roturant des dizaines de
feullles de parchemin, ou bien restant
la thte dane les: mams, b réfléchir
pendant des heures sans  bouger, ou
bien  vistant et re-visitanl  ses
dtonnants sous-sols. El dautres mois
passérent.  Quand  le  Gai-Mimnistre
venait le wvoir, cest & peine il e
recevail, [l frémissait dhorreur A
chaque fois que ce dernier lul annon-
gait gaiment gque tel ou tel jousur
devenu cul-de-bouche, venait de faire
les frais d'un barbecue particulierement
exguis.. Et puis, un jour quil mny
croyait plus, il se frappa le fromi en
s'écriant “Fureka” !

“Ouel Gne je fais ! = rfsuma--il, &
suffit daveir des oreilles, et je les
di...!"

Or c'éuait précisément le pour des jeux
oblipatoires, jour de la wisite de son
ministre. Quand ce demier armiva, 1l ful
hien surpris de découvrir son rol lout
débordant de joie. “Sa trowwé ! sécria
le roi, notre cawchemar va prendre
fin'.." Ei dins sa naivet#, il raconta
wur au  Gai-Ministre, & savowr com-
ment il pensait avolr enfin touvé |e
moven d'annuler 'Empire et de revenir
au point de départ avec.. un échiquier
et des pigces normales. Cue coyez-
vous que fit alors le Gai-Ministre 7
Croyez-vous que la nouvelle lui fit
plaisir et que la perspective de devenm
une béte figurine d'échecs (encore que
cette perspective il pour ln assez
abstraite) i parat  alléchane T
Eh bicn, & la wvériid, pas vrmmeni.
Pas vraiment du tout, méme [l s'écria

“Sire ! veuillez vous retourner, il
vous plair, e baisser ifgérement la
téte. Je crois gue vous aver un boufon
dans le cou.” Le roi Joueur. flaué de
la pgentillesse de son minsge, Mt
caomme il dizat, ef.. crac | Taotre lu
brisa: la nugue dun grand coup de
masse

Dissimuler son cnime ne fut pas bien

difficle au Gar-Mimste puisque de
Fomdre-méme du roi, il &al le soul 3
avoir le droit de venir s Ile. 11
laisza le cadavre au picd de Pescabier et
se comporta par la suile comme si de
rien n'éail, continuant chaque semaine
a ¢ rendre dans lile “powr prendre ses
ordrex aupres du rol

Vingt ans s sonl maintenant dcoulés
Le Gai-Ministre 3 un peu vieilli, il a
pris un pen dembonpoint (i1 faut dire
quil possede une ou deux chnoupeites
particulitrernent  grassouilleiles), mais
fondamentalerment les choses en sont
su méme point. Pour tous les habi-
tants  hormis  le  Gai-Ministre, le i
médite  toujours  dans  son
palais; ¢l pErsOnNe Ne SOUPpQOTNE  Que
lex-ron de l'écloquier est bel et bien
devenu le souverain 3 pan entiere

Joueur

PETIT GUIDE DE
L'EMPIRE ===

Blevres,

sond les raving ol

grandes et petlles  Ce
les  bailleurs de
bltvre se font gober par les bouches
sppelées "blevres™. Ces ravins fonl en
moyenne 25 mewes de profondeur ot
50 metres de large. Les parois sont
quasiment verucales (difficulté desca-
lade -B), mais & lextrémité de chague
ravin un raidillon permel de monter ou
de dewcendre sens probleme

Bols d'Argent.  Siné  demigre |a
Reine ¢ entouranl foule [a  partic
“Mord” du lac, cest un agréable bois
de pins mgentés. Cest en son cenire
que sc trouve la Fontainemiel. Cest le
licu de promenade préféré des petits
joucurs, suriout & Theure de Grande
Lumiere de Nuit car les siguilles
argenifes sont  particulizrement  belles
spus Je clair de lune.

Bois Roupet Au “Spd-Ouest” du lac,
ce bois oSt presque  esclusivement
planté d'ormesus. Son déboisement est
prévy, poir le transfommer en champ
de pitasses, mais toujours rerms & plos
tard. En tamt que valeur immobilitre, il
peut servir denjen, ef de fait, au gré
des forumes, il change souvent de
proprictaire. 11 appartient  sctellement
a messire Yollare,

Canal Sec. Cet ume  longue
tranchée rectiligne de 4 kilomioes de
jong, sur 50 métres de large et 25
mitres de profondetr. Toutes les
parois sont complétement verticales
(difficuite descalade -10) et aucun accés
pratiqgue ne méne au fond mpisseé de
sable et de gravier. Louvrage est
griificiel. [l devait repomndre les maras
de joncs, au “Sud-Est” et sa mise en
eay aurait permis des régales et des
épreuves nautiques. Son percement @
débuté du vivam du roi Joveur. A la
mort de ce demier, le Gai-Ministre fit

interrompre  Jes avaux, prétendant que
le o interdisait l'usage des balemiy
dans |'Empire, excepté  celui  qui
permetiait @ son ministre de lu readre
visite. Le canal devint donc imutile,
En vérité le Gai-Ministre redoutail que
la prolifération des boteaux permetie
un jour & un curicux de venir aborder &
File du roi

Chomp de Bataille. Cesl  dans
cette vaste plaine herbue que déferlent
presque  journellement  les  Fidrabras,
surgissant des collines du "Mord-Est™.
Les envahisseurs se ruent sur la tour du
Siege et sont pris en tenailles par les
Champignons  embusqués  dans  Jes
collines de I"Est™ et A la lisitre du
bois d'Argent & 1"Ouest”. Cest done
Ia quont rituellement lieu les batail-
les

Champ de jeu. Cest sur cefmie vasie
pelouse bien plane que se déroulent
toutes les sermaines les épreuves  des
jeux obligatores

Champs,  petits.  Plantations  de
pilasses apparienanl aux pelits  jouUCuTs
de la Cié. Au gré des formmes et
infortanes, ces  champs  changent
souvent de propriétaires, de méme que
les chnoupes chargés d'y cavailler. 11
en résulte une production mes aléaloire
et de trés basse qualité,

La Cité. Cest |h gue vivent les
petits joueurs quand ils ne sont pas
invitds 4 la cour d'un grand, comme
chez le Gai-Ministre par exemple. La
Cité comprend une mrentaine de pelits
palais. Comme toutes les hobitations
de I'Empire, ces constructions sont des
hémispheres de pierre, des sones
d'igloos, avec une seule  ouveriure
servant 4 la fois dentrée et de fenétre.
I ny & pas de porie véritable
L'ouverture des palais les plus riches
est masquée par une temmre, A
I'imtéricur, on trouve ung pitce Unkjoe,
ronde, hémisphérique, perfois coupée
en deux ou en iois au moyen de
tentures pour former des “chambres”
différentes. Le mobilier est sommaire ;
lir table, coffre, braseviande (bar-
becue). Une dizaine de ces palais
sppartiennent encore, réellement, 32
cerlains petits jouewrs ; les autres sonl
devenus la propricté des grands joueuts
(Cai-Ministre et messire  Voltaire
principalement), et les pelis joueurs
les occupent moyennant un floyer de
14 PB par semaine (le double de la
mise obligaioire). Le nombre des
petits  joueurs allant  toupours  dimi-
nuant (ils ne sont plus que 21), on
trouve également des palais inoccupés.
Enfin. cest ou centre de la Cité que se
dresse [Hocel des feuz) Cest I que
sont enregistrés  officiellement  les
paris faits sur les jeux de table (cf.
chapire 3 : LES JEUX.) Les palais
de In Cié font en moyenne une
dizaine de metres de diamétre




Dame Wakura, Apres e i -
Ministre et messire Volture, dame
Wakara est la troisitme grande joucuse
de I'Empire. Ses plantations de ptas
sef 5 étendent & "Ouest” du lac, entou-
rant son palais. Dame Wakars possede
environ 60 chnoupes.

Fontainemiel. Située au contre  du
bois d'Argent, c'est une fontune domt
Peau est équivalent dune  puissante

felel il de oiny  enchardde La
Fontainemiel doit  son  existence @
leffet de la note jaunc el aux dépals
que provoqua  éclatement de Vécha
guier onginel. En effet. guand e
magicien musicicn  venall  joncr  son
coup h In panie déchecs, il se
munigsait  toujours d'une  potion  de
Tanemiel Doré enchantée pour calmer
ensuite  les  irmtations que la  harpe
d'Ellenusir causait b ses doigis (se
souvenir gqu'il  souait  pendant  des
heures). Quand D'échiquier se rompi, la
piece d'échecs représentant la reine
tomba sur ls (iole el la brisa La piece
s¢ briza également en mille morceaux,

=

sauf la £te qui, iiacte, alla rouler um
peu plus loin, humeciée de potion. Par
leffer de la note
manifesta de deux
pire: par la création

. el accidenl s
dars 'Em-

plus lom) et pa
nermiel. La  fontaine
vasgue e roche
de diampbtre, toujours P
soit la quan

quelle gque

d'ean quon ¥y puise It
semble que leau sumnte porpé tuel

nent de  liniéneur méme de  ges
parois. Son pouvorr de guenson est

peu pris le méme que celle dune po

Bon “normale”, aux excep

LGNS SuIvan

S won powvedr  de gudr
son est de W0 points;

Il n'y a pas de

wi de rfunvance (Teau fait eflet

momatiquementy; clle régénére parfm

muscles Ir'..‘ll'-.I_l'.J]Il'- SuT

lement DEfus ¢

un blessé; elle reste cependant inopé

rante sur un morn, de meme quelle est

impuitsante contre les maladies ou les

empossonnements; en fin, Peaw  préle

vée & la fonimine ne garde son pouvolr

gue jJusgua la [l de la ‘r'-'rlxt'-.'l-'.ri{'
Grande Heure de Lumigre (de jour ou de

muit), smpes qooil elle devient une fau
widingire. A cause de cette dermiére
particilanté, les habitants de Empire
n'en font aucune réserve, Lacces de la
Fontamnemiel est libre ot gratuit a lous
les poueurs, de méme quaux champi
:r::'“r:*., aux bailleurs de blévre ef aux
tresseurs de jonce. Sculs les chnoupes
nont pas le droit dy puiser de leau
Upe Déection o Enchantement donne
w résultst posinf. Une lecture dAura

'i-t.:;'ur'r-u' l.rh"li'.h‘ le Fleuve de ['Chubl:
La, une zeconde Leciure révele tous ses
pouvairs, plus le fait quelle est d'une

naturelle” (et donc non annu

Forét des Perdants.  Situde A
MOuest” de Empire, In forét s'étend
jusquanx Limbes. Elle doit son nom a
ce gu'elle sert de refuge aux perdants

gui refutent ['étal de chnoupe

Lac de la Relne., Sitwé au centre de
IEmpire, le lse fait 2 kilometes o
“est” en "Duest” sur 4 kilometres du

Mord™ au "Sud”; sa profondeur est
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denviron 10 metes. Persovme na le
droit de s'v aventurer, ni en bateau, ni

a la nage, saul le Gai-Ministre. Au
Sud” ses esux s canalisent en une
nvitre dune tremtaine de metres de
large, puis se perdent dans les marais
des Joncs

Ligne des Fauteuils, Cene ligne
marque la frontitre entre le champ de
Jeu et les plantations de pitasses de
messire Vaoltaire. Elle doit son nom a
ce que ce denmer y installe des
fauteuils pour que les joueurs puissent
suivie confortablement le déroulement
des jeus

Marals des Jones. Ay “Sud®  de
TEmpire, = maras 3 Etenden
jusquaux Limbes, Cest un labyrinthe
de mares deau et de langues de terre
boucuses ol rousseni Mscalx el
joncs, Cest le fiel absolu des wesseurs
de pmcs et personne dans [Empire ne
songe 4 3V aveniurer.

Messire de Derh. Cest le  demmier
des quatre grands poueurs. Situdes au
“Nord-Ouest™ de Empire, ses plan-
tanons de pitasses sont  les  plus
pauvres et le plus souvent pillées par
les perdants, Messire de Derh ne pos-
sele quiune quarantsine de chnoupes.

Messire  Voltalre. Cest  Je  plus
grand des grands joueurs apris le Gai-
Ministre. Défendues par la riviere &
"Ouest™ et le canal sec & |"Est”, ses
plantations sont les mieux abritfes
des rads des perdanis | ef messire
Voltaire peut se permewre d'employer
davantage de pitassiers que de garde.
manger, doll un meillewr rendement. [I
possede au wial environ 30 chnoupes

Palais du  Gai-Ministre.  Chef
véntable de I'Empre, Ga-Mimistre est
le plus riche et le plus puissant de
wus les jouewrs. [ posside pris de
120 chroupes et les  champignons
sont direciement sous sa  respon-
sabslité.

Palais du Rol Jouewr. Ce palus
est sité zu centre dune pefite e, elle-
méme simée au centre du lac de la
Reine. (Voir chapitre 4).

Pont du Bridge. Cest un  grand
pont de piere qui enjambe la riviere &
lorde des rmarais  des  Jones.
Traditionnellement, clest le lieu d'af-
fronlcment enire esseurs de  joncs
gauches el tesseurs de joncs droits. Le
ponl.  constiloé de rois  grandes
arches, fail 30 méwes de long sur 4
metres de large.

La Reine. Due a la chute de I'une des
pieces déchecs onginelles (voir  o-
dessus la Fontainemiel), la Reine est
un pigantesque rocher sculpté i ['im-
age d'un visage féminin. De sa bouche

entreuverie  jaillit une cascade.  Ains
se trouve alimenté le lac. Simé }
lextrémité "Nord®, le rocher de 1o
Reine fait environ 30 métres de haut
A sa base son diamétre est denviron
15 métres. L'eau de la cascade jaillit
constamment en un  débit  iminter.
rompu

Tables,  Grises, Hautes, Roy-
ales, Séches. Ce somt des platesus
escarpés & la surface mcheuse unie ¢t
plate. Par l'effer de la note jaune |
elles comespondent aux véritables ca
ses de [échiquier originel. Les Tables
Hautes culmment 4 150 métes : les
Tables Royales a 00 métres les
Tables Grises et les Tables Séches i
60 métres environ. Leurs bords sont
constitueés de falaizes verticales
(dilficulté d'escalade -10). On accade
aux plateaux por des lacets de gros-
siers escaliers willés dans le roc. Des
déchirures du réve jaune se mani
festenl souven! au sommel des tables.
Ce sont des déchirures éphéméres, qu
ne durenl gue guelgues minutes, mais
qui ont la propriété d'entrainer avec
elles wutes sortes dobjets (meubles,
armes, lissus, vélements, eic,..), rare-
ment des &mes vivanis, Les objets
abandonnés par les déchinmes somnt
légalement la propriéid du roi, cest-i-
dire du Gai-Ministre. Ce demier les re-
vend sux joueurs au cours de  venles
aux enchéres. Par ailleurs, les joueurs
ont pris [habimude de parier sur quelle
table apparaitra la prochaine déchirure,
Les gagnanis ( ceux qui ont parié sur
la borme table) ont un droit de pré-
emption sur les objets vendus. Clest
ce que l'on appelle les jeux de 1able
(voir chapimre 3).

Tour Noire. C'est dans cette tour que
réside la pamison des champignons,
une centame dhommes. C'est une tour
ronde de 12 meéires de dizméoe = de
25 meétres de haut. Ses abords somt
défendus par un fossé de § métres de
lrge. On y entre par un pont-levis
sined @i “Sod”.

Tour du Skge Cette wur, de
mémes dimensions que la tour noire,
mest quun simulacre. Ce n'est qu'un
énorme a5 de pierres disposé en forme
de tour. Ce lemre est destiné 2 aitirer
les Fizrabras,

Tresseurs de Joncs, gauches et
droits. Chague village est constmé
dune douzaine de huttes de joncs, de
forme  hémisphérique  (comme  les
palais des joueurs).

Les Routes FReprésentées sur la
carte par un simple trait, des Toules
relient  les  principaux  palais, |a
Fontainemiel, la Citg, etc.. Ce somt
des voies pavées, dans le style des
VOIES MOmaines.




e lidu el

Ry

U ¢ rouvenl au
départ  Jes  wny
AEurs mcamci
par lea
HAHES naont (114 )
cune 1|:1|1--r'l_1.m'-:.
L'aventure ne
e - commence en ¢f-
fet  vénmblement qu'avec le  fran-
chissement d'une déchirure du réve, le
passupe au trovers dun nuage maouve

T

el ecel  incident pewt  avolr  liew
nimporte ob, nimporte quand. [l dou
neanmaoins étre joud, car il est

efsenticl que les  personnages  des
spchent quils  viennent de
changer de réve, 51 ce scénano fait
suite a une précédente  aventure, |a
déchirure du réve en question peul
avair été prévue de longue date, fare
déjh partie du paysape. Dans Glumeln,
par  exemple, (Voir Mirowrs n®2) les
déchinures du réve ne manguent pas et
la linison entre les deux seénancs peul
ce fournie par lune d'elles. Dans um
autre  cas, Imaginons-le, les person-
nages peuvent e soculés de telle
sorte que seule une déchimure du réve
leur offre une “sortie de secours”
D'une  manitre générale, 1z fagom
d'amener " la  déchinwre dépend du
scénuno précédent. Si par contre celi-
ci est joué de fagon indépendante, il
faut trouver un prélexte pour obliger
les persomnages A changer de réve. Le
franchissement  d'une déchirure, ‘en
effet, n'est jamais un acte que [on
commet @ la légere. Qui sait ce guiil
peut v oavoir de laote” ofig 7.
Comme, répétons-le, il est

ST
Jin IEUrs

indis-
pensable que les personnages sachent
guils omt franchi une déchirure, T'un
des meilleurs moyens, quoiqu’ un peu

expéditf, est dutiliser wun orage
ORLFLGUE,
Les  voyageurs marchant  sur  un

chemin, dans une forét par exemple
On est en fin d'aprés-midi. Toute la
journée, il a fait beau, un peu chaud
méme, un peu lourd. Les vovageurs

viennenl de et dans une clunere
quand, soudain, un grondement relentit
roulant de
lormidables échos. Ay méme moment,
un oclar jaune illumine le centre de la

mu-deszus  des arbres,

clainere. Un éclair macve lui succede
aussitdl. Towl ceci ne dure que quelques
fractions de secondes. el déji d'mutres
éclairs  succedent aux  premicrs

certains dautres  mauves
Malgré sa vimulence, la foudre ne met
pas le feu aux arbres. Autre détail
cunaouy cest mauntenant un silence
complet, on nentend plus gronder le

jaumes,

waneme.  Quelles gque  soient  leurs
reactons (dégainer leurs ATTTES,
grimper aux arbres, s¢ cacher la 1de

dans le sable .} les personnages n'ont
le wmps de nen fawe [Is sont
compltiement entourés par les éclairs,
COmme nimbés dume  électricié
allemativement jJame & mauve, puls,
Megtrement soulevés duo sol, les-voila
maintznani comme &4 centre dun
wourbillon coleréd. Le silemce o5t =l
que méme lear voix ne produil swcum
son. Lélectncté nest pas  doulou-
reuse. [ls ne ressemiemt rien, sinon um
peu de wertige & meswe gque le
wurbillon tourne de plus en plus vite
et plus il accélere, plus le jaune cide
le pas sur le mauve. Eafin, au moment
oit la lumigre tourbillonmante qui en-
veloppe les pemsonnages o5t devenuoe
complétement mauve, o0 il semble
impossible gque le towbillon puisse
aller encore plus vite, encore plus
mauve, |le-voild qui. sans  seulemeny
ralentir, 52 met 3 touner dans lowire
sens!,.. Les personnages ressentent un
eger ceux @ lestiomac. Ei ils peuvent
Consiater que maintenant |, maoaleaal
seulernent, le  twurbillon ralentit. La
lumitre, quant 3 elle. est devemue trop
mauve, autrement dit, joume. Et biento
le warbillon saréte o redépose les
personnages sur le sol. Un peo hébe
s sans doule, ils constatent que leur
environnement a8 changé. Plus  de
sentier ni de forét A vrai dire, plus
dherbe, non plus, ni de buiszons, ni
genéralement daucun wégdial. s s

rouvent s le versamt dunc  colline
guon dirmt faie de scores grisitres.
Devan! cux se dresse apparcmment une
colineg identigue. [l st diflicile de
préciser car un browillard épais imite
lewr vision 2 20 ow 30 metres, Les
caillour du sol sont humides. L'air est
toupours un peu lourd et il fmt encore
: detail gan danz  celte
pout sutowr deux,
woliment  Leiatd  de

[ Seul
désolanon gnsatre
le brouillad est
SR,

LE CHAMP DE
BATAILLE =—

La déchirure june se wouve dans les
collines au "Nord-Est” de FEmpire. Les

YOYagours éant incapables de
ionenier, on supposera que, guelle que
sl la direction prise, ils [inissent

par aboutir & la lisitre du chomp de
bataille, Th s au lieu de continver
rormalement toul droit, s décident de
longer les collines vers la gauche ou
la droite, ou de faire demi-tour, il
faudra improviser en se servant des
éléments fournis au chapitre précédent.
Les  indications suivantes suppOsenl
que les vovageurs continuent davancer
dans la plane et srrivent en vue de la
wour du  Siége

Apres avoir quitté les collines, leur
vision tujours limitde 31 une trentaine
de metres & cause du brouillard Jes
voyageurs marchent dans unc plaine
sablonneuse  clairsemée  d'une  herbe
courte  de  couleur gris  vertL
IntellectiBocanique 5 -2 permet d'iden-
ufier cefie herbe comme une vanéé de
chiendery  particulifrement  Ace et
gmer. Puis, environ un kiloméwe plus
loin  (dix munutes plus  tard), e
brouillard se [léve, dun seul coup l.
Lz temps que les voyageurs parcourent
encore 300 métres, & il n'y en a plus
apcune ace. Clest comme un rideau
qui se léve. Parallelement, lIa chaleur
redouble. Le soleil énorme et brilant
trdne an 2énith. Clest heure de In
Courcnne, nommée dans [Empire
“heure de Grande Lumiere de Jour™,

A une distance denviron | kilométre
devant eux, les voyageurs onl pu
distinguer une haule ur, spparem-
ment de pierre, au sommel crénelé.
Elle semble bien éue la seule cons-
truction de toute la plaine, laguelle est
bordée de collines a leur gauche et
d'une lointsine ligne darbres & leur
droite... Les vovageurs en seront &
cette constatation lorsque déferleront
les Figrabras issus tout comme eux des
collines du “Nord-Est”, & débouchant
dans la plaine en brandissant leurs
masses et en poussant de sauvages
cris de guerre. A e moment, les
voyageurs  devrmienl  se  bouver
exactement entre eux et la tour,
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Les Pleces Blanches Caractéristiques moyennes des Fierabras
Le magicien musicien qui tenait Jes

picces blanches était moms fin que TAILLE 16 VOLONTE 13 VIE 16
notre roi Joueur. Puisqu'ils séajent CONSTITUTION 15 EMPATHIE 7 ENDURANCE 3]
domné le droit de réinventer les pitces FORCE 16 REVE [1.7] +D0M +3
quils voulaient , le joueur blanc s'éan AGILITE 12 Protection a2
spécialisé dans les woupes de choc DEXTERITE 0 Malée 14 VITESSE 14
Quand ['échigquier se brisa en deux, la PERCETION .1 Diérobée 08

plupart des se spitces restdrent aves sa

moitié Quelgues  unes, cependant, Maozse 2 mains  niv 47 init 14 wdom +7 (masse lourde)

saccrochérent désespérément au  bord Copsdcorps niv+5  init 12 wdom (dd+1)

de l'échiquier brisé. La note jaune Esquive v &4

traduisit ce famt en I'invasion quasi
joumalitre des Fidrabras ; et ainsi se Saut +3/ Course +5
perpétue le combat ontre les pitces
noires et les pieces blanches Tous les Fitrabras sont armés d'une grosse masse Jourde manide & deux mains,
lls sont nus hormis un pectoral, un pagne, des genouilleres ef des sandales de cuir
De méme que les pitces blanches  |Leur téte est coifliée d'un minuscule casque de fer (3 peine grand comme un bol)
restées accrochées au bord ne font plus L'ensemble assure une protection de | d2.

vraiment partie de [Péchiguier, les

P P —
Ficrabras ne fom! pas partie de Poison des liérabras
VEmpire, Ce sont des envahisseurs

extéricurs, In note jaune sysnt permis Rapidité 2 minutes Antidotes

un passage entre Jewr monde e  |Pulssance 5 Topatoine 100%
I'Empire Pour cetle rmison, les Malignité 5 Sable-Poudre S0%
voyageurs peuvent en avoir déjh  [Desage une bouchée Liqueur de Bagdol 20%
entendu parler, [ls peuvent savoir b qui Symplimes vomistements, sucurs froides

ils ont affaire sils prennent lo temps

de les examiner et  réussissent —

Intellectilépendes b -5

Ce sont des gronds homanoides (1,90
métre en moyenne) ul en épaules et
en bras, & la taille éuoite et aux
jambes  “normales”, Leur i, en
revanche, est minuscule, & peine
grosse comme deux poings réumis. Les
Figrabras ne savent faire qu'une seule
chose e ne pensent quis une seule
chose : frapper. Lewr pays dorigine
sappelle la Montagne Plate. Autrefois
véritable montagne, ce n'est plus gu'un
platcau & force quiils y assénent
journellement des coups de masse
depuis un mnombre  hallucinant  de
générations. Frapper | Frapper
Frupper |... il n'y a pas de place pour o
un auire concept dans leur cervelle ¥
minuscule, hormis celui  de  se
reproduire, Les femelles sant
physiquement le coniraire des mailes :
outes en jambes of en fesses (la 1Bt
restant aussi petite) ; et elles sont wes
fertiles.

Le Polson des Flérabras.
Malheureusement pour les  problemes
économiques de 'Empire, la chair des
Ficrabras ne peuwt éwe consommée
Pour tout organisme humain ou
humancide, c'est un poisom morel
Aprés les batailles, les champignons
rassernblent les corps des  Fierabras
pres de |a tour du Sikge et les brilent
Les voyageurs peuvent savoir que la
chair des Fitrabras est un poison s'ils
réussissent leur jet de Lépendes : pour

| en  conmitre les  caractéristiques
exactes, il leur faut réussir en plus du
jet dilntellectiMédecine & -5, et pour
en comnaitre les antidotes un autre jet

| dintellectiMédecine  ou d'/ntellect
Alchimie & -5.




La Tour du Skepe

Le nombre de Fitrabras surgissamt i
chaque invasion varie pénéralement
entre. 20 et 50 ; ce jour-lh, il en
surgira 36 exactement. D'ordinaire, la
vue de la tour les rend ivres de fureur
et ils sy précipitent pour commences
h la frapper 3 coups de masse. Ceite
fois-cl ., la wvoe des voyageurs [les
excitera toul autant, sinom davantage,
el clest vers cux quils se rueront de
préférence,

La wur se dresse & méme la plaine,

sang fossé m aucune  défense
extérieure. Elle fait 10 meéwres de
diamétre et culmine & 24 méres, A sa
base, orentde vers e "Nord™, se

trouve une grande porte de bois bardée
de fer. Son sommet est crénelé. Elle
est en grande partie couverte de lierre ;
el aucune meurtriere ne sy distingue,

En réalité, la Tour du Siege n'est pas
une vraie tour, elle n'eit pas creuse,
on ne peul y entrer daucune maniére
Ce n'est qu'un gigantesque bloc de
magonnerie en forme de tour. La porte

de bois est une fausse porte , plaguée
directement  contre les picrres.
Rituellement, les champignons atten-

dent que le sitge commence, puis jls
encerclent A leur tour les Fitrabras et
abtiennent une victomre (acile.

Face aux Fierabras, les voyageurs
nauront que peu de choix. A 36 contre
5 ou 6, l'affrontement est tés inégal
lls peuvent continuer & courir droit
devant eux, entrainant les Fifrabras i
lenr suite ce qui décontenancers guelque
peu les champignons, Ou  bien ils
peuvent tenter de trouver refuge dans
la tour, mais lh.. mauvaise surprise |
S'ils examinent de prés le monument,

ils peuvent comprendre qu'il s'agit
dune fausse Iour en réussissant
VuelMaconnerie 3 -l au bow de

FTINT x | round. A défau si les
Fitrabras les talonnent de trop prés,
ils peavent essayer dy grimper en
s'aidant du lierre. Les Fiérabras ne
tenteronl pas de les suivie sur celie
vole. Utliser les rmégles normales
d'escalade. AgilitéiEscalade & -3.

La tournure générale de la bamille va
donc dépendre entifrement du choix
effeciué par les voyageurs, Mais dans
twous les cas, cependant, les cham-
pignons, embusqués moité dens les
collines de |"Est”, moité a la lisitre
du bais d'Argent, finiront par amiver i
la rescousse. Le Gardien des Réves
n'aura pas b jower wiritablement les
combats entre Fierabras et cham.
pignons, le verdict est réglé d'avance :
les envahisseurs seront wvaincus une
fois de plus. Seuls seront jouds réel-
lement  les éventuels engagements
entre les Fitrabras et les personnages
des joueurs.

Note. A moins que les voyageurs ne

eux-mémes de  facon
stupide, en chargeant 3 e seuls les
36 Fierabras, par exemple, il ne faumt

& comportent

pas  que ¢ combat dintrodoction
loume en un massacTe pur ef simple.
S5i les  voysgeurs fuient ou tentent de
ruser, leur ruse a loutes les chances de
réussir  quelle quelle  soi.  Les
Figrabras  sont  essentiellement  stupi-
des. Enfin. comme la cavalerie dans
les westerns, les champignons doivent
ATIVET jusle 3 temps.

Les champignons wvenant du  bois
dArgent sont s chargés d'une gour-
de de | hire (5 doses) d'eau de la Fon-
tainemiel pour le soin immédiat de
ceux qui tombent Si des vovageurs
reqoivent des blessures graves ou eri-
tques, on leur fera boire de cetie eau
avant méme de les interroger sur leur
présence.,

Les Champlgnons.

Commandés par lewr capitaine, e
Grand Champignon Noir, ce sont des
soldats bien entrainéds. A distance,
wus tirent & 'arc. Au contact. ils wrili-

sent soit la lance courte, soit le glaive
(épée courte), Ils parent avec on
bouclier moyen. Casqués de métal, ils
porient une culrasse et des protections
de cuir nigide. Par dessus leur armure,
ils arborent une tunique jaune safran
brodée d'um champignon noir pour
embléme. Le méme champignon est
peint sur leur bouclier

Les champignons sont avant toul des
militaires et réagissent comme fels
Disciplinés, ils obéiszenl aux ordres
et entendent qu'on fasse de meéme. Leur
fonction dans |'Empire consisie &
combattre les Fierabras mais égale
ment & assurer lordre et @ traguer les
perdants. 1l n'y a pas & discuter avec
EuX .

Les déchirures ne produisant générale-
ment que des Figrabras ou des objems,
les voyageurs seront d'abord pris pour
des perdants. Ce qui n'empéchera pas
s champignons de les  sauver des
Fitrabras , ni de les soigner, bien au
contraire.  Chuand  un  perdant  est
rattrapé, il devient cul-de-bouche ; sa
vie est donc précicuse. Clest ainsi que,

Grand Champignon NOIr, né & Iheure des Epées, Im92. 90 k. brun,
YEUX NoWs,

TAILLE 14 VOLONTE 15 VIE 14
APPARENCE 11 INTELLECT 08 ENDURANCE 30
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 1] +DOM +2
FORCE 16 ELOGQUENCE 10 Protection dd
AGILITE 14 REVE 10 VITESSE 14
DEXTERITE 14 CHANCE 12

VUE 14 Melée 15

OUIE 12 Tir 14

ODORAT 10 Lancer 15

GOUT o Dérohée 10

Epée | main niv +10 init 17  +dom +4 (glaive)

Lance | main mv +6 mit 13 +dom +4 (lance courie)

Dague mélée mv 44 mit 2 +dom <3

Corps & corps mv =4 it 12 +dom (d4+2)

Are miv +5 mit 12 +dom 42

Booclier my <5

Esquive niv +5 (-1 malus armure)

Escalade +5/ Saut +5/ Course +5/ Premiers soins +3/ Srv dans [Empire +7 .
Caractéristiques moyennes des Champignons

TAILLE 12 VOLONTE 12 VIE 13
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 0 ENDURANCE 27
FORCE 14 REVE 10 +dom +]
AGILITE 13 Meiée 13 Protection dd
DEXTERITE 13 Tir 13 VITESSE 12
PERCEPTION 12 Dérnbée §

Epée | main mv +6 mit 12 +dom +3 (glaive)

Lance | main mv +5 ot 1l +dom +3 (lance courte)

Dague mélée nv +4  init {0 +dom +2

Corps & corps niv +«3  init 0 +dom (d4sD)

Arc niv +5 it Il +dom +2

Bouclier miv 5

Esquive mv +5 (-] malus armure)

Escalade +4/ Saut +4/ Course +4/ Premiers soms +3/ Srv dans 'Empire +7.
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des gue [Missue de la betmlle sera
visihle, les champignons non engagés
g6 loumeront contre les voyageurs, les
appelant “perdants” e lewr demandant
de we rendre sans résistance. Le Grand
Champignon Noir  sapproches  en
personne

Il est probable gue les vovageurs
rechignent 3 se rendre, prétendant ne
rien comprendre b ce qui leur ammve, ne
pas savoir ce que somi des “perdasis”,

affirment  ére  des  wvovageurs, eic,

ete... Le grand Champgnon Noir les
considérera un instant en silence, puis
dira : "Vows n'dtey par des baillewrs,

VOWY mées pay  dex  ireseeurs,  void
€iey encaore moins des champignons
el vous naver pas linngne des
joueurs... vous ne pouver domc fire
que des  perdants Désold,  maw
wous aver perdu wne fois de trop 7
Puig, %o wuwrnant vers ses hommes

"Embarquez-mot towt ga chex le Gai-
Minigire .7 51 les voyageurs
profesienl  encore,  exposent leurs
argument, méme les plus raisonnables
el les plus convainguants, il dira
encore “Je ne for gquobdir aux
ordres. Cex au Gai-Ministre de
trancher swr woire cas ! Je vous prie

de nows suiwe sans plus  de
rérimance.” Ei sa  parole  sem
définitive

Si les voyageurs réagissent par |a
violence, un nouveau combat

sengagera ou, face au nombre, ils
auront (s certainement le dessous
5l tombent gravement ou
L'nhquv_‘ruri‘ﬂ aftemils, on leur fera
boire de l'eau de la Fonlaimemiel ; &t
cest alors soit | entravés,  soit
inconscicnts, soil endormis, guon les
emmeénera comparaire devanl le Gaie
Ministre

LES JELIX

yant  rejoint e
route pavée, les
VOYREEUIS passe-
ront au pied de
limposante  Tour
Noire, Puis, c'est
seulement  escor-
tés: du Grand
Champignon Noir et dune dizaines de
cham-pignons qu'ids se dirigeront vers
le palais du Gai-Miniswe. En grande
lumigre, le palais est visible depuis a
tour: C'est une large demie sphere de
terre ou de toc rougedtre, avec des
nervures régulikres partant de som
sommet. Vu de loin, on dirmit une
grosse moitié de citrouille posée A
plat dans ['herbe .

LE PALAIS DU GAI-
MINISTRE

Le palais du Gai-Mimstre ne différe
des palais de la Cité que par son
volume. Clest un gigantesque igloo de
piemre de 32 métres de diamétre. Sa
hauteur centrale, correspondant au ray-
on, fait 16 metres. Extéricurement, il
mest  pas migoureusement rond Des
nervures el des renflements partent en
bandes régulitres du sommet jusqui la
base. Des que les voyageurs auronl vu

une peasye, ils comprendront que e
palais (de méme que ceux des autres

joueurs) est consoruit & limage de ce
fruie

En termes de magonnenic, le palais ne
posséde qu'unc senle el immense pitce
ronde. Au centre, une colonne de 4
métres de diamétre séleve jusqud la clé
de voiite de Ia coupole, dou partent une
douzaime de pervures de piemre, comme
les arches dune église ou les baleines
d'un parapluie. Le sol est réguligrement
dallé de now. Cependant, des lenhmes
reliant Je centre & la circonférence,
comme les rayons dune roue, divisent
la pitce en plosiewrs secteurs. Les
chambres ainsi formées sont appelées
tranches. Les lentures sonl  installées
su moyen de cordes ef de pitons et
sont soutemues par des piliers ot des
éaic de bois de construction trés
légere. Les tennues ne parient pas du
haut de la coupole. Les vergues hori-
zontales qui les soutiennent somt & 6
mitres du sol.

Toute la parte supériewre du dome est
libre. Les fumées des wrches, lanernes,
brasercs, etc..., sy rejoignent allégre-
ment, mélées mu brouilled popéel
qui sinstalle dans le palais comme
ailleurs, avant d'ére expuilsées par
l'unique ouverore sitpée  face @
I"Ouest”. Ayant des cloisons mobiles
par excellence, les wanches peuvent
ére agrandies ou diminuées, de méme
quil est toujours possible den oréer de

En revanche, sfils se laissent désarmer
et suivent les pardes sans resister,
ceux-ci accepteront de [leur répondre,
méme avec une cortaine bonne humeur.
lIs pourront ansi glaner déja quelques

renseignements @ ils sont dans
IEmpire du mi Joueur -un monde
parfait- le Gai-Ministre est le plus

grand de tous les joueurs- les jeux sont
obligatoires etc..,

Note. Si au sortr des collines du
"Nord-Est”, les voyageurs n'enirent
pas dans le champ de bamnille et
prennent une auire route, les premiers
autochtones rencontrés  les  prendront
également pour des perdants. Les
champignons seront alors averts | ol
dins tous les cas, la renconure
voyageurs/champignons aura lieu avec
les mémes conséquences.

nouvelles. La disposition indiquée sur
le plan correspond & la plus fréquente ;
el c'est ainsi que le palais sera tranché
i lmrivée des vayageurs.

L. Hall d'acces. On entre dans |e
palsis par une ouverture de 4 matres
sur 4. sans porte m lenfure sur
Fextérieur. Mais |'nccis est gardé jour
et nuit par 4 champignons. Le hall
n'est menblé que de quelques bancs. Le
Grand Veillewr s'y tient en quasi per-
manence pour répondre o sol-
licitations des wisiteurs. Ce person-
nage n'est quun chnoupe, mais sa
charge de haute confiance [autorise
parfois & traiter cerlains pelils joueurs
AVEC TEpIs.

2. Belle Tranche. Cest dans ce
sectur  que e Gai-Ministre  tent
ordinairement ses conseils, qu'il se
restaure, qu'il regoil ses invités, en un
mot quil tent sa cour. La salle est
beaucoup plus nche que la précédente
encore que sans excés. Les tentures,
supourdhui  défraichies par la fumée,
sont d'un besu rose pile -la couleur
priférde du Gal-Ministe. Des légen-
des, dans 'Empire, prétendent que ces
lentures ne proviennent pas des jeux
de table, comme |z plupart, mas ont
€1 tssdes ici-méme, au moyen de
fines bandes de peau prélevées sur des
tétons de chnoupettes blondes. Cuand
on lui pose la question, le Gai-Minis-
tre se contente de baisser la e avec
un sourire de fausse modestie... La
belle manche est principalement meu-
blée d'une longue et lourde wble cou-
verte d'une grande nappe rouge dont
les plis wombent jusqu'au sol. Sur la
table s'élalent en permanence coupes,
bols e vaisselles diverses, tranches de
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pitasse et petits braseviandes.  Tout
autour de la table sont disposés bancs,
chaises et fauteuils. Entre la 1able et le
pilier central se dresse la haute chaire
du Gai-Ministre, toute garmie de cous-
sins roses el noirs. Prées du mur de
circonférence, des sofas et des pents
guéridons sont groupés par 3 ou 4,
comme autant de petits salons. Au
centre et prés de la mble, le dallage
noir est généralement recouvert de
sciure & cause des éclaboussures de
sanp.

3, Basse Tranche. Cest dans ce
secleur que se regroupent el vivent les
chnoupes d'un certain swmt, tels goe
les garde-manger, par exemple. On y
touve des paillasses pour wut le
monde, quelques tables et bancs. Cest
fgalement 1A que sont entreposés: les
provisions et le matérie]l wsue| dest-
nés & la vie et l'entretien du palms,
Cette tranche est sous la juridiction du
Premier Garde-Manger. Pouwr quil sout
plus haut que les sutres, la paillasse ol
il dort est placée sur une estrade.

4. Lichettes. Ces deux tanches tres
étroites, encadrant la tranche privée,
sont familitrernent appelées  licheties
Eles sont towlement démunies de
meubles, pas méme un banc pour les
gardes, 2 champignons et 1 garde-
manger mmés Y slationnent en
permanence. Nul n'a le droit de péné-

trer dans les lichen=s, et a fortion
dans la tranche privée, sans ordre du
Gu-Mmnistre.

5. Tranche Privée, Ce secteur est i
la fois la chambre du Gai-Mimste of
sa salle au trésor. Les tentures y sonl
roses, comme dans la belle tranche.
Ici, par contre , le mobilier est plus
quasbondant On se croirzil davantage
dans une vaste boutigue dantiquaire
que dante une chambre. Ciions m
passage: 3 énormes lits 3 colonnes et
i baldsgqums, 4 pramds dressoms de
noyer, tous pamus de  dizaines de
plats, écuclles, vases, eic. d'émin et
dargent, 12 grands fauteuils rembour-
rés de velowrs ; 4 tzbles de massif
chéne cirfé ; une borme vinglaine de
coffres, des sculpnges ; des tablesux,
des armes ; des armures ; des rouleaux
de tssu ; des tapis ; des lapisseries.
Les coffres contiennent des vElements
et des objets précieux. Des cassefies
contiennent des porles el des gemmes.
Au bas mot. la fortmme globale du Gai-
Ministre peut == chiffrer aux alentours
de 10000 méces dor. En  monnue
courante, pour les jeux of les oans-
actions ordinaires, il pemt disposer
dune valeur de 500 PO, en or, argent
&t bronze,

6. Petites Tranches Ces sectows,
généralement meublés dun tapis, dun
it ou d'un sofa, voire dun ou deux

fanieuils, sont des chambres sans
destination particuliere.  Elles  servent
indifférement de salon. de lieu de
repos ou de “chambre dami”

La Fose aox Chnoopes. Clest
dans cette fosse abrupte, profonde de
I0 mitres, gue sentassent prés de 80
culs-de-bouche et pitassiers quand  ils
ne travaillent pas. La noumiture, des
morcesux de pitasse, leur esl jeide
directement du haut de la fosse. Quand
on a besoin d'eus, on les fait remonter
un par un le long d'me haute échelle.
Le fond de la fosse & la forme dun
léger entonnoir, de fagon 3 rassembler
su centre les diverses déjections des
chnoupes.

Palalks des aulres Grands
Joueurs Les palais  de maessire
Voluire, dame Wakara ef messire de
Derh, sont construits et agencés selon
le méme principe. [ls sonl un peu
moins vasies el un peu moins niches,
mais le schéma fondamental resie le
méme. Tous possédent également leurs
fosses b chnoupes.

LES NOUVEAUX

Via le hall dacces, les voyageurs wvont
étre directement conduits dans la belle
tranche ol le Gai-Ministre est en rain
de déjeuner en compagnie de quelques
joucurs.

La grande table nappée de rouge est
dressée prés du pilier central . Au
centre, dos au pilier, est mstllé le
Gai-Ministre, Clest un  homme d'une
cinquantaine d'années, presque chauve,
i la peau couperosée, sux bajoues
pendantes et su iple menion reposant
presque sur son ventre. Quand il parle,
ses yeux somt sans expression. Et
pourtant, quoi quil en dise, quoi quil
fasse, sa bouche est perpétuellement
fendue d'm vaste sowdre. De toute
évidence, voila un homme gai | et
qui entend que lon soit gai en se

é L. A sa droite est assise une
jeunme fille d'une vingilaine d'armées, au
leint mat, aux cheveux noirs el aux
yeux brillants, Elle s'appelle Elols. Ce
nest quume petite joueuse, mais clest
actucllement  la  favoriee du Gai
Minisire. Elle it & chague parole de ce
dernier ; mais sa gaité semble plus
naturefle, plus cermassigre sussi, quand
son large sourire dévoile ses petites
dents pointues. A la gauche du Gai-
Miniswe ze tent une femme entre deux
iges, & la peau légérement juunime
couverte  de bypoum. Cest  dame
Wakara. Ses Rvres retroussées en um
perpétuel rictus dévoilent une rangde
dincisives longues et plaes comme
celles dun lapin. A sa gauche, au bout
de la table, se tient un petit homme
voflté, plus trés jeune lui non plus, au
grand nez aquilin chaussé d'une paire
de lorgnons. Cest messire de Derh,
Son regard ne peut étre capté & cause
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du ireflet des verres, of son  sourire.
quanl & |, ressemble pluist b une
crampe, En face de lum, a l'sure hout
de lu iable o & la dioite d'Elofs, se
bent meswre  Volaire. Clest un
homme dune quarantame danmeées, que
'on devine encore  athlétigue, qumgue
w1 mise ail tendance 2 le viallis. 1l 2
le visage entiererment poudre, aves une
mouche de wifctas now posée au coin
des levres, el Jes boucles de sa longue
perruque grise lui ruissellent sur jes
cpaules, 1l constamment,  lui
aussi, d'un sourire rusé, cnigmatigue,
comme &1 avail une rason ben & Jui
de se diventir. Tous ces persarmagpes, y
compns le Ga-Minstre, sontl  coiffés
d'une espice de diadéme de jone messé
Tous portent le méme modele

SO

La table est couvene de plas d'étan
contenant  diverses  accomodations  de
pilasse  (nalure. rapée, en  purée,
bauillie, braséeerc...), de pobelolr e
de  carafes  de  cristal conbenant
apparemment de leau. Chaque e

(Ve
a en oute 4 sa disposition une petite
fourche & mois dents (fourchette), un
eflilé, e un petio
barbecue rougeovant de charbons. (Ces
barbecues de  table sappellent  des
braceviandes. )

||.|11p‘ coleau

Face au cté libre de la table, &
quelques mewes, deux hommes et deus
jeunes  lemmes se  lennent  debout,
iummaobiles, les pleds dans |s sciure
Tous les quatre sont entidrement nus,
les chevilles entravées par de courtes
chaines et les poignets lids dermiere la
nuque. I8 ne disent mnen, mais
semblent en proie @ une angoisse
inimaginable. Quelques 3 ou 4 métres
en retrait dermiére cux, 4 garde manger
en liviée rose, armés de fouets e de
matraques, ne les quittent pas de [oeil.

Tel sera le whleau qui s'offrira sux
voyageurs gquand, aymnl écanié  |es
lentures, le Grand Champignon Noir
les introduirs dans la belle tranche et
lts conduira jusque devant le Gai-
Minisire, Les 10 champignons
resicroni  en  refrail, mals prits a
intervenir si besoin est

La "disculpation"

Le Gardien des Réves est appelé 3
Jauer loule cell® scéne avec soin, en
faisant bien ressorur le célé  aro-
cement cynique des grands jousurs par
le fait que nen ne semble pouvoir
altérer  lewr “bonne humeur”. Tous
sourient constamment, parlent  avec
des voix douces, el n'arrétent pas de
fouer, de parier entre cux & tout propos
&l sur nimporte quo.

Les voyageurs seront présentés comme
des perdants. Ceux-ci se  récrierant
probablement, tentamt de  faire enten-
dre  raison  en  racontant  leur
histoare, (Rappelons que +ils

chosissent la force, ils n ot
quaniment atcune chance de s'en tirer ;
o 3 ce stade Ib s doivent cortaine-
memt Davorr compeis) Le Gai-Ministre
les &coutera en sourtant. De temps a
autze, Elols pantita dun grand éclar de

e il oe Qe raconlent les
voyageurs ¢l particuligrement dro-
le Er lo  GaiMinistre résumera
finalement avec un  sourire  hilare

“Ainri vous prétender ne par vemir de

TEmpire, mais éire arrivés par une
décherure jaune ? (Et en supposant g

opinent  affomative
ment) Alors, ceft gue wour Hes dex
Az nom du rexn Souewr dorg
je sy Lo Gai-Ministre, je vous sou

[= vovagolrs
Lo

haile @ biemvenae dane TEmpire '™ A
cex mots, Elois manguera de 1éman
gl de nmm en  répétapt 7 des
nowveaus T " Et meszire Volislre e
levant  brusquement de sa  chalse,

LECTHIT un wrar sounre ouvert
(réveélamt  au passage, et pour |a
premicte fois. quil i manque |a
muilic des  dents I Bl g rid

Metire de Derk, vt me dever §
pleces d'or

Ue'est-ce d dire 7 demandera
le Gad-Mirusire

Fai  pard  lamdt  avec
mesyire de Derk gue la  prochaine
entrde de Fidrabras aménera avec elle x
(=nombre dp WONAREWrY) nouvegur,
C'dtair o improbable que messire de
Derk a relecé aussitit le peri

Er  commen
éire £ mir ? les nowvedux sond une
insigre raretd | presque une Bpende !

Fai Texclusivied  d'un

excellens baillewr, mesiire

Messire Voltaire, vous Stes
un sxvéd fripon ™ concluera le Gai-
Misoe en fasomt mine de e
gronder, Cependant, avec wuours Je
méme sourire crispé, messire de Derh
allongera 5 pigces dor en travers de la
table en direction du gagnant.

PORVIET VOIS

Eh bien, c'est parfait ! reprendra le
Gai-Ministre. QOw'on  aoporte  dex
chaires powr nos nouvenur inwvitds,
cependand gu'as mom du roi Jousur
nous allons fewr expliguer toutes les
régles guils doivert connaitre”.

Le GaMiniste fea alos  am
voyageurs une description compléte
des us ef coutumes de 'Empire. 11 leur
dira, sans rien leur cacher, toul ce que
les habitants de IEmpire tavent eux-
mémes. (Cest-i-dire [hiswire de
FEmpire du pomnt de vue de ses
hahitants, uniguement ; ef sans révéler
bien eniendy le fait que le roi est
mor. fmportan il ne parlers pas
non plus des Limbes Dans  ses
paroles, I'Empire semble nétre quiune
simple région pami dautres. [ ne
parlera pas: non plus des perdants en
fuite et de |a bande dEvanana. Puis il
dira en conclusion :

Vous ower done le choix Ou vous
devenes des jouewrs, ow vous refuser

Et dans ce eav, vous émes instanna-
nemend déclards perdants ™

La les ENCOTE
protester, et les

vovageurs  peuvient
choses peuvent se
giter. Mais les regles (bBornées) de
I'Empire  sont inflexibles : ou ils
acceptent le jeu, ou c'est le recours 3
la force. Et dans ce dernier cas, il est
probable  quiils seromt vaineus, Une
fois dépouillés, entravés e jetds dans
la fosse & chnoupes, autant dire quiils
mauront plus aucune chance de son
firer et que. cetie avenfure sera la
dermiére de leur carmiere.,

Les Insignes

Pour étre jouewr et reconnu comme tel,
il Taut posséder et arborer ouvertement
Vinsigne de jone tressé, Ces insignes
changent chaque semaine. Las joueurs
les  acquitrent  automatiquement  en
échange de leur mise minimum (7 PH)
aux jeux obligatoires. Clest-ii-dire que
le [wt de jover au moins une fois los
consacre joueurs pour la semaine en
cours. [] est  important de comprendre
que [insigne n'est pas  véritablement
achetd. 51 ayant misé ( 7 PB
miumum), et  donc  ayanl  acquis
Vinsigne, le joueur gagne. il récupére
non seulement sa mise, mais ses gains
évenmuels, et lingigne ne lui codie
nen. 54 perd. il en est par contre
pour ses frais. Ayant acquis ['insigne,
el donc éant joueur Ifpalemens, e
personnage peul ensuite jouer el miser
autant qu'll le désire.

Les  prochains  jeux  obligatoires
nauront lieu que le surlendemain, En,
attendant, les voyageurs élant  des
ncuveaus, une procédure spéciale sera
appliquée. (Quoigue trés rare, |'arivée
Oe nouveaux esi un fait accrédité dans
'Empire. Evanana fut en son lemps
une nouvelle. )

A wlre  imtention, dire le  Gai-
Minisore, mowr allons créer des mini.
Jjeur  obligatoires. Cest trés  sim-
plz. Chacun denire vous va devoir
ERgager un pari avec un jousur, le
Jouswr de son choix. La mire minimum
est de 7 piéces de brome. En échange
de voire mise, vous recevre: linsigne
de jonc tressé  enm  viguewr celie
semaine. Cet insigre, que vous devrer
iowjours arborer oslensiblement, faute
de quoi vous risquer o'ére abattu & vue
comune perdant, vous consacrera légale-
mend joueur. Peu importe que vous
pagrier ou perdier votre pari. L'im-
portant ext de participer. Si vous
n'aver par de moanale sonnanle, vous
pouver vendre un objel, un vétement
ou wne arme. (Les voyageurs sonmt
thioriuement  désarmés, mais  leors
armes onl &€ apporiées par  les
guardes.) Normalement, continoe be Gai-
Ministre, ey reventes om  liew 4
FHéwel des Jeus, mais puisque la
procédure  est  exceptionnelle,  vous




pourre le faire icimeme. Voild, fai

tenat dif, @ wous de jouer

acc I'rlll."|||__ m

51 les vovageurs

|'I.'Ll'i1.'rll.. l.rIJl_'”r que o Mssue du pari,
e Gai-Ministre leur remettra & chacun
un dindime de jonc tessé. Les vova
Beurs. seront
leur tondra  lewrs
totalement libres - de
duns 'Empire. Nawrellement, le Ga
Ministre les retiendra a diner

devenus des joucurs, Om

seront
mouvements

wrmes. |ls

ICUTS

Note

"elag™, les

Ignorant  que  Empire  est
*.rn}-|i,-_.~||r-'.

doule & POuvor

demandenomi
SANS mmplement sen
aller, continuer lew
en dehors de oul cela. Ce & quoi e
Gal-Ministre  répondra M ainternant
FEmpire Vsl

Yyovage en restant

qie  vous  fles  dang
deves

voulies ou non, car

oldir a4 ey lois gue vois le
cest an gulil a
did. crééd s le roi Jourar, e cest un
mande parfait, Clext un
les JoUEurs el veuls lex JOUEYrs v fowd
libres. Si
quiter librement
drmes  &f

monde  powr

vy vouler vowus en aller et
e POy TVC  Wos

vos  possessions. jouwez”. El

TR g 0
L T A, T TR i SRR e T A

SR L R TR THE T T T

il a avee un doux sourire " flien
des chroupes gumerauend flre G vidre
plare

Les Paris

Les pouveurs de :'-:'.', e Ne polend gu s

fes jeux de hasard
o AdrEsse

coumiplis

= cof lent

L L
e ST L

e
MCOTIILS

les joueurs

LT

Aux mini reux obligatowres qui doivent
crer. les  joucurs  peuvent
desing

que ['issue en it tm
Sz «

1 Autanl PR

e COnia

lies  pans quils

ni des ooex onginales

Xy
K. I

gorire

quant &

cynigues, du

k]

g

CRLRT T

acolamés. Les
oeront  des

E ks g

trancher un

culs-de

meE de [agm

pelil ¢
bowche, Choisira-i-elle un
el est

male o une

S & T

volire pan

ranchera-t-elle plus bas, ou

gue [a cemfure 7 elc
les cas, celn mevient a pile

ot et amsi que la Gurdien

des Reves devm déten €5 ISEUCS
Wémaermmend. 51 les Eagnenl
Ie premiters pans, | (ITTE S s BT
eux. De meéme, s'ils le désir . les
¥ayageurs peuvent pousser les CrTux

Les grarcdy woueurs wonl |"|."L. 1 s uer
Mais ils
de perdre plus de 10

paris

jsgua 3 PO a chacjue par

ncepicrmml pan

PO, en tout, au cours des divier

Cngatcs

Le Diner

OUYEIUX Convives

fourchette, d'un

SCromil | FUrYUR

omr  dune
L= pomiv et dun braseviande

Mexs Yol

Viows trame ke

e leur

expliquera

Vagier, ou
appell e

quctnd vorey

vous  woude?r, Jselon  wolre




volre godt : dans le bras, dans
Cépaule, la fesse ou le molla puis
vous faitey griller & volre convencnce
Certaing. aiment  lewr cul-de-boucke
bicn blew, dautres & pont.  Elois,
womme vous lgwer remargud, aime
encore  hurlamt ! Ak, un déiail
trancher od  vous  voulez mais e
muliler aucun organe. 5i le cul.de.
bouche mourall, vous serier oblipés de
le rembourser...”

[} est probable que les vovageus se
contenteront  de pilasses, sous e
regard élonné et narquois des grands
jousurs,  Cela  nempéchera pas e
camage, En voyant sapprocher cou
leaux et fourchettes, les hommes et les
femmes entravés hurlent désa. tentent
de se débattre. Presterment, les garde
manger les immobilisent. Les  hurle-
menis redoublent, le sang gicle sur la
sciure. Une odeur de chair grillée
monte de 'un des braseviandes. Un
autre convive quitte sa place 4 son
tour, l'air gourmand, ustensiles 4 la
main... Mouvesux hurlements..” Je ne
comprendral jamais les culs.de-bouche!
minnude dame Wakara en sctivant ses
longues dents de lapin Je  comnair
bien cette chnoupetre, Voild plus de
cend fois qu'elle se fait prélever sa
Jesze droue, et elle crie towjours aussi
fort ! Elle devrait &ire habitufe. ~
Biendy, les suppliciés blessés de
loutes parts, s'écroulent dans un  bain
de sang. Diligents, les garde-manger
les emportent hors de la salle. L'ean de
la fontsine est préte. On leur ouvre Ia
bouche, on les fair boire. L'incon.
science fait place au sommeil magique.
Les hémorragics cessenl. En quelgues
dizaines de minutes, les tissus repous-
sent, les blessures ¢ refement s
peau reprend sa place. Remis & newf,
les voila préis & subir & nouveau le
méme cauchemar.

AUTRES JEUX

Les épreuves des  jeux obligatoires
soml pamonnées par ['un des joueurs. A
la fin des jeux précédents, chaque
joueur peul se proposer comme patron
des jeux prochains. Cela implique de
choisir le genre d'épreuve qui ses
disputée et, indépendamment des paris,
de fournir de s2 propre bourse le prix
qui récompensera le propriéuaire du
chnoupe ou de ['équipe vainqueurs.
L'avantage d'éwre le patron des jeux est
d'empocher 50% des droits de  pani-
cipation (généralement une pigce dlor
par chnoupe), l'autre moitié allant au
roi, cest-i-dire au Gai-Ministre. Un
autre avantage est gque DUl joucur ne
pouvant payer la mise obligaioire, et
devenant perdant, devient la propriéié
du patron des Jeux. Quand on sait
quin  joueur va étre réduit @ cene
extremité, les candidatures se bous-
culent.. Enfin, il est évidemt que le
patron des jeux choisit un tour de

chnoupe (ume épreuve) ol §l sait que
t£5 propres chnoupes ont une bonne
chance de gagner. La proposition qui
i semble la meilleure est  alors
entérinée par le Ga-Ministre. Il arrive
parfois quil se choisisse hui-méme.

Dame Wakara est dores e défa
désignde comme patromne des pro
chains peux  (ils  awromt  liew e
surlendemnain  de  [umivéde des voya
grurs). Elle popote wne cowrze de
verdre avec un prix de 12 PO, Pour
cetle course, les participants ( de
solides pitassiers) ont Jes  chevilles
entravées ef les mains lides danx e
dos, [ls doiven! ramper sur le venbe
sur une longuewr dun kilométre
Chagque joucur ne peut engager qu'un
scul coureur et un seul suivant Le
suivant est un garde-manger, revétu de
Ia livrée de son majtre et armé d'un
fouet. Son rile consiste & exciter le
coureur quand il wend & ralentr. La
course 3 liew sur le champ de jeu, en
direction de la ligne des fauteuils,

5i les voyagewrs nonl pas encore
“pris le maquis™, ils ont intérél & pa-
ner  sur ces jeux, seul moyen d'obtenir
le nouvel imsigne. Il y aura 6
participants, avec les cotes suivantes

Crai-Ministre

(livrée rose et noire) 3 contre |
Messire Voltaire

(livrée grise e blanche) 3 conitre |
Dame Wakara

(livrée jmme) 2 contre |

Messire de Derh

(tivrée bleue) 4 contre |

Elois (livrée rouge ot noire) § contre |
Lubek (livrée verte et grise) 9 contre |

Lubek est un des rares petits jouewrs &
pouvaoir se permeitre dengager des
équipes. Quant i Elofs, qui est une
favorite récente, c'est s2  premigre
partCipation.

Le wvainquenr. En termes  de
scénanio, le résultst de ls course doit
éme fixé davance. Malpré lexcellente
cote de dame Wakama, c'est le clnoupe

de messire Yoltmre (livrée grise ot
blanche) qui remportera la  victoire:
Ceux qui auromt parié sur lul recevront
3 fois leurs mises, soit au minimum
21 pitces de bronze

Pronostics.  Selon la regle  usuelle
(voir chapire 1), chaque baillewr de
blevre 3 Idi0¥% de chances de prévoir
celte victoire

Les Jeux de Table

Ces jeux ne fonl jamaic partic des jeux
obligawires. 11 amve que leur résultat
se [asse attendre plusieurs semaines.
Cela consiste 3 parier sur quelle table
une prochaine dechirure jaune déposera
un  lot  dobjets. Les vainqueurs
recoivent leurs gains en fonction de
leurs mises et de la cole de |a table ;
ils ont en outre un droit de préemption
2 la vente mux encheres des ohjets
appans Quel que it [objet
(ustensile de cuisine ou bijou) ,
mise a4 prix est de 7 PB. L'in-
convénient de ces jeux de table est
quils sont remis & jour toutes les
semaines. Cest-b-dire que si [a se-
maine se passe sans quancune déchi-
noe ne se manifeste, les mises sont
perdues et on recommence b zéro. S0%
des mises perdues vont su patron des
jeux, 50% mu roi (au Gai-Ministre) |
On voit que c'est un jeu assez risqué,

De fait, la prochaine déchirure jaune se
manifestera le surlendemain, 2 heures
avant louverture des jeux obligatoires
(heure de la Sirene), sy sommet des
Tables Rovales cotfes A 2 contre L [l
spparzitra les objets suivants ;

- ume roue de charretie
(valeur réefle | PA)
- une boie de paille
(valeur réelle 3 PB)
- tm sesu de bois
(valeur réalle 3 PR)
- un chapesu de cur
(valeur réelle 4 PR)
- une bourse de 12 pikces d'étain
(valeur réelle 2] PE)




Les pgagnants recevront 2 fois  lewr
mise. Tous les grands joueurs auroni
parié sur ceiie table, mais aucun objet
ne les imiéressera. Tous: seromt donc
mis en venie & 7 PB. Et i personne ne
les veut, ils deviendront la propriéié du
rol (Gan-Ministre),

Selon la fagon  dont se déroule son his-
toire, c'est & chague Gardien des Réves
de wvoir si une autre déchirure doit e
produire, apportant quoi, et su bout de
combien de temps.

Le Jeu de 30 ot 40

Cet autre jeu de hasard ne fait jamais
partic non plus des jeux obligatoires
Il consiste chague Jour b parier sur le
nombre de fierabras qui apparaitra dans
le champ de bawille: moins de 30,
entre 30 et 40, ou plus de 40, Le jour
de larrivée des voyageurs, par exem
ple, il en est amvé 36, soit entre 30
et 40, Pour ce jew. il n'y a pas de cote
On touche toujours 2 fois la mise. Les
mises sont payées par le patron des
jeux. Si sa “banque” est déficilaire,
tnt pis pour lui; si elle est excé-
dentaire, 1] empoche imépralement la
différence. 5i aucun Fierabras n'appa.
rait ce jour [, il empoche lintégralité
des mises perdues,

Selon le déroulement de son histoire,
cest & chaque Gardien des Réves de
décider de la fréquence et du nombre des
prochaines apparitions dee Fierabras,

Le Jeu de la Mort Glorieuse

Autre jeu non obligawire. 11 arrive
malheurcusement, malgré la  rapidicé
des soins et lefficacité de l'eau de la
Fontsinemiel, que des champignons
solent twés sur le champ de bataille
(Les demiers morts remontent & 22 in-
vasions. 3 champignons périrent dams
cette bataille oll zpparurent un nombre
exceptionnel de Fierabras: 75). Le jeu
consiste A prévolr le nombre exacr de
tués. On touche autant de fois sa mise
quil y a de mons. En cas d'hécatombe,
ce jeu rapporie beaucoup ; mais com-
me il est mds risqué, il n'est pratiqué
que par les plus riches, Comme précé-
demment, les mises sont payées, ou
empochées, par le patron des jeux.

A tous ces jeusx, les bailleurs de blevre
peuvent apporter un pronosticc JdI00%
de chances.

L'Hbtel des Jeux

C'est un petit palais de 10 métres de
diamatre, non tranché, situé dans la
citd. Clest |3 que sont enregsivés les
paris officiels sur les jeux de table, le
rente-etquarante et le jeu de la mon
glorieuse. On ne parie jamais pour le
jour-méme ou la semaine en cours,
mais pour le lendemain ou la semaine
suivante. La semaine commence avec

Caractéristiques des Joueurs

GAI-MINISTRE, né a Iheure du Dragon. 51 ans, 168m, 75 k. chauve,

yeux gris.

TAILLE
APPARENCE
CONSTITUTION
FORCE
AGILITE
DEXTERITE
VUE

OUIE

ODORAT

GOUT

Epée | main
Dague melée
Corps & corps
Esquive

my
mv
mv +
mv +

-
-

B Bd B L

VOLONTE 16
INTELLECT 11
EMPATHIE 12
ELOQUENCE 13
REVE 14
CHANCE 13
Melée 10
T 11
Lancer 11

Deérobée 1]

VIE
ENDLRANCE
+dom
Protection

YITESSE

mit 8 +dom +3 (épde courte)

it 7 + dom #|
it 7 + dom (d4)

Discowrs +Ml Discrétion, Se cacher +3/ St Course +3% Srv Empire +4/
Orfevrene «1/Lire et écrire 0.
Le Gai-Ministre est usuellement vétu de bottes souples et dune longue unique de
satin & damier rose et noir. [l porte une dagoe & sa ceinture, mais rarement une

Epte

12
b
L8]
0

12

MESSIRE VOLTAIRE, né s 'heure du Serpent, 40 ans, 1,72, 68 k.
permugque poudrée, yeux indigo,

TAILLE
APPARENCE
CONSTITUTION
FORCE
AGILITE
DEXTERITE
VUE

OUIE

ODORAT

GOUT

Epée | main
Dague mélés
Corps & corps
Esquive

i1
11
15
4
14
13
12
4
11
10

miv +5
v +3
oy +3
niv 'rs

VOLONTE 16
INTELLECT 13
EMPATHIE 15
ELOQUENCE 13
REVE 15
CHANCE 19
hcide 14
Tir 12
Lancer 13
Dérobée 12

VIE
ENDURANCE
+dom
Protection
VITESSE 14

tmig] 2 +dom +4 (épée longue)

init {3  +dom 2
mit IO sdom (d4+])

13
Fal
1
42

Discrétion. Se cacher +5/ Escalade O Saut, Course +5/ Srv Empire +5/ Orfevrerie
+2 Lire et &crire +3,
Messire Voltaire st généralement poudré, fard$, perruqué comme un courtisan du
X"-"'!]Iém:sih:iaﬂeﬂw&;dckngmnﬂmrﬁ:demhhmﬂd'mmpuw
matzlassé de velours gris. Il pone oujours une dague ; et une longue épée | du
gore ramere, lo bat les flancs.

DAME WAKARA. Née 3 Iheure du Rosesu, 45 ans, LS5m, 50 k. chitsin
clagr, yeux brun vers

TAILLE
APPARENCE
CONSTITUTION
FORCE
AGILITE
DEXTERITE
YUE

OUIE

ODORAT

GOouT

Dague mélée
Corps & coprs
Esquive

—RR

SE2ESS

-

v +]
v -2
mv +1

YOLONTE 14
INTELLECT o8
EMPATHIE i1
ELOQUENCE 09
REVE 14
CHANCE 17
Meice 07
Tir i
Lancer 08
Dérobeée 10

tnit 2 +dom 0
it | +dom (d4-1)

VIE
ENDURANCE
+dom

Pt
VITESSE

Discrétion. Se cacher ( Saut. Course ( Srv Empire +3/ Orfévrerie +2/ Lire ot

écrire 4,

Dame Walcara est généralement vétue d'un flot de satin et de dentelles juunes.

Elle porte une dague, mais c'est plus une décoration qu'une arme.

10
24
-1
0
10




P4
le début des jeux obligmotres (hewrc de
la Couronne), Les paris journaliers MESSIRE DE DERH. ré & I'beure du Maisseau, 47 ans, 165 m, 56 K, gris,
sont clos & la fin de lheure de la Lyre, yeur bleun délavés (quand il retire ses lunettes).

Chaque semaine, le patron des Jeux dé-
legue un de ses chnoupes pour enre-

gistrer les paris & I'hotel des jeux. Ces | TAILLE 08 VOLONTE 12 VIE 9

chnoupes de haute confiance sonl nom- APPARENCE o7 INTELLECT 12 ENDURANCE z

més croupiers. Les paris aux jeux obh. CONSTITUTION 10 EMPATHIE 12 sdom ]

galoires, par comtre se font directe- FORCE 10 ELOQUENCE 08 Protection 0

ment sur le champ de jeu, & lu fin de AGILITE m REVE 16 VITESSE 12

|heure du Fauwcom, au retowr du G- DEXTERITE 06 Mélde 0%

Ministre de son voyage hebdomadaire OULE 13 Tir 08

i 1Tle du ron ODORAT 17 Lancer ) )
GOUT 15 Dérobde 11

C'est également & I'hitel des jeux que

les jouweurs qui n'ont plus despeces Epée | main niv +2 it b +dom +2 (épde courte)

sonnante peuvent revendre certaines de Dlague mélée niv +2  init 6 «dom +1

leurs possessions. Ces objets  sont Corps b corps niv +1  init § sdom (d4)

généralement rachetds & bas prixd0% Esquive niv +2

du prix indiqué dans les régles

Discrétion. Se cacher +2/ Suut, Course 0/Srv Empire +2/ Orfevrerie +2/ Lire ot
Le Voyage du Gal-Minlstre écrire +4

Le matin des jeun obligaoires, les Messire de Derh, son grand nez toujours chaussé de lorgnons, est vetu de boltes

tresseurs de joncs gauches et droits basses, de bas de soie turquoise, de hauts de chausses de satin outremer et dun pour
quittent leurs villages, chargés de point de velours bieu gns. [I porte wujours une dague & sa ceinfure, mais rarement
nouvesux insignes ei d'un esquifl de une épde

jone tressé, Ces embarcations font 3
mitres de long sur |, 5 métres de large
et 0.6 mewes de tirant deau. Une
longue pagaie de jonc est également ELOIS . Née i I'heure de I'Arnignée, 20 ans, L6Tm, 5Tk, yeux noirs, brune.
prévue. Le temps que les wesseurs de
joncs se départagent, cest vers e

début de lheure de la Sirine que le TAILLE 08 VOLONTE 15 VIE 11
groupe vaingueur mrrive en vue du APPARENCE 15 INTELLECT o7 ENDURANCE 26
palais du Gai-Ministre. Tous les jou- CONSTITUTION 14 EMPATHIE 16 +dom 0
eurs y sont déja rassemblés. De |a FORCE 10 ELOQUENCE 16 Protection 0
nowrriture a €palement &1 préparde en AGILITE 14 REVE 17 VITESSE 12
sbondance: pitasse et cul-de-bouche DEXTERITE 12 CHANCE 20
Aprés avoir remercié et félicié les VUE 12 Mélée 12
tresseurs de  joncs, le Gai-Minismre OUIE 15 TIR 12
s'embarque, seul, avec la nouwrimre; ot ODORAT 11 Lancer 11
l'esquif disparait bientdt dans le | GOUT 13 Dérohée 13
brouillard. Pour tous les habitants de
I'Empire, il va rendre visile et prendre Dague mélée niv+3 mit9 «dom +1
ses ordres auprés du roi. Dague de jet mv+3 mitd +dom0

Corps & cormps Niv +2 init8 +dom (dd)

Esquive Niv +5

En fait, le Gai-Ministre se contente de Discrétion. Se cacher +4/ Saut Course +4/ Srv Empire +2f Lire et écrire -1.
sinstaller dans le palais désaffecis, et
pendant une petite heure, il s= gomfre Elois est généralement vétue de bomines et dune longue robe de velours rouge au décol
de la nourriture prévue pour nowTir le lesé profond. Elle porie en permanence une dague 3 sa ceinture et deux autres le long
roi pendanl une semaine. Aprés guod de = boftines.

il retourne au rivage, remonte & bord .
et rentre. Son retour a lien vers le
milien de lheure du Faucon. Entre
temps, les joueurs restés aux abords > =
du champ de jeu ont discuté enwe exx, | Caractéristiques moyennes des Petits Joueurs
évalué les chances des différenies
équipes, commencé & parier officieu-

sement entre eux. Au retour du Gai- TAILLE 10 VOLONTE 11 VIE 11
Ministre, les jeux somt ouverts of- CONSTITUTION 11 EMPATHIE 10 ENDURANCE 21
ficiellement. Le feu est bouté & FORCE 11 REVE 13 +dom 0
l'esquif, cependant que, l'un =prés AGILITE 10 CHANCE 13 Protection 0
lautre, les joueurs déclarent leurs DEXTERITE 10 Mélée 10 VITESSE 12
paris, versent |8 mise mimimum (ou PERCEFTION 12 Dérnbée 10

davantage) et regoivent le mnouvel

insigne des mains du Gai-Ministre. Epée | main niv +2 it 7 +dom +2 (épée courte)

L'ancien insigne est sussitdt jeté dans Dagoe melée mv +2 it 7 +«dom +1

le brasier. Les joueurs se  rendent Corps i comps mv +2 it 7 +dom (d4)

ensuite & In ligne des [auteuils et Esquive miv +3

sinstallent. Dés que Je brouillard se
leve, les épreuves commencent La Discrétion. Se cacher +1/ Escalade -2/ Saut Course +1/ Srv Empire +3/ Lire et dcrire 0
o8 meéme cérémonie se déroule toutes les La plupart des petits joueurs circulent armés dune dague et d'une épée courte.
semaines.




|F SECRET
D ROl JOUEUR.

mes  le  meurtre
oo gy du i, le premic
A édit du Gai-Mini-
i sre fur dinterdi.
re la musique. Le
% rod lui avait par-
4| & dune ceriaine
: FENE PN qui
|.. = o all annihi
ler wut PEmpire, et 1l craignait que
cette note ne [0t jouée par hasard.
Clest  winsi  que lorsguune  déchirure
appone un instument de musique su
somment de lune des tables, celui-ci
n'est jamais vendu aux encheres il
devient demblée : "la propriéé du
roi”. Au cours de son entrevue avec les
voyageurs, le Gai-Ministre soulignera
ce [nit expressément “Liintroduction
d'instruments de muvigue dany [Empire
ext illégale. S0 vous en posséder un,
vous dever me le remeire. Le roo vous
dédommagera. Tow! jouewr, champi-
gnon, baiflleur ow fresseur, pris a jouer
de la musigue dans [‘Empire en
immédiatemert démis de son é&al &
réduit a celui de chnoupe”

Si les voyageurs me possédent que des
pelits instruments, du genre [lite, ils
peuvent  les  dissimuler parmi  leurs
affaires; si par contre, ils possédent un
luth ou une harpe, instruments
visibles, il seront contrainis de s'en
séparer. Le Gai-Mimistre les en
dédommagera immeédialement su prix
indiqué dans les: regles. & les
voyageurs protestent et demandent le
pourquoi  d'une telle loi, le Gai-
Ministre s bomera & répondre : “La
musigue est le privilége du rov Joueur,
el telle est sa volontd "

Plus tard, en discutamt avec des
joueurs, les vovageurs poumont en
apprendre un tout petit peu plus. 1l
court une vieille rumeur comme guoi
c'est par la musigue que le roi Joueur
surait créé |Empire. De ce fait, toute
musique est sacrde | el une musique
joude par un autre gque e rtoi pourral
avoir des conséquences inconnues. Une
aulre rumeur, inégalement parapée,
prétend méme gque puisque la musigue
crén I'Empire, la musique peut le dé-
truire, Et ils citeront le cas d'Evanmna
qui, non contente deffectuer des raids

sur les champs de pitasse, nargue
IEmpire tout entier en jouvant de la
flite de roseau.. Les vovageurs ne
}'I'rﬂn(lnl. Il.]ull:r“li oblemir CCF JTCNSELl-
gnements  gque  sils captent  la
confiance des joueurs. El il n'y a qu'un
seul moyen : s comporer cux-mémes
comme des jJoueurs, Sans  aucune
conlestation apparenie.

Apres leur entrevue avec le Gm-
Ministre, une fols parés de linsigne,
les voyageurs seront libres daller ob
ils veulent. Le diner s'achévera durant
I'heure des Epées. Messire Yoltaire,
dame Wakera et messire de Deth rega-
gneront alors leurs palais  respectifs.
Selon la conduite des voyageurs, cest-
i-dire lexr plus ou moins grande bonne
volonté apparente d'sccepter  leurs
“nouveanx roles”, [un ou [auvtre des
grands joueurs peut les inviler @& som
our, [invitation comprenant le Joge-
ment pour une nuit dans ron palsis. Le
but dune welle invitation, si clle a
licu, cst nanmellement de jouer, de
jousr & owrance, pour lenier de dé-
pouiller les nouvesnx vems. Pour
résoudre les pars, tous du genre pile
ou face, faire drer & chacun un jet de
Chance, avec [zmjstement astrologique
nommal. Une criique Femporie sur une
pariculitre, qui lemporie 4 son tour
sur une significative, etc... En cas de
réussites  égales, la  caraciéristique
Chance la plus haute T'emporie.

A défaul,  les voyagowrs  peuvent
vagahonder librement Iis  peuvent
dormir & la belle éwile, 3 condivon de
ne pas pénérer dans une plantation,
ou jousr un palsis 3 la cité.

Si les voyageurs demandent & voir Je
mi, on leur répondrs que cest
impossible. Le roi Joueur médite dans
son palais ef ne recoil que le Gau-
Ministre , we fois par semaine. “Mais
le Gai-Ministre pewt se chorger de lu
soumettre Vof requétes...”

Enfin, le jour méme ou les suivanis, si
les voysgeurs veulent quitter I'Empire,
ils mriveront su bord des Limbes. 11
ne devrait pas leur falloir beaucoup de
lemps pour comprendre quils sont
prisonniers de ce monde de cauchemar.

Déchirures accidentelles

Si wvolontarement ou nen, un  haut-
révant crée une déchirure du reve par
fusage emoné dun rituel (vair Micoirs
n®4), il obtient obligatowement les
tésuliats suivants

déchirure  jaune: 310 Figrabras
surgissent de la déchirure au bout de
1d6 rounds. [ls se comportent avec
leur agressivité coutumiere. La déchi-
rure ne reste ouverte que (IO rounds.

déchirure mauve: In déchirure
commumique avee la Montagne Flate,
reve dorigine des  Fiérabras. Les
voyageurs cxpulsés se remrouvenl au
sommet d'un vaste plateau escurpé, au
miliey de centaines de Fierabras oc-
cupés b frapper le sol b coups de
masse. Heureusemnent, ils peuvent
noter que le plateau est parcouru en de
pombreun  endroits  de  [uorescences
mauves : dautrres déchirures. Passer b
travers l'une delles est leur seule
chance de szurvie mais  ils  se
retrouvent dans 'Empire du roi Joueur,
dans les collines du "Nord-Est”, peu
avant lheure de Crande Lumidre de
Jour, comme au début  3dI0+1S
Fierabras font bientdt irruption i leur
tour dans le champ de bataille...

LES PERDANTS

Quelque temps plus tard (3 décider par
le Gardien des Réves selon la woumure
du scémano). Evanana et sa bande de
perdants vont faire parler d'eux. [is
viennent de réussir un rmid sur les
plantations du Gai-Ministre! On ne
parle que de ¢a dans I'Empire ; les
champignons sont sur les dents. Clest
pour les wvoyageurs une occasion
dobtenir des rensesignements sur eux
sans trop de difficultés,

Evanana é&ait |z favorite du Gai-
Ministre. Cémit une joueuse acharnée
jusqui ce que, la chance syant fini par
tourner, elle se reouve perdante. Elle
senfuit alors: dans la forét plutdi que
de devenir chnoupe, et y rassembla les
perdanis. L'événement remonte & une
cinquaniaine de jeux (=environ un an)
Depuis, elle & sa bande montrent une
sudsce toujours plus  grande. Non
seulement, ils wvolent des pilasses,
mais elle a de surcroit 'msolence de
jouer de la flite | Et Ton entend les
trilles de son instrument s'éloigner
dans le brovillard.. Cest (ennemi
public n7T. Par l'intermédinire du Gai-
Ministre, le roi Joueur a promis une
récompense. Toule perscnne, jouedr,
champignon,  bailleur, tresseur, et
méme chnoupe, contribuant & sa
capture, aura loutes les semaines le
droit de prélever sur elle une certaine
quantité de chawr. La quantité dépen-
dant de [aide apportée. Une promesse
de récompense qui fait  venir
l'eau & la bouche quand on sait que la
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jeune femme posséde une chute de
reins somplueuse |

Les wvoyageurs peuvent flemler de
prenidre  contact, puis de sallier avec
elle. S'ls se mettent o orgamser des
battues, les autres joueurs penseront
quils sont smirés par la réfcompense :
cux-mémes  organisent  parfois  des
battues pour seconder les champi-
gnons, Le probleme, c'est qu'Evanana
nura exactement ls meEme  interpré-
tation. Clest une excellente joucuse,
elle sait Mairer les pigges, et a prior
elle n'a aucune raison de faire confi-
ance aux voyageurs. Toul va donc
dépendre de la conduite de cex demniers.
Un des meillewrs moyens consiste & ne
pas  arborer les insignes. mais  cela
comporte le nsque de se faire abaltre
par les sutres,

D'une maniére générale, cependant le
Gardien des Réves est invitd & faciliter
la prise de contact, 3§ moins, en
entendu, gque les vovageurs ne s
comportent  d'une  fagon  grossiere et
stupide. Evanana est une haut-révante
Elle peut se rendre invisible ou rendre
invisible l'un de ses hommes. Elle
connait particulitrement bien tute la
frange extérieuwre de [Empire. Cela
contribue & lui donner une puisance
d'espionnage wis efficace. Elle pewm
ainsi noter la présence des voyageurs,
surveiller  leurs  alldes e venues,
surprendre une de leurs conversations
privées el comprendre guils ne lw
veulent pas de mal. Dans ce cas, c'est
elle qui recherchera la prise de contact,
quelque part dans !'a forét ou dans les
collines de I"Est”. La rencontre aura
la forme dune soudame embuscade.
(Evenans est joueuse, et elle aime
risquer 1) S5i les voyageurs résgissent
mal, cela peut dépénérer en combat
véritable ; s'is rfagissent bien, en
acceptant de se "lasser prendre”, la
sitaation s'éclaircira  wvite.  Evanana
sera heureuse de les avoir pour alliés.

Commandés par la jeune femme, les
perdants sont au nombre de 0. Ce
sont des hommes dune (trentaine
d'années, tous chevelus, barbus, a
moitié nus. Cerizings mne porient gue
des pagnes végétmux, faits de feuilles
el de lianes ; d'autres se partagent les
vétements dun groupe de qualre
joueurs tombés dans une embuscade il
¥ a quelques mois. Tous sont armés de
frondes et de lances & pointes de silex
de leur fabrication. Quare d'entre  eux
seulement possédent une dague et une
épée (dépouilles des joueurs). Tls n'omt
rien d'mutre. Evanana, quant 3 elle
s'est approprié les sandales e la robe
de bure d'un bailleur de blevre, Toute-
fois, quand elle a besoin de toute sa
mobilitd  (pour grimper aux arbres,
courir, se faufiler, etc), elle abandonme
sa robe & ['un de zes hommes ef n'he-
sile pas & se présenier dans le plus
simple appareil. Ses  seules  autres

possessions  sont  une  dague, une
fronde 21 une flite de roseau. La flise
est de sa fabrication.

Histolre d'Evanana

La jeune femme racontera amsi son
histoire aux voyageurs :

“Woila mamienanl quatre ans que e
sins  prisonnitre de [Empire. Jy suis
arrvide & Tige de 20 ans, victime d'un

orage omnque. Toul comme vous, jai
éié  mccueillie comme e nowvelle
Auparavant, je voyagedis en compa-
gnie d'amis. L'omage nous a séparés

“Ta le tempérament plutht joucur ; ot
c'est sans doute la raison de ma survie
dans ce monde. Cuand je compris que
je ne pouvms men aller milleurs, jo
décidai de jover, de jouer a fond, le
tout pour le wut Je voulais voir le

EVANANA née & IMeure du Dragon,

Mite OV Premiers sois +3/ Srv Cité +3/ Srv

Loologe +1.
Ordros ( Hypnos +5/ Narcos -1

24 ans, |,6%9m, 60 k, blonde, yeux

VIS,

TAILLE 09 YOLONTE 16 VIE 12
APPARENCE 14 INTELLECT 14 ENDURANCE 28
CONSTTTUTION 14 EMPATHIE 15 dom 0
FORCE 09 ELOQUENCE 13 Protection 0
AGILITE 16 REVE 15 VITESSE 12
DEXTERITE 13 CHANCE 18

VUE 12 Melée 12

OUE 15 TIR 12

GOUT 08 Lancer 10

ODORAT 10 Dérobée 14

Dague mélée niv +3  mi 9 wdom +1

Fronde niv +4  init 10 +dom 0

Corps & corps nv +3 it 9  +dom (dd)

Esquive niv +68

Discrénon. Se cacher +7/ Escalade +5/ Saut, Course +5/Equitation ()f Musique,

plaine, forét collines +1/ Autres

survies “normales™ <4/ Srv Empire +8/ Acrobatie +2/ Jeu +3/ Natation +/
Astrologie +1/ Botamgue +1/ Légendes +3/ Lire et écrire +3/ Médecine +1/

* Duatre dentre eux seulement

Sorts ot rituels

O/ BROUTLLARD (Fortt) R-3 el +5i% en 12

Of MIROIRS {Sanctuaire) R-5 1. +20%% en G4

O/ H/ DECALAGE TEMPOREL (Désolation) R-7 13+ +5% en 15

H/ HUMANOIDE EN HUMANOIDE (PONT R-6 R3 +3% en L4

H/ HUMANOIDE INVISIBLE (Pont) R-8 ... +15% en G5

HY OBJET EN OBJET (Cité) R4 12 e +5% en K1

H/ GRAND IRIS D'HYPNOS (var) R4 r2...... #15% en G5

H/ VOIX DHYPNOS (Désert) R4 e +3% en 12

N/ ENCHANTEMENT (Caf) R4 ¢l +. ... +% en I3

N/ PURIFICATION (Nécopole) R4 b 0%

Demi-réve actuellement en G5, pont dTk.

Caractéristiques moyennes des Perdants

TAILLE 11 VOLONTE 11 YIE 11
CONSTITUTION 10 EMPATHIE 12 EDURANCE )
FORCE 12 REVE 11 +dam 0

AGILITE 12 Maélée 12 Protection 0

DEXTERITE i2 Tir 12 VITESSE 12
VUE 12 Lancer 12

OUIE 11 Deérobée 11

Lance | main miv+d mit 0 +dom +l{courte. pointe silex)

Fronde Niv 44 mitld <+dom 0

Corps i corps Niv 4 it l) +domi(dd)

Epée | main® mv +3 Ta 9 +dom+2 (épée courte)

Dague * niv +#3  fnit 9 +dom +1

Ezquive niv +5

Discrétion. Se cacher +7/ Escalade +5/ Saut. Course +5/ Srv Empire+8.




roi. Et pour cela, je résolus de devenir
|4 maitresse du Gui-Ministre. Fadoptai
ouveriement les coutumes de 'Empire,
meme celles gui vous semblent sans
doute les plus barbares. Mais la chair
de chnoupe n'est pas s mauvaise,
savez-vous 7 El puis de toute fagon,
ils n'en meurchl pas | Ce n'est qu'un
mauviais moment A4 passer. Moi-meme,
il mest souvent amivé de m'offrir &
mes hommes, dans les grands mo-.
mients de disette, quand nous navions
pu dérober gu'un peu d'eau de la
fontaine. Toul ce que je leur deman-
daiz, c'étnit de laire rés vite el de me
garder un morceau pour mon réveil

A ces mols, les Perdants hochent la
e e considérent la  jeune [femme
avec respocl. Evanana est plus que
leur chel, c'est un peu lewr soeur
nourriciere.  "Le  Gai-Ministre  sue
comba ellectivement b mes charmes
Je vivais dans son  palais. Javais une
tranche pour moi toute seuwle. 1l était
apparemment res amourcux. Seus le
tort de m'y fer. Ce ful, je crois, ma
seule erreur,

A plusicurs reprises, je lul  avais
demandé la permission de [sccom
pagner chez le ron. 1l avar  loupours
refusé, Un matin des jeux, il ¥ a
environ un an , alors qu'il semblait
encore plus amoureux que de coutume,
je lui refis ma demande et il me refit la
mime réponse. Je lui déclarai alors en
tiani et en me pelotonnant contre lui
que, dans mon pays, jéas une haut-
révante, el que si j¢ voulais, je pour-
rais aller dans I'le sans qu'il le sache.
Er puis tiens! lui dis-je , je te pane [0
pitces d'or que ce soir je te fais une
description du palais du roi comme =
e lavais vo de mes yeux! Le Gai-
Minisme m'embrassa et, nant & son
wur, accepta le pari Je vemais de me
conduire comme une imbécile.

“Un peu plos tard, le méme matin
apres m'ére dénudée completement, je
me rendis invisible d'une facon irés
efficace(avec un Grand d'Inis dHypoos)
et allai m'installer dans la bargue par-
mi les plais' de nowrniture destinés an
toi. Le Gai-Minisoe ne 2= rendit pas
comple du poids supplémentaire, Cest
du moins ce que je cus..

"Un choc mattendsit au palais du roi
le  pensais uvrir  un liew
magnifique ., je mne wouval guune
grande salle non tanchée, pleine de
poussiére, avec de rares meubles
vermoulus. Aucune trace du roi. Le Gai-
Ministre s'installa le dos asuo  pilie
central et ze mit & dévorer la nourriture
royale... tout seul. Jétais médusée

"Le plus doucement possible pour ne
pat trahir ma peésence, jinspectai |a
vaste salle vide. De l'autre cdté du Gai-
Ministre, je découvris que le pilier
conténail un escalir en colimacon
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descendant dans les pofondews de
Iile. Le coeur battant & lidée déme
découverte, je démichai une wvicille
lampe et de quoi lallumer, of je me
risquai sur les marches de pierre. Je
nallumai quwrivée en  bas.  Je
débouchai dans une salle ronde doi
partaient des couloirs dans toutes les
directions. Mms ce qui me choqua le
plus, co fut de découvrr un squeletie
aux  bas des marches, biramement
recroquevillé. Entre ses phalanges, il
lenail encore un  vieux morceau  de
parchemin, Une idée me traversa alors
lespric. C'ext le rod, penssi-je, e il

ext et !

"Le parchemin émit difficile & lire
L'écriture éwit trés serrée of composée
de runes wrés anciennes, Ce que jy lus,
toutefois, me fit oublier wute pry
dence... Brusquement, une main s'abat-
tit sur mon épaule, une sutre me saisit
par les cheveux, et jentendis la voix
du Gai-Ministre loul contre mon orell-
le: “Je ne te vols pas, mais je te
tiers... Hawr.révante, en effet, mais ta
magie n'esl pas trés puissante elle lais-
Ye des empreinles dans la poussiére |
“-Ldcher-moi,  messire, tontai-je  de
plaisanter, & considérer  néanmoing
que j'al gagnd mon pari

" Ton pari esr nul, grogna-1-il en me
tordant le bras & mien couper le
souffle.

" Et pourguoi cela 7°

"Ce quil me répondit alors me fil
frémir de In 1Bte sux pieds, lant ¢'éusit
lourd de significaton “Parce que
seuls les joueurs, ditil, omt le drod
de jouer’. Je voulus me débatre, mais
il m'assomma

"Quand je repris conscience, je me
trouvais sur le champ de jeu. Lhewre
de Grande Lumifre &ait passée depuis
longtemps el jéimis 3 nouveau
visible, Tous les joueurs
m'entouraient, quelques champignons
aussi. Le Gai-Ministre me demanda
"Cii est ton insigne, le nowvel inigne
de cette semaine 7* Je ne répondis
Tien, comprenant top tard le migpe oi
je m'ftais moi-méme fowrée. Dame
Wakara s'écria : "Clest wai gu'elle n'a
pas joué ! On ne l'a méme pas vue "
Ce & quoi messire Voltaire renchérit
"Et avec quoi aurait-elle joué ?
Regardez-la, elle ext nue, elle ne
posséde plus rien ' Et messire de
Derh de confirmer la sentence =t ma
honte  publique "En effet, dame
Evanana a perds. En tant que patron
des jeux cetie semaine, je demande au
Gai-Ministre que le roi me laccorde
comme chnoupette '™

“Le Gai-Ministre n'eut pas le temps de
répondre. Plutdt que de protesier
vainement, javais wilisé mes demg.
res secomdes de liberté & rassembler
toutes mes forces de réve. Je me rendis
h nouveau invisible et midée par le
brouillard et la confusion générale. je

parvins @ prendre [a fuite. La forét me
donna asile. Peu 3 peu, je pris contact
avec les autres perdants. Au fil des
semaines, noire groupe se fortifia. Ex
vous connaissez la suite. vous avez
di entendre parler de nous dans tout
I'Empue du roi Joueur 1™

Le Parchemin

Nous avons dit précédemument que le
ol Jouewr mettait toutes ses réflexions
par écrit. Le parchemin quil tenait au
moment de sa mor éuait en quelque
sorie la demitre page de son journal
Evanana n'eut pas le temps de le lire
en entier. Voici en substance ce quelle
en tira, e pourTa communiquer sun

YOV AREUrs
Le rod Joueur voulait  que
Empire redevieane un  “monde
mormal”, Il fallait pour cela an-
nuler la  mole jaume par  une
mote mauve, Ef, & joie! i pen-

salf avoir trouvé la  mofe

en queition !

enfin

“Lai beaucoup réfléchi d ces histoires
dé nolés  jounes ef mauves, dira
Evanana. Cela corrobore une lépende
de (Empire qui prétend que le roi
Jouewr @ tow créd par la musique
Clest pourguoi je me suis fabrigué une
flite. Jessaie de retrouver la note
mauve. Maiy fai bien peur de ne
Jamais y parvenir, ne sachant méme
pas d gquoi elle ressemble._. Ce gu'il
faudrai, c'est retourner au palais du roi
powr en apprendre davantage. Seule
ment, je n'ai pas le couwrage d'y aller
seule. Mes hommes somd COUrageus,
mais s ne me crolent pas quand je
lewr dix gque le roi ew mort. Jls
obéizsent @ tous mes ordres, voler lex
pilasses, dépouiller les joueurs, rosser
les bailleurs de bldvre, mais powr rien
au monde ils n'accepleraient daborder
d file du roi. Remarquer que je les
comprends d'une certaine facon. Ce ne

sord pas des TROuVEQUT” comme  vous
et moi. s sond ndy ici Us fom
pariie de [Empire

Logiquemnent, les voyageurs devraient
alots proposer leur soutien & la jeune
femme ot orgamiser ensemble une
excursion dans |Tle. En fonction des
idées des voyageurs et de la fagon dont
ils mettent ce plan 3 exécution, c'est
au gardien des Réves de voir comment
il doit faire réagr les habitins e
Vécologie” wes particuliere de I'Em
pire, en se servant de lous  les
ldments qui  lwi ont &é  fournis
precédemment.  Toutefols, si les vayan-
geurs se comportent avec un peu d'asi
ce, il doit leur laisser une chance
datteindre le palais sans oop de
perils

Seule Evanna participera & Mexpé
diditon avec les  voyageurs; ses
perdants resteront b lattendre dans la
Tarét™
loret

LE PALAIS DU ROI
JOUEUR —

Lile du rmi ne présente en elle-méme
aucun intéret. Ce n'est quune |ande
sauvage dherbes courtes el de
buissons. Extérieurement, le palais se
presente comme cefui do Gai-Ministe :
un wvaste igloo dume wmentaine de
metres de diamétre, L'ouverture donne
au “Nord®, face & la Reine. Comme
dans le souvenir d'Evanmna, la grande
salle est laissée & l'abandon : quelques
meubles croulants recouverts  de
poussitre, Une fouille en régle de ce
premier niveau n'apporiera rien, sinon
la certitude que le palais est déserté
depuiz des années.

L'escalier dans le pilier central toumne
plusieurs fois sur lui-méme. Un jet
dimtellecr 8 0 + Survie en sous-sol




PALAIS

SOUS-FOL  bu

Yacullativemen: peut  faire  estimer s
descente  dune bonne quinzsine de
métres. En bas, on débouche dans une
salle hémisphénique de 16 meétres de
dinmére. Les restes du roi Joueur sont
wujours la, & quelques pas des mar-
ches; nom loin se wouve la feuille de
parchemin, chiffonnée dans la pous.
sitre, Les restes macabres sont encore
véus de quelques débric de vétements :
mais rien qui permetie ['identification.
Toutefois, si on examine de prés le
squeletts, Intellect/M édecine a D
permel de  wvoir que les  wverkhres
cervicales sont abimées et que la mon
a dil &tre causée par un grand coup sur
la nuque.

Les couloirs gui partern de In salle
fomt deux métres de large sur trois
métres de haul. Tout comme la salle,
ils somt creusés & méme le roc. Les 4
pories  sont semblables, ogivales, fai-
tes de |ourdes planches de chéne
bardées de fer. Aucune serrure n'est
visible ; et de fait, clles ne sont pas
verrouillées. IntellectiSurvie en  sous-
sol & -1 permet de sorienter corrects-
ment et de savoir que le couloir situé
demrigre e squelette se dirige vers la
Reine.

Le parchemin chiffonné. 0 est
effectivement couvert de runes serrées
et peu lisibles. Powr le déchiffrer
correctemnent, il [audra rfussic  fnrel.
lectiLire et écrire & -1, wmps de base
0 minutes (34 multiplier par e
FTINT). Sa lecture corrobore les dires
d’Evanana. L'avteur est persuadé que la
note mauve peut renverser leffel de la
Jasne Jouer cette note ne posers

aucun probleme puisque la harpe est
ioours  Ja Mus comment Ja
concevoir, cette note maove 7. Il y a
ensuite de nombreuses ratures. Ei la
page sc ermmme par une  réflexion
pifformée & la hite : "Quel dne je
fais' Il suffit davoir des oreilles et je
les ai |

La Salle de I'Echiquier.

De l'sutre ciié de la porte "Nord™ se
trouve une sutre salle hémisphérique,
dunc bonne vinguine de métres de
diametre. Cest [ que le i Joueur
reprit conscience apres l'eaplosion de
ls note jame (voir chapite 1)

L'échiquier brisé est toujours lh, au
centre, avec les quelques pitces, noires
el blanches, resifes minculeusement
debout. Tout autour, le sol et jonché
de débris. La plupart ne sont que des
fragments sans forme ; mais ch et [A,
on peul reconnaire un conlour: une
oreille, unc bouche détachée de la 18t
& laquelle elle sppaniensit. Les voya.
geurs pourront recommaitre que le roi
noit ressemble comme deux gouties
desu au Gai-Minisre ; deun cases plus
loin, un “pion” pone la méme per-
ruque que messire Voltaire. Il ¥ a des
pieces en forme de champignons, en
forme de petits bateaux de vannerie :
d'sutres, humanofdes, ressemblent i
des moines. Parmi les débris, on recon-
nait la e de la reine noire, sembla-
ble au grand rocher sculpté gui domine
le lsc. Quant aux pices blanches, [a

plupart ressemblent @ sy  méprendre
aux Fiérabras. Toutes, aussi bien que
les débnis, sont mimbés d'une aura jau-
ne el il est impossible de les saisir
La main passe au ftravers comme si
elles n'étmient que fantomes. Un jet
dlnsellectlégendes a 0 peut faire
comprendre que, quowque visibles, elles
¢ wouveni “dans un outre reve”. Non
loin de  ['échiquier, scellée & un
piddestal de marbre, se dresze une
grande et belle harpe aux  cordes
d'argent. De [Mautre citéd, se trouve un
large burean. Sous la poussiére qui le
TECOUVTE, ON peul ENcomne trouver toul
ce quil faul pour écrire ;| parchemins,
plumes, encre. Il ¥ a également un
grand nombre de feuilles déja éonites

Les RéNexions du  Rol Joweur

I fausdra réussir fniellectilire e Ecrire
3 -2, twemps de base 60 minutes (A
multiplier par le FTINT) pour
déchiffrer l'ensemble de ces notes. On
¥ trouvera toute [histoire du roi
loveur, depuis le don de la harpe
d'Ellenusir, en passant par le concours
de musique, la création de |'échiquier
enchanté et la découvene de la note
jaune. Pour mieux se concentrer sur
son  probléme ot Eme sir de ne
négliger avcun détail, le i Joueur
avait entrepris de rédiger in extenso
Vhistoire de son désastre. Om y
trouvera également ses réflexions sur
Ihorreur que lui inspire ce monde créé
malgré lul, ses tentatives pour wnmu-
les Teffet du sortilege. Peu & peu germe

La Harpe d'Ellenusir

L

Une Détection dEncharsement sur |a harpe donmera un résultar positif, Une
Lacture dAwra Magique donnera les résultats suivants :

mertic 28 (argent, bois of toc)

Gemme |, pulvasée, TS, P7, inertie O,

Enchantement (L14) 49 r dont 21 actifs
Purifications ((K14)

Pomanence®™* (K9)

Autonomie *** (16)

Alliance (111}

Individualité (L10)

Grande Eczille de Narcos *%* (Lac ) R-17 21 (FB)

Gemme 2, palvénsée, TS, P7, inertie O.

Enchantement (G7) 29r dont | actif
Purifications (15)

Permanence *** (G4)

Allisnce (G5)

Individualité (HS)

Grande Ecaille de Narcos®™** (Monis) R-1 19 (I3)

Gemme 3, pulvérisée, TAP7, inerte 0.

wdemn et Grande Ecxille de Narcos**®* en I3

Maltrise de I'objet : -3

La harpe dépense Ir pour chagque heure d'utilisation.

La premiere G.EN. permet au musicien qui la maifrise de jouer n'importe quel air,
accord, note, mélodie, eic... pourvu qu’ il ait préalablement cet air, accord, ete...

en tEle, el ceci miéme 5l ne sait pas jover de |a harpe. Les deux autres G.EN,
(qui n'ont pas 3 &re maitrisées) sont posées Nume sur Ja harpe, ['autre sur som
piédestal de marbre. Elles soudent magiquemnent 'un i Fautre.




3

lidée de la note mauve qui scule doit
pouvoir contrebalancer  l'effet de la
premiére. Mais 1] reste 3 la trouver
(La demigre page du “jourral” est celle
gue le roi tenail en main au moment de
sa mort. )

Ayant lu ces notes, les  voyageurs
sauront donc tout ce quil ¥ a 4 savar
sur I'Empire el sa création, de miéme
que sur les propriéiés de la harpe (vour
chapitre 1), Et ils devrment log:-
guement aboutir & la conclusion que
c'est maintenant & eux de découvrir la
Rold maanve

Note, Dans les papiers du o Joueur,
aucung  mention  mest faite  des
souterrains ™1 de  leurs cuneux
habitants, les Bouches, les Oreilles, et
les Gros Mots, Ce sera aux VO BRCUTS
de les déeouvnr, den  trouver
leaplication, jusquia  ['aboutissement
final qui est ln découverte de la note
mauve

LES SOUTERRAINS =——

Les wois sutres pories de o salle au
squelette donnent sur les soulerrains,
des galeries creusées & méme le roc
Jusqu'aux limites du lac, ils fomy 2
méwres de large sur 3 métres de haut ;
au-deld, ils sélargissent jusquy 4
mitres el leur hauteur séleve b 4.5
metres, [De méme, passé le lac, ils
remonlent en pente douce wvers la
surface. De 16 métres de profondeur,
ils passent & enviom 6 méies
fniellecti Srv en sous-sol 3 4 permet
d'évaluer cette montée de |0} metres.

Orlentatlon. Le réseay est immense.
I fauwt parfois parcourr plusieors
kilomatres avant de tomber sur um
embranchement. D'une maniére
générale, pour ariver & sonenler el
dessiner un plan correct, il faut réussir
Intellect!Srv en sous-sol 3 -4,

Vitesse, Les galeries sont
reladvement  rectilignes, dégapées et
seches. Il n'y a pas débovlements. 11
amive néanmoing que le sol  soit
inégal ou jonché de pierrailles. Les
lantemes et les torches ne porant
véritablement bien qua & ou 7 métres
(au-dela on ne distngue gque des
silhouvettes et des ambres mouvantes).
La vitesse movenne de croisicre des
explorateurs ne pourra pas dépasser 6
km/h dr, soit environ 00 meétres
toutes les 2 minutes. En cas durgence,
le  sprint sera impossible. 51 les
voyageurs veulent cowrtr (VITESSE 1
Ei v s devront véussw  AgilitéiCourse
-4,

Le Bruit Les souterrains  somt
sonores, Le moindre éclat de voix, le
moindre bruit de pas y sont répercutés
par T'écho. Qui plus est, des bruity s'y
manifestent en permanence :© sortes de

chucholermenis, ronflements, riac le-
ments, sifflements. Pour percevoir a
distance un bruit spécifique se dita-
chant de cc fond sonore, il faut réussir
au runimum CusSre en sous sof 3 -4

Les “Monstres”

Les soutermans - sont Parcounis  par des
sortes d erdités de cauchevar
pleinermery  incornfes. Ces  entitds  sont
de trows somes : les  BOUCHES, les
OREILLES et les GROS MOTS. Ces
entitds  somt  mutuellemenl  prédatnces
et victimes. Les Bowches courent apris
fes Oreslles et fuient devant les Giros
Moz, Les Oreilles courent agees les
Gros Mois et fuient devant  les
Bouches. Les Groxr Mois courenl aprés
les Bowches eof fuent devant  les
Oreilles

/ OREILLES \
BOLUCHES GROS MOTS

Les Bouches

Ces entités sont dues aux bouches qui
s2 sont délschées des pitces déchecs
brisées lors de lexplosion de la note
jaune. De loin, elles ressemblent 3 de
grandes  limaces de coulewr grise
comme {a pierre. Les plus grandes font
25 métres de long sur | métre de haut,
Elles avancent en rampant , par unec
série¢ de conmractions, laissant derridre
elles une trainée baveuse. De prés,
elles ressemblent effectivement 3 des
bouches, de géantes paires de [évres.

De fait ce somi les fwneuses blévres
des bailleurs. Elles ont le pouvoir de
passzr & tavers le me. Clest ainsi
quelles peuvent en partie sortir & air
hibtre. dans le wvoisinage des ravins.
Nous avons vo au chapitre | de quelle
fagon elles gobent les baillears. Apres
svoir rémifgre [abri des soulerrams,
elles les recrachent =y e sol,
endormis, Leur salive est anesthé.
simie. Eir I, pendamt de longues
heures, elles les lechent, les caressent,
les  embraszent. les mignotent  de
pleins de petits baiser partout partout,
wut en lewr chochotant & mi voix d'in-
terminables discours.. Les baiileurs
nont rien & redouter delles. Ce sont
les créamres les: plus affectucuses qui
soteni, ne songeani qua embrasser ot
i jacaseer,

Les scules qui ajent 4 craindres les
Bouches, ce sont les Oreilles. Tout au
long des souterrains, les Bouches les
pourchassent  impitoyablement. Quand
clles ont réussi & les scculer, elles les
dévorent. La différence avec les
bailleurs de bigvre, cest qu'elles ne les
recrachent pas. Elles les digérent pour
de hon,

Cependant, quand les bailleurs” sont sur
le point de se réveiller, les Bouches
les ravalent, repaszent a travers. le roc,
el les redéposenl quelque part &
lextérieur.  Les  bailleurs ne  se
souviennent de nen Seul  leur
subsconscient gande le souvenir de ce
que les: Bouches leur ont chuchoté
Mais que lewr ont-elles dit, au fuit 7
-Toit ce quelles ont  appris  en
baulTant les Oreilles, naturellement

Les Oreilles

Elles sont également dues 3 des diébris
de pieces déchecs. Physiquement, ce
sont de grandes oreilles humaines. Les
plus grandes font jusqu'd 3 métres de
haut, 1.5 mete de large et 0.5 mite
d'épaisseur, L'ouverture de leur tym
pan, proportionnellement  démesuré,
peut faire jusqud 0,7 mége de
diamétre. Elles s  tiennent verd
calement, debout sur Uextrémité de feur
lobe Mgtrement distenddu en forme de
pecudopode. Cest sur cene sore de
pied quelles se  déplacent, en  se
dandimant par bonds  successils (O
parle bien de pied de nez, pourguol n'y
aurnit-il poas des piedsy doreille 7)

Les oreilles des mibces d'&checs furent
les premieres cibles de la note jaune.
puisque par définition la musique est
faite pour &tre entendue par  des
oreilles, Or , avons-nous dit ay cha-
pitre |, lo note jaune éait universelle,
dracomigue par excellence. La consé-
quence et que les entités en forme
d'oreilles ont |a connaissance innée de
tous les bruits possibles ot imagi-
nables. Cetls connaissance  clant
renforcde par tous les bruits et sons
effectivement captés ici et la. Car telle
est la boulimie des Oreilles: elles
hanten! continuellement les - souter-
rains & [a rechache de leur seule
nowrriture:  les  bruits. Elles  avalent
aingi e “méEmorisent” tous les sons
produits dans leur voisinage. En ce qu
concemne les sons ordinaires, bruits ou
paroles, le résultat n'est pad percep-
tible pour un observateur éventuel. Par
contre, en ce gqui conceme les Gros
Mots, le résultal est spectaculaire. Ces
entitds [ ne devant leur existence gui
un “matériel vocal®, is disparassent
purement et simplement dés quils sont
en présence dume Oreille, c'est-a-dire &
moins dun nomibre de matres égui-
valent an nombre dailes actives de ces
demnibres. Les Gros Mots le savent et
fuient devant les oreilles. Tis sont
tellement bruyants quils sont  leur

gibier de prédilection

Mais les Oreilles ne chassent pas que
les Gros Mots. Tous les bruits leur
soni bons i@ mettre “sous le tympan”
Cest la rmson pour laquelle elles
collent leurs oreilles-pardon | je veux
dire qu'elles se collent elles-mémes- au
plafond des grandes salles (voir ci-
aprés). Elles peuvent ainsi entendre
out co que racontent les joucurs el




qutres habitants de TEmpire. Ces der-
niers, dnillears, e ont  vaguement
fintuition et affirment parfois “que les
murs ont des oreilles”. Inwition tres
vague, comme on le voil, puisque ce
ne sont pas les murs qui en onl, mais
les 2ols Quoi quiil en soil, cetl espion-
page incessant des alfaires de IEmpire
ajoutd & leur science innée en (ont des
créalures  au cowrard de tout, Et wlle
eet Ja source de la préscience des bail-
jeurs de blévre: 1) Les Oreilles enten-
demt, 2) Les Bouches assimilent ce
que les Oreilles ont entendu,  3) Elles
¢ chuchotent aux bailleurs. 4) Les
bailleurs le répetent,

Malheureusement, ce systeme de bou-
che & oreille b parfois des ratdes. Les
Bouches ne peuvent deviner quel vient
d'ére le précédent repas des Oreilles,

de se gaver dun ou deux Gros Mots
bien lourds et bien salés, les Bouches
ne peuvent faire autrement que de les
retransmettre @ leur baillewr. Telle est
longine des baillewrs de blgvre mal
embouchds, quand s sortir de lewr
ommeil ils sont incapables de répéter
i leur wur autre chose que des gros
mols

Les Gros Mots

On sc¢ souvienf quavanl de sombrer
dans le coma, le moi Joueur se mit &
poférer un  toment  diinjures  avec
limpression que s harpe d'Ellenusir
les répétait un & en. Ces gros mols
donnerent naissance & dhorribles créa-
tures hénssées de griffes et de comnes,
ne songeant guh faire mal, griffer,
arracher, mordre, villipender,. Tels

mainienant les souterTamns

Physiquement, is onl une spparence
humanoide (ils sont nés de ln voix 4
un humain), recouverts décailles pi-
guentes, Leurs levres sont distendues
sur d'énormes défenses; lewrs [ronts
bas somt plantés de comes | et leurs
doigts se terminent par des griffes
barbelées. Ce sont des monstres redou-
tables. MNon pas tant parce quils ne
cessent de dévider dinterminables cha-
pelets de juronms, mais parce quiils se
précipitent sur tout ce qui bouge pour
le lacérer & coups de griffes. Leurs vic-
times de prédilection sont les Bou
ches, et ils les taquent sans reliche
Ces dermieres fulent & leur approche
Elles ont peur que les Gros Mots leur
écorchent la bouche -pardon! je veux
dire les écorchent elles-mémes el cest

Et quand ces demibres viennent juste sont les Gros Mots qui hantert  bien la raison de leur panique. Quand
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un Gros Mot réussit & acculer ume
Bouche, il In gnffe. Técorche, ia
déchire, de telle manigre gue celle-ci,
mutilée, devient hentdt auzsi homble
a voir que le Gros Mot lui-meéme.
Folle de douleur et de désespair. la
Bouche sc met alors & jurer i son tour,
el méme & jurer encore plus fort que
son lourmenteur Interdit, celuici
recule of croit quil a affaire & un autre
Gros. Mot (entre eux, les Gros Mots
s'udorent). La  Bouche est amn
apparemment  sauvée Apparemment
seulement, car en réalité la bouche
digne de ce nom est morte @ & ta place
vient de naitre un autre Gros Mot

Les Gros Mots ne fuient que devant les
Oreilles dont ils savent que la pré-
sence est pour eux moriclle. Face aux
voyageurs, ils seront aussi agressifs
que face aux Bouches. Enfin, il ammive
épulement quun Gros Mot surprenne
une Bouche en wain de dorioter un
bailleur, Malgré lamour qu'elle lui
porte, la Bouche ne peul nen pour lui
et préfere elle-méme détaler b toutes
levres. Le Gros Mot se rue alors sur le
bailleur : et ¢'est la raison pour laguel-
le  certains baileurs de blevie ne re-
VIETINENL Jamals.,

La Triple Poursuite

De préférence, les Bouches hantent les
souterrains  dans la région des Blevres
et les Oreilles stationnent dmns les
salles, Cepenant, & cause de l'inces-
sante iple poursuite, on  peut les
trouver partout, de méme que les Gros
Mots. Les trois types dentitds se
reproduisent sans cesse. Les caracté.
ristiques données ci-aprés  comrespon-
denl aux entités “adultes”. Mais il est
fréquent de rencontrer une Bouche
entourée de toute une marmaille de
petites. Bouches domt les plus grosses
ne font que 50 centimétres. De méme,
les mamans Oreilles 2t les Gros Motz
entrainent  demriére eux  lewr  progé-

Tuure.

Les Bouches (adultes) sont pgénda-
lement  solitaires, ou, au maximam,
vont -par deux ou tois. Les Gros Mo
se déplacent par chapelets de cing ou
six, Les Oreilles forment les groupes
les plus nombreux, dix ou quinze 3
chaque fois. En c2 qui conceme le
nombre total des entités, on comsi-
dérera en termes de scénario qu'il est

inépuisable.

C'est au Gardien des Réves de régler la
fréquence et le nombre des apparitions
dentités. Cependant, en woute logique,
les  voyageurs  deviaict dlabord
rencontrer des Oreilles, atticfes par le
bruit qu'ils font. Elles ne montreromt
aucune  agressivité, s conientant
dorienter  leurs  tympans dans  leur
direction, avides du moindre son. Si
les voysgeurs réagissent par |la
violence, les premitres se  feront
“tuer” sans comprendre : et ce nlest
quialors que les autres prendront la

fuite, assumilant les nouvesux verus & méchamment agressifs | et st les voya.
des Bouches. geurs fuient, ils les poursuivront. En
cas de combal vraiment grave, les
51 les vovageurs e conlentent de les  voyageurs  pourront éventuellement
observer, les Oreilles fintront tout de  &tre sauvés par  Varmvée  d'Oreilles
meéme par fuir, brusquement en  mettant les Gros Mots en déroute
débandade ! En réussitzant Quie/Srv ¢n
sous-sol & -4, les voysgeurs pourront El minsi de suite..
entendre mne sorte de chuintement qui
savance. Et bientdt apparaiont une  Ci-dessous ne sont données que des
ou deux bouches (cause de la fuite des  caractéristiques utiles aux  voyageurs.
Oreilles). Lexs nouvelles wvenues ne  Les Bouches ot les Oreilles n'ont dome
seroni pas davantage agressives. pas de caractéristiques de combat. En
Elles enverront des petits baisers en  ce qui concerne leur pradection, il n'y
direction des vovagewrs, toul en a pas de jet de réve A [aire si on veul
jacassant @ ma voix. Toutelois, ils ne les wucher amicalement : ce n'est que
pourrant pas comprendre ce quelles s on tente de les frapper (=souhaite de
disent. Seuls les bailleurs endormis les annihiler) qu'il faut réussir un jet
peuvent enregistrer leurs paroles. 51 de poiny actuely de réve | lewr nombre
les voyageurs sont agressifs envers  daules actives
elles. méme chose quavec les Oreilles.
Les Bouches les assimileront & des  Lies Salles
Gros Mots
Ca et lh les souterrains débouchent sur
De toute fagon, les Bouches liniront  de pgrandes salles carrées, également
quand méme par luir. En réussissant creusfes dans le moc. Ces salles [ont
CQuie & 4, les vovageurs entendront  en movenne 20 meétres de ciié sur §
sapprocher comme des voix humai-  métres de haut. Au centre te dresse une
nes, rauques ef gringantes, par dessus  haute plateforme. On peut vy accéder
léteme] fond sonore. Et en réussissant  par un ou plusicurs escaliers. Entre le
OuieiSrv en sous-sod 4 4, ils powront  sol de la plateforme et le plafond de la
identifier comme des chapeles de  salle, il n'y a qu'un espace de 2 mires
jurcns et de progs mots. Les Gros  au grand maximum. Lh s Hennent
Mots, par contre, 3¢ montreront  souven! plusieurs oreilles, dressées sur

Caractéristiques moyennes des Bouches
REVE 2l  Prolecton 3 ailes

TAILLE 20 VITESSE 12
ENDURANCE 41

Esquive 0 niv+d

Caractéristiques moyennes des Oreilles
REVE 21  Protecoon 3 aziles

TAILLE 15 VITESSE 12
ENDURANCE 36

Esquive 13 niv +3

Caractéristiques moyennes des Gros Mots

REVE 21  Protection 3 ailes
TAILLE i5 VITESSE 12
ENDURANCE 36

Griffes aitaque 18 niv+3 imit 12 +dom 4
Griffes parade 18 mv +3
Esquive 13 niv +3

Note sur les 3 entités Lowr Vitesse est nommalement de 12 métres par
round. Toutelois, lors des poursuites, considérer quils ont cowrse 21  nmiv +1,
Appliquer alors les regles de cowrze par rapport & leur vitcsse de base. (Echec T.
ou normal =-2 métres | Réussite normale = pas de changement ; Significative
=+1 métres; Particuliére = +4 métres; Critique =+§ métres),




jeurs pscudopodes, collées au plafond.
Ces salles correspondent  aux  princi-

x giles ou palais de I'Empire ; et
c'est ainsi goe les Oreilies peuvent en

rocueillr les bruits.
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Quatre des salles nont pas leur plate
{orme au centre, mais le long d'une des

is. Ces salles sonl situées sous
les fablex (Tables hautes, Royales,
Crises et Séches). Elles omt la part.
culante de COTUTANAGUET avec
lextérieur par une ouvernme secrele,
une dalle basculante s‘ouvrant & la
base de la [alaise. Pour la détecier de
Iintériewr, 1l faur  réussir Vee'Ma-
gonnerie b -4, Pour la feire basculer, il
sulfit de peser dessus de toute sa force.
Les passages sonl  indétectables de
leaténewr. Une fois ouverts, il em
impossible de les refermer parfaite-
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LA NOTE MAUVE

Comme le futwr Gardien des Réves de
cette histoire |'a probablement deviné
cest dans Jes  Oreilles quil faunt
rechercher le secret de la note mauve.
Les dernieres lignes écrites par le moi
Joveur ne disent-elles pas 1 suffit
davoir des oreilles et ¥ oles mi” 7
Par l'effet de la note jaune, les Oreilles
ont éé rendues omniscientes en ce qui
concerne les  bruits et les sons.
Quelque part dans leur “mémoire” se
rouve la note mauve. Les voyageurs
peuvent arriver A cefle conclusion sils

découvrent le secret des bailleurs de
blévre. Certammes de leurs prédictions
dépassent ce que les Oreilles ont pu
simplement glaner en épiant les palais
de lEmpire, les armivées des Fitrabras,
par excmpie, ou leur propre amivée
sclon messire Violtaire

Pour entemdre la note mauve, Tun des
voyageurs devra  pénétrer dans  une
Oreille. Cotaines parmi  les  plus
grandes ont un conduit auditil de pres
de 70 centimétres de diamétre, et un
personnage pas top gros, une  fois
depouillé de son équipement, devrail
réussir & ¢y glisser. Loreille n'aimera
évidemment pas ¢a. Mettez-vous & sa
place ! Et il faudra que les sutres
persomnages la  maintiennent  salide-
ment pour lempécher de se toniller
dans tous les sens ou de s'échapper
On peut y amiver sans probléme en
tolalisant une Force égale & FEndu-
rance de [Orecille. Par exemple, pour
une Oreille de 36 d'Endurance, wois
voyagours ayanl chacun 12 de Force
5i le otal est insuffisent, le plus font
(et lur seul) devra jouer un jet de Force
ajusld négativement & la différence
En cas d'&chec, 'Oreille gesticule wop
pour gque le voysgeur désigné puisse
pénétrer A Tmténewr. [l nest pas
nécessaire de pouer un jet de réwe pour
enter dimmobiliser [Oreille; c'est par
contre obligatore = fon wveut la
frapper. Dans tous les cas. celul qui
tentera de s’y plisser devra réussir un
jet dAgileéd & 0, + Acrobatie faculta.
Iivernerd.

Dés quil v aura pasté la moitié du
corps, il s'y sentira brosquement as-
pire, et s2 retrouvers dans un “espace”
enfiérement sombre, un espace “non
cuclidien®, ol il fodera sans pesan-
teur.  Immédistement , il sera assajlli
per une myriade de brusty coloréds, un
juillissement désincelles SOTHNES.
Clest alors quil devra réussir un jet de
pords actuels de réve & o, Si le jet
échoue, échec normal, [ntrus sea
brutalement expuleé de ['Oreille, plop!
comme on bouchon de champagne. [l
sera en outre freppé par e (uewe de
Dragon el ne pourra pas recomumencer
l'expérience avant 12 heures avec ccoie
Oreille-Ja

S5i le et échove, échec total, méme
chose svec un Souffle & la place dme
Queue

5i le jet rfussit, lintrus amvera i met
tre un peu dordre dans la cacophonie
I jui feudra alors jouer Owie & 0. +
Musigue focullarivermens; et sl rfus-
i, || pooevra parmi le  jaillissement
sonore, un  sccond indubitablement
mauve. Cene note sera tellement mar-
quante quil arivera & s'en souvenir
tans probiéme.

Si le jet de réve réussit avec une
puticulitre ou une critique, méme

chose;, of i le jet d'Ouie est également
réussi, en plus de In note mauve, le
porsonnage  recevia  une  Téle e
Dragon.

Dans tous les cas, au bout de quelques
munutes, 'Oreille, temblement  génée,
se contractera et finira par expulser
I'mtrus.

Note. 51 le processus échoue avec une
Oreille, 1] est toupows possible de
recommencer immédiaternent avec une
autre

EPILOGUE.

Une fois en possession de la note
mauve, il ne restera plus qua la jouer.
Sur un instrument normal, la difficulié
en est de -21. Sur la harpe d'Ellenusir,

aucun probleme, hormis la  maitnse
normale de lobjet (-3 Toutefois,
avant de |a jouer, les voyageurs

powrront 2me smsis dun doute. Si la
note mauve doil déwruire IEmpire, ne
vonl-ils  pas  Etre  détruits  avec
puisquils en font maintenant partie 7
Il o'y a wucune réponse & ce dilemme.
Comble des combles, les voyageurs
devronl & nouvesu jowsr, miser en
aveugles, pile ou face,

De fait la note mauve ne détruira que
ce qui  fat  réellement partie de
'Empire, c'est-ddire [Empire  |ui-
méme, géographiquement parlany, les
personnagss ayant les pitces d'échecs
powr origme (Gai-Minisue, joveurs,
champignons.ete...) et ous les objets,
méme ceux spporiés par les déchirures
des tables. Seuls sevont épargnés les
objets que les personnages Gemnent
actueillement sur eux. Evanana ne sera
pas nom plus anndhilée, puisqu'elle
mest pas ongnaire de [Empire,

Dés les premigres notes, un tourbillon
de jumitre mauve envahira Ia salle
suivi dune swpéfiante déflagration
silencieuse.. & nos posonnages se
rerouveront sur la terrasse dun petit
kiosque en ruines, avec un vrai ciel au
deszus de la e, un vra soledl...

O joie! s entendront chanter des
olseaux e sentiont la caresse du vent
sur leur visage.

Au cenre de la terrasse se  dresse
encore les ruines d'une vieille 1able de
pierre, lézardée eof mangée par la
mousse. La table a &8 brisée en deux
et ses débnis jonchent le sol parmi les
herbes qu poussent entre les dalles.
Des sortes de cases peuvent encore se
laisser deviner sur le plateau de la
table, amsi que des espéces de
statucttes, irés éroddes par le temps.
Cest  nawrellement ['échiquier des
magiciens-musiciens.  [uellectMagon-
nerie & -1 peut faire remomter la ruine
i plusieurs centaines dannées, probs-
blement jusqu'su Second Age.
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Les pieces peuvent mantenant se  déchess, ik rerouveront le roi noir.  vante

laisser SaIsIr Une Détection  Celui<i a toujours la figure du Gai-  jet de réve stress transformé
d Enchanternent  dormera un  résuliat  Ministre. Mans  illusion ou réalig? 11

nul. Estce le temps qui & fini par uvser semble quau beu de son perpémel  Eches total sna

la magie de l'échiquier ou estce Je sounre, il darde sur les voyagewrs v Echec normal 100

résultst de Ia note mauve 7 Les rictus débordant de haine. “Brrr®  Réussite normale 100%:
voyageurs choisiront la réponse quils frissonneront sans doute les vovageurs Sigmficative 100%:

préferent . Il n'y en o pas d'sutre.Er la  #u souvenir de leur aventure. Et de fait,  Particulitre 150

harpe? Hélns! Deux moles draconiques 3 ce moment, ils gagneront tous,  Critique 15005

conseculives  sont plus quelle nlen  rétrospectivement,
pouvmil supporier; les  voyageurs n'en gress.
retrouveront que des débmis informes

St avant de quitter les lieus, s I pourront

examinent ce qui reste des pidces

REGLES

exceptionnellement con
vertir ces 100 points de la fagon sui-

0 poins de

Maintenant, les voyageurs sont réel
lement libres daller oli ils veulent. En
ce qu conceme |'Empire du Rei Jou-
eur, Iustoire s'achéve ici.

OF TIONNELL_ES

MUSIQUIE

La musique, comme on I'a vu dans le scénario , peut avoir
des effets extraordinaires. Cela est dfi an fait que, plus que
tout sutre art, clle plonge ses racines directement dms e
réve. Il faut cependant souligner que les effets des notes
"jaunes” et “mauves” sont wur & fait exceptionnels et ne
doivent leur ampleur qu'au fait que la harpe =t I'échiquier
éuent préalablement enchantfs de facon s spécigle.
Sans aller aussi loin , la musigue pewt néanmoms avoir des
effets & Ia limite du magique.

La musique peut augmenter le moral des suditesrs, voire du
musicien. Cette propriété est déjd connue, vor Livre | page
IT: Musique & moral, Certaine morceaux, chantés ou ins-
trumentaux, peuvent aller encore plus loin. 11 sagit de
morceaux spécifiques, portant chacun un titre, une dificulté,
sujets & certains jets de résistance, ef produisant un effe
particulier. En ce sens, bien que le réve n'y soil nullement
melé, leur fonctionnement est analogue & celui de certains
S0Ms ou sortiléges

Les 20 morceaux préseniés ci<dessous vonl par  paires,
chaque membre de chague paire ayant les mimes cffets et
carnciéristiques, L'utilitd de ces “doublés” est que si un
musicien rate ['exécution dim de ces morceaun. il peut
tenter de jouer 'mitre immédiatement 57l le cormalt aussi.

Dans ous les cas, quil réussisse oo non, un morcesy
donné ne peut 2me joué quiune seule fois par jour et par
public. {5l est jpoué plusieurs fois, les aures fois ne
produisent que l'effet dune “musique ordinaire”).  Pareil-
lement, powr un morcem: donné, le musicien n'a dmit qu
un senl jet de dés 5l obtient un échec lotal, il joue
carrément [aux. 5] obtient un échec normal, i obtient une
musique commune e vilgaire, sans sucun effer particulier.
I joue... sms plus.

Chant et accompagnement. Certains morceaux  sont
umiquement instrumentaux. D'attres sont des chansons. Ces
chansons peuveni &ire chanifes scules ou accompagnées.
Quand elles sont chantées sans sccompagnement, leur dif-
ficulté augmente de -3. En termes de jen. om commence par
tirer le jet de dé&s de l'accompagnement Si on obtient un
échec woial, wul est perdu. Si on obtient un &chec normal,
le chant a un malus de -3 (comme il émit sans  accompa-
gnement. Si on obbent une réussite normale, le chani
conscrve 53 difficulié normale. 5i on obtient une particu-
ligre ou micux, le chanl gagne un bonus de +3,

Choix de la difMicultt. Tous les morcesux ont  une
difficulté imposée mintmum. Toutefois les  musiciens
peuvent tenter de faire encore micux en se rajoutint tme




