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hers Réveurs

Bienvenue dans les Terres Médianes du Réve & travers ce premier numéro de Réve de Dragon.
Réve de Dragon, en effet, ce nest pas seulement les deux livrets de ragles que vous connaissez
déja, clst aussi une publication bimestrielle oit vous trouverez réguliérement des scénarios, des aides
au jeu, de nouvelles créatures, des nouveaux sorts, ainsi que de régles additionnelles et optionnelles.

Entendons mous bien : i ne sGgit pas d'une nouvelle version du jeu. Il n'y aura pas dune part le

fou de base” et de lautreun soisant ‘e avancé", La gl et unique ¢t Is dex vrts cont-
prennent déja tout ce qu'il faut pour jouer. Les Miroirs des Terres Médianes ne veulent étre

Vien dautre qu'un effor constant pou? enrichir votre voyage et la certitude de découvrir réguliere-
ment de nouvelles aventures

Ce premier numéro est largement consacré a un grand scénario : Le Cidre de Narhuit. Plus
long et un peu plus compliqué que le scénario d'introduction, il requiert toute lattention du Gardien
des Réves avant d'étre mis en jeu. Les Galettes d'Oyoulé était un scénario tres linéaire et direc-
(if :la tache du Gardien des Réves était aisée, il n'y avait qu'un seul chemin et les événements, voire
la géographie, allaient d'eux-mémes au devant des voyageurs. Ce n'et plus entiérement le
Le Cidre de Narhuit, méme si la structure demeure trés simple. Arrivés en vill, les voyageurs
serontlibres et airont tout osir dé suivrs la *mauvals chemin” o1ls ont pas e flair de dacowvrr
le bon. Parall2lement, des événements doivent se produire et se produiront que les voyageurs soient
préts & y faire face, a y assister ou non. S'il n'y a théoriquement qu'une solution pour faire aboutir
la quéte, il ny a pas qu'une solution pour vivre et terminer Uhistoire. La ville est comme un “tout
*, avec ses légendes, ses événements, ses personnages. Toutes ses réactions ne sont pas
prévues (et ne peuvent Uétre] dans le scénario : elles dépendent trop du propre comportement des
Joueurs. En tant que Gardien des Réves, soyez préts a faire face a n'importe qu'elle situation engen-
drée par les joueurs et  mettre en jeu un rebondissement logique. Les commandes sont maintenant
entre vos mains. Mais tout cela n'est possible que si vous connaissez votre Cidre sur le bout du
doigt. Dans ce but, le scénario a été rédigé d'une fagon trés narrative pour vous faciliter la tache
en vous mettant d'emblée dans l'ambiance. Consacrez-y toute votre attention. Pour le bien-étre de
tous, ne soyez pas pressés !

Les Dragons ont parfois le hoquet dans leur sommeil, cest connu. Des erreurs se sont fatalement
glissées ¢a et la dans les regles. On en trouvera les errata  la fin de ce premier numéro. Par ai
lers, i des points vous semblaien encore obscurs hésts pas & dorire &

REVI RAGON
NOUVELLES EDITIONS FANTASTIQUES
rue de Bagnolet 75020 PARIS
el publies s'il y a lieu

Enfin le plaisir des yeux, le grand plaisir du réve, ne sera pas oublié.
Les dessinateurs sont préts  rivaliser de prouesses ; et vous trouverez
au centre de chague numéro un grand poster en couleur

Alors.
Révez loin !
Denis Gerfaud
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Extension de la Table de Résolution
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12 25 37 50 75 87 100 112 125

78 91 104 117 130

13 27 40 54 81 94 108 121 135

14 28 42 56 84 98 112 126 140

14 29 43 58 87 101 116 130 145

15 30 45 60 9 105 120 135 150

Réussites spéciales

% Part. Crit.
201-205 41 10
206-210 42 10
211215 43 11
216-220 44 11
221-225 45 11
226230 46 11
231235 47 12
6-240 48 12
241-245 49 12
246-250 50 12
251-255 51 13
256260 52 13
261-265 53 13
266-270 54 13
271275 55 14
276-280 56 14
281-285 57 14
286-290 58 14
291-295 59 15
296-300 60 15

DISCRETION, SE CACHER PICKPOCKET :
REGLES OPTIC LE!

Ces régles optionnelles présentent une fagon légérement

différente de régler les actions telles que Se cacher, Dis-

crétion et, éventuellement, Pickpocket. Le Gardicn des

Réves et les joueurs sont invités a les tester, puis, en con.

naissance de cause, a choisr ce quils préférent :les regles
-aprés ou les regl

chapitre LACTION. (Pag(-; 21.22).

Aulieu détre de difficultés libres, ces actions sont de dif-
ficultés imposées. Elles dépendent d'une part de la per-
ception (Vue, Ouie, Odorat, Empathie) de lopposant,
et dautre part des conditions. Le personnage 'a droit qu'a
un seul essai, un seul jet. Puis, selon le résultat obtenu :

Réussite (de critique a normale) : laction entreprise
réussit et I'opposant na droit 2 aucune “parade’.

30 32 37 40 (42 45 (47 50
126 136 147 157 168 178 189 199 210
132 143 154 165 176 187 198 209 220
138 149 161 172 184 195 207 218 230
144 156 168 180 192 204 216 228 240
150 162 175 187 200 212 225 237 250
156 169 182 195 208 221 234 247 260
162 175 189 202 216 229 243 256 270
168 182 196 210 224 238 252 266 280
174 188 203 217 232 246 261 275 290
180 195 210 225 240 255 270 285 300

Echec normal : I'opposant peut tenter un jet de percep-
tion (Vue, Ouie, Empathie), ajusté inversement aux con.
ditions. Sl réussit, laction entreprise échoue : le voleur
oule dissimulateur est repéré. S'il échoue : laction entre-
prise réussit quand méme (le voleur n'a pas été trés doué,
mais l'autre était encore plus sourd ou aveugle).

Echec total : I'action entreprise échoue automatiquement

Ajustements dus a la perception de la victime

tique

Ajustement au jet
(Vue Curt) Odoml daction

-13,

Ajustements das aux conditions
Opposant trés vigilant,

sur ses garde: -3
Opposant normalemcnl vigilant .0
Opposant inso +3
Opposant cndormx L4d




Enfin, le jet d'action est également ajusté par les condi-
tions extérieures : type de lumiére, environnement, bruit
alentour, etc... Le nombre de situations possibles étant vir-
tuellement infini, le Gardien des Réves doit juger la situ
tion, a chaque fois, I'évaluer en termes de difficult
reporter  la Table des Difficultés (sur lcran), reproduite
ci-dessous

Niveau Action
de difficulté  entreprise
(= ajustement)
-10 chimérique
-9 presque insurmontable
-8 extrémement difficile
7 tres difficile
-6 difficile
-5 problématique
-4 laborieuse
-3 tres malaisée
-2 malaisée
= assez malaisée
) moyenne
+1 assez facile
+2 facile
+3 trés facile
+4 élémentaire
+5 & + routine

Tous les ajustements ci-dessus sont cumulatifs.

Pour Discrétion et Se cacher, on prendra les caractéris-
tiques Vue et Ouie, éventuellement Odorat de la "vic-

(ou Perception s'il sagit d'un animal). On ne pren-
dra naturellement que la caractéristique qui sapplique a
lasituation. Si plusieurs sappliquent, on prendra la meil-

Pour Pickpocket, on prendra Empathie.

Exemple : Artighel tente de suivre discrétement I'homme
qui vient de sortir de la taverne. Dehors, il fait jour et les
rues sont populeuses. Lhomme se retourne fréquemment :
il est sur ses gardes. Les rues étant bruyantes, Ouie na
pas d'importance ; a cause de la foule, suivre I'homme est
pour Artighel assez facile : difficulté +1. Lhomme a 13
en Vue.

Lajustement du jet Dérobée/Discrétion dArtighel sera
donc
(~5) 13 en Vue + (~3) homme sur ses gardes + (+1) assez
facile

= -7
Artighel a 14 en Dérobée et +3 niveaux en Discrétion.
Ses chances sont de 42 %. Sl réussit, I'homme ne le repére
pas. Sil échoue, 'homme peut tenter un jet de Vue en
inversant les ajustements de conditions :
(+3) sur ses gardes + (~1) assez facile pour Artighel

- 42

13a +2 donne 78 %. Si I'homme échoue  son tour, il ne
repére pas Artighel qui réussit donc finalement quand
mém

Maintenant, supposons quiArtighel soit repéré et que
I'homme tente de le semer : on en revient a un “match”
Survie en Cité contre Survie en Cité avec des difficul-
tés libres parables a chaque fois, selon les régles normales.

Autre exemple : Artighel tente de soulager un bourgeois
de sa bourse. Nous sommes dans une taverne avec beau-
coup de va-et-vient : difficulté moyenne (0) ; mais le bour-
geois est aux trois quarts ivre : opposant insouciant (+3) ;
il a d'autre part 11 en Empathie : (-1).

(O) + (+3) + (-1) +2
Artighel a 14 en Dextérité et +3 niveaux en Pickpocket.

14 2 +5 donne 105 %. Enfin une victime facile pour le
pauvre Artighel .. Toutefois, si Artighel obtenait 00 sur
le d100, ce serait un échec automatique (Echec Total) et
le bourgeois le prendrait la main dans le sac en se met-
tant & beugler a la garde...
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NARHUIT

une aventure médiévale onirique

e Premier Age fut
appelé I'Age des
Dragons. Ce fut
le commence-
ment des temps
le commence-
ment des Réves.

rant  cette
période plus légendaire,plus mystique

ue réellement historique, les Dragons
aimticat & s¢ réver uxmémes, mre
sents dans le Réve. Ils se révaient
dan; despalas fabuleu, aves une e
ment révée pour leur servir
B s e
leur puissance de réve infinie, ils ne
pouvaient se contenter de si peu. lis
révaient toutes les plantes et tous les
Cétait encore trop peu. Ils
révérent alors deux autres races huma-
noides quils se plurent a imaginer aussi

vécurent dans les montagnes arrachant
aux cavernes le secret d ; les
b D e
chasse et de cueillette. Ces deux races
éaient libres et en grande amitié
mutu

Le Premier Age dura une étemnité.
dura jusqua ce que

pour
REVE DE DRAGON
par Denis Gerfaud

'mes des créatures moururent. Et
ainsi se termina le Premier Age.

Le Second Age fut appelé IAge des
Magiciens. Durant cette période, les
Ogres seenfoncérent au ceeur des foréts
immenses et les Gnomes descendirent
profondément sous les montagnes. Les
Humains, libérés, se crurent les maitres
du monde. Les secrets de la magie étant
passés entre leurs mains, ils en usérent
et en abusérent. De vastes cités se cons
truisirent, des royaumes se constitue-
o T T R i)
signes d'une civilisation florissante.
Mais les Humains ne vivaient pas en
grande amitié mutuelle. Non contents
de slentretuer en d'interminables guer-
res, ils cherchérent individuellement a
obtenir la suprématie et le pouvoir au
moyen de la magie. Il faut noter que
I'étendue de leurs pouvoirs magiques

Revants sctel, On it que ves a in
du Second Age, un Humain sur dix étai
magicen. Labus  une magie trop pu
sante et pas toujours bien maitrisée eut
pour conséquence de déchirer i
u Réve. Les autres Réves révés par les

nt les premiéres gemmes, pierres de
R e e
magique. Cette découverte saccompa-
g0 de-celle des premiess enchanie:
ments ; et ainsi naquit la Créa
{258 d leurs Eves, \eh Dragans o
étaient plus les maitres. Pour se débar-
rasser d'un tel cauchemar, ils se réveil-
lerent en masse. Le monde connut des
cataclysmes gigantesques, les neuf

Dragons se méler
des créatures inconnues enva-
irealle momicd traversles dechiru-
res, cependant que des portions entié-
res du Réve dlspnralssmenl on ne sait
trop comment, aspirées vers ailleurs et
peut-étre vers nulle part... Les Dragons
ne comprirent plus rien a leur réve
devenu chaos ; et pour se libérer du
cauchemar, ils se réveillérent une fois
encore.

Nous sommes maintenant au début du
‘Troisiéme Age. Le monde a été boule-
versé, les civilisations se sont écroulées,
peu de gens ont survécu ; et des

des de créatures inconnues ont déferlé
par les déchirures. Les Dragons se sont
a nouveau assoupis, mais le Réve est
loin détre cicatrisé  les déchirures per-
sistent. Mille ans se sont écoulés et le
Troisiéme Age n'en est encore qu'a ses
balbutiements. Que sera-t-il? Com-
ment I'appelerat-on? Seul I'avenir
pourra évidemment le dire. Le monde
est redevenu immense et inconnu.
Entre les quelques ilots de civilisation
qui vivent plus ou moins en autarcie,
Setendent des immenités g RARES bF
de mystere. Le monde est 4 redécou-

LES VOYAGEURS s

Quand on ignore ce qui se trouve au-
dela de la colline voisine, peut-étre une
monstruosité de cauchemar attendant
patiemment son heure ; quand on

ignore o méne ce sentier que nul niem-
S plus (de mémoire d'homme]
depuis toujours, peut-étre vers une
déchirure, un « nuage mauve » a peine
visible, qui vous fera basculer 2 jamais
dans un monde inconnu et différent, on
a tendance a rester chez soi

1l existe néanmoins une coutume, lar-
gement suivie par tous ces gens séden-
taires : tenter le voyage au moins une
fois dans sa vie. Le voyage, cela signi
fie simplement « aller dans un lieu ot
T'on nlest encore jamais allé ». Pour cer-




e voyage se résume a aller
Jusqu ‘au vlll.:\ge Situé au-dela du village
Voisin, et puis revenir bien vite, char-
gés de souvenirs quembelliront au fil
des ans les soirées d'hiver passées a dis-
cuter prés du feu. Pour d'autres, plus
ambitieux, clest aller jusqu'a la pro-
chaine cité. Et pour certains autres, c'est
partir et continuer... Le voyage n'est pas.
une mince affaire : plus on va loin et
plus clest dangereux, moins on a de
chances de revenir. Comment savoir
davance sur quoi on va tomber dans ce
monde déchiré ou tout est virtuelle-
ment possible ? Mais le monde est, par
ailleurs, si vaste, 4 la fois si jeune et si
vieux, mille légendes ont de si profon-
des résonances, qu'l est difficile de ne
pas répondre a l'appel du voyage. Et
puis clest la coutume ; cela fait partie
des maeurs. La fievre du voyage, le
désir forcené de partir, vous prend
généralement vers Iage de 20 ans.

LES MAGICIENS =

Autant de régions, autant de coutumes
etde lois souvent trés différentes. Mais,
de méme que lc voyage est une tradi-
tion unanime, la défiance envers 1

Hautrévants ies magiciens) et partoc
gée un peu partout. On se « souvient »,
en effet, que le monde, auparavant,
nétait pas comme maintenant. Dans le
temps, avant les magiciens, la vie était
plus facile, les cités plus belles et plus
grandes, il y avait des routes pour faci-
liter le commerce ; et il n'y avait pas les
Groins ni toutes ces créatures de cau-
chemar... Or tout cela sest écroulé a

cause de qui ? A cause des magiciens.
Clest eux qui ont tout changé, tout
saboté, a force de vouloir étre plus forts
que les Dragons! Ainsi parle la
« sagesse populaire ». Et de fait, en de
nombreux endroits, les magiciens sont
trés mal vus. Dans certaines cités,
méme, quiconque est simplement soup-
conné (dénoncé) de pratiquer le crime
de haut-réve est immédiatement mis a
mort. Cela nempéche pas quil y ait
toujours des magiciens, mais en géné-
ral, il ne s'en vantent pas.

LES PERSONNAGES DES
JOUEURS

Ce scénario peut étre joué par des per-
sonnages nouvellement créés ou ayant
déja participé a une ou deux autres
aventures, par exemple Les Galettes
AOyoulE propac avec les régles du
s créatures rencon-
rées et le difficultés & surmonter sont
prévus pour un groupe de 4 ou 5 per-
sonnages. Si les joueurs sont moins
nombreux, ou au contraire davantage,
le Gardien des Réves devra ajuster le
scénario en conséquence. Il est bon que
parmi eux se trouve au moins un magi-
cien et un combattant.
Bien entendu, les personnages des
joueurs sont fondamentalement des
Voyageurs. IIs sont maintenant loin de
leur région dorigine. Peut-tre méme
ne sontils déja plus exactement dans
le méme réve. Ils se connaissent tous
mutuellement : voila_déja, au mini-
mum, plusieurs semaines qu'ils voya-
gent ensemble.

LE SCENARIO DANS
SES GRANDES LIGNES

Ce scénario propose une quéte. Il sagit
d'une quéte personnelle, bien qu'elle
ait la méme forme pour tous. Confron-
tés & une ancienne ruine, datant peut

étre du Premier Age (71), les personna-
ges vont tous faire un réve identiue.

1ls se réveront, richement vétus, a la
cour d'un quelconque prince, buvant
d'un cidre au godit exquis. Le réveil leur
laissera une_impression étrange et
pénétrante : la certitude que ce réve,

trop bref, était un souvenir d'une
«incarnation » précédente. Mais quelle
« incarnation » ? Qui étaient-ils ? L'im-
pression laissée par le réve restera aussi
obsédante que frustrante. Mais les per:

sonnages auront tous la certitude que
sils” pouvaient, maintenant, réelle-
ment, idre, le goat
R 1lbercra|| une foule de
souvenirs de cette vie anté
s GBYFa o s xllemnent s o
en question sera l'équivalent d'un
stress massif. Et les personnages auront
100 points d'expérience a répartir dans
les compétences de leur choix, dans les
limites de larchétype, naturellement, et
i la condition également de ne pas aug-
menter une compétence supérieure a
2ro de plus de 2 niveaux

Les personnages vont donc étre en

‘quéte d'un certain cidre, ou plus exac-
tement, de son godt. La suite de leur

voyage doit les mener a la Cité du

périls. Mais la récompense, bien que
purement intime, en vaut la peine.




Le FoMMmIER

est l'automne, le
mois de la Lyre.
Les personnages

en

vrir un lieu habité car leurs provisions
e commencent & diminuer.
Quelles que soient, éventuellement,
leurs aventures précédentes, ils nont
plus, au début de cette histoire, que
10 points de susiemauon par personne.
ils

ages et les intempéries. Sur toute la cir-
conférence du tertre, des pierrailles
sont visiles. Quiconque maltrise Ia
compétence Magonnerie se ren
compte que ces pierres. som les res(es
d'un édifice maintenant en entrelacs
(sinon le jet, sur Vue, est

Larbre et noir et sec : pas besoin de jet
de Botanique pour comprendre qu'il
est mort. Lentrelacs de ses branches,
qui forment une masse & peu prés sphé-
rique d'une centaine de métres de dia-
métre, est envahi par le gui. A terre,
parmi les ruines, se trouvent également
de nombreux branchages morts.

Depuis plusieurs jou
B et o T T
ondulations douces, sans autre végéta-
ton que de Therbe, des graminées sau-

en Plaines 2 -1 peut pourtant suggé-
rer que la terre ot fenle o que des

yysans pourraient la cultiver avec pro-
fit. Pourquoi est-elle si déserte, cest un
mystere.

Sur la gauche, orientée Sud-Ouest
Nord-Est, on apercoit une ligne de col-
lines escarpées. Les voyageurs en sont

mais ils peuvent déja deviner que ces
collines sont encore plus désolées que
la plaine, arides et stériles.
Ceest vers midi, & 'heure de la Cou
ronne, que commence véritablement
Uhistoire. Alors que les voyageurs mar-
chent toujours vers le Nord, les colli-
nes a leur gauche étant maintenant a
une dizaine de kilometres, faire tirer a
chacun un jet de Vue/Survie en Plai-
nes 2 4. Si tout le monde échoue,
refaire tirer le jet un peu plus tard & -3,
puis éventuellement & —2, etc. Jusqu'a
ce qu'un jet réussisse ou que la diffi-
culté dépasse +1. Auguel cas tout le
monde pourra voir ce qu'il y a a voir
(mais sans possibilité de gagner de lex-
périence par une réussite particuliére).
Ce qui atire lattention des voyageurs,
cest une forme oblongue dans le loin-
tain : une forme qui pourrait fort bien
étre un arbre, un arbre immense pour
étre visible de si loin |
1l y a effectivement un arbre 10 km
plus au Nord (une heure de marche
plus tard). C'est un arbre géant, d'une
centaine de métres de haut. A la base,
son tronc fait 13 métres de diamétre ;
les premiéres branches sont 2 35 me-
tre de haut. Larbre se dresse au centre
d'une butte, une espéce de tertre sur-
élevé de 80 métres de diamétre et den-
viron 7 métres de hauteur ; on y accéde
par une pente douce, nivelée par les

Un jet d'] a zéro
peut permettre d'identifier larbre
comme étant un POMMIER NAIN (1),
Forts de cette conclusion, les voyageurs
peuvent soit supposer gue ce p

n de 100 metres de hot oo 89, trds
Views,soit qu'l sagi ting sspaci ol
parue de pommier nain. Dans tous les
cas, les botanistes avertis insisteront sur
le «nain» en dépit de leur propre
étonnement.
Un second et d'

x1 heure ; et au bout de ce temps, il
faudra jouer pour avoir compris
Intellect/Draconic 4 -1. Si le jet
échoue, retenter le jet & ~2 au bout du
méme laps de temps, etc.).

Etant donné I'universalité de la Langue
dcs Dmgons, un texte en Draconic peut
nombreuses significations
slmullanées Ceest le cas de ce texte.
;Jne premiére approche de traduction
lonnera

Plus le Cidre est bon
pour I'Homme
Moins il est bon
pour la Pomme

Une seconde approche donnera, simul
tanément, ceci :

Mais plus il est bon
pour I'Homme

Et plus c'est grace

a ma Pomme

—4, cette fois, peut remonter la
T ol A e
A ce stade, les joueurs peuvent deman-
dera tirer unjt de Légendes pour en
ir plus. Si clest le cas, leur répon-
R s mémoire
aucune légende ayant trlt 2 un pom
mier nain géa

LES RUINES ——

Les voyageurs examineront probable-
‘ment les ruines. S'ils maitrisent la com-
pétence Lire & Ecrire, ils peuvent se
rendre compte que des traces, gravées
sur certaines pierres, ressemblent & de
Vécriture (sinon le jet, sur Vue, est &
-2). Parallélement, un jet d'Intel-
lect/Maconnerie & -3 peut permet-
tre de faire remonter ces ruines a plu-
sieurs milliers d'années, peut-étre
méme jusquau Premier Age !

En ce qui concerne les symboles gra-
vés, seuls les magiciens seront capables
deles lire : clest, en effet, du Draconic.
(Ceest la raison pour laquelle il est trés
souhaitable qu’il y ait un magicien
parmi les voyageurs,)

Les magiciens peuvent se rendre
compte assez vite que le méme ensem-
ble de symboles est répété sur plusieurs
pierres. Ils nauront aucune difficulté a
en trouver une qui soit entiérement lisi-
ble. Le texte peut étre lu selon n'im-
porte laquelle des quatre Voies. La dif-
ficulté du texte est de ~1. (Le temps de
lecture sera donc : FT. INT du lecteur

bV




Enfin, lensemble a également la signi-
fication suivante, une signification glo-
bale qui inclut les deux premiéres ef se
pose, parallélement, comme une sorte
de signature

‘arhuitlalashlishtom

Une légende
Les voyageurs peuvent s'interroger sur
la signification de ces vers. Quiconque
maitrise la compétence Légendes se
souvient d'avoir déja entendu parler de
Narhuitlalashlishtom. Les autres doi-
vent pour cela réussir un jet d'Intel-
lect/Légendes & —4.

On se souviendra d'une vieille légende
que les conteurs font remonter au
mythique Premier Age, celul des
Dragon:

« Il était un pays ot poussaient des pom-
miers superbes, un admirable verger. Les
hommes en récoltaient les pommes, qu'ls
pressaient dans des pressoirs. Puis le jus
était mis a fermenter dans des barriques,
et cela donnait un trés bon cidre. Un tres
bon cide sans plus. Mals de/ai e ver
ger appartenait a un Drag

tres tres gentil, qui n' m:endlml quue
jamais ls villages comme les autres Dra-
gons. Il sappelait Narhuiiatashihton
{un nom Iyp ue de Dragon). Quan

Cam el fopmanis, s villageois venaient,

en grande procession, en présenter les bar-

celui-ci

i etait el gentil '/ acceylm! do crar
e ¢a, gra-
Sl ol Ml O s
avez bien entendu . il crachait dans cha-
que barrique ! Et alors... de trés bon cidre
sans plus, la liqueur devenait nectar. Un
nectar digne de la table des Dragons, des
Rois et des Princes ! Et les villageois pou-
vaient remporter tout le cidre pour le ven-
ire et devenir riches (ce qu'ils faisaient).
Narhuilalashlishtom n'en gardait méme
pas une goutte powr lui. Il parait qu'il nai-
mait pas boire le cidre ot il avait craché.
Mais clest une partie de la légende qui est
douteuse. Narhuitlalashlishtom était gen-
til, clest tout !

La nuit

Le temps d'inspecter les ruines, de
déchiffrer les symboles gravés, de s
raconter la légende, il fera probable-
ment nuit. Les voyageurs passeront cer-
tainement I nuit dans e vosinage de

Avant qu'il ne fasse entiérement som-
bre, l'un d'eux peut vouloir y grimper
pour avoir un meilleur point de vue de
la plaine. On peut tout aussi bien vou-
loir n'y grimper que le lendemain. Dans
tous les cas, commencer par faire jouer
un jet de Vue/Escalade 2 2 (un seul

ne réussite permet d'évaluer la
difficulté : pour les premiers 35 métres
de tronc sans branche, 4 jets consécu-
tifs (1 tous les 9 matres) d'Agi-

-5 (plusieurs essais
possibles en accroissant chague fois la
Giffculté), Une fois parvent aux bran,
ches, un jet tous les 15 métres d'Agi-
lité/Escalade a 1. Forts de cette éva-
luation, les voyageurs peuvent renon-
cer a entreprendre une escalade aussi
perlleuse. Sinon, qu'ls I tentent sans
savoir davance le nombre de jets de dés
S irer ni 3 quelles diffiultds
Une fois parvenu a 80 métres de haut,
1a ot les branches séclaircissent, le
grimpeur devra_jouer un jet de
Vue/Survie en Plaines a -1. Une
réussite lui fera distinguer comme un
filet de fumée 4 une journée de marche
plus au Nord. Un signe évident de civi-
lisation.
Quiils dorment sous l'arbre, qu'ils sen
éloignent, ou continuent vers le Nord,
la fin de I'heure du Serpent sera mou-
yementés. Quiconque sera éveillé dans
u prés d'un feu, pourra tenter
unjot de VaelZoologle & -2 on aper.
cevant vaguement des formes volantes,
sombres, se diriger vers le groupe. Si le
jet réussit, il peut donner vivement
Talerte : des vampires |
Ces chauves-souris géantes vivent le
jour dans des cavernes situées dans les
collines plus a I'Ouest. La nuit, elles
hantent la plaine 4 la recherche du rare
gibier qui s'y trouve,
Cing vampires vont attaquer les voya-
geurs. Ils ont tous les mémes caracté-
ristiques :




ESQUIVE

11 niv +3

Cette rencontre apportera & chacun
6 points de stress. Si un vampire, ayant
réussi une attaque particuliére, reste
accroché a sa victime, cette derniére
recevra 12 points au lieu de 6.

Un réve trés particulier

Le reste de la nuit sera calme ; et les
personnages dormiront probablement.
Dans tous les cas, dés que les voyageurs

ns 1 heure, ils feront

dormiront au mo
tous un certain réve, le méme.
est automatique, sans jet de
déclenché par le souvenir de la légende
de Narhuitlalashlistom. Da é

tout le monde est richement vétu, et ii
en est de méme pour le voyageur, dans
son réve. On est en pleines réjouissan
ces. Le voyageur a une coupe a la main,
une coupe contenant une liqueur
exquise. Dans son réve, le voyageur
sait que cette boisson est nommée
CIDRE DE NARHUIT. Il en boit... Cest
délectable... Et clest sur cette sensation
gustative quiil se réveille

Cette séquence de réve est trés bréve
et, en soi, banale. Elle laissera pourtant
au réveur une impression pénétrante
la certitude qu'il sagit d'un “souvenir
d'une vie antérieure. Pénétrante et frus-
trante en méme temps. Le réveur a l'im-
pression quil était sur le point de se

pression du godt du cidre sur ses lévres.
Lors, une certitude intime va s'impo-
ser a chacun : « Si je pouvais, mainte-
nant, boire réellement de ce cidre, en
retrouver véritablement le gott, je suis
stir que cela libérerait une foule d
venirs de cette vie antérieure... »
En termes de jeu, boire de ce cidre, le
Cidre de Narhuit", sera Iéquivalent
d'un stress massif. Il suffira d'en boire
une gorgée. Ensuite, dés que le person.
nage dormira dans les heures qui sui
vront, il pourra retrouver, dans un réve
quiil fera alors, les fameux souvenirs
recherchés. Cela fonctionnera a peu
pres de la méme fagon que le stress per
met de se souvenir de larchétype. Mais
des régles spéciales seront appliquées
dans ce cas
11 faut que le jet de réve consécu.
tif a labsorption du cidre obtienne une
éussite critique et uniquement
Toute réussite non critique sera
dérée comme un échec normal. Les
sultats ne sont pas applicables.
ite critique est obtenue,
100 points dexpérience seront aussitot
disponibles. Si la réussité nest pas cri

VAMPIRES

¥ TAILLE 4 PERCEPTION 12 VIE 6

< CONSTITUTION 7 4  ENDURANCE 14
FORCE 5 REVE 11 VITESSE en vol ~/25/

= Protection B

I MORSURE 11 niv +2  init 7 + dom

tique, 20 points seulement seront
és.

— Ces points pourront étre répartis
selon les mémes régles que les points
de stress normaux é pé-

ces de faire une réussite normale). Cha
que jour, au début de I'heure du Vais-
seau, ces chances de faire une critique
vont baisser de 05 %. Avec le temps, en
effet, limpression laissée par le réve va
slestomper. La quéte est donc urgente.
Si les personnages ne boivent le cidre
recherché que
cela ne leur apportera rien: entre
temps, le stress du premier réve se sera
complétement dissipé.

En termes de jeu, tant que les chances
de faire automatiquement une criti-
que seront égales ou supérieures a
100 %, cette réussite critique sera effe

ex
rience. dire uniquement dans
des compétences qui soient présente-
u nférieures a celles de lar-
chétype ; aucun point en Draconic si le
personnage nest pas actuellement
magicien ; et, en Toccurrence, sous con-
dition de ne pas augmenter de plus de
2 niveaux une compétence actuelle:
ment supérieure a zéro.

La réus:

critique

Limpression laissée par le réve est telle
que les personnages ont actuellement,
au réveil, 135 % de chances de faire
dremblée une réussite critique 2 leur
prochain jet de réve sils buvaient du
cidre maintenant (2 700 % de chan-

tivement (= sans jet de
dés). Si les chances descendent en
dessous de 100 % (95 ou moins), il fau-
dra jeter les dés, et un échec n'appor
tera que 20 points d'expérience.

Les chances étant au départ de 135 %
et diminuant chaque jour de 05 %, les
voyageurs ont 7 jours de certitude pour
accomplir leur quéte. Au-dela, les ré:
tats deviennent aléatoires.

Note : Ces chances évaluées 2 135 %
sont les mémes pour tous, quels que
soient les caractéristiques et les points
actuels de réve de chacun

NA=
e
c:




n continuant vers
le Nord, les voya-
geurs se rappro-
cheront des colli-
nes orientées
Sud-Ouest Nord-
Est, 2 leur gau-
che. Peu a peu.
ces collines deviennent moins arides.
30 kilometres au Nord du pommier
nain, elles commencent a étre couver-
tes darbres, bientot de véritables bois.
Les habitants du pays Dha-Pol les nom-
ment les Collines de 'Oubli car on na
plus jamais eu aucune nouvelle des
voyageurs qui s'y sont aventurés.
60 kilometres au Nord du pommier, la
plaine cesse elle-méme, pour étre rem-
placée par des coteaux : le pays Dha-
Pol. Ces coteaux sont cultivés. 1l y
pousse e scigle e jut, et principale
richesse de on : LA VIG)
T e
au village Si les voyageurs
aboutissent 2 un autre village, le Gar-
dien des Réves peut utiliser le méme
plan ou en improviser un autre en s'ins-
pirant de celuici. Il en va de méme
pour tous les autres villages ultérieure-
ment rencontrés. Ces villages nfont en
rtance ; ce sont tout

sera partout la méme. Ce qui est vala-
ble pour Tilm lest donc pour tous les
autres villages.

Cidre, pommes et pommiers
Détail essentiel : ni au village de Tilm,
ni dans les autres, personne n'a jamais
entendu parler ni de cde, i de pom-
mes, ni de pommiers. Si on leur expli-
que, e paysans admetiront que la
“pomme’” est peut-étre un fruit “qui
Ll i T R
tra comme quelque chose de compl
tement exotique, et donc inconnu.
tes les références au pressoir s.‘lppl
quent naturellement au pressoir a rai
sin, la VIGNE étant la grande richesse
du pays Dha-Pol.

Le village de Tilm
Le village est bati dans un vallon entre

a
apparaitront sur le céteau q
plombe le village, ils seront apercus par
un berger entouré de 5 ou 6 moutons,
Dés qu'il les verra, le berger senfuira
en courant, en proie & une panique
manifeste, et disparaitra (vers le village
en contrebas) sans méme prendre la
peine de rassembler son troupeau.
Au hameau, les voy:

toutes les portes fermées, les volets
hitivement fermés et barrés

Tous les bitiments, hangars, bergeries,
habitations, nont rez-de-
chaussée. Les murs sont en rondins et
en torchis, les toits en chaume. Les por-
tes sont en bois, sans serrures, fermées
par une barre intérieure. Les fenétres,
pour les maisons qui en sont pourvues,
nont pas de vitres ; ce ne sont que des
ouvertures, obturables par un volet de
bois

Siles voyageurs veulent entrer en com-
munication avec les paysans, a moins
quils nusent demble de Ia force, 1
leur faudra parlementer a travers des
portes closes.
De toute évidence, les paysans ont
peur. A traver: x
Sira: « Vous btes déja venus cet &
Nous vous avons tout donné. Nous
avons été pressés. Nous navons plus

rien...»
Si les voyageurs protestent, on leur
demandera : « Vous n’

CITE DU GRAND PRESSOIR ? »

Si les voyageurs répondent qu'ils en
sont, ils nobtiendront de la part des
paysans que crainte, réticence et hos-
tilité. S'ils disent quls ignorent quelle
est cette cité, il leur faudra convaincre
les paysans terrorisés. Un jet d'Elo-
quence/Discours est

niveau de dificute en st libre, selon
a régle usuell s paysans auront
d

10 en Volonté (pour “parer"’), mais un
bonus de +6 (+6 niveaux) dd a leur ter-
reur et a leur ignorance.
Si les paysans sont finalement convain-
cus que les voyageurs ne leur veulent
aucun mal, ils ouvriront leurs portes.
Is offiront méme Ihospitlité quiils
peuvent : principalement le cou

i ce qui Concerne les vivres, s sont
dans un état de pauvreté misérable. Iis
ont récemment été “pressés” et ne pos-
sédent quasiment rien eux-mémes.

Rensejgnements fournis
par les paysa

Les paysans s bomcmnl a fournir les
renseignements suivants, non pas quils
mentent ou cachent quel

ne sont que de pauvres heres, ignares
et craintifs.

— Iis sont le village le plus a 'Ouest du
pays Dha-Pol. Au-dela commencent les
Collines de 'Oubli ot I'on ne revient

pas.
— A I'Est sétend le pays Dha-Pol, un

pays de coteaux et de vignobles. Le
Pays est imité au Nord et au Sud par

lant d'Est en Ouest et

se mélant dans les Marais Jaunes
I'Abai et le Juh,

—Ily a des créatures de cauchemar
dans les Marais Jaunes : personne n'y

— Au Nord, au-dela de IAbai, il y a des
collines _désertiques peuplées de
Groins. Périodiquement, les Groins
déferlent en hordes. Ils

généralement repoussés. Clest en
échange de cette protection que ceux
du Grand Pressoir ont le droit de pres-
ser les paysans.

— On ne sait pas pourquoi le pays siap-
pelle le pays Dha-Pol. Il fait environ
100 kilometres d'Ouest en Est, sur
40 kllumélrcs du Nord au Sud.

La Cité du Grand Pressoir se trouve
a environ 60 kilomeétres a Iest de Tilm

La route y méne. Personne dactuelle-

ment vivant au village n'y est )anmh
allé. IIs ne la connaissent que par oui-
dire. Clest une énorme cité entourée de
hauts murs de pierre, avec des tours de
pierre et des maisons couvertes dardoi-

ses. Les habitants y sont riches, vétus
de velours, de satin, et

gent. Cest Ia que se trouve le Grand
Pressoir. Tout le raisin du pays doit y
étre porté pour y bire preset ot trane
formé en vin. Les paysans ont droit &
un dixiéme de la récolte. Ce dixieme
leur est payé en pieces de bronze.

— Lacité est gouvernée par un homme
qui sappelle le GRAND NEVEU. On ne
sait pas le grand neveu de qui, ni pour-
qu




- “Etre pressé’, ceest quand les soldats  Si les voyageurs mettent vraiment les
du Grand Pressoir viennent récupérer paysans en confiance, s'ls les aident en
les piéces de bronze payées en échange  partageant, par exemple, leurs propres
du dixieme de ls récole ns avec eux, ils pourront obte-
“Po “Cidre" 2.. QUESTCE  nir rapidement un renscignement capi-

tal de la part du paysan qui semble le

g

Caractéristiques d'un “paysan type'"

TAILLE 10  VOLONTE 10 VIE 09
APPARENCE 09  INTELLECT, 06 ENDURANCE 19
CONSTITUTION 08  EMPATHIE 12 +dom 0
FORCE 09 ELOQUENCE 06 Protection 0
AGILITE 08 REVE 10  VITESSE 12
DEXTERITE 08  CHANCE 08
VUE 11 Meélée 08
OUIE 11 Tir 09
ODORAT 12 Lancer 09
GOUT 07  Dérobée 09

Corps a corps  niv -2 init 2 +dom (d4)
asse 2 mains niv -2 init 2 +dom O (gourdin|
Pique 2 mains niv -3 init 1 +dom +2 (fourche)

Esquive —2 / Se cacher +2 / Charpenterie +2 / Premiers soins -2 / Survie en
collines +3/ Survie en forét +1/ Survie en plaine +3/ Maroquinerie -3 / Nata-
tion -5 / Botanique -6 / Légendes —9.

plus vieus. Il dira (si Fon insi e}
Si celui qui gouverne la du
Grand_ Pressoir " sappelle ]
Neveu, clest parce qu'il est grand-neveu
du fondateur de la Cité... Et le fonda-
teur sappelait Narhuit... Ou il devait
siappeller Narhuit... On peut le suppo-
ser... Le pére de mon pére le supposait..
Parce que mon e disat que son pire
sait que le pere de son pére (son
pere le lul disait, quand il parlat du
Grand Neveu, il disait
NEVEU DE NARHUIT.. Bt son pere
aussi le disait. Mais moi, je ne ai
dit a mon fils, parce que , de toute
facon, il ne mécoute jamais
Qua vaste plaine au Sud du vil-
Tage, s 103 veyageiEHiEatheriEat Jes
paysans auront I'air encore plus terro-
risés. Ils ignorent tout, naturellement,
du pommier nain géant et des ruines.
1ls diront : « Cette plaine est un endroit
maudit, pleine de monstruosités volan-
tes et buveuses de sang...

Au village de Tilm, il y a une vingtaine
de paysans adultes correspondant a ce
type, hommes et femmes et une dizaine
dlenfants. Les autres villages sont peu

plés d'une facon sensiblement
identique.
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voyageurs

alors
ncn seront plus
environ
Eihlomatre s
une enceinte for.
tifiée et flanquée de tours qui se dresse
sur une colline plantée de vignes. La

vers les murailles n'est pas trés escarpé ;

les autres versants le sont davantage, et
particulizrement celui que surplombe
la citadelle, a lextrémité opposée de la
cité

Dés maintenant, les voyageurs peuvent
entendre, provenant de la cité, un tin-
tement fent et grave.

/Mus}
d’ ldennher le son comme celui d'un

gong ; et un jet de Ouie/Légendes a +2
e rythme lent et grave comme celui
dun glas funébre.

Aux portes de la cité
La route méne jusqu'a un terre-plein
d'une trentaine de métres de diamétre,
a lextérieur des remparts. Ceest 1a que
donnent les portes de la ville. Pour y
entrer, il faut passer sous une vote de
4 métres de large, flanquée de deux
grosses tours carrées. Coté terre-plein,
Ia votite peut étre fermée par une herse
de fer; cOte cté, souvrent Ies doubles
vantaux de hautes portes de b é
Tt it ine Soias do e
de long. A droite et 2 gauche, les corps
de garde y donnent directement.

La herse mest baissée qu'en cas d'ur-
Bl e R o
tre fermées tous les jours, a la fin de
I'heure e la Lyre, et rouvertes au début
de I'heure du Vaisseau.

Tous les arrivants (marchands, vigne-
rons, voyageurs) doivent siarréter sous
la voiite pour y étre controlés. Il en sera
de méme pour nos voyageurs.

Ils seront arrétés par 5 gardes et le lieu
tenant leur demandera courtoisement
les raisons de leur visite a la cité. Par-
dessus leur armure de cuir et métal, les
gardes sont vétus d'une tunique portant
T'embléme de la cité: un pressoir
rouge sur fond de feuilles vertes. Ces
armoiries sont également présentes sur
leurs boucliers. Les gardes sont cas.
qués, et, curieusement, portent chacun
un bonnet par-dessus leur cas-
que. (L'un d'eux qui soit a un trés gros
casque, soit un tout petit bonnet, donne
limpression que le bonnet est tout juste
posé en équilibre au sommet du cas
que]. Les gardes sont armés de masses
lourdes et de hallebardes ; le lieutenant
porte quant a lui une épée large. Il se

Tlinformera les voyageurs qu'ils ne peu-
vent pas pénétrer armés dans la cité a
‘moins de posséder un sauf-conduit offi-
ciel. Pour obtenir ce sauf-conduit, il suf-
it de préter le serment solennel que
T'on n'a aucune inten on dagression ou
invasion militaire a 'égard de la cité.
Fii a ot eatls e Hn atice:
dant d'obtenir le document, ils doivent
laisser toutes leurs armes au poste de
garde (sauf les dagues, qui sont dissi-
mulables)

Puis Gradurok finira par dire : « Mais
je connais bien quelqu'un qui connait
bien le secrétaire qui soccupe de ces




f- d Vous avez l'air de bra-
ves voyageurs... Pour vous obliger, je
pourrais peut-étre accélérer la procé
dure... Seulement, la personne en ques-
tion ne vous connail pas, elle, et... bref,
a fera 10 piéces de bronze par per-
sonne... ».

Les voyageurs n‘auront pas le choix. Qu
payer ou entrer sans armes. S'ils préfe-
rent attendre, il leur faudra revenir cha-
que jour au poste de garde voir si le
sauf-conduit est prét. Tl ne le sera pas
avant 2 semaines. S'ils veulent entrer
de force, un renfort de 20 gardes arri-
vera ; et ils seront probablement tués
ou faits prisonniers.

Siils payent, Gradurok disparaitra dans
le poste de garde aprés sétre enquis de
leurs noms, et reviendra moins de
10 minutes plus tard en tendant a cha-
cun un parchemin a lencre a peine
seche, (Gradurok a natuellement rem-
pli le sauf-conduit lui-méme, ce que sa
fonction. [adtbrise dailleurs & feire)
Parallélement les voyageurs ont da
poser des questions : pourquoi le glas,
pourquoi ces bonnets noirs ? Gradurok
répondra aimablement a ces questions
—La cité du Grand Pressoir est en
deuil. Hélikar, le Grand Neveu est
mort. Le gong sonnera le glas sans inter-
ruption dans la Tour du Gong jusqu'au
lendemain midi, heure a laguelle
auront lieu les funérailles.

— Le bonnet noir, c'est un signe de
deuil. Tout le monde en porte un dans
la cité... Dailleurs, j'y pense... avec vos
armes... vous feriez bien de vous pro-
curer un bonnet noir au plus vite, pour
voic iz etre de a cité, sinon vous

ier si
Forls micd blen s ubconduit Mals
je peux vous en vendre : 10 pieces de
bronze le bonnet

Si les voyageurs refusent, ou pensent en
trouver moins cher dans la cité, Gradu-

je disais ca pour vous... vous pouver
entrerdans la cite... ». Mais dés que les
auront fait quelques pas, il
5 écnera feignant de ne pas les con
tre : « Hep ! vous la-bas | vous avez un
solf yoneRitup ORE P TIbaErFSoxstn

armes 2...»
Alors, avec la plus grande mauvaise
Caractéristiques foi : « Hum... Restez ici, il faut que je
vérifie que ce document est bien en
régle ». Et laiss
Ieil des gardes, il disparaitra a nouveau

TAILLE 11 OUIE 10 Mélée 11 VIE 12 dans le poste de garde pour ne revenir

CONSTITUTION 12 ODORAT 08 Dérobée 10 ENDURANCE 25 quau bout d'une bonne vingtaine de

FORCE 12 GOUT 07 Protection dé+2 minutes... sans les sauf-conduits. 1l
‘ AGILITE 11 VOLONTE 10 VITESSE 12 dira : « 1l faut attendre. Ceest long les

DEXTERITE 09  EMPATHIE09 Malus armure - vérifications... mais je connais un fonc-
| VUE 09 R tionnaire qui... etc.

Le mieux que les voyageurs aient a faire
est dacheter des bonnets noirs. Auquel
cas, aprés leur en avoir vendu, Gradu-

Masse 2 mains  niv +5 init 10 +dom +3 (masse lourde) rok sortira les parchemins de sa poche
Pique 2 mains  niv +5 init 10 +dom +3 (hallebarde) en disant : « Au fait, vos sauf-conduits,
Bouclier niv +5 (bouclier moyen) ils sont pnr(:.ulcmcnl en régle. Diail
Corps  corps  niv +5 init 10 +dom (d4) leurs,je me souviens,cest moi quiles
Esquive niv +5 (-2) ai remplis. Veus pouvez aller

Les voyageurs sont maintenant dans la
cité du Grand Pressoir. lls peuvent




Caractéristiques de Gradu

rok
Né a I'heure du Dragon. 28 ans. 1,82 m. 85 kg.

TAILLE 13 VOLONTE
APPARENCE 11 INTELLECT
CONSTITUTION 13 EMPATHIE
FORCE 14 ELOQUENCE
AGILITE 13 REVE
DEXTERITE 12 CHANCE
VUE 11 Mélée

OUIE 09 Tir

ODORAT 13 Lancer

GOUT 15 Dérobée

14 VIE 13
09 ENDURANCE 30
12 Protection d4+2
13 VITESSE 1
14 Malus armure -2
13
13
11
12
1

Epée 1 main  niv +7 init 13 +dom +4 (épée large)
I

Bouclier niv +7 (bouclier moyen

Corps a corps niv +7 init 13 +dom (d4+1)
Esquive nis 2)

v +7 (-

dremblée obtenir les renscignements
suivants, soit avec les premiers passants
rencontrés, soit

lieu le lende
méme endro

nain des funérailles, au
a la méme heure, tou-

wee
Gradirok et les gardes de la portel

— Les funérailles auront lieu demain a
I'heure de la Couronne. Feu Hélikar
sera pressé. Ses restes seront mis dans
le Grand Pressoir Funéraire et pressés
7 fois, selon la coutume. Et le jus obtenu
sera descendu dans le tombeau par son
futur successeur. La cérémonie est

Pour y assister, il est plus convenable
de porter un bonnet noir.

— Le successeur d'Hélikar sera une
femme : NITOUCHE. La succession s
fait toujours dans la famille, en ligne
directe. Nitouche est Ihéritiere du titre.
Or ce nlest pas la fille d’Heélikar, mais
sa niéce. Ceest un fait rare qui laisse
présager de grands événements: la
Grande Niace est réellement niece du
précédent Grand Neveu ! c aura

jour
ARt A Ok Wl
a ces cérémonies, car clest un specta-
cle a la fois poignant et grandiose.

— IIs peuvent s'installer a I'auberge. Iis
nfont pas le choix : il n'y en a qu'une.
On leur indique le chemin : clest I
berge de la Grasse Grappe Trés
Bonne & Trés Juteu:

— Enfin, en ce qui cidre et
pommes, aucun citadin na jamais
entendu parler de ces “choses”. Even-
tuellement, un marchand venu dail-
eurs saura vaguement ce que clest : un
fruit étrange et cxotique, mais qui ne
pousse certainement pas par i

LEGENDES ET COUTUMES ===

La “véritable légende”
La vraie légende st ignorée de tous les

citadins. Elle n'est connue (partielle-
ment) que des membres de la famille
népotale les plus proches du Grand
Neveu. Mais ils la conservent comme
un secret. (Les voyageurs peuvent la
découvrir en déchiffrant les textes gra-
vés sur les murs de la derniere salle du
tombeau).

arhuitlalashlish-
tom était effective-

exquise, mais il n'était pas du tout genti
A cette épogue, le pays Dha-Pol sééendait
sur toute la_plaine située au sud des
coteaux, et ce n'était qu'un immense ver-
ger de pommiers nains. Les arbres appar-
tenaient tous a Narhuitlalashlishtom, et
chacun poussait au centre d'un monument
fedic a la gloire du Dragon. Celui-ci, qui
raimait ni les pommes ni le cidre, laissait
le produit de la récolte aux villageois (qu'il
contraignait, de toute fagon,  cultiver le
verger) a une condition expresse et obli-
gatoire : pour dix barriques de_cidre
pressé, les villageois devaient lui fournir
une barnque d'homme (ou de femme)
pre ragon ne se délectait que de
et nnpriuee. oot aaison I vila:
geois tiraient au sort pour savoir qui dn-
tre eux serait pressé et mis en barrique
pour désaltérer le Dragon. Les survivants
estimaient dailleurs que le marché n'était
pas si mauvais, car le cidre ou Narhuitla
lashlishtom crachait ensuite leur rappor-
tait une petite fortune. (1ls ignoraient nafu.
rellement que le Dragon ne crachait dans
le cidre que par pur mépris et que la méta-
morphose du cidre n'était quune coinci-
dence, le résultat de la magie inhérente a
tout Dragon). Bt ceci dura jusqu'a la fin
du Premier Age.




La région survécut aux
cataclysmes. Un automne, les villageois
arrivérent comme de coutume, en proces-
sion avec leurs barriques de cidre et de
gens les “pressés” étaient en loccurrence
des criminels : plutot que de les pendre,
autant les presser vivants et en profiter
pour nourrir le Dragon), et ils furent bien
étonnés de découvrir un homme, assis
sur le trone, a la place du Dragon. Celui-
cileur dit : « Mon oncle Narhuit est parti

neveu, je le remplace. Vous devrez mobéir
comme a lui ». Les villageois tiquérent un
‘peu pour commencer, mais furent bien vite
satisfaits quand le prétendu neveu de
Narhuit leur dit : « Je continuerai & cra-
cher dans les barriques, mais inutile désor-
mais de presser des gens, jai horreur de
ca. Vous me laisserez simplement quelques
barriques de cidre. Les paysans accepte-
vent et furent méme étonnés de voir que
le "neveu du Dragon” ne crachait pas vrai-
ment : il se contentait de faire des signes
mystérieux au-dessus de chaque tonneat.
Ou'importe ! il sembla_aux villageois
quavec cette méthode le cidre était encore
meilleur !

Cela dura jusqu'a la mort du neveu. Cette
mort consterna les villageois qui ne sat-
tendaient pas du tout  cette éventualité:
1Is craignirent pour leur avenir. Plus de
cidre magique ! Et si Narhuitlalashlishtom
allait revenir et leur demander des comp-
tes pour tous ces litres de cidre obtenus
sans la compensation de villageois pres:
sés 7 Dans le doute, tout ce qu'ils trouve-
rent a faire, ce fut de presser le corps du
neveu. Clest alors qu‘une femme d'un des
villages déclara qu'elle avait eu un fils de
ses rapports avec le neveu. Le fils en ques-
tion se présenta et déclara qu'il continue-
rait Iaeuvre de son pere : il cracherait lui
aussi symboliquement dans les barrigues
de cidre. Les villageois enthousiastes [e pri-
rent aussitot pour chef et lui décernérent
le titre de Grand Neveu ; et ainsi naquit
la dynastie de lactuel népotat du pays
Dha-Pol

On peut supposer que le premier neveu
fut probablement un usurpateur et qu'il
ne fut jamais neveu d'aucun Dragon
Cétait un haut-révant, capable de trans
former le cidre par un puissant sorti-
lége, et qui trouva ce moyen pour
régner a bon compte sur tout un pays.
Ce sortilége fut transmis de descendant
en descendant.

Les coutumes actuelles

Clest aujourd'hui le Troisiéme Age. La
cité du Grand Pressoir, érigée durant le
Second, a survécu bon gré mal gré.
Mais la plaine au Sud a été ravagée. Les
souvenirs se sont obscurcis. Le pays
Sest reconverti a la vigne a tel point que
ni pomme ni cidre ne veulent plus rien
dire. (Peut-étre Narhuitlalashlishtom
réve-til en priorité cette région et est-
ce un effet de sa froide, froide ven-
geance). De ce fait, les coutumes qui
sont toujours observées ont perdu tout
sens, ou ont acquis un sens dénaturé.
Par ailleurs, la lointaine vérité est jalou-

sement cachée par les membres de la
famille régnante. Le sortilege de boni-
fication du cidre sest en effet perdu au
cours des siécles. Les Grands Neveux
actuels redoutent que, si la_vraie
légende était découverte, les citadins
frustrés leur refusent le droit de gou
verner.

Le cidre

Tl en existe toujours une réserve, aprés
tous ces siécles passés, mais qui va en
samenuisant : quelques centaines de
litres seulement. Ce cidre est conservé
dans la crypte secréte du tombeau
Seuls les membres de la famille népo-
tale connaissent son existence. Ils le
nomment la Liqueur de Pérennité.

Le pressage

La coutume de presser les morts sest
maintenue depuis le pressage du pre-
mier neveu de Narhuit. La cérémonie
se déroule ainsi

Le Grand Pressoir Funéraire est installé
sur le mausolée dans l'enceinte de la
citadelle (voir le plan). Le mausolée est

recouvert d'un drap noir. Tout autour
se trouvent des estrades et des gradins,
également tendus de noir, pour accueil-
1ir les spectateurs ; le reste de la foule
se masse devant le mausolée. 7 chevaux
noirs sont attelés a la vis du pressoir

La foule observe un silence complet
chacun étant coiffé d'un bonnet noir ;
on nentend que le gong ui sonne obs-
tinément le glas. Puis le corps du Grand
Neveu fait son entrée, sur un grand plat
pOrté par 4 Presseurs. Le corps est nu

11 a été coupé en fines tranches, mais
bien reconstitué que l'on s'en aper-
coit a peine ; il a des feuilles de vigne
sous le nombril et une grappe de rai
sin dans la bouche. Les 4 Presseurs
montent jusqu‘au Pressoir sur le mau
solée par une échelle prévue a cet effet
et déversent le contenu du plat dans la
cuve. Alors les 7 chevaux se mettent a
tourner lentement autour du mausolée.
La vis du Pressoir descend et remonte
7 fois.

Ceest alors que le successeur du Grand
Neveu se présente a la foule. (En I'oc-
currence, ce sera sa niéce Nitouche). 1




porte une petite barrique de bois verni
cerclée dargent : la barrique funéraire.
Tl monte & léchelle, ouvre le robinet du
Pressoir et recueille pieusement le jus
qui sen écoule. Cependant, les Pres-
seurs ont soulevé le drap noir qui
recouvre la face Ouest du mausolée. Le
successeur sen approche, palpe la
pierre, et tout un pan du monument
bascule, ouvrant une porte auparavant
ble. Toujours portant la barrique
P |7 shcoimmen Pt EAE
tombeau. Il en ressort une demi-heure

Couronne, le successeur (en l'occur-
rence, il dira : Nitouche) redescendra
dans le tombeau recueillir un peu de la
Liqueur de Pérennité, qui aura miri
pendant la nuit, et en boira aux yeux
de tous. Ainsi seront transmis les pou
voirs. Et ainsi pourra étre sacré le suc-
cesseur. A ces mots, chacun jette en lair
son bonnet noir en poussant un vaste
hurrah ! et se coiffe instantanément
d'un bonnet rouge. Au méme moment,
le gong se met a sonner sur un rythme
accéléré, plus aigu et syncopé. La foule
se disperse. Elle reviendra demain pour
le Sacre.

u foule est évidemment convaincue
la Liqueur de Pérennité est le pro-
dmt du pressage de l'ex-Grand Neveu.

heuréux pour eux sils croient que le
produit de ce pressage est le cidre quils
recherchent. Le produit du pressage
funébre est un poison, un poison d'au-
tant plus mortel que le liquide a mariné
longtemps dans sa barrique. La liqueur
que Nitouche rapportera du tombeau
lelendemain sera du veriable cicre, et
qui plus est de ce fameux cidre d

Narhuit. Elle ira le tirer non pas de la
peite barrique déposee Ia veille, mais
d'une autre, énorme barrique, entrepo-
e
vateur attentif pourra noter que pour
rechercher la Liqueur de Pérennité, il
ne lui a fallu que 10 minutes, alors
quelle est restée, la veille, une demi-
heure dans le tombeau.

Cette cérémonie compliquée n'est évi:
demment valable que pour les funérail-
les des Grands Neveux. A leur mort, les
citadins ordinaires sont également pres-
sés, mais dans une plus grande intimité.
Et les barriques sont simplement entre-
posées dans un coin de leur cave.

La peine de mort
On peut deviner comment est appli-
quée la peine de mort dans une telle
cité. En effet! Les condamnés sont
pressés vivants et leur jus jeté a Iégoat.
Si le crime est jugé particuliérement
inféme, le condamné a drot, en plus,
e. 1l faut noter
méme les plus
e s S0t utommatiyuEEnt pocis
e

Faveurs accordées aux voyageurs
lors du sacre
Ceest la coutume, quand un nouveau
Grand Neveu, ou une nouvelle Grande
Nicce, est sacré, que les voyageurs alors
présents a la_cérémonie puissent
demander une faveur. Cette coutume
fait partie des réjouissances et est trés
prisée par la foule. Le code en est effec-
tivement trés précis il y a des choses
que I'on peut demander, et des choses
que I'on ne peut pas demander.
Chagie voyageur ia droit qua une
emande, pour lui seul, et ce qui est
ot 15 s vy peut étre accor-
dée, elle lest aussitot. Si cela fait par
tie des choses que lon ne peut pas
demander, le voyageur est immédiate-
ment arré{é, et son destin est scellé : il
sera pressé.
Lintérét du jeu (intérét pour les cita:
dins) est que le voyageur ne sait pas
lavance ce qui peut et ce qui ne peut
pas étre demandé. Personne ne le |

dira
De fait, les seules faveurs qui soient
acceptées sont celles qui sont finale-
ment au bénéfice du Grand Neveu. Par
exemple le voyageur fait un cadeau au
Grand Neveu en disant ; « Accordez-
moi la faveur d'accepter ce cadeau.
Ou encore : « Accordez-moi I faveur de
me permettre de vous honorer... » elc.

La magie
Bien que certains membres de la
famille népotale soient des haut-
révants, la magie est illégale. Quicon.
que est convaincu de la pratiquer est
condamné  étre pressé.

Une “fausse” légende

Les voyageurs méneront probablement
une sorte d'enquéte pour en savoir
davantage sur les origines de la cité, sur
son histoire, sur son fondateur Narhuit.
La légende suivante (complétement
fausse) est I histoire officielle de la cite.
Tout renseignement fourni par-un cita.
din, quel qu'il soit, s'y rapportera obli-
gatoirement. Les voyageurs pourront
éventuellement la découvrir dans son

Lyades lustres, la
cité du Grand
Pressoir n'existait

. La terre des

coteaux était fer-

tile et la vigne sau-

vage ne demandait

qu'a pousser, mais

les habitants ne savaient pas la cultiver,

foux revint au pays a lige

de 44 ans apres avoir séjourné dans une
contrée étrangére et lointaine. Il rappor-
Lt de son voyage Lart de cultver come.
nablement la vigne. Cet homme sappelait
SHLISHTOM. T tait sans familly hor-

mis sa jeune swur LALA restée entre
temps au pays. Sur ses conseils, les habi
tants des coteaux apprirent a bien culti-
ver la vigne, puis & presser le raisin pour
en faire du vin. Cest Shlishtom qui fit
construire le premier pressoir au centre du
village qui, bien des lustres plus tard, allait
constituer notre cité.
Mais hélas ! Shiishtom était revenu au
pays déja vieux et bien fatigué. Il mourut
u aprés son retour lors que son ceuvre
était & peine ébauchée. Ne s'étant jamais
mart, i wavait pas de descendance. Or
ceur Lala avait quant a elle épousé un
homme sumomme lo Dragon’ & caute de
sa force, de son endurance et de sa volonté
exceptionnelle au combat. (A cette époque,
effet, les Groins des collines voisines
harcelaient continuellement les humains).
Mais a part cela, lépoux de Lala niavait
aucun sens de lorganisation. Lala avait
eu_un fils de son épow, il sappelait
NARHUIT.
Alors qu'il n'était qu'un jeune adolescent,
Narhuit prouva qu'il avait toutes les qua:
lités de son oncle Shlishtom en ce qui con
cerne lorganisation. Il possédait aussi la
bienveillance et lesprit de justice de sa
re Lala. Tous les habitanis des céteaux
le reconnurent pour chef. Cest Narhuit qui
eut I'idée dentourer le village aux pressoirs
de palissades de bois. Génie stratégique,
il repoussa les Groins tout le temps de son
végne. Car il sagissait bel et bien dun
B, Sk b it
reconnurent pour souverain a vie, lui
décernant le titre honorifique de GRAND
NEVEU. Et grand neveu de Shlishiom,
Narhuit ne létait-l pas, en vérité ?.. De
méme, les villageois reconnurent pour sou-
veraine toute oa descendanc
ou reine du Pays des Pressoirs prenant le
tire de Grand Nevew o do Gl Nidce
A sa mort, les villageois voulurent célébrer
dignement ses unevaillen. B, do méme
quun guerrier repose dans son armure, de
méme qu'un marin est livré a la mer, ils
jugerent que la depouille d'un Maitre
Vigneron se devait d'étre pressée.
corps fut donc mis au pressoir et donna
naissance & une ligueur capable dassumer
la pérennité de la descendance et la juste
transmission des pouvoirs. Les lustres pas-
serent et la coutume demeura. Il y a eu
au moins mille Grands Neveux depuis
NARHUIT, fils de LALA, neveu de
SHLISHTOM.
Iy a presque autant de lustres, le village
fut presque entierement détruit par les
Groins alliés aux “Suceurs de la Nuit” (les
vampires|. GLOUKOI, qui était alors
Grand Neveu les repoussa. finalement
apres une bonne torchée. Cest lui qui fit
construire les murailles de pierre et fut le
fondateur de la cité telle quelle existe
aujourd’hui. Or Gloukol n'était pas le fils
du’ précédent Grand Neveu : il nétait,
faute de descendance plus directe, que son
neveu. Cétait la seconde fois qu'un véri-
table neveu, au sens familial du terme,
accédait au trone. A chaque fois, pour
faire face a des événements graves avec un
régne exceptionnel
UCHE, figurez-vous, est pré-
cisément la NIECE véritable de feu Heli-
kar.




NITOUCHE et la famille népotale

GENDIKOIL +

TOIBALA

TOLIKAR

i ol

GRISKA + HELIKAR

| &

BORDEZOIL

e R

e
(e

BRAKDEFOIL + TGHEEZA

,

SARDINOSK
TELIMNA + DALOTH
i NITOUCHE

é = Grand Neveu

Bordezoil, fils d'Hélikar et cousin de
Nitouche, est mort a l'age de 11 ans
d'une maladie mystérieuse. Le couple
Heélikar + Griska n'eut jamais d'autre
enfant. Clest ainsi que Nitouche est la
premiére héritiére directe. (Son pére
Daloth, toujours en vie, ne fait pas par-
te de la lignée). Apres Nitouche, cest
actuellement HEI , son cousin,
qui est I'héritier le plus proche
Nitouchea 17 ans.Elle cst plutst réle
trés brune de cheveux avec de grands
yeux bleus clairs. Timide, réservée, elle
donne une impression de grande inno-
cence. Et cest la vérité. Nitouche ne
s & paraire douce e gentile
elle l'est réellement. La resy
qui lui incombe aujourd'hui efnie
plutdt ; mais elle est préte a lassumer
avec une vigueur quon ne lui soup-
conne pas encore. Nitouche a horreur
de la coutume qui consiste a presser les
criminels vivants. Peut-étre fera-t-elle
changer cela durant son régne. Au jeu
des “faveurs a demander, elle tentera
comme elle pourra de "rattraper” les
candidats qui s‘égareront sur une mau-
vaise voie.
Nitouche est officiellement fiancée a
son cousin Herbert, Elle ne laime pas
et cet avenir Iangoisse plutdt. Lui ne
laime pas non plus mais vise le pou-
voir. Cousin loigné, une fois marié a
Nitouche, si celle-ci disparaissait, sa
position dans la dynastie serait incon-
testable. Mais ces querelles de famille
ne font pas directement partie du scé-
nario. Ces indications sont juste don-
nées pour indiquer Iambiance, et au cas
ou un Gardien des Réves désirerait don-
ner une suite de son choix aux aventu-
res vécues dans la cité du Grand Pres-
soir.
Nitouche est une haut-révante, elle a le
don. Mais la magie l'ffraie. Elle con-
nait peu de sortiléges et 'y a qu'excep-
tionnellement recours.
TCHEEZA, mére de feu Hélikar, grand-
mére de Nitouche. Cest elle qui gou-
vernait dans lombre du temps d'Héli-

kar. Elle entend bien continuer  impo-
ser ses volontés durant le régne de sa
petite fille. Teheeza a prés de 70 ans,
mais parait presque sans 4ge. Sa peau
est toujours trés lisse, d'une pleur et
d'un aspect cireux. Ses cheveux sont
d'un blanc presque transparent. Mais
le plus étonnant est son regard : son ceil
gauche est bleu pale, délavé, et son ceil
droit est rose. Son regard met mal a
laise. Quand Tcheeza regardera un
voyageur dans les yeux, ce dernier
devra jouer un jet de Volonté ajusté a

+ MIRELLA

JOSELA + TORPLX

HERBERT

ou Grande Miéce.

2€r0. Sile jet échoue, il faudra jouer un
jet de moral, situation malheureuse, et
si ce jet échoue, perdre 2 points de
moral.

Teheeza est une haut-révante expéri-
mentée. Elle connait tous les sorts, sor-
tileges et rituels indiqués dans les régles
du jeu, pour chacune des 4 voies. Si l'in-
tégrité des coutumes, du royaume ou
d'un membre quelconque de la famille
lui semble menacé, Teheeza réagira
férocement.

Caractéristiques

NITOUCHE, née a I'heure de la Couronne. 17 ans. 1,55 m. 39 kg.

TAILLE 07 VOLONTE 17 VIE 08
APPARENCE 14 INTELLECT 13 ENDURANCE 25
CONSTITUTION 09  EMPATHIE 15 Protection 0
FORCE 06  ELOQUENCE 14 VITESSE 12
AGILITE 14 REVE 15

DEXTERITE 15 CHANCE 15

VUE 12 Mélée 10

OUIE 12 Tir 13

ODORAT 11 Lancer 09

GOUT 13 Dérobée 14

Epée 1 main  niv ~4

init 01
Dague mélée  niv -3 init 02

Dague jet niv +1  init 05
Corps a corps  niv —4 init 01
Esquive niv +4

Chant

+dom +1 (épée courte)
+dom 0

+dom -1
+dom (d4-1)

+6 / Danse +7 / Discours +4 / Discrétion +3 / Se cacher +3 / Comédie

6/ Equitation +1/ Musique, harpe +5 / Premiers soins +4 / Survie en cité +3/
Natation +1/ Orfevrerie +4 / Astrologie +2 / Botanique +2 / Légendes +3 / Lire

& écrire +3 / Zoologie —6.

Voie d'Oniros +1 / Voie d'Hypnos -2 / Voie de Narcos 5.

Sorts : Anti-magie (+11 % en G8) / Clameurs (+09 % e

n G7) / Lumiére / Non-

agressivité* (+12 % en G4) / Détection d'Enchantement / Invocation d'un Guer-

rier Sorde.

Sort en réserve : Non-agressivité par Oniros, en Gd.
Demi-réve actuellement dans les Plaines de Psark, Ha.




‘TCHEEZA, née a I'heure du Dragon. 70 ans. 1,65 m. 65 kg,

TAILLE 10  VOLONTE 17 VIE 11

APPARENCE 07  INTELLECT 16 ENDURANCE 28

CONSTITUTION 11  EMPATHIE 15 Protection 0
09 ELOQUENCE 11 VITESSE 12

AGILITE 09 REVE 18

DEXTERITE 16  CHANCE 11

VUE 14 Melée 09

OUIE 12, 45 15

ODORAT 12 Lancer 12

GOUT 14 Dérobée 10

Dague mélée niv +1 init5  +dom +1
Dague jet niv +3 init9  +dom 0

TS A corps  miv -2 init2  +dom (d4)
Discours +8/ Discrétion +4/ Comédie +10/ Commerce +5/ Equitation +3/ Pre-
miers soins +8 / Survie en cité +5/ Orfévrerie +7 / Alchimie +4 / Astrologie +9 /
Botanique +11 / Légendes +6 / Lire & écrire +5 / Médecine +9 / Zoologie +3.

Voie d'Oniros +8 / Voie d'Hypnos +11/ Voie de Narcos +7/ Voie de Thanatos +3.

Sorts : tous ceux préscitts dans s régles

Sorts Egarement par Hypnos en K12, 14 points de réve / Oubli par
Hypnus, Fewwe | Sorame il par Oniros en 9 / Sommeil par Hypnosen F10/ Huma-
noide en Humanoide en K4 / Humanoide invisible en C

Dem:-reve : actuellement dans la cité de Noape, F11.

Objet magique : Bague de Pétrification.

Métal : or (inertie 7)
Gemme : 1 gemme alliée ; Taille 3, Pureté 5 (inertie 2)
Enchamemm [Fll) 30 points de réve.
Permas

Aulonomle"' [Ell)
Purification (F12)
lliance (I11)
Ecaille d'activité*** (D11)
Purification (F12)
Pétrification par Hypnos (5)
ot de reve actis : 21 (3 aies actves]
Maitrise : réve actuel a -
La bague est capable de lancer e sort de Pétrification par Hypnos (= individuelle-
ment). Portée = 15 métres. Durée = HNc. JR = r %.
La gemme dépense 6 r & chaque fols, sur scs 21 points actifs

HERBERT, né a I'heure du Serpent. 25 ans. 1,92 m. 90 kg.

TAILLE 14 VOLONTE 14 VIE
APPARENCE 10 INTELLECT 08 ENDURANCE
CONSTITUTION 15 EMPATHIE 10 Protection dBoZ(mz:lles]
FORCE 17 ELOQUENCE 09 VITESSE

ILITE 13 REVE 12

DEXTERITE 12 CHANCE L R o s
VUE 09 Melée 15

UIE 1., i 10

ODORAT 06 Lancer 12

GOUT 12 Dérobée 10

Epée I main miv +10 init 17  +dom +6 (épée batarde)
Dague mélée  niv +8 init 15  +dom +3

Dague jet niv +4  init10  +dom +2
Corps & corps  niv +9 init 16  +dom (d4+2)
Bouclier niv +9 (bouclier moyen)
Esquive niv +8  (-4)

Escalade +4/ Saut +6/ Equitation +8/ Survie en cité +5/ Survie en collines +4 /
Survie en forét +3/ Armurerie +7/]=u +4/ Natation +6/ Botanique ~3/ Légen-
des ~1/ Lire & écrire 0 / Zoologie ~9.

Herbert portera toutes ses armes (et armure) lors des deux cérémonies. En temps
ordinaire, il n'est vétu que de cuir souple, protection d2.

HERBERT, cousin de Nitouche, son
fiancé, et plus proche héritier. Cest
avant tout un homme de guerre. Grand,
doué d'une force colossale, il assume la
fonction d'Intendant Général de la
Garde. Clest lui qui commande les for-
ces armées de la citadelle. Il vise le

voir. Son ambition est dentreprendre
de grandes conguetes et dliminer
nitivement les
I

ioute aucun scrupule & la
faire disparaitre. Herbert ne redoute
qu'une seule personne : Teheeza. Mais
ense-til, nlest pas
‘est pourquoi il ronge son
dant,
Daloth, pére de Nitouche est un vieil
homme sans volonté complétement
soumis 4 sa belle-mére Tcheeza. Son
importance est négligeable. Josela
mére de Herbert, réve de pouvoir pour
son fils. Elle n'est pas trés intelligente
et méprise ouvertement Nitouche.

LA CITE
PRINCIPAUX QUARTIERS ===

urleplan, lacité
du Grand Pres-
soir nest pas
représentée mai-
son
ToAis artler pas

tiets, lea axes prircipaux. Ces aas ne
sont naturellement pas les seules rues.
Chagque quartier est lui-méme traversé
de nombreuses rues, ruelles et impas-
ses. Mais leur définition exacte nest pas
utile. Le Gardien des Réves a deux pos-
sibilités : soit improviser sur le champ.
(si le besoin sen fait sentir) des portions
de rues ou de ruelles A lintérieur de
chaque quartier ; soif, plus simplement,
en cas dlenquéte, de recherche, de fila-
ture, de fuite, etc... de faire tirer aux
voyageurs un jet de i
(c'est I'utilité majeure de cette compé-
tence). Selon les cas, ce jet aura Empa-
thie, Vue ou Intellect (pour se rappe-
ler un chemin| comme caractéristique
directrice. Certains quartiers sont plus
ou moins f lus ou moins clairs,
vivables. Sur le plan, on trouvera entre
parenthéses les difficultés ajustant le jet
de Survie pour chague quas
de jour ; N = de nuit). Il est bien é
dent, par ailleurs, que si les voyageurs
se familiarisent particuliérement avec
un quartier, ils y acquerront un bonus.
Pour les autochtones de chaque quar-
tier, la difficulté est de +5 le jour et 0
la nuit
1l 'y a aucune difficulté si lon
emprunte les grands axes (entre les
quartiers). Les voyageurs, en effet,
seront vite familiarisés avec ces rues,
2sleur premiere promenade a travers
lac
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Quartier des Farines (J -2 ; N -4
Crest le quartier des grains et des four
rages. On y trouve la plupart des bou-
I

importées de Tolboa. Ceat dans ce

quartier que se trouve la Maison des

Marchands, qui ne loge excluslvemenl
e I Les

prix sont ceux des régles, multipliés par
2. On peut trouver quelques chevaux
de selle a vendre, des bétes robustes
mais peu raides. Leur prix moyen es

Quartier du Pressoir 0-2;N -4

que
sont ceux mchques R T et
Quartier du Grand Meugle
U-3:N -5

Est ainsi appelé le quartier o 'on vend
des animaux sur pied (a cause de leurs
cris) ; clest également 1a que se trouvent
les abattoirs et la plupart des bouche-
ries. La viande, venant de la région Est
du pays Dha-Pol, est plutét rare. Les

Cest e converge
tout le r pays Dha-Pol 1a que
i entrepots, les caves, les
marchands de vins. Le pressoir et les
entrepdts appartiennent 4 la ville (= au
Grand Neveu) ; ils sont gardés en per-
manence par un détachement de 8 gar-
des par batiment. La reléve a lieu tou-
tes les 2 heures. Clest également dans
ce quartier qu'on trouve les tonneliers
et les souffleurs de verre (fabricants de
flacons). Le vin acheté ici est peu cher.

La plus basse qualité vaut 2 PE e litre,
la meilleure 5 PB. Livrognerie sur la
voie publigue n‘étant pas un délit, la
plupart des passants quon peut rencon-
trer dans ce quartier sont assez “imbi-
bes” failleurs aussi, de toute facon)

, donnant sur la Grand
Plzce, que s trouve [Auberge de la
Grosse pe Trés Bonne & Trés
Juteuse (voir ci-apres).

Quartier des Marteaux (J ~4; N -6)
Quartier des artisans : charpentiers,
magons ferronniers, maroquiniers, al
leurs (de vétements). Ceest le quartier
e plus diversifié de la ville, le pl

grouillant de monde, & e
‘moins str aprés le quartier des Tuiles.
Les prix pratiqués par les artisans sont
ceux indiqués dans les régles.

Quartier des Tuiles (J -5 ; N -8)

Les maisons de la cité du Grand Pres-
soir sont couvertes d‘ardoises, sauf dans
ce quartier, d'od son nom. Cest le quar-
tier pauvre et aussi, comme de jusic, le
plus mal famé. Ce quartier fait suite &
celui des Marteaux. On y trouve encore
des artisans, entre autres les potiers,

gardes ne
patrouillent que rarement ce quartier.
Cest 1a que vit 'herboriste Gobbeseck
(voir ci-apres).

Haut Quartier (] -2 ; N -3)
Ceest le quartier bourgeois, le quartiér
riche. La vivent les habitants aux pro-
fessions libérales, ceux qui occupent un
posteoffclel ou une fonction 3 cou.

Ony trouve lescommerces de luxe, les
e o sl o Tt T
garde y patrouille trés réguliérement.
Le vol ou le scandale dans ce quartier
est immédiatement puni de pressage.
Les prix pratiqués sont ceux des régles
multipliés par 2.

Grand Place
Principal lieu de réunion publique,
cette place sert de place du marché lors
des grandes foires qui ont licu au début
de chaque saison. Le pressoir, installé
en permanence sur une haute estrade
au centre de la place, sert a lexécution
publique des criminels.

Tours et murai

Les murailles de pierre qui entourent
complétement la cité font 4 métres

les.

nelé les parcourt de bout en bout. Coté
cité, elles mesurent 12 métres de haut.
Extéricurement, la dénivellation
depend de coline. Au Sud,ala port
la hauteur est la

Nowt o Gl I cala oo
line plonge a pic, elle est de 30 métres.




8. Réserve. Tonneaux de vin, de biére RASPIN et RICHAT ont les mémes compétences. Ils ne se distinguent que par

(boisson rare) et d'hydromel. Sacs de les caractéristiques : Raspin a gauche, Richat a droite.
légumes secs, de farine, etc... RASPIN, né a I'heure du Vaisseau. 19 ans. 1,68 m. 59 kg.
9. Réserve. Caisses dlobjets usuels:  RICHAT, né a I'heure du Roseau. 20 ans. 1,70 m. 63 kg.
lampes, 3 erts HE...
uesé’:ﬁe‘,"?n"iiuﬁ‘.’.‘;m,.“;i?:2;2 ol 09 09 VOLONTE 08 12 VIE 11 09
premicr st ienl Baia, APPARENCE 13 07 INTELLECT 06 10 ENDURANCE 21 21
CONSTITUTION 12 08 EMPATHIE 09 1z Protection 00
10. Salon de Jaldon. Lendroit est trés 11 09 ELOQUENCE 11 04  VITESSE 1212
propre, trés rangé ; il n'y va jamais. AGILITE 12 07 REVE 10 15
11. Ecuries-hangar. Ce batiment, qui DEXTERITE 08 13 CHANCE 12 07
n'a qu'un rez-de-chaussée sert a la fois VUE 10 10 Mélée 11 08
de remise, de réserve a fourrage et OUIE 09 09 Tir 09 11
décuries. Il n'y a présentement qu'un ODORAT 07 15 Lancer 10 10
seul cheval, celui de Jaldon. Gour 08 08  Dérobée 12 09
12. Couloirs. Masse 1 main  niv +2 init 06 05 +dom -3 (gourdin)
13. Potager. Quelques légumes tentent oo fniee | i 00 05 sl
d'y pousser sans conviction. Le potager il
est fermé au Nord par une palissade Discrétion +2/Se cacher +3/ Commerce +1/Survie en cité +5/ Jeu +2/ Légen-
De lautre c6té, il donne sur une ruelle des ~8/ Lire & écrire ~8.
Premier étage
1:3. Chambres avec feu. Un lit  deux
places, une table, 2 chaises, un coffre.
Les chambres ne ferment pas a clé. LIREL, née a I'heure de la Siréne. 22 ans. 148 m. 39 kg
Mais on peut 'y enfermer par un ver-
rou intérieur. Ces chambres cofitent 8 TAILLE 07 VOLONTE 08 VIE 09
PB la nuit (2 personnes maximum). APPARENCE 10 INTELLECT 07  ENDURANCE 19
2 CONSTITUTION 12 EMPATHIE. 14 Protection 0
410:Chambresteans fedf, Mink [ 06 ELOQUENCE 09 VITESSE 12
ameublement et systéme de fermeture. — A2p B et ot
Le prix pour une nuit (maximum  peymEde P e e
2 personnes| est de 4 PB. VUE o o
11. Chambre avec feu. Meme chose  OUIE i mr 1z
que 13, cer
11 Da 11
12, Salon de Faubergist. Lescalier ity s,
donne en bas, en N' Masse 1 main  niv -4 init -1  +dom -4 (gourdin)
13. Chambre de l'aubergiste. C'est la Dague mélée  niv -1 init2  +dom 0
que se trouve constamment son épouse,  Dague jet niv -1 nit3  +dom -1
; o Corps & corps  niv -4 init -1 +dom (dd-1)
1. Couloir. Au fond du couloir (s Esaqui v
P e e e (MChant 44/ Dariee 41 Discrétion v5 5% cacheo Commieree ek kpocket
Vue/Magonnerie a -4, ot pour [ouvrir -2/ Survie en cité +6/ Botanique ~5 / Légendes —8 / Lire & écrire —5.
Dextérité/Serrurerie 2 -3

PRIX DES REPAS

Soupe malgre (1/2 SusT)
Brouet (1 SU:

Soupe Grasse 41 1/2 SUST)
Omelette aux Herbes (2 SUST)
Omelette au Lard (2 1/2 SUST)
Ragoit de Mouton (4 SUST)
Poulet a la Broche (4 SUST)
Tourte aux Champignons (4 SUST)
Fromage de Brebis (1 SUST)

1 litre de lait (chvre) (1/2 SUST)

1 litre de vin “‘du pays"

1 litre de vin "le mellleur

1 litre de vin "de ma réserve’’

1 lm'e de vin “cuvée Grand Neveu''

1 lit biere

b i
gy o B Be-Ba-Ro- T Ra-Re-Bec]
e ool

e
1 litze dihydromel
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8. Réserve. Tonneaux de vin, de biere
(boisson rare) et d'hydromel. Sacs de
légumes secs, de farine, etc...

9. Réserve. Caisses dobjets usuels :
lampes, torches, couvertures, sacs, efc...
Lescalier en colimagon qui monte au
premier est en bois.

10. Salon de Jaldon. Lendroit est trés
propre, trés rangé ; il n'y va jamais.
11. Ecuries-hangar. Ce bitiment, qui
na qu'un rez-de-chaussée sert a la fois
de remise, de réserve a fourrage et
décuries. Il n'y a présentement qu'un
seul cheval, celui de Jaldon.

12. Couloirs.

13. Potager. Quelques légumes tentent
d'y pousser sans conviction. Le potager
est fermé au Nord par une palissade.
De lautre coté, il donne sur une ruelle

Premier étage

1:3. Chambres avec feu. Un lit a deux
places, une table, 2 chaises, un coffre.
Les chambres ne ferment pas a clé.
Mais on peut s'y enfermer par un ver-
rou intérieur. Ces chambres cotent 8
PB la nuit (2 personnes maximu).

410. Chambres sans feu. Méme
ameublement et systéme de fermeture.
our une nuit (maximum
2 personnes| est de 4 PB.
11. Chambre avec feu. Méme chose
que 13,
2. Salon de aubergiste. Lescalier
donne en bas, en N
13. Chambre de lautmgim Cestla
que se trouve constamment son épouse.
14. Couloir. Au fond du couloir (2
I'Est) une pefite dérobée méne en N°12.
Pour détecter le passage, jouer
Vue/Magonnerie & —4, et pour lourir
Dextérité/Serrurerie a —

RASPIN et RICHAT ont les mémes compétences. Ils ne se distinguent que par
les caractéristiques : Raspin a gauche, Richat a droite.

RASPIN, né a I'heure du Vaisseau. 19 ans. 1,68 m. 59 kg.

RICHAT, né & I'heure du Roseau. 20 ans. 1,70 m. 63 kg.

TAILLE 99,09 ' VOLONTE ' 08 1z  VIE
APPARENCE 07 INTELLECT 06 10 ENDURANCE zx 2\
CONSTITUTION 108 EMPATHIE 09 12  brotection
11,09 | ELOQUENCE 11 04, VITESSE 12 12
LITE 2 07 VE 10 15
DEXTERITE 08 15 CHANCE 12 07
VUE 10 10 Mélée 11 08
OUIE 09 09 Tir 09 11
ODORAT 07 15  Lancer 10 10
GOUT 08 08 Dérobée 12 09
Masse 1 main  niv +2 init 06 05 +dom -3 (gourdin)
Corps a corps  niv +1  init 06 05 +dom (dd)
Esquive niv +3

Discrétion +2/ Se cacher +3/ Commerce +1/ Survie en cité +5 / Jeu +2/ Légen-
des -8 / Lire & écrire 8.

LIREL, née a I'heure de la Siréne. 22 ans. 1,48 m. 39 kg.

TAILLE 07  VOLONTE 08 VIE 09

APPARENCE 10 INTELLECT 07 ENDURANCE 19

CONSTITUTION 12 EMPATHIE 14 Protection 0

FORCE 06 ELOQUENCE 09  VITESSE 12
09  REVE 12

DEXTERITE 15 CHANCE 12

VUE 10 Mélée 07

OUIE 11 Tir 12

'ODORAT 12 Lancer 09

GOUT 11 Dérobée 11

Masse 1 main  niv -4 init -1  +dom 4 (gourdin)

Dague mélée  niv -1 init2  +dom 0

Dague jet niv -1 init3  +dom -1

Corps & corps  miv ~4 init -1 +dom (d4-1)

Esquive niv +5

Chant +4/ Danse +1/ Discrétion +3/ Se cacher +5/ Commerce +2/ Pick-pocket
-2/ Survie en cité +6/ Botanique ~5 / Légendes ~8 / Lire & écrire 5.

PRIX DES REPAS

Soupe maigre (1/2 SUST)

Brouet (1 SUST)

Soupe Grasse (1 1/2 SUST)
Omelette aux Herbes (2 SUST)
Omelette au Lard (2 1/2 SUST)
Ragodt de Mouton (4 SUST)
Poulet a la Broche (4 SUST)
Tourte aux Champignons (4 SUST)
Fromage de Brebis (1 SUST)

1litre de lait (chévre) (1/2 SUST)

1 litre de vin "du pays”

A Bielit Sn Ul imeillens

1 litre de vin “’de ma réserve’’

1 litre de vin “cuvée Grand Neveu'*
1 litre de biere

1 litre d’hydromel

2%
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La clientéle

Cuter en prenant un pot. Le vin ser
par Jaldon est plus cher quiille

mais méme son ays' est
incontestablement meilleur.
acheter. Les voyageurs ne passeront
nullement inapergus et feront méme
figure de curiosités. Contrairement aux

bijoux.
pas plus
P s e e prin-
cipale des citadins entre eux roulera
naturellement sur les funérailles, les
cérémonies et... Nitouche | Que sera
son régne? On s'interroge avec
angoisse

Sur la scéne, deux comédiens tentent
diintéresser la clientéle avec une réci-
tation ennuyeuse. Il y a un homme
assez jeune, portant un maquillage
bariolé, qui se nomme ESTANG. Il
pour partenaire une femme viellis
sante répondant au nom de DERENA.
Ces deux comédiens sont nuls. Par ail-
leurs distants, hautains, ayant une
grande idée d'eux-mémes, ils ne cher-
cheront nullement le contact avec les
voyageurs (bien quils en soient eux-
mémes). Ils sont arrivés, de IEst, il y
a trois jours, et comptent rester pour les
fetes du sacre. Si les voyageurs tentent
de prendre contact avec eux, ils se
feront repousser d'une fagon a peine

polie.
Feu importe s caracéristiques de ces
deux individus. Ils nont qu‘une seule
‘tilite dans Thistoire - Is demanderont
une faveur impossible a Nitouche, tel-
lement impossible que cette derniére
ne pourra rien faire pour les sauver. Et
ils seront donc pressés. Comme ils sont
vraiment antipathiques, cela ne devrait
pas trop chagriner les personnages des
joueurs.
Sil'un ou l'autre des voyageurs posséde
des talents en musique, comédie, jon-
glerie, etc... il peut se proposer. Jaidon
acceptera qu'il (elle) se produise sur la
scéne et fasse ensuite la quéte dans la
salle, Toutefos il ne prétera gratuite
ment la chambre N°4 quaprés plu-
et jouss, et il es vraiment content

Renseignements
Les citadins parleront librement des
cérémonies, les décriront et conseille-

voyageurs, ils pourront demander une
faveur a Nitouche. Quelle faveur ? ce
que vous voudrez, diront-ils. Elle accep-
tera forcément, cest la coutume... Un
jet d’Empathie -1 pourra néanmoins
faire comprendre que ce n'est pas du
tout évident queelle accepte forcé-
ent. Eventuellement, les citadins
admeltront qu'en effet il vaut mieux
étre assez mesuré dans sa demande
mais ils n'en diront pas plus. Richat, le

serveur, dira & un moment ou un autre :
«Vous pouvez lui demander une chose
quon demande souvent. Ceest trés bien
vu. Demandez lui gu'elle vous montre
“le secret jardin de
Narhuit..." ». Si les voyageurs deman-
dent ce que cest, Richat répondra :
« Vous verrez bien... vous ne serez pas
dégus !» Richat fera naturellement
cette confidence en particulier, a voix
basse, comme ayant lair de faire une
rande faveur. « Nous n'avons pas le
droit, dira-til, d'aider les voyageurs.. ».
étail important : il ne fera cette con-
fidence quiaux personnages mascu-
s.

et jardin de rosée de Narhult
est en et une expression du pays
pour désigner la partie de I'anatomie
feminine la plus intime. (C'est comme
ca quils disent!). Il va de soi que
demander & Nitouche qu'elle vous le
montre sera trés trés mal apprécié
Mais Richat, obsédé et mauvais, se
réjouit a lavance de sa blague.
Les voyageurs peuvent cependant étre
induits en erreur et penser qu'il sagit
du jardin de Narhuit, le jardin d'agré-
ment qui se trouve au Nord de la cita-
delle (on leur aura décrit, de méme
quon leur aura décrit tous les prépara-
tfs, Si un voyageur demande 3 l'un

ueiconque des citading ce quiest “le
secret jardin de rosée de Narhuit', o
ui répondra, Tair embarrassé : « .. o
JBHE s »1EFon wesdfelpas
plus.
Mais si un voyageur devient intime
avec Lirel, la servante, et lui
question, elle lui répondra (lui mon-
trera ?) la vérité sans pudeur.

Bonnets noirs et bonnets rouges

11 faut un bonnet noir pour assister au
pressage et un bonnet rouge pour assis-
ter au sacre. Les voyageurs peuvent
trouver des bonnets chez les fripiers, au

comprenez-vous ?...

rix d'un bonnet est de 5 PB. Chez les

tailleurs, on pourra leur en confection-
1

ner sur mesure, en laine ; ensoie
ou en velours : 5 PA. Les voyageurs
peuvent tenter de marchander pour
faire baisser les prix de 05 % par niveau
de difficulté (libre] ; pour "parer”, les
marchands ont (tous) 10 en Volonté, les
fripiers ont +5 niveaux en Commerce
et les tailleurs +3

GOBBESECK,
L'HERBORISTE m—

Ce personnage vit au fond du quartier
des Tuiles dans une masure adossée au
rempart (localisation N°4). Il est ivre les
trois quarts du temps ; et quand il ne
Test pas, il est plongé dans une absence
séveuse due & une forte consommation
d'Herbe de Lune. Ceest vers lui que
seront dirigés les voyageurs s'ils posent
des questions sur la ville, ses origines,
ses légendes. Gobbeseck “est un sage
ot Seudit" 1 fatara naturellement
lui offrir a boire pour le faire parler. Il
jira la “fausse légende” (quil croit
vraie, naturellement), il parlera de la
généalogie de Nitouche, du projet de
‘mariage entre elle et Herbert. Il est trés
au courant de ce qui se passe a la cour
népotale. Il sait ce qu'est une pom:
«Cest, rast mou Janze pale,
ayant la forme d'un crojssant de lune.
Celg sl pénin ni noyau. Ceest entouré
dune peat jaune tachetée de brun qui
sépluche en laniéres. Les pommes

peut en tirer un liquide qui sert de base

23




a une préparation alchimique haute-
ment complexe appelée “cidre’ et qui

que dans les pays froids, sous la neige
et la glace ». Gobbeseck est trés fier de
son savoir encyclopédique.
Gobbeseck est trés aimé dans le quar:
tier mal famé des Tuiles. Il soigne les
pauvres et les “malchanceux” gratuite-
ment. Sl était victime d'une quelcon
que malversation, les coupe-jarrets du
quartier n'hésiteraient pas a venir  sa
rescousse ou a le venger

Les Chiens de la Mort

Ala fin de I'heure de la Lyre, le soir de
larrivée des voyageurs, Jaldon com
mencera a barricader toutes les portes
et fenétres du rez-de-chaussée de l'au
berge. Auparavant, il aura prévenu les
voyageurs : « A partir de la nuit (début
Schpent), plus question de sorti deTaw
berge, et si vous étes dehors : plus ques-
tion d'y rentrer... ». Interrogé, il répon
dra : « Tl va y avoir un fameux orage ce
soir... ». Il nen dira pas plus.

Les voyageurs pourront noter, a I'heure
de la Lyre, que la plupart des maisons
de la cité se barricadent pareillement
Interrogés, les citadins répondront tous
aussi laconiquement : « ... a cause de
l'orage...

Un jet d'Empathie 2 2 peut faire
subodorer que l'orage redouté n'est pas
naturel. Les citadins ne plaisantent
pas, ils ont tous lair davoir peur.
Lorage en question est un épouvanta-
ble déferlement de Chiens de la Mort
2 travers toutes les rues de la cité. Ces
entités de cauchemar ressemblent
physiquement a celles décrites dans les
régles (chapitre LES CREATURES)
mais leur origine est différente. Ces
Chiens sont créés par tout ce quiil y
avait de mauvais dans le réve du Grand
Neveu qui vient de mourir. Les citadins
y sont habitués, cest pareil a la mort de
chaque Grand Neveu, son dernier

GOBBESECK, né a I'heure du Serpent. 60 ans. 1,65 m. 60 kg.

TAILLE 08  VOLONTE 11 VIE 08
APPARENCE 07  INTELLECT 11 ENDURANCE 17 (09*)
CONSTITUTION 08  EMPATHIE 13 Points de réve 12 (20°)
FORCE 07  ELOQUENCE 13 Protection 0
AGILITE 07 REVE 12 VITESSE 10
DEXTERITE 12 CHANCE 10
VUE 09 Mélée 07
OUIE 16 Tir 10
ODORAT 14 Lancer 08

14  Dérobée 10
Dague mélée niv -2 init1  +dom 0
Dague jet niv0 init4  +dom -1
Corps & corps  niv —4  init -1 +dom (dé-1
Masse 2 mains  niv0 init3  + dom -4 (gourdin a 2 mains)
Esquive niv +3

Discours +5/ Discrétion +4 /Se cacher +7/ Commerce +5/ Pickpocket +3/ Pre-

miers soins

* Aprés avoir fumé 2 doses de son Herbe de Lune.

Les voyageurs pourront trouver chez l e herbes suivantes

= Fausse suppue
— Suppur
Erie

— Ortigal

S ok Hina duaiis 4

la dose (7 brins)

Ainsi que les antidotes suivants (en (lul:s de 20 cl)

— Orgue de Nuit

— Racine de Tubéroncle
— Gelée Royale

— Huile de Sélikanthe
— Liqueur de Bagdol

‘cadeau posthume’’. Selon les Neveux
la meute est plus ou moins vaste, plus
ou moins féroce. A en juger par la
crainte actuelle des citadins, Hélikar
devait étre un sacré gredin !

A minuit, heure de I'Araignée, la meute
apparait sur les remparts, tout autour
de la ville. Sans effort, les chiens sau-
tent dans les rues et se répandent par-
tout, hurlant & la mort. Les citadins

SPA
5PA
1PO
1PO

attardés a l'extérieur sont égorgés. Les
chiens se ruent sur les portes et les
fenétres pour tenter de pénétrer dans
les maisons, Il y aura ce soiria
350 Chiens de la Mort dans les rues
R e e e
dehors malgré les recommandations..
bon courage !

Ce soir-a, les chiens se rueront aussi
contre les portes barricadées de Iau-

+5/ Survie en cité +8 / Alchimie ~2/ Astrologie -1/ Botanique +1
/ Légendes +4 / Lire & écrire +4 / Médecine +3 / Zoologie —




berge. Or la porte de derriére de la cui-
sine sera restée ouverte. Richat, le tei-

tion. Jaldon ira chercher son épée, mais
l'aubergiste est lent et il boite. Les voya-
geurs ne devront réellement compter
que sur eux-mémes.

Comme les véritables Chiens de la
Mort, une blessure critique (ou

point d'Endurance) les fait dlspnral(re
instantanément. Qui plus est, si un

Chien de'1a Mort disparal tous les
autres disparaissent aussi. On peut

effet considérer 2 meute comme it
mant un 1l suffira
i it pour se
débarrasser de tous et libérer la ville.
(Attention : cette régle nest valable
que pour ces chiens-, trés particu-
liers).

La rencontre rapportera a tous ceux qui
y seront mélés :
— 12 points de stress minimum.
— 15 points s'il y a un blessé grave
ou critique chez les voyageurs.

Les Chiens de la Mort ont tous les mémes caractéristiques :

REVE 1o ENDURANCE
TAILLE 14 Protection :

VITESSE 12125150
MORSURE 16 miv+3 init 11
ESQUIVE 13 niv +3

e lendemain de

ge de feu
Hélikar. Une foule de citadins converge
vers la citadelle jusquaux Portes Rou-
ges o les gens sont filtrés un par un
fon sissure quils siont pes dames)
puis a la Porte Verte. Dans la seconde
cour, devant le jardin d'agrément, se
dressent des gradins tendus de noir. Sur
le mausolée, également tendu de noir,
est installé le Grand Pressoir Funébre.
7 chevaux noirs attendent tout autour..
(- gradins sont des places réservées et
les voyageurs 'y auront pas accés. Sils
veulent assister au pressage, ils devront
rester debout parmi le reste de la foule,
dans la partie Ouest de la cour. Faire
Jouer  chacun un jet e Dérobée/Sur-
62 - 2. Sur une réussite par-

une normale (ou significative, il est
5 premiers rangs. Avec un
P oo Dlein milien,cleIa foule

jet de réve de l'attaquant = -3

+dom +5

et voit mal. Avec un échec total, il est
derriére la foule, complétement a
1'Ouest et ne voit rien. Ces résultats, et
la position consécutive, vont a leur tour
influencer les jets de Vue, notamment
Ia visuaisaton de louverture secréte
du mausolé:

it el e ol st e
nombreux gardes armés. Les fauteurs
de troubles, si troubles il y a, seront
immédiatement arrétés

Pressage
Dans la loge adossée au rempart Est
apparaissent bientot les membres de la
famille : Nitouche, Tcheeza, Herbert,
Daloth et Josela. Les voisins des voya-
geurs pourront les leur nommer. Puis
la cérémonie commence et se déroule

oublier de mentionner que Nitouche
reste dans le tombeau une trentaine de
minutes avant d'en ressortir, mais sans
insister lourdement sur le fait.

uand elle ouvre la porte cachée du
tombeau, les voyageurs peuvent tenter
de mémoriser ses gestes en jouant un
jet de Vue. Le jet a une difficulté de

— et 20 points pour le blessé en
question (s'il survit).

(Ces points ne sont pas cumulatifs :
c'est 1'un ou l'autre).

Une fois orage passé Tnubergiste sera
plus explicite. Cest seulement a ce
moment qu'l révélera longme de ces
monstres. La réticence des citadins a en
parl:l ouvertement provient du fat

Grunds Neves Gevant dés étran:

i et plas ot S onbertels
tivement les voyageurs qui éliminent
les Chiens de la M dira: « Vou
it Lt el
pense, vous pourrez y rester aussi long-
temps que vous voudrez, logés et nour-
ris gratuitement. Vous y serez toujours
les bienvenus »
Quant a Richat, s'il survit aux Chiens,
Jaldon se contentera de le jeter dehors
2 coups de pied au cul. Richat séloi-
gnera en maugréant des imprécations.
{De fait, on n'en entendra plus jamais
er, & moins que les voyageurs ne
s'intéressent a son sort)

zéro pour ceux qui sont au premier
rang ; une difficulté de 2 s'ils sont

dans les 5 premiers rangs ; une diffi-
culté de —6 sils sont en pleine foule ;
il est impossible s'ils sont complate-
ment derridre et ne voient rien.

56 par la foule,
chacun jette en air son bonnet noir, se
coiffe d'un bonnet rouge, puis se dirige
vers la sortie. Le gong se met  sonner
sur un rythme aigu et syncopé

Caractéristiques des gardes
1ls sont de deux types : les hallebar-
diers et les arbalétriers. Les hallebar-
diers ontles mémes caractéristiques et
compétences que les Gardes de la
Porte ; les arbalétriers sont déja décrits
précédemmen

Les gardes vont toujours par groupes de
6 : 3 hallebardiers et 3 arbalétriers. Il y

outre surveillée par une trentaine d'ar-
balétriers, du haut des remparts.

La répét
NOTE : cette séquence ne peut avoir
lieu que si ce sont les voyageurs qui ont
éliminé les Chiens de la Mort. Si ce n'est
pas le cas, cette séquence n'a pas lieu,
purement et simplement.

Dans l'aprés-midi, quand les personna-
ges reviendront a l'auberge, ils décou-
vriront quils y sont attendus par
6 gardes. Le capitaine (mémes caracté-
ristiques que Gradurok, les saluera
aimablement et leur dira qu'ils sont
convogués au chiteau par la Grande
Nigce Grand-Mére (Tcheeza)
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Jaldon dira mal & laise, baissant les
Yeux : « Oui... ces messieurs désiraient
Voir les voyageurs qui ont interrompu
ai dit que c'était

Si les voyageurs démem:m protestent,
les gardes repartiront et les laisseront
sans les inquiéter outre mesure. S'ils
reconnaissent étre effectivement ceux
qui ont “interrompu l'orage” et deman-
dent ce que Tcheeza leur veut, le capi-
taine dira simplement : « Vous remer-
cier, je crois... ». Il nen sait lui-méme
ge.

voyageurs ne sont
nullement en état darrestation. Et sils
ne veulent pas venir, on ne les forcera

pas.
Sils viennent, ils seront conduits
jusquau jardin de Narhuit. La, prés
d'une fontaine, assis sur des bancs de
piere gamia de coussing brodés, s
trouveront Nitouche, za, Herbert
(et moult gardes, bien sux) Nllouche se
Ievera pour les accueillir, se nommera,
fera les présentations, demandera leurs.
noms ; puis les priera de s@asseoir. Elle
dira enfin : « Lorage a été interrompu
de facon miraculeuse cette nuit, un des
plus gros orages que notre cité ait
Jamaisconn. Par bonheur, pesun seul

citadin o “est a yous que nous
B o R
ne sois pas encore officiellement

Grande Nigce, jai jugé que vous méri-
tiez d'étre récompensés... Vous étes des
voyageurs. En tant que tels, demain,
quand je serai sacrée, vous pourrez cha-
cun me demander une faveur. Nos lois
sont trés strictes & ce sujet. Vous n'étes
pas obligés de me demander une
faveur. Mais si vous le faites, la faveur

Drautre part, vous n‘avez droit qu'a une
seule demande. Il y a des choses que
Ton peut demander et dautres que Ion
ne peut pas. Si vous demandez quelque
chose qui ne doit pas I'étre, vous serez
arrétés et pressés. En aucun cas, nous
ne pouvons vous dire ce qui peut étre
demandé et ce qui ne doit pas l'étre.
Pour vous récompenser de votre action
hier soi,faurais imé pouvels vous
réveler ce qui peut étre demandé et ce
qui ne doit pas létre.  Mais je ne suis pas
encore Grande Niéce, et les lois sont les
lois... Néanmoins, voici votre récom-
pense : nous allons faire une répétition.
Vous allez me demander une faveur. Si
cest possible, je vous dirai oui ; si cest
impossible, je vous dirai non. Nous
nous en tiendrons 1a pour aujourd'hui.
Demain, vous agirez a votre guise...
Ceest moi-méme une faveur immense
que je vous faisa ! » conclut-elle.

Un jet d Empat 4 peut faire sen-
tir que Nitouche est (ranche (autant que
naive, sans doute ). Tcheeza, par con-

tre darde sur elle des yeux réproba-
teurs. Pour la vicille femme, la faveur
est certes beaucoup trop immense.
Les voyageurs peuvent donc tenter la
répétition. Siils demandent une “vraie”
faveur, Nitouche leur répondra

«Non.. j sus désolée. Ne demandes
surtout pas cela
Sils. mentionnent le.cidre, Teheeza,
d'une facon inattendue, perdra son
sang-froid. Elle se lévera brusquement,
désignant les voyageurs aux gardes, et
hurlera : « Quon les presse !

Dans la confusion qui sensuivra, une
altercation opposera Nitouche a sa
grand-mére. Teheeza dira : « Tu nes pas
R
Clest moi qui commande !» Puis,
recouvrant son calme glact, elle dira

ux voyageurs : « Les gardes vont vous
S o il Coit stupie repe
tition est terminée. Allez 'y
aura pas 3 discuter : ce o i

basse. Si les voyageurs ont accés aux
gradins, ils ont une trés bonne vue de
tout cela. Sinon, refaire tirer un jet de
Dérobée/Survie en Cité, comme pré-
cédemment,

Un hérault annonce que Nitouche va
entrer dans le tombeau quérir la
Ligueur de Pérennité. Nitouche appa-
rait en effet et, comme précédemment,
i o e bee tanaTiliace
Ouest du mausolée. La jeune fille y

entre. Mais cette fois, elle nlest pas
SERE T et v de s
les et portant toutes ses armes) l'accom-
pagnent. Teheeza tient une cruche d'ar-
gent Pour observer tout cela depus es
gradins, Touverture du

I'entrevue. Mais
toujours penser quils ot mis le doigt
su

Tombea, le e de Vise estd 43, Sinon,
il dépend comme précédemment des

R T &

gestes seront dorénavant particuliere-
‘ment surveillés. Méme s'ils ne le savent
pas encore, leur quéte sera devenue

(Cétait le

trio ne reste dans le tombeau qu'une
dizaine de minutes.
Quand ils ressortent, la porte est xe{er—
mée. Nitouche monte sur e mauso
ressoir n'y est plus, namrellemen(l
i Ja foule. Un pege i tend
une coupe d'or. Tcheeza la rejoint et
verse dans la coupe le liguide ue con-
tient maintenant la cruche d'argent. Un
jet de Vue [mémes difficultés] permet
devuiz g len conleunife aume
'ment moussant. Nitouche
Dréaenie Ia coupe & a foule ¢ la ports
lentement a ses levres : elle boit. Alors
Daloth (son pére), apparu lui aussi sur
le tombeau, la coiffe d'un diadéme d'or
représentant une couronne de feuilles
de vigne. Puis il dit : « Nitouche, ma

r,
défit : « Nitouche, ma petite fille, tu es
désormais ma Grande Nitce ! », Puis
Cest e tour dHerbert s« Nitouche, ra
cousine, tu es désormais ma Grande
Niéce ! ». Les héraults font sonner des
trompes et l'un dleux annonce 4 la
foule : « Nitouche est désormais notre
Grande Niéce : elle a requ la Couronne
etbu la Liqueur de Pérennité | » . A ces
mots, la foule pousse encore un vaste
“Hurrah I" ; tous les bonnets rouges
volent en I'ir et les gens s'enlacent et
sembrassent.

Détail cureu, bien que s paroles pro-
noncées par Nitouche, Tehee:
bert, etc, sur le tombeau, le soient £
hausser ie ton, elles sont parfaitement

fauxpas a ne pas commetire).

Si la séance se passe bien, par contre,
on remettra a chacun un carré de par-
chemin muni d'un sceau. Cest un "bil-
let” qui donne scces aux gradins pour
assister a la cérémoni voyageu
auront de trés bonnes places, tout pres
de la loge officielle.

Sacre

Pour le sacre, les gradins et le mauso-
lée sont débarrassés des tentures noi-
res. A la place, ils sont décorés de guir-
landes de feuilles de vigne. Entre la loge
officielle et le mausolée se tient un petit
groupe de musiciens sur une estrade

ut a lautre de la cour
(comme s'il y avait des micros). Cela est
dd a un sort de zone de Clameurs
lancé par Teheeza sur le tombeau.
Nitouche sadresse maintenant a la
foule. Elle parle d'une voix douce et un
peu intimidée, mais (grace au sort) on
dirait presque qu'elle parle a loreille de
chacun.

« En I'honneur de mon sacre, je décréte
une semaine de réjouissances. Vous étes
tousinvits & revenr ici, pendant une
semaine, de I'heure de la Couronne a
Ihedre) Ayl danser et
vous réjour. (Hurrah'de la foule). Moi-
méme je vais maintenant ouvrir le bal




au bras de mon cousin Herbert et nous
danserons ici-méme (sur le tombeau)
Mais auparavant, il y a une autre cou-
tume qui doit étre respectée : sl y a des
voyageurs, quils se présentent et me
demandent une faveur.
Les comédiens, Estang et Derena se
présenteront aussitot, Derena en pre-
mier. Nitouche la fera monter sur le
tombeau. « Je veux un sac de piéces
dlor | » dira Derena. A ces mots, Nitou-
che éclatera d'une quinte de toux (simu-
Iée) et dira : « Hum ! Hum ! je n'ai pas
bien entendu, répéte... — Un sac de pié-
ces dor | » répatera Derena. Nitouche
lui lancera un regard désolé: «Je
regrette... ». Et Teheeza sécriera : « Gar-
des | saisissez1a. Cette impudente sera
pressée . (Vaste “Hurrah!” de la
foule].
Tandis que Derena sera emmenée par
les gardes, Estang montera a son tour
sur le tombeau. « Je voudrais... heu.
une toute petite "pitce dargent...».
Nitouche n'aura le temps de rien dire.
heeza hurlera une fois encore : « Gar-
des! arrétez ce maraud! Quon le
presse dans le pressoir qui grince | »
(Triple “Hurrah " de la foule].
Iy apes diautres voyageurs, hormis
les personnages des joueurs. A eux de
Jouer, et de jouer l plus fingment pos-
sible (pour autant que ce soit possible,
a un jeu aussi idiot). Le micux qu'ils
aient a faire, dans le doute, est de ne
demander aucune faveur du tout

Toutefois, ils peuvent dés maintenant
penser, 2 juste titre, que le cidre qu'ils
convoitent se trouve dans le tombeau.
1ls pourraient demander une faveur qui
tende, indirectement, & lewr faciliter Ia
tache : l'accés au tombeau. Cela nlest
pas impossible. Tout dépend de la fagon
dont ils formulent leur demande et res-
tent dans les limites de ce qui est per-
mis.

Nitouche peut les aider, faiblement,
mais c'est mieux que rien. Atterrée par
larrestation des deux comédiens, elle
va se ressaisir. Et méme si une
demande s'écarte Iégérement de la loi
permise, elle laccordera... histoire de
tenir téte a sa grand-mére et de mon-
trer que clest elle, désormais, qui com-
mande. Mais il faut, nanureuemene ki
la demande ne sécarte de la loi que trés
legérement, Sinon, Nitouch én sera
elle-méme outrée.

Dans cette situation délicate, rien ne
peut étre prévu, aucune situation type.
Tout va dépendre des joueurs. Au Gar-
dien des Réves, donc, de régler chaque
cas particulier au mieux

Dés I'heure de la Lyre, la cour est éva-
cuée et la Porte Verte est fermée. En
attendant les fétes du lendemain, la
cour reste déserte pendant la nuit
Seuls, quatre ou cing gardes font des
rondes sur les remparts ; et leur sur-
ve'llance sexerce autant 4 l'extérieur
(cot ne) qua lintérieur. Ceci va
dures 7 1ot apréa qudt ies grading
seront démontés et la foule ne sera plus
admise.

Le mieux que les voyageurs aient a faire
est de se laisser enfermer dans la cour

mparts
pour ouvrir le tombeau et Iexplorer.
S s et e

de Miroirs, sortilege dillusion
d'Humanoide invisible, etc, ils n'au-
ront aucun probleme.

Sinon, pour se cacher sous les gradins
(qui sont ewx-mémes cachés par les
feuilles de vigne], il leur faut réussir
chacun un jet de Dérobée/Se cacher
o TR
gréce au mouvement de la foule qui se
presse vers la sortie, & lambiance de
féte et a la nuit qui tombe. Un échec
naura de conséquence que si un garde
les recherche intentionnellement. Un
échec total les démasque.

La premiére nuit, les gardes sur les
remparts feront également la féte. De
leur cachette éventuelleles voyageurs
les entendront s'interpeller. D'une tou
donnant sur le rempart, une vo
siécriera : « Personne nattaquera la ite
aujourd'hui | Venez trinquer a Nitou-
che, les gars ! Juste une minute | ». Les
gardes déserteront les remparts et ne
reparaitront pas de la nuit.

La seconde nuit, il y a 75 % de chan-
ces que le méme phénoméne se repro-
duise. La 3 nuit, 50 %. La 4, 25 %. Et
ensuite, 5 % seulement, chaque nuit

La premidre nuit,les voyageurs pour-
ront donc opérer en toute sécurité,
comme chague mult o0 il 'y aura pss
de gardes. Si les gardes sont restés
SRl ek preseniay Il et e chin?

cun réussisse un jet de Dérobée/Dis-
cxétion 3 -1 pour Sapprocher du tom:
beau et lors de son ouverture. La
cncars, In detcults wes pas grande
cause de la nuit et de la non-méfiance
des gardes. (Mais il faut que tout ceci
soit fait sans lumiére, évidemment 1)

Un échec total attire automatiquement
Iattention des gardes. Un échec normal
‘a de conséquences que si les gardes
réussissent un jet de Vue. Les gardes
(arbalétriers) ont 13 en Vue, mais ten-
teront leur jet & —4 (39 %) a cause de
la nult. Une réussite fat réussle anto-
iquem “parade” des gar-

o " Noir Regles Optionnellcs).

Tout ceci ne s'applique évidemment
que si aucun soupcon ne pese sur les
voyageurs (voir "'La répétition"). Dans
le cas contraire, les voyageurs seront
étroitement surveillés. Pour se cacher
sous les gradins ou dans le jardin lors
‘évacuation de la foule, ils devront
réussic leurs jets de Dérobée/Se
Cacher & -4, En cas déchec, 1d6 gar.
des auront droit 4 un jet de Vue a +3
(parce que vigilants). Tirer au sort si ce
sont des hallebardiers (09 en Vue) ou
des arbaléiriers (13). Les egles poura
nuit restent les mém




Le ToMpEAU DE
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xtérieurement, le

tre dans le tom-

beau par une

rte secréte.

Cette porte, une fois le mécanisme
hé, b

enclenché, bascule intérieurement
(comme une porte de garage). Le méca-
nisme se déclenche extérieurement en

quand elle ouvrait la porte, ils nont
plus, pour ouvrir le tombeau, qu'a réus-
sir un jet de Dextérité/Maconnerie &
~1. Sinon, il leur faut auparavant réus-
sir un jet de Vue/Magonnerie a —4. Le
mécanisme est bien entretenu et la
porte bascule silencieusement.
cube du mausolée est creux, ses

parols font 1 métee dépaisseur. Une
fois la porte ouverte, on découvre un
espace de 4 métres sur 4 et de 5 métres
de haut. Au centre, un trou d'ombre va
s'assombrissant : un escalier seenfonce
probablement sous la terre. Mais au-
dessus de lescalier, Ienjambant, une
patte posée de part et d'autre : un étre
énorme et terrifiant | Un Dragon ! (tel

ue le représentent les légendes), phos-
phorescent de bleu et de vert, téte ten-
due vers les intrus, dardant sur eux des
yeux brillants. Le Dragon est dressé
Verticalement et tient dans chacune de
ses pattes antérieures, de ses mains,
une large et menacante épée...
Telle est la premiére vision que les
voyageurs auront de 'intérieur du mau-
solée, en supposant qu'ils ne sont éclai-
xés que par la faible luminosité exté-
rieure des étoiles et de la lune.
De fait le Dragon n'est qu'une statue
Mais vu le peu de lumiére (probable)
et tat de tonsion des voyageurs (ausel
probable), le Gardien des Réves est
invité a faire croire le plus longtemps
possible quil sagit d'une véritable créa-
ture.
Ci-aprés, la description de chaque loca-
lisation du tombeau
1. Sur le mur Ouest, un systéme de

contrepoids et de chaines pour ouvrir
ou fermer la porte secréte de l'ntérieur.

éventuellement, a -1, -2, etc, jusquau
succes ou l'échec total). Si un échec
total survient, la porte restera bloquée
en position ouverte. Les voyageurs ont
intérét a allumer torche ou lanterne
ur explorer le tombeau ; et sils le
font, il est préférable qu'ils ferment la
‘abord. Une lumigre provenant
du tombeau ouvert attirera automati-
quement l'attention d'un garde au bout
de 3410 minutes (méme les nuits ot les
gardes sont les moins "sériew’
u centre, un escalier droit de 2 métres

& large seenfonce sous la terre.
Surle mur Est, surplombant lescalier,

Sur les murs Nord et Sud, se trouvent
des fresques polychromes. Elles dépei-
gnent des scénes de la vie paysanne, en
une succession de petits tableaux : des
pommiers (pas de doute, ce sont des
pommiers !) poussent dans un verger ;
des paysans les récoltent ; ils les pres-
sent et mettent le jus en barriques. Les
fresques sont disposées de telle faon
que, sur les derniers “tableaux’, les pay-
sans semblent offrir leurs barriques a
la grande statue de dragon qui enjambe
lescalier.

2. 6 métres plus bas. Lescalier aboutit
2 une salle od murs et plafonds, en
pierre, sont sculptés d'un fouillis de
feuilles et de branches de pommiers
portant des fruits mirs, en bas-relief.
Des doubles portes de bois donnent sur
le mur Nord. Le sol est recouvert de
dalles carrées.

Cette salle est piégée. Toute la partie
centrale est sauve, mais si I'on marche
sur les dalles du pourtour (hachurées
surle plan), elles basculent trés légére-
ment sous les pieds et déclenchent un
mécanisme : a travers de pelits orifices
dissimulés dans le feuillage du bas.
relief, d propulsent des dards

une statue igon,
154 00 Gleda  yerR e et
presque 5 métres de haut, sa téte tou-
chant quasiment le plafond. Elle est
simplement en pierre peinte et ne
recéle aucun mécanisme ni secret.
Lépée queelle tient dans sa main gau-
che est en pierre et fait partie, monoli-
thiquement, de la statue. Celle quelle
tient dans sa patte droite, par contre, est
en métal. Elle n'est que posée dans la
patte et peut étre retirée. Cette épée
(type épée large) est magique.

ée Magique de Narhut : Pour Ia

maltrises, U faut, péussic un jet

points actuels de réve a -3. Fiewa
3 selle

vers le centre de la salle. Pour remar-
uer rifices & dards, jouer
Vue/Magonnerie 4 —3. Pour remar-
quer queles dales du pourtour ne sont
pas ]omhves jouer Vi onnerie &
ur pressentir que cette salle est

8. Le "pressentiment”,
toutefois, nexpliquera rien. 4 dards sont
trés par dalleactvée,en une decharge
Jouer un jet de Chance :
R St
chent. Réussite normale = 1 seul. Signi-
ficative et mieux = aucun. Le jet d'En-
caissement est 3 +2.

Les doubles portes en bois solide, fer-

supprime lobligation de réussir un jet
réve pour “toucher vraiment” les

Entités de Cauchemar. Note : elle ne

touche pas les Enti-

rées, son ur crocheter
la serrure : jouer Dextérité/Serrurerie
4 -2. Les portes peuvent également
étre défonceées,  condition de posséder

tés de Cauchemar et n'a aucun bonus
ni au toucher ni aux dommages. Sim-
plement, si on réussit, normalement, a
toucher une Entité de Cauchemar
avec cette épée, on n'a pas besoin en
plus de réussir un jet de réve. Une

lecture compléte d'aura magique
donne

Epée Magique de Narhuit
Epée Large. Acier. Inertic = 28.
1 gemme, Pureté = 6, Taille
Inertie =

Y

Enchantement : Cité Folle J12.

n un temps égal
a:2 mmulc< x Fl'chc (+ dubruit !).
1l 'y a apparemment pas d'autre issue
queles doubles portes. Toutefois, si I'on
sappuie ou pose la main au centre du
mur Est, on ne sentira aucune résis-
tance et on passera au travers. Le pas-
sage est libre, faussement fermé par

. Alchimiquement pulvérisée.

50 points de reve dont 21 acif (~ 3 ails actives].
K9.

tuaire Noir
Anlonomle Lac de Glimster E11.

Unjet de a0per-
met den sssimiler immédistement le
fonctionnement.

1s peuvent tenter un

empiriquement
¢é/Serrurerie a 0 (puis,

jet de Dextéri

Alliance : Pont de Yalm 111

: Nécropole de Throat F12.

Grande Ecaille de Narcos : Marais Zultants F10 (G.EN. supprimant Iobli-
gation du jet de réve pour causer des dommages aux Entités de Cauchemar).

Lépée dépense 1 point de réve chaque fois que son pouvoir est utilisé.



une zone de Miroirs permanente qui

reproduit le bas-relief de feuillage
0fité. 2 métres de haut a la

3. Couloir
clé de voo

4. Les tombes. Ces salles font 6 metres
Tou-
sculptés de

tes ont murs et plafond
feuillages en bas-relief comme dans la
N°2

sall es sols sont en pierre uni-
forme (pas de dalles). Dans chacune,
sur 6 petits socles de pierre de
50 centimétres de haut et de 1 métre de
cOté, reposent les barriques funéraires.
lles sont clouées et cerclées d'argent
posées verticalement. Toutes portent
une plaquette o est gravé un nom de
5rand Neveu, mais pas de date.

De fait, les 6 salles du premier niveau
de tombes ne contiennent que des
débris de barrique. Les premigres bar
riques intactes, mais trés vétustes, ne
se rencontrent qu'au 3¢ niveau ; et
encore sont-elles vides. Au 5* niveau.
les barriques contiennent un reste de
liquide épais et nauséabond. Au 6¢
niveau, les barriques sont en assez bon
état et sont pleines d'un liquide ja
tre a l'odeur écceurante. Ce liquide
pourri est un poison mortel.

Poison des barriques

Rapidité 30 secondes

Puissance 7

Malignité 7

Type ingestif (uniquement)

Dosage  minimum (et suffisant)
1l

antidotes

Véritable cidre de Narhuit
90 %

Elixir des Gnomes 55 %
Huile de Sélikanthe 25 %
Liqueur de Bagdol 10 %

5. Lescalier descend 12 métres plus bas
etaboutit & une galerie identique a gau-
che (au Sud) tandis que lescalier con-
tinue de descendre. Il descend encore
5 fois. Il y a 7 niveaux de tombes en
lout, A chaque ois a alere donne sur
des tombes disposées pare tet
contenant la méme chose, mis a part
que I'état des barriques saméliore. Au
7¢ dessous, il n'y a qu'une seule barri-
que, toute neuve, dans la premiére
tombe  droite (a IEst). Cette barrique,
la 2175 est celle de feu Helikar.

6. Par dela lillusion miroir, un escalier
en colimacon descend 14 métres plus
bas. On se retrouve alors devant une
large porte (N°7).

7. Une large porte de bois, ma
r3s bon état, ferrée, vesvoullise, Four
en crocheter la serrure : Dextérité/Ser-

rurerie 4 —4. Pour défoncer la porte
(avec les outils convenables) : 3 minu:
tes x FT.Force.

8. Grande salle voitée. La crypte fait
15 métres de long sur 6 métres de large.
4 énormes barriques avec des robinets
diargent reposent, couchées, dans le
fond. Elles font 3 metres de long sur
2 métres de large a leur partie renflée,
et 2 métres de haut. Leur contenance
est denviron 10 m?® (= 10 000 litres).
Seule la barrique D contient encore
environ 200 litres du fameux CIDRE
DE NARHUITLALASHLISHTOM.

Mais ces barriques sont gardées, méme
les vides. Dés que l'on y touche [méme
indirectement par I'intermédiaire d'un
objet) apparait une ENTITE DE CAU-
CHEMAR. Il n'y a pas moyen d'annu
ler magiquement ces entités. Elles doi

vent étre combattues, méme par les
Grands Neveux ! Cest la raison pour
laquelle Herbert a accompagné Nitou-
che lors de sa seconde descente et il
stest naturellement servi de 'épée magi-
que. Ces entités se comportent exacte-
ment comme des Quauquemaires,
bien que leur apparence physique ne
soit pas celle d'un coq. Elles ne dispa-

issent qu'arrivées a oint d'En-
durance (une “blessure critique’ leur
cause une perte de 3d6 points). Les
armes (pour les Entités qui en ont) dis
paraissent également, cn méme temps
Enfin, ces Entités ne peuvent étre éli-
minées que temporairement. Dans le
plan de cauchemar dou elles sont
issues, elles "régénérent”
réve par minute. Dés qu'elles ont rega-
gné tous leurs points de réve, elles peu-
vent revenir si on touche encore aux
barriques.




REVE
TAILLE

MORSURE
ESQUIVE

Barrique B : GUERRIERE NUE ARMEE D'UN CIMETERRE

REVE 24
TAILLE 12
CIMETERRE 18
ESQUIVE 16

Note : Cette femme, nue et bléme, accompagnera ses attaques dun rire a faire
dresser les cheveux sur la téte. Jouer un jet de Volonté a —4. i le jet échoue, perte
immédiate e 1d4 points de moral. (Ne jouer ce jet qu'une seule fois par personne).

T

ENDURANCE 36

Protection jet de réve de I'attaquant = —4
niv +4  init13  +dom +7

niv +

REVE
TAILLE

BEC
ESQUIVE

21
15

18
13

25
09

17
18

Barrique A : CHIEN ROUGE A DEUX TETES

ENDURANCE 36

Protection jet de réve de l'attaquant = -3
niv 43 init 12 +dom +5
niv +3

Note : Si l'attaque de morsure obtient une particuliére, le chien peut tenter une
seconde morsure, avec l'autre téte, dans le méme round.

Barrique C : SERPENT NOIR A TETE DE C0Q

ENDURANCE 34

Protection : jet de réve de I'attaquant = ~4
niv +4 it 12 +dom +4
niv +4

Note : Sur une réussite particuliére, le serpent enserrera les jambes de son adver-
saire dans ses anneaux, le faisant automatiquement tomber.



Barrique D : HOMMETAUREAU ARME D'UNE HACHE

REVE 29 ENDURANCE 47
TAILLE 18  Protection :

HACHE 23 niv +5  init 16
CORNES 23 niv 45

ESQUIVE 16 niv +5

jet,de réve de l'attaquant = -

+dom +11 (hche de bataille)
+ dom +10

Note : Sur une réussite particuliére, I' Homme Taureau peut attaquer avec ses cor-
nes dans le méme round. Sinon il nattaque qu'a la hache.

Les Entités de Cauchemar sont liées
aux barriques. Elles ne peuvent pas
quitter la salle. La rencontre apportera
20 points de stress a chaque participant.
Enfin, si les voyageurs arrivent a tirer
du cidre de la barrique D et le boivent,
ils retrouveront le got exquis qui est
le but de leur quéte. Mais pour pouvoir
profiter des 100 points d’expérience, il

TOMBEAU B¢ HARNUIT

5
1

faut encore qu'lls dorment (et réusss-
sent le jet de réve “critique”).

S'ils décident demporter du cidre, ils
i A e
3 PO la fiole de 20 cl

Tout autour, les murs de cette crypte
sont gravés d'inscriptions. On peut y
lire la “véritable légende', mais la lan-
gue est ancienne et les caractéres inu-

suels. Le temps de lecture (temps au
bout duguel e jet peut étre tenté) est
de 30 minutes x FTINT. Le jet de lec-
ture est : Intellect/Lire & écrire a-5.
Si les voyageurs prennent le temps de
lire, attention a ne pas toucher aux bar-
riques ! car entre temps, les Entités de
Cauchemar auront toutes régénéré
leurs points de réve.

4 la foule et
Nitouche et Tcheeza s'apercevront-clles
de lefiraction ? Tenteront-clics de pour.
suivre les voyageurs ? Eventuellement
de récupérer 'épée ou le cidre volé 2..
Cela est une autre histoire. i les voya.
geurs sont malins, ils quitteront la cité
du Grand Pressoir au plus vite... Sinon,
a chague Gardien des Réves d'apporter
sa conclusion définitive a la QUETE
DU CIDRE DE NARHUIT
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ERRATA

LIVRE 1, page 15, 3¢ colonne.

Seuil négatif maximal des points de vie, lire :

Constitution
68

LIVRE 1, page 21, 2 colonne, lignes 4

Seuil négatif maximal

il faut aussi réussir un jet de Empalhu://\crohnhc ou Jonglerie.

LIVRE 1, page 38, 3 colonne : JETS DE VIE, lignes 16-17,

ire :
un nombre d'heures égal au ER. CONST. du blessé (et non pas FT).

LIVRE 1, page 53, 3* colonne. * Filet, lasso, la table des ajustements au jet de Dextérité a été omise, la voici

Réussite
du lancer
Normale
Significative
Particuliére
Critique

LIVRE 1, page 62, Les Ages, dernier paragraphe, lire

Ajustement Esquive

et désengagement
-2
-3
-5
-8

Quand on entre dans un nuage mauve, on change de réve et on arrive dans le nouveau par un nuage jaune. Si on entre
dans un nuage jaunc, il ne se passe rien : on ne peut pas revenir en arriére. Si on le pouvait, il est probable que les Groins
et autres Chafouins seraient depuis longtemps retournés dans leur réve dorigine.

LIVRE 1, page 66, Les Chiens de la Mort, au licu de “Les dommages causés par la créature sont toujours équivalents
a leur nombre dailes actives” (ce qui est une erreur), lire : les niveaux de compétence de la créature sont toujours

équivalents a son nombre d'ailes actives.

LIVRE II, page 18, en haut de la seconde colonne, lire
Rituel d'Invocation d'un Guerrier Sorde.

{méme sil est vrai que la premiére fois quon I'utilise, cest une sorte d"“Innovation').

LES CREATURES MAGIQUES RESISTENT-ELLES
A LA MAGIE ? s —

Sauf en ce qui concerne les Squelettes et les Zombis, ces
régles nlont pas été véritablement précisées. Il est utile de
faire le point a leur sujet :

— Les Entités de Cauchemar (Haine, Peur, Désespoir]
ésistent automatiquement a toutes les sortes de magie
Les Entités de Cauchemar Pleinement Incarnées
(Chiens de la Mort, Vaseux, Quauquemaires, etc.) résis-
tent automatiquement 2 tous les sorts ou sortiléges pour
lesquels un jet de résistance est possible. Elles sont nor-
‘malement sujettes aux effets des autres sorts quand ceux-ci
sappliquent a la Taille (leur masse, le
que], au Réve (sachant que chez ces enti
toutes les autres caractéristiques), au potentiel vital
(clest-a-dire, pour elles, a 'Endurance). Les seuls sorts
correspondants a ces définitions sont : Aimantation, Bar
que de Réve, Broullard, Bulle Volante, Clameurs, Miroirs,
Pont Immatériel, Téléportation, toutes les i
Elémentaires. Les sorts de Froid et de Fumées Empoison-
nées, bien que ne permettant pas de JR, nont pas d'effets
sur elles. Elles sont par ailleurs normalement soumises a
Tefet de tous les rituels (quand ils sont logiquement appli-
cables) et en particulier a Détection d'Enchantement, Lec-
ture d’Aura Magique et Annulation de Magie. Ce dernier
rituel peut les détruire directement. Mais pour le prati-
quer il faut préalablement savoir, au moyen d'une Lec-
ture d’Aura Magique, & quelle Terre Médiane I'Entité de
Cauchemar et lée. Méme chose que pour exorciser une
Peur ou une Haine.

TLis Squelettes et Zombis résistent automatiquement &

tous les sorts ou sortiléges pour lesquels un jet de résis-
tance est possible. Pour les autres, méme chose que pour
les Entités de Cauchemar Pleinement Incarnées.

— Les Créatures o Humanoides métamorphosés en béte
par la Voie de Thanatos, de méme qu'un magicien auto-
métamorphosé en béte, sont normalement sujets a toute
magie (jets de résistance normaux applicables).

SUSTENTATION s

Voici la Table de Sustentation (omise) pour les Tailles
inférieures a 6 et supérieures a 15.

Taille  SUST.
1 015

> 025
3 05
45 1
1617 4
18 5
19 6
20 7
21 8
chague + 1 +1

Ainsi un cheval de taille moyenne, 22, doit chaque jour
absorber au minimum 9 points de sustentation (four
rage, avoine, herbe, ctc.).
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