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L I TRESOR

DLACK SQUIRREL

ves e Trésor
de Black Squir-
rel commencent
véritablement
les  aventures
maritimes sugpd-
rées dans le
¥ miroir précé.

e dent, De ¢o fait,
méme 5"l n'est pas indispensable que
les personnages aient joué A {'Hewre
di Vawiseaw, il reste souhaitable gue le
Gardien des Réves ait connaissance de
ce miroir pour pouvoir appliguer les
régles de Mavigation quiy sont présen-
tées, Préscotement, ces régles seront
SUPPOSEOs CONNUes,

O dit aventures maritimes dit his-
loires de pirates et de trésar, et c'est
effectivemnent & ce genre daventures
yue convie le présent miroir. La quéte
sera double. ID'une part, les voyageurs
vont lomber sur une supposée carle
au trésor ; d'autre part, ils pourront
apprendre que la fille d'un dignitaire
de la cite d'Oblivion a é1¢é enlevée par
un pirate sanguinaire. Deux histoires
différentes, mais dont les chemins ne
feront que se croiser, pour se rejoindre
& la fin, Qui dit aventures marilimes,
dit également rivages lointains et
peuples étranges. Or, I'avantage du
réve des Dragons, c'est gu'il n'est pas
toujours besoin d'aller trés loin pour
rencontrer des coutumes bizarres.

est aingi que les voyageurs seront
amenés 4 découvrir le bluréve, En
termes de jeu, i] s'agit d'une nouvelle
dimension onirique, pour compléter et
assouplir ce que le systéme des déchi-
rures du réve peut avoir d'un peu bru-
tal. Il se présente sous la forme d'un
brouillard bleuté, avec un espace ¢l un

4

temps qu: lwi sont propres, et permet 4
deux ou plusicurs réves de communi-
guer. Contrairement aux déchirures
du réve, le passage est possible dans
tous lés sens.

Par l'intermédiaire du Bluréve, une
partic de la quéte des voyageurs sera
donc « terrestre =, et se déroulera
dans un autre réve, dans une ambiance
lotalement étrangére & toule idée de
mer ¢l de navigation. Ce gui n’aurail
pas 1€ passible avec une déchirure
ordinaire e sera avec le blyréve | et
les voyageurs pourront rebrousser
chemin, retrouver leur bateau et his-
scr & nouveau i grand voile. Scénario
de quéie et de chasse au trésor, done,
mais également scénario de vovage
transonirigue.

Maturellement, tout cela ne séra pas
exempt de dangers ; et hormis la mer
elle-méme dont les coléres peuvent
éire terrifiantes, I'occasion pourra se
préscoter de dégainer les armes ; il
n’y a pas d'histoire de pirates sans
combat digne de ce nom. Toutelois,
guand l'occasion se présentera finale-
ment d'en découdre pour de bon, les
vovageurs risquent d'avoir affaire 4
plus gu'ils ne peuvent affronter. Tout
risque aiors de dépendre de leur com-
portement précédent. 8'ils sont en
compagnie d'un certain « allié », le
pire pourra étre évité ; dans le cas
contraire, il n’y aura pas de quarticrs.

Mais s1 tout finit bien, le trésor scra
découvert. Il 5’agira d'un véritable (ré-
sor sonnant et trébuchant ;| et, une fois
n'est pas coulume dans le réve des
Dragons, les voyageurs seront riches.
De quoi envisager avec un nouvel
optimisme la suile de leur voyage,

LES PERSONNAGES
JOUEURS

ldéalement, Le Vrésor de Black Sgulr-
rel peut faire suite & A I'Heure du Vais-
seate. A la fin de ce dernier scénario,
les voyageurs se retrouvaient en pleing
mer & bord d'un bon baleau, aved un
niveau acceptable en Navigation, leur
gulite d'archétype ayant &1¢ réalisée.
APprés une petite croisiére sans impor-
tance, ils peuvent entrer directement
dans ce scénano-¢l. Sinon, le Gardien
des Réves devra prévoir une introduc-
lion de son choix, le but élant d'abou-
lir & une situation & peu prés iden-
tique,

Comme 4 I"aceoutumée, |8 nombre de
personnages joueurss se sitluc entre 4 et
3, mais de fait, dépend surtout du
genre d'embarcation possédée. A
moins que l¢ Gardien des Réves ne
désire commencer par actroyer un
malus aux vovageurs, il doit lear
accorder un équipage suffisant. Gros-
so-modo, 1 ¥ a alors deux solutions
s0il e groupe ne comprend gue des
personnages joucurs, disons cing, et le
vaisseau doil &lre de taille modeste
pour gue c¢la corresponde également
a I'gquipage minimum ; soit le vais-
seau est plus grand, mas cela deman-
de un certain nombre de marins per-
sonnages non joueurs. Dans tous les
cas, 5'il doil y avoir des PNJ, ils sont
enlitrement 2 la charge du Gardien
des Réves,

Le niveau de Navigation doil &ire gy
minimum de éro, ot plus il sera dleve,
mieux cela vaudra. Les voyageurs peu-
venl gire modérément riches au
déparl, ne serail-ce que pour s'appro-



visionner de lemps & aulre, mais pas
exagérément, sinon 'appit d'un trésor
ndurait avcune raison d'étre,

Enfin, les haut-révants sont toujours
les envenus. A lour sujet, rappelons
que les zones d'Oniros sont ngaureu-
sement fixes, Leur usage en pleine

mer, landis que les bateaux sonl, eux,

mahiles, peut ne pas &tre aussi aisé
que prévu ¢l apporter des surprises.

LE SCENARIO DANS SES
GRANDES LIGNES

Tout commence alors gque, manguant
deau, les voyageurs arrivent en vue
d'une cetite fle et y atterrissent.
Lendront est hanté par des noyeuses,
entités de cauchemar pleinement
incarnées, ol peuplé de corieux singes
verls kleptomanes. ensamble devrait
permeltre aux vovageurs de metire fa
main sur d’éiranges reliques @ la carte
drune jle, accompagnée d'un message
cryplique, d'une pelile pyramide de
métal et d'un pavillon moentrant le
symbole d'un écureuil noir, La pyra-
mide est magique, il s'agit d'une clé.
Bien entendu, les vovageurs ne sau-
ront pas la clé de :||l:1i1 ni dune manid-
re péndrale, ¢o gue signifient ces
objets.

Leur prochaine étape ayant toutes les
chances détre la cité " Oblivion (men-
lionnée sur la carte trouvée), las voya-
Bﬂ'I.ITH 'F]‘{)Ufl()l'l'l H.Pi'.l'l'l.."n{_:lr{: quc |_I'_‘:
pavillon appartenait & Black Squirrel,
un fameux pirate du lemps passé, gui
avail la particularité de muluplier les
cachettes de ses (résors. Iis appren-
dront également ol se trouve Rocken-
dart, I'fle indigués sur la carle,

O, des gu'ils toucheront le continent,
les voyageurs ne cesscronl d'entendre
parler d'Aranak-le-Tigre, un pirate
bien actuel, 4 la férocité renommeées
et dun bout & Paulre de leur voyage,
sa funeste répulation ne cossera de les
précéder. A Oblivion, ils apprendront
qu'il a enlevé Isadora, la fille d'un
riche Népocialeur. Celle jeune person-
ne est décrite comme « ayant du car-
raclére » | el chose curieuse, son pére
ne promel aucune récompense pour la
retrouver, comme s'il était bien
content d'en étre débarrassé. Seule sa
jeune sweur, Johaine, remue ciel et
terpe pour lui venir en aide. Elle pour-
ra prendre contact avec les voyageurs
et leur demander leur aide, 5'ils accep-
tent, clle leur confiera Shou-Shou, le
petit chien d’lsadora, dont le flair
devran leur éire d'un grand scocours.

Or, Shou-Showest un animal débile et
capricieux. Les voyageurs accepleront-
ils de s'en encombrer longtemps 7

Drans l'ile de Rockendart, peuplée de
tipres verts el de farouches chasseurs,
les voyageurs pourront suivre les indi-
cations mentionnées et aboutir 3 une
caverne pleine dun étrange brouitlard
bleuté : le blurdve. De I'aulre ofité, ils
s¢ retrouveront non loin d'Horgane, la
Ville Satne. Au centre de la cité se
drésse une pyramide noire, seur
jumelle de leur modle réduit, 1| s'agit
de la banque, ob les citadins Iéguent
les parties de leur corps qui pourront
étre greffées sur ceux de lewrs héritiers
gui en auront dventuellement besoin,
Pour prouver cet héritage, il suffit de
posséder la clé (magique)} du compar-
timent correspondant. Mon sans démé-
lés avec les gardes-malades, les vova-
geurs parviendront sans doule 3 se

farre ouvrir le compartiment de Black
Squirrel {car il s’agit bien de lui), mais
ne découvriront pour toul lrésor
guune vieille main momifide,

Lecture d’Aura Magique révélera
alors qu'un rituel de Thanatos a é1é
accompli sur 14 main, permettant de
"animer pour qu'elle rende un certain
service, loujours le méme. 1| s’agira en
'occurrence de dessiner le plan d'une
ile... que les voyageurs ne pourront
manguér dé reconpaiire  c'est celle
du départ, oi ils ont trouvé la pyrami-
de | el le plan indiguera exactement
ob il faut creuser. Les vovagéurs ne
devraient pas manquer d'y relourner.

Mélas | & force d'entendre parler
d'Aranak-lte-Tigre, il fallait bien
satlendre & le rencontrer ! Clest pré.
cisément dans cetie fle-1a que le pirate
sangumaire d décidé d*établir son nou-
veau guarlier général. Isadora est tou-
jours avec lui, et les voyageurs com-
prendront ce que signifie « avoir du
caractére », Aranak cst 4 ses genoux,
les pirates filent toul doux devant elle
; el de fail, ¢'est maintenant elle qui
commande,

Cl'est 14 gu'intervient Shou-Shou, 5 le
chicn est toujours avec les voyageurs,
il servira & prouver qu'ils viennent de
la part de Johaine ; ¢l l'attitude des
pirates sera, sinon amicale, du moins
neutrs, Dans le cas contraire, le com-
bat risque d'@tre fatal. Dans tous les
cas, il restera & déterrer le trésor, et
discrétement, sous peine de devoir
partager avec toule la bande. Mais si
dongié et finesse sont de la partie, les
voyageurs pourront fnalemeént
reprendre la mer, riches du trésor de
Black Squirrel,
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A LOUEST D'OBLIVION

our la bonneg
oricntation du
départ, il est
préférable gue
les voyageurs
solent quelgue
peu perdus.
Depuis la der-
niére fois gu’ils
ont touché terre, ils ont pu subir une
ou deux périodes de rés mauvais
temps qui les a désorientés, voire fran-
chir une déchirure du réve. Le mieux
est qu'ils n'en soient pas absolument
slirs | peut-8ire ont-ils franchi une
déchirure, peut-8tre pas, Lessentiel
est qu'ils n'aient plus aucune raison de
suivre un cap particulier, Dans tous les
cas, 1l est souhaitable que leur bateau
soit en assez bonne condition, et qu'ils
possédent & bord pour encare une
semaine de vivres et d'eaun.

En fait, depuis la veille, ils suivent un
assez bon courant (force 8-10) qui les
entraine vers le sud. Un jet de
Mavigation étant supposé réussi, ils
ont pu déterminer que ¢e courant les
enlrainerail pendant un jour ou deux
sur une quasi ligne droite ; et méme
s'ils ne savent pas od ils vont, cela vaul
rmieux que de tourner en rond. Cap au
sud, donc...

LA VERDISSURE

Toul commence par une saumiire
découverte, Au matin de ce qu'on
peut appeler le jour [ de I'aventure,
en allant chercher de l'eau dans leurs
provisions, les voyageurs découvrent
que la quasi totalité de leurs réserves
sont polludes, atteintes de verdissure,
La quantité Emssédéa au déparl
imporie peu. Dans tous les cas, tous
les barils seront atleints, saul un,

C'est en ouvrant un baril plein que les
voyageurs pourront faire la constata-
tion. Ils remargquercnt quelque chose
de  suspect en réussissant
VUE/MNavigation a 0, ou en cas
d'échec, 4 Ia premigre gorgée bue,
GOUT/MNavigation & 0. L'eau a une
couleur légérement glaugue, un petit
goiit bizarrement sucré et, c'est le pire,
pas foncidrement désagréable ; et le

[

bois du baril est tout grumelé de
taches verles au niveau de la surface.
Tous les barils présenteront les mémes
symptémes, sauf un, miraculeusement
indemne, Un baril fait en moyenne 50
litres,

Il faudra réussir INTELLECT
Mavigation & 0 ou /Alchimie & -2 pour
savaoir exactermnent & quol on a affaire,
En cas d’échec, les voyageurs seronl
libres d'imaginer ce qu'ils veulent,

Les barils sont atteints d'une alléra-
tion du bois nommée verdissure, phé-
noméne qui ne §'observe que sur les
barils d'cau emportés en mer. La ver-
dissure entraine une pollution de 'eau
qui, si elle est ingérée, méme bouillie,
communigue & son lour une maladie
le croume. Il 'y a rien & faire pour
sauver un baril verdissi. Pew importe
gu'on le vide, qu'on le récure, qu'on
gratte les taches vertes ;s on le rem-
plit & nouveay, la verdissure renail et
I'eau est 4 nouveau polluée. [l n'y a
plus qua en faire du bois & briler,

Le croume est une maladie mortelle,
Ses symplémes sont le refus de s'ali-
menter, accompagné de diarrhées et
d’abeas, Pour en savoir plus, notam-

ment sur les rem&des, réussic INI'EI.—
LECT Médecine & 4.

- el

TERRE A BABORD ! ==

La crainte de manquer d’eau douce
devrait &tre une raison suffisante pour
intéresser les voyageurs A la prochaine
terre rencontrée. 51 malgré la menace,
ils négligent I'ile suivante, les laisser
continuer leur voyage. Quand I'eau
douce leur manquera totalement, ils
seront trop heureux d’aborder au pre-
mier rivage venu et il suffira alors ﬂ&
leur présenter la méme ile gue la jflp-
mitre fois. Entre lemps, 'océan

étre indéfiniment exlensible.

Vers le milien de I'heure de la
Couronne du méme jour, faire tirer un
jet de VUE/Navigation & tous ceux
qui déclarent scruter I'horizen.
Commencer par une difficulté -6 |
puis, s1 tous échouent, abaisser pro-
gressivement la difficulté, avec une
lentative toutes les 10 minutes e

ron. Le premier & réussir son jel
gagnera la chance de s'éerier i« Im
4 babord devant ! =

LE CROUME

Giravite 4
Malignité 4
Reméde

. Durée 3 heures
1. Durée 6 heures
2. Durée 6 heures
A Durde 12 heures
4. Dwurée 12 heures
5. Durée 6 heurcs
F. Durée 2heures

Effet
Effet
Effet
Effet
Effet
Effet

Le eroume commence par une intense sensation d'épuisement gﬁndmnmé!f
1/2), suivie de coliques ¢l de vomissements. Avec l'aggravation

{Vie -1}, le malade refuse de s’alimenter :“fms des douleurs surviennent d
toules les articulations (perte de la moiti

aggravées i leur tour par des abegs (nouvelles pertes de Vie et d'AGI[HﬁL}:L ‘

Pulpe de bombarde +15f Tanemiel doté +10/ Tanemiel +5 W

End max 1/2 ; diarrhées, vomissements ]
Vie -1 ; idem el refus de s'alimenter

AGILITE = 172
Vie -1 ; AGILITE -1; idem et premiers abcis
Vie -1 ; AGILITE -1 ;idem aggravé -
Vie-1 ; AGILITE -1 ;idem trésaggravé |

Dés le retour au degré zéro (guérison), les points d'AGILITE perdus sont
regagnés de la méme fagon que les pints de VUE de la Fiévre Brune, Veir les
nouvelles régles de maladie du Mireir N°10. La bombarde est un ‘I:ml.t,liw-?
lieux trés ensoleiliés, voir BOTANIQUE du Mireir n®2.

&5 Sympia
de la caractéristiqgue AGILITE),

"1l

+idem et douleurs articulaires

1l




Une petite tache bleu sombre vient
dapparaitre & 'honzon, & 45° au sud-
est de la roule suivie par le bateau,
éloignde de 5 ou & kilometres. Elle est
en dehors do grand courant vers le
sud, et les vovageurs devront aban-
donner ce dernier §'ils désirent s'en
approcher. La difficulté de la
maneuvre dépendra des caractérns-
tiques actuelles du venl. D'ene manié-
re péndrale ot tout au long de ce seé-
naro, le choix de la météo incombera
toujours au Gardien des Réves. Elle
ne sera explicitement mentionnée
quen cas dimportance véritable pour
tel ou tel épisode. Pour la situation
acluclic, le Gardien des Réves peut
choisir le temps qu'il [ait, la force et
direction du vent, ou les délerminer
aléatoirement. A moins de conditions
particulidrement contraires, les voya-
geurs devralent arriver au bout d'une
heure en mayenne,

e prime abord, on pourra s¢ deman-
der 8%l s'agit d'une Tle ou de exiréme
peinte d'un cap. On n’aura évidem-
meni la réponse qu'en ¢n faisant le
tour. De fait, Pendroil n'est pas trés
vaste :environ 4 km de diaméice.

L'approche

La efie nord de Ule ¢st frangée d'un
fort courant qui va en augmentant vers

: 2 ok N
h - Nk oW W X .
~ A I-r"r“!\-l--“ 4 e T e

I'est, traversant la ligne de brisants, Le
vaissesu des voyageurs, arrivant du
nord-ouest, a loutes les chances de sa
faire happer par ce courant | et si les
navigateurs ne parviennent pas a
redresser & temps le cap pour entrer
dans la baie {ou repartir au large), le
chac contre les récils risque d'étre
brrutal,

Comme indiqué sur le schéma, le cou-
rant a une force de § avant les brisants
de la pointe cuest, puis de 8 jusqu’a la
grande baie, de 10 tout au long de
celle-ci (enviren 1 km), puis une force
de 12, Il continue au-deld des brisants
avee la méme courbure ¢l la méme
force pendant 10 km environ, puls
ralentit et disparait en 'cspace de
2 km. Pour juper de ces caractéris-
tigues, réussir un jet de VUE
Mavigation, Les difficultés sont indi-
quées sur le schéma : -4 tant qu'on esl
en dehors du courant ¢t & disltance
maxmnum de 500 m ;-2 14 ob il a une
lorce de 6 ; 0 12 ok il a une force de &,
ete,

Pour vamncre le courant de force 10 et
enirer dens la baie, la difficulté de
mangeuvre sera de -3, En cas d'échec,
pour vaincre la force 12 et repartic au
targe, la difficulté sera de -4, Cos basces
peuvent natureflement &lre modilides
par des conditions spécifigues au

moment | état dy vaisseau, aptitude
de 'équipage, manmuvrabilité par rap-
port au vent. 5i par exemple entrer
dans la baile demande de prendre un
vent de travers el que le vaisseau pos-
séde un malus pour cette allure, ne pas
oublier de le compter. Enfin, se souve-
nir que le jet de manccuvre n'est véri-
tablement joué que si 'ajustement
final est zéro ou négatil. ' est positif
(capitaing trés compétent), il est sup-
posé routine agtomatiguement réussie,

En cas de choc, les brsants aurontl un
+dom de +3 augquel i} faudra ajouter
celul dil 3 la vitesse tolale du bateau
(voir Navigation dans le Mireir n® {07

Une fois dans la baie, selon leur tirant
d'eau, les voyageurs pourront choisir
de mouiller & quelque distance du
rivage ou de s’échouer sur la plage.

Dans tous les cas, la baie offrira un
abri slir, du moing én ce Ui concernd
les tempétes. Les venls est, oucst et
sud sont enlitrement arrélés par les
collines ; seul le vent du nord entre
parfois dans la baje, mais saul en cas
d'extréme tempéie, il n'est jamais 1rés
fort. Tous les aulres points de la céte,
par ¢onire, seronl impropres &
mouiller Pancre. Voir 1a description ci-
apres.

s FALAIS<s
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L'ILE

Quoigue minuscule, Tle posséde un
climat propice 4 la vie. On ¥ lrouve
trois types de paysage © collines, forét
el marais, ainsi qu'une petite rividre 4
'eau douce et limpide. Aucun homme
ni méme bumancide n'y vil ; en
revanche, la faune y es1 asser varide,

Les marées

e méme gue les cycles lunaires sont
fixes une fois pour loules, on Suppose-
ra gue les marées reviennenl toujours
4 la méme heure dans un réve donnd
(horaires pouvant changer d'un réve &
Pautre}. Ici, de méme que sur le conti-
nedt, on obsarvera le rvthme suivant |

Marde haute : Vaisscau et Lyre
Marée basse ; Couronne et Araignée,

La marée attéint son maximum au
milieu de I'heure indiquée el reste
étale jusqu’a la fin de 1"heure.

Les collines

Elles constituent essentiellement les
reliefs qui entourent la grande baie.
Sur la carte, chaque ligne de contour
correspond 4 une dénivellation de 20
m, La colling la plus haule culmine au
nord-est avec 180 m ;la plus basse se
irouve au cenlre, avec 60 m, et est
complétement couverle de lorét, Les
collines est el centre descendent pro-
pressivernent vers la mer ; celle de la
pointe nord-est y plonge abruptement
sous la forme d'une falaise de 80 m.

La parol de la [alaise est dilfhicilement
escaladable. En revanche, nfimporte
quel autre point des collines peut étre
atieint sans trop de difficulté, y com-
pris les sommets,

Les rochers

Toute la partie nord-ouest de Ta
cite est constitude de rochers noirs,
noir-bleu, acérés et glissants, sur les-
guels viennent se fracasser les vagues.
La marée basse ne fail que découvnr
de nouveaux rochers. Les falaises est
sonl constiluées de stratifications cal-
caires allernativement violet foncé et
brun chocolal.

Les marais

La cite sud, trés basse, n'est qu'une
vaste plage boneuse parsemée de trous
d'eau, un marais constitué a la fois par
la mer et une multitude de rmsselets
{non indiqués sur la carie) provenant
des collines. A marde basse, sa largeur
augmente de moatié, découvrant de
vastes zones de sables mouvaniy, A
marée haute, lors des grands vents, il
arrive que les vagues atteignent la
lisitre de la forét. Quelgues roseaux et
des touffes d'herbes salées arrivent
néanmoins & pousser dans cette zone.

La plage

La seule plage digne de ce nom se
trouve au fond de la grande baie,
constituée d'un sable gris bleuté assez
fin. A marée basse, elle double de lar-
geur,

La forét

Recouvrant la moitié de la surface de
I'fle, c'est une forét mivte de feuilles
caduques et de coniféres, avec un
sous-bois dense et louffu de plantes
grimpantes, licrres, liserons el hautes
fougéres. Quelques esploes méritenl
d’étre signalées.

Calaminiers. Ce sont de grands arbres
4 larges feuilles cadugues, au tronc
marbré, ressamblant asser au plalane.
Leurs fruits, les calamines, o0l comes-
tibles, sortes de grosses prunes noires
au goil mi-figue mi-raisin, Les cala-
mines parviennent & maturité an mois
des Epées. Pour les cueillir, &tant
donné¢ la hauteur des arbres, 1l faut
soit une échelle, soit grimper, difficulié
-2 en moyenne. Pour connaitre arbre
et fruits : INTELLECT /Bolanigue & -
3. A défaut, EMPATHIE /8rv en
Forét ou /Srv en Ext & -5 permet tout
juste de savoir que les [ruits sont
consommables,

Sénabre. Le Sénabre est un arbre au
trone lisse, vert-brun iépérement
brillant, avec des grappes de fewilles
rondes vert foncé trant sur le blew. Le
tronc est droit pendant 20 m, puis se
ramifie en forme de grand paraplule.
Ceand il pleut, 'eau qui s’égoutte des
feuilles se charge d'un pigment vert-
bleu extrémement bon teint @ le séna-
bBrum, La couleur s'enléve assez bien
de la peau, & condition de [rotter, mais
est quasiment indélébile sur les che-
veuy el le tissu, Ceux qui connaissent
cet arbre évitent de s'y abriter en cas
de pluie, sous peine d'en ressortir
entiérement teints en bleu, Le séna-
brum est peu ulilisé par les artisans
leinturiers, car le pigment ne se libére
que des fewilles frafches. Les feuilles
séches n'onl aucune vertu d'avcune
sorte. I est done impossible d'en faire
des réserves. Pour connaitre le
Sénabre : INTELLECT /Botanique 4
-4. Pour savedir qu’il faut éviler son
ombrage (sans plus) ! EMPATHIESrv
en Forét 4 -6,

Haubaniers. Parfois appelé Saule
Chagrin, le Haubanier ¢s1 un grand
pleureur {30 m et plus) qui laisse
retomber jusqu’ayu sol un véritable
lacis de branches minees, Oexibles et
trits solides. Ces branches sont non
seulement emmélées entre elles, mais
parfois noudes, et il est aussi facile d'y
grimper que de se hisser dans les hag-
bans d'un navire. On |"appelle aussi
parfois arbre 6 grimper. INTEL-
LECT/ Botanigue & -3,

Bombardiers. Un bosquet de Bombar-
diers pousse au sommet de la colline

centrale, Ses fruits, les bombardes
(voir Miroir n® 2}, ne mirissent et ne
commencant & tomber gue vers la mi-
Dragon.

Snourges. Ce sont des sortes
d'asperges sauvages qui poussenl dans
les trouges ensoleiilées. Elies doivent
impérativement &ire consommées
cuites bouillies, seule (agon qu'elles
solent sans danger. Crues ou cuites
différemment {grillé¢es, par exemple},
elles sont vénéneuses. Leur poison
n'est pas moertel, mais trés indisposant,
L'effet a lieu durant la digestion, soit
environ 1/2 heure draconique plus
tard. Jouer CONSTITUTION i -6. Jet
réussl ; pnausdes el mal de téte,
I'Endurance tombe & 1/2 ¢t ['on
marque 3 lipnes de fatigue pleines. Jet
mangué ! idem + douleurs intesti-
nales, Endurance 4 1/2, 6 lignes de
fatigue pleines, et -1 point'de Vie. Ce
darnier pourrta &lre récupénd selon les
régles normales 12 beures plas tard,
Bouillics, les snourges sont bonnes el
nourrissantes. Elles poussent d'un
bout de I"année & Uautre, Une livre
vaut pour 2 poinls de suslentation.
INTELLECT /Botanique & -2 ou
EMPATHIE /Srv en Ext et} Cuisine
a-4.

Saponce. La Saponce est un lierre qui
miousse quand on le fait bouillir dans
Veau. Ses fewilles sonl utilisées en
guise de lessive, Sur lile, on la trouve
un peu partest dans la forél, INTEL-
LECT /Bolanigue 4 -3 ou EMPA-
THIE {Srv en Forét a -5

Meritoine ¢t Endorotte. La forét pro-
duit également de la Méritome, herbe
de soin bien connue, ainsi que de
'Endoriotte, Cetie berbe, qui ne pous-
se que dans les endroits sombres des
foréls lempérées, est épalement une
herbe de soin. Sa différence, par rap-
port aux autres, est gu'elle est impuis-
sante contre les blessures. En termes
de jeu, son honus ne s'applique qu'a la
récupération des points de Vie, guand
les blessures ont d'ores et déja disparu.
Elle doit Ere prise en décoction. Son
honus est de +3. La quantité nécessai-
re se calcule comme pour les autres
herbes de soin, & savoir 12 brins-
banus, en Moccurence 7 brins. Son
bonus diminue de 1 par brin man-
guant 5i le buveur réussit ensuite son
jet de Constitution, il regapne non pas
1 point de Vie, mas 2 En cas de réus-
site particulidre, il en regagne 3 ; et en
cas d'échec total, il n'en reperd aucun,

Les décoctions d'Endor lotte peuvent

&ire enchantées: Pour fa connaitre
INTELLECT/Botanmigue & -5,

Le gros de la fordt est constitug de
[rénes, de noisetiers, de pins et de
guelgues sapins,

La riviére

Une rviére d'environ 2 km coule dans
ke partic ouest ct se jelte dans la gran-

—



de bale. Clest un cours d'ean bondis-
sanl, torrentueux et peu profond,
15 m en moyenne, 1,5 m dans les plus
grands trous, avec une largeur moyen-
ne de 3 m. Son cau esl pure et
buvable, Les voyvageurs pourront donc
¥ renouveler leurs provisions d'eaun
douoe.

LA FAUNE

Quoique Pile soil apparemment inha-
bitée (el de fait, elle ne 'est pas vrai-
ment}, s4 population animale est asses
nombrenses, Les voyageurs s'y intéres-
seront probablement, ne serait-ce que
comme gibier pour relever leur ordi-
naire. lls pourront chasser, pécher e
ramasser des coguillages.

Sur le rivage

(riseaux. Des hirondelles de mer el
des cormorans nichent dans les
rochers el les anflractuosités des
(alaises. Ces animaux seront les pre-
micrs gque les voyageurs apercevront,
avant méme de toucher terre. Il esi
peu probable qu'ils les prennent
comme gibier, car il ¥ a beaucoup
micux dans les terres, mais on ne sail
jamais. Les hirondelles sant beaucoup
lrop pelites, mars un COTmMOoran,
guoigue saps doule immangeable,
peut valorr 4 pls de sustentation, Pour
{'avoir, une arme de trait st obligatoi-
ree. 3i la [leche touche, considérer gue
Polseau est grigvement blessé. Mais
reste 4 savoir 571 choisira de tomber
sur la terre ferme ou bien dans’la mer.

Muoules et crabes. Toute la partie
rocheuse abonde en moules el ¢n
petits crabes verts. Les moules sont
comestibles | les crabes, par contre,
onl une chair vénéneuse pour un orga-
nisme humain, Pour le savoirn, réussir
INTELLECT Zoologie 4 -5. 51 un per-
sonnage en consomme, lul faire jouer
un jet de CONSTITUTION & -7 une
demi-heure draconique plus tard. Jet
réussi : Endurance tombe & 1/2, -1
poiat de Yie, 3 lignes de faliguc
pleines. Jet échoué : Endurance tombe
a4 1/2, -3 paoints de Vie, 6 lignes de
[atipue pleines. Les moules ne peuvent
étre cueillies qu'a rmarde descendante.

Pour chague heure olt un personnage
réussit simultanément un jel de
CHAMNCE et un jet de Tir (moyenne
de VUE + DEXTERITE) 4 zéro, il
peut recucillic pour 2 points de SUST
de coquillages,

Solimandes. Ce sont de grands pois-
sons plats 3 rayures noires et blanches,
comme les zébres, hiles des eaux peu
profondes. Quelques-uns restenl par-
fois prisonniers des trous d'cau entre
les rochers et Pestuaire de la rividre,
lorsque la mer se relire. Les voyageurs
pourront en pécher assez facilement
avec hamegons ou filet, Pour loute

Caractéristiques moyennes des Ludettes
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autre méthode empirique, fleche
encordée et autre bizarrerie, au
Gardien des Réves de juger d'un
malus pour un jet de Tir. Pour
connailre les Solimandes @ INTEL-
LECT/Zoologie & -6. Un poisson vaul
pour 1 point de SUST en moyenne.

Dans les terres

Moisots. Ce sont d'assez pros volatiles,
sortes de poules d'eau grises et noires,
qui vivent aux alentours de la nvitre.
Ils volent mal, procédant plus par
bonds que par réelles envolées. 1ls
vivenl toujours en couple, méme hors
de la saison des couvées, et supportent
trés mal la solitude, Quand cela arrive,
celui gui se retrouve seul se met 2
crier et & sautiller sans raison apparen-
e, abandonnant tout instinet de sur-
vie. On dit alors qu'il « cherche
noise ». Son vacarme allire générale-
ment les prédateurs, ne serait-ce que
les chasseurs, et la solitude du pauvre
animal est bien vite achevée. En
couple, par contre, il reste silencieux
et discret, (est la raison pour laguelle
on peul dire « j'entends un noisot »,
mais rarement « jlentends deux
noisols ». Comme précédemment,
considérer que toule fléche gui touche
blesse mortellement. Un noisot de
taille moyenne peut faire 2 livres de
chair consommable, soit 8 points de
SUST. Connaissance : INTELLECT
fZoo-logie & -3.

Klampins. Ce sont les hotes du sous-
hais les plus nombreux. s se distin-
guent des lapins ordinaires par leur
train arriére beaucoup plus dévelop-
pé ! cuisses Irés charnues el longues
pattes qui les font ressembler & des
gerboises géantes ou i de loul petits
kangourous. Hormis cela, les klampins
ressemble beaucoup aux lapins de
garenne, Plus gros que ces derniers, 2
& 3 kg, ils fournissent en moyenne
12 points de SUST. Connaissance :
INTELLECT/Zoologic 4 0.

Ludettes. Prédatrices des klampins et
occasionnellement des noisots, les
ludettes sont de petits mamiféres car-
nassiers, enlre le renard et la genette,
avec une belle queue annelée, Elles
doivent leur nom a ce que le « jeu =
est leur méthode de chasse. Elles n’ont
pras leur pareil pour hatifoler, faire des

galipeties, accomplir mille tours facé-
tigux dans le voisinage de leur future
proie, 'air de dire qu'clles ont autre
chose & faire dans la vie que de chas-
ser, alors qu'il est si amusant de jouer,
Leurs victimes ont beay &lre instincti-
vement prévenues, elles se laissent
enjdler par le spectacle et s"abandon-
nenl & quelque culbute en compagnic
de la ludette. C'est alors le drame !
Tombant le masque, le prédateur
redevient brusquemen! sérieux, tandis
que ses crocs pointus s'enfoncent dans
la chair tendre. Si on les pread trés
jeunes, les ludettes peuvenl s'apprivoi-
ser et faire d'amusanis animaux de
compagnie ; mais méme alors, il fant
g'en méfier, car ¢’esl loujours au
moment ob la ludette semble au sum-
mum de ses bouffonneries quelle
retrousse brusguement ses babmnes ¢l
meord ! A I'&iatl sauvage, ces animaux
sont trop petils pour s'atlaquer &
I"homume,

Glipzouks. Les plipzouks, ou singer
verts, sont les principaux habitants de
I'tle. Ils ont la morphologie géndrale
du ouistiti, membres minces el longue
gqueue préhensible, avec un pelage
uniformément vert amande, sauf e
museau el le ventre qui sont blancs,
Dies épaules & la naissance de la queue,
ils mesurent un méire en moyenne ; la
gueue pouvant, elle, alleindre le
double, Leurs gualre mains, fines et
délides, sant extrémement habales et
comme la plupart des singes, ils sont
d'une agilité diabolique, Clest 4 leur
« Jangage » qu'ils doivent leur nom.
COn dirail presgue un véritable parler,
avec des syllabes articulées, des
accents lonigues, une intonation géné-
rale, tous les éléments phonétiques
d'une langue, La seule restriclion est
gue « glip » ol « zouk » sont les seuls
phonémes qu'ils emploient. Mais ils les
prononcent sur tous les tons, en les
mélangeant selon d'infinies varia-
tiops ; « glip-glip-zouk ! glip ! gliiip !
glip-zpouk | zouuuk ! », Tantdt joyeux,
tantdl surpris, interrogatifs, incrédules,
amusés, etc.. {Avec un peu d'entraine-
ment, les Gardiens des Réves arrive-
ront certamiement & lenir des discours
entiers en « glip-zouk », tandis que les
joueurs, inguiets, s¢ demanderont s'il
ne vaudrail pas mieux appeler les
UTRENCES... )
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[l n'y a pas de caractéristique mélés car les glipzouks se dérobeal toujours 2
un engagement corps A corps. Par ailleurs, bien que la vitesse soit donnée
titre indicatif, aucun homme ne peut rattraper un glipzouk & la course, surtout
en lieu boisé ot il se met 2 bondir de branche e¢n branche.

La seconde particularité des glipzouks
est un don d'observation doublé d'un
ahurissant don d'imitaion. [1 leur sul-
fit d’assister une fois & un geste ou un
comportéemeant pour le reproduire
ensuite & la perfection. Quand on
saura que leur trofsiéme trait distinclif
est un élonnant don de voleur et de
pickpocket, ajouté au fait gu'ils sont
fondamentalement chapardeurs, on
aura compris qu'il vaut misux éviter
de laisser ses affaires dans leur voisin-
nage, surtout 7115 vous ont observe
vous en servir. Clest particuligrement
vrai pour les armes de trait.

Les gliprouks n'en restent pas moins
des animaux paisibles. Ils se nourris-
sentl de pousses, de fruits, de champi-
gnons et d'eeufs qu'ils dérobent aux
nids des noisots sans méme que ces
derniers $'en rendent compte.

BLACK SQUIRREL

Biack Squirrel était un pirate écono-
me. Chagque fois qu'il s'emparait d'un
pouveau trésor d'or et de bijoux, il
allait le cacher quelque part en prévi-
sion des temps difficiles. El comme 1
é1ail encare plus prudent qu'économs,
il le dissimulait en grand secret, dans
une cachette connue de lui seul. En
vieux routier de la mer, il connaissait
une myriade d'endroits propices, iles
désertes et rivages peu fréquentés. Le
probléme, ¢'est que sa mémoire étail
singulidrement défaillante, et gue,
neul feix sur dix, il éait incapable de
s¢ souvenir de ses propres cachetles.
Quand les temps devinrent effective-
menl difficiles et que son équipage
demanda & reccvolr sa part des
anciennes prises, il dut se contenter de
les payer de promesses, arguant que la
fortune finirail par sourire & nouveau.
L'équipage accepla, mais non 5ans
grondements, prémices de futurs grin-
cements de dents.
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Les temps étant redevenus meilleurs,
Black Squirrel eut l'idée judicicuse de
consigner par écrit la localisation de
ses noovelles cachettes. Mais comme il
était décidément plus prudent gu'éco-
nome el cralgnail que ses « carles au
trésor » ne tombent en de mauvaises
mains, il eut la non moins judicieuse
idée de les cacher & leur tour,
Maturellement, ces cachetles-1a furent
aubliées comme les autres ; el cela
duryg jusqu’a un soir de lemps 3 nou-
vean difficiles ob les grondements de
son équipage se muéreat en vértables
grincements de dents, puis en cris sau-
vages, bref, tous les sipnes d’une muti-
nerie en bonne et due forme. C'est
ainsi que le pirate économe perdit la
vig, victime d'unc mauvaise prudence
et d"un boncoup de coutelas.

Les survivants se ruérenl sur ses pos-
sessions, se disputant parchemins, ear-
nels de notes el petits objels person-
nels ¢ autant d'indices vers les trésors
¢a et 1a essaimés, Comme on s'en
doute, le partage ne fut pas facile, et il
¥ eul & nouveau des grondements, des
larmes et des coups de couteau dans le
dos.

Tout ceci se passail il y a 5 longlemps
gue les protagonistes de cetie histoire
sont tous morts avjourd’hui, Or, ce
qu'il est intéressant de noter én ce qui
nous concerne, c'est que 'le des ghp-
zouks fut précisément le thédtre d'un
des derniers affrontements. Peu
importe de savelr qui gagna la bataille,
ni méme s'il y cut véritablement un

vainqueur. L'important, c'est que des
souvenirs de Black Squirrel s'y rou-
vent encore, ne demandant qu'a deve-
nir la possession dis voyageurs.

Certains sont aux mains des glip-
zouks : mais le plus important, une clé
magique en forme de pyramide, se
trouve parmi les débris qui constiluent
Une HoVELSe

LES NOYEUSES

Les noyeuses sont des enlités de cau-
chemar pleinement incarnées résultan|
de la noyade d'un grand nomhbre de
gens. Elles hantent les lieus ol des
gens onl 18 noyés, que ce soil des
suites d'un combat ou d'un naulrage,
et n'onl gqu'un seul but : déiruire toul
ce qui flotte et causer la noyade 4 leur
tour.

Physiquement, ¢lles ont un aspect
vaguementl humanoide et sont formées
de débris d'épaves, de bouts de
coquillages, d'algues et d'arétes de
poisson. Leurs « bras » se terminent
par des galats avec lesquels elles frap-
pent la cogue des vaisseaux pour len-
ter de les couler, ou les hommes
d'équipage pour les réduire i l'incons-
cience ¢l les entrainer sous 'eau,

Les noyeuses peuvent indifféremment
étre rencontrées en pleine mer ou sur
le rivage. Elles se déplacent aussi bien
dans l'eau {n'ayant pas A respirer) que
sur terre, Qe ¢o 501t au large ou sur la
chte, leur taclique consiste 4 frapper la
cogue du bateau en-dessous de la ligne
de flottaison, tandis qu'une partie
d'entre elles se hissent & bord pour
exterminer Péquipage. [Dés qu'une
noyeuse esl venue & bout de son
homrne, elle ne sc joint pas au reste de
la mélée, mais relourne & la mer en
entrainant sa victime. Elle ne revient
éventuellement au combat qu'une fois
la noyade assurde.

A 'égard du bateau, leur pouvoir de
destruction est efficace mais lent. Par
heure draconigue compléte de « tra-
vail », une noyeuse fail directement
perdre 1 point de structure. Si I'effort
a duré moins d’une demi-heure (60
minules), les dégats sont négligeables.
Entre unc demi-heure el une heure,
faire tirer un jet de Structure (€gquiva-
lent d'un jet de Vie, obtenir avee 1420

NOYEUSES
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un nombre égal ou inféricur & 14 struc-
ture acluclie). Réussi : aucun domma-
ge | échoué : -1 point de structure,
Moter gue les coups sourds portés par
les noyeuses sous la ligne de flottaison
ne peuvent manguer d'élre entendus
tot ou tard, Tant que 'équipage est
valide, le danger d’une voie d'ean
reste donc minime.

Généralement, les noyeuses ne sortent
de l'eau qu’d la tombée de la nuit. A
#Ero point d'Endurance, elles se dislo-
guent en un petit tas de débrs mmertes.
Pour les identifier, réussir INTEL-
LECT/Légendes i -3,

L'attaque

Camme on "aura compris, les inci-
dents sanglants qui ont eu lieu autre-
[ois dans la baie, ont géndré des
noveuses, Elles se manifesteront dés le
premier soir de l'arrivée des voya-
geurs. Que le bateau soil aneré dans Ia
baie ou échoué sur la plage, ['une
d'elles s"acharnera sur lui, tandis que
les autres tenteront de venir & bout des
voyageurs. Quel que soit le sort de ses
consmurs, la destructrice continuera
son travail jusqu'd ce qu'elle soit
empéchée et combaltue & son tour.

Le Gardien des Réves peut faire
varier le nombre total des noyeuses en
fonction du nembre des personnages ;
mais il est sugpéré d’en metire la moi-
1€ moins. Par exemple, trois entités
pour cing voyageurs, la « destructri-
ce » + deax aulres. Comme toutes les
ECFIL, il faul un jetl de réve pour cau-
ser des dommages effectifs, et ceux-ci
ne sont comptabilisés que sur
I"Endurance. Ce n'est pas pour rien
que ces enlilds sont appelées « de cau-
chemar ». Or, le bul n'est pas d’exter-
miner prématurément les voyageurs,
mais de leur faire un cadeau.

Parmi les débris qui la constiluent,
"une des noyeuses posséde une pelite
pyra-mide de métal noir 11 est indis-
pensable que la noyeuse en guestion
soil de celles gqui sont combatiues au
sce {rivage ou pont du navire), de
fagon 4 pouvoir récupérer "objet, Tant
gue la noveuse sera animée, la pyra-
mide ne se distinguera pas du reste des
éléments constituant Uentilé. A sa
chute, par contre, elle apparaitra sur le
sol parmi les autres débris, noire
autant gu'énigmatique. On supposera
gu'au moins un voyageur la remarque-
ra (quels gque solent les résultats d'un
jet de VUE). Mais si personne ne s'y
intéresse et rebalance le tout & la mer,
les voyageurs ressortiront du scénario
sans méme se rendre comple qu'ils v
élaient entrés,

LA PYRAMIDE

Clest un pent Wiraddre répulier, de 7

cm de eotéd, fait d'un métal noir, lisse,

mal et extrémement lourd. Pour toute
12

décoration, trois de scs ootés sont par-
courus de 3 lipnes paralléles finement
gravées en creux, tandis que la qua-
lritme face porte un éirange dessin
épalement gravé en creux (voir sché-
ma}. INTELLECT /Médecine 4 0
identifiera le dessin comme la repré-
senlation simplifiée d'une seringue.
En ce qui concerne le métal, INTEL-
LECT/Alchimie & 0 fera supposer
qu'il s*agit de métal narth.

Clest un alliage alchimigue dont le
secret de fabrication, remontant au
Second Age, sest malh¢urcuscment
perdu. Ses propriéids majeures sont
une totale inaltérabilité et, en termes
d'enchantement, une pureté dguiva-
lente 4 la plus pure des gemmes, ¢'est-
a-dire essentiellement une inertie de
zéro, idéale pour la fabrication
d'objets magiques. Son défant princi-
pal est d'étre extrémement lourd, plus
lourd que l'or ou le platine, avec une
densité de 220 Malgré ses dimensions
maodestes, la pyramide pése 1 kg, soit
172 point d'encombrement,

%:ana Iunf .em!:h

. suivre ?' eflet
Jusqua Ze kouch

gr_lgen&

12étection d"Enchanlement renverra
uné aura positive ; et Lecture O’ Aura
Magique donnera les résultlats
suivants : Cité de Panople F5
Enchantement 7 r/ Nécropole de
Xotar 16 Purification / Sancluaire de
Plathe Ef Permanence ! Lac de Foam
D4 Awtonomie / Pont d'lk GS Grande
Ecaille de Narcos R-13 111, Au Font
d'lk, la Lecture d'Aura ne révélera pas
autre chose que la présence d'une
G.E.N., aucune autre précision, Ce
laconisme st dil & une Ecaille de
Protection qui empéche une lecture
plus approfondie. En réalité, lg pyra-
mide est une clé magique : la seule
{agon d'ouvrir la serrure magique 2
laguelle elle correspand.

51 aucune Détection d’Enchantement
n'est accomplie sur la pyramide, son
intérét sera sans doute minimisé. Dans
le cas inverse, les voyageurs en seront
drautant ples intrigués. A quoi peut
bicn servir cet objet magique ? Quells
peut bien &tre sa fonction 7 Hélas | il
n'y aura aucune réponse immédiate 4
cette queslion.

LES GLIPZOUKS

Les singes verls auront un role impor-
tanl & jouer dans Uhisteire, celut de
meltre les voyageurs sur la piste de
deux autres objets. Au Gardien des
Réves de jouer ces animaux le plus
linement possible; en mettant en
exergue leurs qualités d'observateurs,
dimitateurs ¢t de chapardeors. Le but
étant d'amener les voyageurs & visiter
une certaine caverne,

1le Baﬂnckenﬂart
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Rappelans que les glipzouks ne sont
nullement des animaux agressifs. Ils ne
cherchent qu'a $'mstruire et 4 se diver-
tir le plus innecemment du monde,
Par ailleurs, ils sont pluldl erainlifs. Si
les voyageurs leur font bonne figure,
ils s'enhardiront & s'approcher de trés
prés o st coux-ct e fAchent, ils s'enful-
ront en débandade, non sans pousser
une séric de « glip-glip-glip-glip-
gliip | » de détresse. Mas cela ne les
empéchera pas de rester & proximilé,
sous le couvert des arbres; el d'obscer-
ver les humains avec une intensité
redoublée

En ce gui concerne les voyageurs, ils
ne devraien! pas manguer détre eux-
mérmes intrigués. Certains de ces ani-
maux s¢ comportent bizarrement.

Quodgue sans agressivité réclle, il y en
a un gui tient un biton et le fait tour-
noyer devant lui de la méme facon
gu'on lienl une épde | en voici un
autre gui fail courir ses doigls le long
d'un court roseau en imitant & mer-
veille le geste d'un flatiste | et regar-
dez celui-la qui tieat un bout d'écorce
plate entre ses denls, comme un pirale
saisit son coutelas en montant &
Pabordage | Ces démaonsirations pour-
ront avolr lizu aussi bien avant la ren-
contre avec lés poyeuscs, qu'apreés:
Leur but est de donner 3 penser gue
les pliprouks, eux ou leurs parents, ont
déja vu des hommes. Pour confirmer
la supposition, un voyageur apercevra
méme un glipzouk coiffé d'un vieux

chapeau decur orné une resplendis-
sante plume de noisol, un chapeau
d'origing manifestement humaine...

Le vol

Durant la premiére nuil, aprés
Pattaque des noyeuses, alors que les
voyageurs auront vrasemblahlement
perdu pas mal d'Endurance, quelques
plipzouks tenteront de s'introduire &
hord du hateau pour chaparder divers
objets, La réussite de ce forfait dépen-
dra uniquement de la vigilance des
vayageurs., C'est évidemment |'occa-
sion ou jamais de jouer scrupuleuse-
ment les régles de sommeil et de
besoin de dermir parues dans le
Mirairn® Q.

51 une garde trop vigilanie est montée,
aved 1'alerte donnds aussiton, les glip-
zouks s'enfuiront en glipeoukant | ¢t
incident n'aura pas d’autre suite. Si
'alerte est donnée alors gue les
voleurs sont déja A bord, ils fuiront
pareillement, mais en emportant avec
gux un oo deux objels & portée. Dans
Vobscorité de la plage puis de la forét,
il sera vain de songer & leur donner la
chasse. 5i personne ne monte la garde,
parce gue par exemple, le veilleur s'est
endormi, on constatera au matin la
disparition de plusieurs objets. Pour
maotiver les voyageurs A [es retrouver,
faire en sorte que ¢e soit des abjets
qui leur soient « chers », Par exemple,
I'arc ou la besace de |'un d'eux, le rou-
leau de parchemins que le haut-révant
n'aura pas mangué de lire 1ard durant

la nuit, etc. C'est Noccasion qui fat le
larron, (Wn Cardien des Rives retors
peul méme leur faire voler la pyrami-
de de métal narth, mais avec le risque,
st les voyageurs ne la récupérent pas,
d'amener lui-méme le scénario & une
impasse.}

Dans tous les cas, les objets volds
devrant avolr é1é aceessibles, Les glip-
zouks n'ouvriront pas les coflres ver-
rouillés s'il ¥y en a, 0l ne s’encombre-
ront d'objcts trop lourds,

Le chapeau

Si les ghipzouks sont surpris durant
leur perquisition, 'un d'eux, en
s'enfuyant, abandonnera son chapeau,
[l s’agit du chapeau & plume. gue los
vovageurs auront déja pu aperceveir,
Ainsi, $1 aucun vol n'a &té commis,
aveo en conséguence aucun besoin de
fouiller I'fle pour récupérer les objels,
les voyageurs entreront tout de méme
en possession de la religue n® 2. Dans
le cas contraire, au Gardien des Réves
de voir & guel moment et de guelle
fagon les voyageurs peuvent entrer en
possession du chapéau, I'important
étant gu’ils y parviennent,

C'est un 1rés vieux chapeau de cuir,
tout craguelé el rongé par le sel. Seule
la plume de noisot est récente. Fin
observateur, le glipzouk Paura chan-
gée lui-méme, VUEMaroquinerie & -3
peut faire dater la relique 3 environ un
sitcle.
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Le chapeau est sans intérét en tant que
couvre-chel, Toutefois, si on 'examine
avec attention, on peul découvrir
qu'une fine feuille de parchemin pliée
en longueur a £1€ insérée entre le cuir
et la coiffe. Aussi vicux gue le cha-
pean, le parchemin est en trés mauvais
étatl, On peut néanmoins y reconnailre
1z carte d'une ile, avec écril eén haut A
droite ; « Mg de Reckendarr @ ['Owest
d"Oblivion » ; ¢t en bas A gauche,
encore plus énigmatique ; « Quarnd
fure zénith, suivre reflet d'argent
Jusqu'd 7e bouche », suivi d’un dessin
qui ressemble comme deux goutles
d’eau & la pyramide de métal narth...
« Volli gqui est complétement mysti-
fiant ! », devraicol normalement pen-
ser les voyapeurs.

Or, s"ils explorent un tant soil peu I'le
oiils se trouvent, ils devraient vite
parvenir & la conclusion gu'ils ne sont
pas sur l'ile de 1a carte, 1'fle de
Rockendart. De 13 & leur donner
I'emvie de découvrir cette dernibre el
d*éclaircir le mystére de la pyramide,
il o'y a normalement qu'un pas. Il ne
reste qu'a espérer qu'ils alent envie de
le franchir.

Le pavillon
Des recherches scrupuleuses devraient

faire remarquer gue les glipzouks
favorisenl une certaine clairiére 4

|

ne fois regagné
la haute mer, les
voyageur seront
sans doute incer-
lains quanl au
cap a suivre, La
scule indication
qu'ils aient pour
découvrir 1le de
Rockendart est « A ['ouesl
d'iblivien » | et ¢'est d'autant plus
maigre gu'ils ignorent oll se trouve
cette cité, Tout au plus peuvent-ils
supposer qu'il s'agit bien d'une cité,
En réalité, et dans le seul butl de leur
venir ¢n aide, le cap cholsi n'aura pas
d'importance.

il

Le soir méme de leur départ, ou le
lendemain au plus tard, alors que 1'ile
des glipzouks ne sera plus gu'un sou-
venir déja lointain, le temps deviendra
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environ un kilométre en amont du
cours d'eau. A cet endroit, le relic
s'escarpe brusquement el la rividre
forme une cascade dont les caux se
rassemblent en un petit lac, avant de
retrouver un lit normal vers l'aval. Le
lac fait 100 m dans sa plus grande
dimension, avec des pentes douces et
des berges moussues. Son eau est clai-
re, idéal pour une baignade 4 'eau
douce. Naturellament, s1 les voyageurs
ne sonl pas encore sur leurs gardes, la
baignace est aussi Poccasion révée de
se fare voler ses vétements par les
glipzouks.

Mon loin du lae, dans le talus rocheus
ol $"¢coule la cascade, s'ouvre une
pelite protte naturelle. L'entrée cn est
4 demi dissimuiée par de hautes fou-
glres, mais un voyageur gquadrillant le
lerrain ne peul manguer de la décou-
vrir. Les singes verts I'y laisseront
entrer, mais non sans abreuver d'un
torrent protestataire de « glip | » et de
« zouk | » indignds,

La grotte n'est qu'une simple cavité de
gquatre matres sur lrois, haute d’a
peine deux métres. La, parmi la crasse
et les déjections, les voyageurs décou-
yriront plusieurs crines el fémurs
humains, la poignée complétement
rouillée d'une vieille épée, et un pelit
coffret de bois vermoulu, Die méme, si

CONTINENT

Iriss mauvals 5 ciel complétement nodr,
pluie, ralales, ¢1 bientdl paguels de
mer balayant le pont du navire, lames
de plus de dix métres, air ambiant
saturé d’écume el d'embruns. En un
mot, 1a tempéte,

LA TEMPETE

Le butl est d'amener les voyageurs en
vue du continent, quel que soit le lieu
ol ils alenl pu se rouver, ¢f sans gqu'ils
puissent juger de la route parcourue.
Pour cela, il est préférable gue la tem-
pite ait lieu de nuit, et, pour plus de
vraisemblance, qu'elle dure plusieurs
heures., Il n'est toutefois pas question
d'ogcasionner un naufrage. Malgré sa
longueur, la tempéte n'aura gu'une

le vol a eu liey, ils y retrouveront
tomtes leurs possessions disparues,

Les crines et les fémurs servent aux
glipzouks & jouer 4 une sorte de jeu de
balle voisin du cncketl. Le coifre est
verrouillé, et ¢'est 'unique raison qui
a empéché les singes de 'ouvrir.
Cependant, aussi bien la serrure que le
bois sont dans un tel état de vétusté
que, pour un humain, I'ouvnr ni pose-
ra aucun probléme.

Mas déception ! aucun trésor d'argent
ni de bijoux 4 'intérieur ! Rien quiune
vicille étolfe brodée de noir.

Déplide avee précaution, 1'étofie
apparaitra étre un drapeau, el plus
exactement un pavillon, montrant un
éourenil noir sur fond rouge, Aucun
jet de Légendes n'apportera d'éclair-
cissement.

Cependant, ayant livré tous ses
secrets, 1le des glipzouks naura plus
rien & offrir pour le moment, 11 est
probable que les voyageurs continue-
ront & la passer au peigne fin pendant
gquelgues jours pour étre sirs de ne
rien laisser échapper. Puis, n'ayant
rien trouvé d'autre que la pyramide, 4
carle ¢t le pavillon, ¢'est probable-
ment trés perplexes gu'ils se résou-
dront & reprendre |a mer.

selule phase, et au plus fort du déchai-
nement, un +dom de +2.

Parallglement au jet d'encaissement
du vaisscau, chague personne 3 bord
devra jouer un jet de CHANCE ajusté
astrologiquement & I'heure en cours,
Réussite (normale ou particuligre)
jet @AGILITEMNavigation & 0. Echec
(normal ou total) ; jet A"AGILITE
Mavigation & 4. 5i le jet AGILITE
réussit, le personnage ne subit aucun
dommage ; dans l¢ cas contraire, il
encaisse 3 -1 (protection maximum
applicable ; 1d2). Par ailleurs, chague
heure de tempéle nocturne coflera
3 points d"Endurance.

Mormalement, le vaissean devrail
résister & un jetl d'encaissemnent & +2 el
ne sublr au pire qu'une séricuse ava-
ric. Mais 5i la malchance s'en méle
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vraimenl, un naufrage resle loujours
possible. 81 cela doit se produire, faire
en sorte gue le drame ait lien tout prés
de la edle, de fagon gque les voyspeurs
puissent vy Etre drossés sans trop de
peing: Leur permettre dgalement de
hricoler un semblant de radeau, au
pire de s'accrocher & un bout d'épave
Netant, pour gu'ils puissenl emporter
un rmmuinimum d'affaires personnelles, 4
commencer par la petite pyramide...
Se rappeler que les jets de Natation
sont toujours ajustés d'autant de malus
que de points d’Encombrement por-
tés, méme 31 'Encombrement maxi-
mum n'est pas dépassé,

En cas de naufrage, la suite de l'aven-
ture devra passer par 'acquisilion
d’un mouveau batean. 5i cela doit se
produire, au Gardien des Réves d'en
improviser les détails, En ce qui nous
concerne, on supposera le bateau tou-
jours A [lot, méme 51 endommagé,
lorsgue 'aube se [&vera le lendemain,

LA REGION

Oblivion est situde sur la cole de la
mer des Brouillards, & quelgques 1 104
kilom&tres du golfe de Spasme et de la
cité des Treize Plaisirs. Cette coie,

essentiellement marécapeunse, n'offre
ni route ni autre cité digne de e nom
Rejetée loin au nord-est, c'est dire 5
Oblivion se trouve isolée, A Spasme,
on mentionng parfois « Oblhivion-la-
Loinlainge », mals sans lrop savoir ob
elle se situe ni méme si elle existe véri-
tablement et n'est pas uniquement une
légende, A Oblivion, la réciprogue est
vraie pourla cité des Treize Plaisirs,

La cite

De part et d'autre de la cité, la cdie
présenle une allernance de collines
basses orientées perpendiculairement
4 la mer et de dépressions. Les collines
sont essentiellement rocheuses, for-
mant des falaises de 30 métres en
moyenne, couvertes d'une maigre
végétation d’herbes et d'arbustes. Les
dépressions Torment de vastes Elen-
dues plates el marécageuses. Les
agglomérations, villages et bourgades
se situent toutes aux frontidres entre
collines et marais, 1a of la terre n'est
ni trop rocheuse comme dans les col-
lines, ni trop boueuse comme dans les
marais, el permet {'agriculture.
Aucune roule ne les relie, nen gu'un
lacis parfois complexe de sentiers et de
pistes & travers les marais. De fait, les
villages vivent en compléte autarcie et
n'ont que peu de rapports aves leurs

OBLIVION

Tag

voisins, Pour se rendre d'un village 2
un auire, la voie la plus communément

employdée est la voie de mer.
Pratiquant la péche, tous les villapes
possiédent des barques. Mais seul le
cabotage est pratiqué, la régle premid.
re de navigation €lanl unanimement
respecids | « ne jamais s'éloigner des
ciles »,

Ossoléne est 'agglomération la plus au
sud d"Oblivion, Clest un petil bourg
entigrement entouré de collines.
Comme les villages, il vit de péche et
d'agriculture. Au-deld commencent les
marais blews, vastes étendues de sables
boueunx et de roseaux ol ne vivent que
de rares tribus d'hommes 4 demi sau-
vages, Méme chose avec les marais
gris au nord du villape de Zanth. De
rares voyageurs prélendent que plus
au nord se trouvent les restes de la cité
de Salaxis, autrefois brillante, mais
que les hommes & demi nus qui sabri-
tent dans ses ruines sont retournés au
cannibalisme.

L’intérieur des terres

Seule la ehle comporte guelgues
ageglomérations, 'intérieur des terres
est sauvage. Les marais abritent de
nombreuses colonies d'oiseaux,

notamment des zyglutes au cceur des
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marals gris ¢l bleus. Plus & lest, les
collines basses et Jes landes maréca-
geuses cident la place & un plateau de
brousse et de rocaille @ le plateau de
Rochecorne, 0l viveni des troupeaux
de chévres sauvages et dlanduraks,
penttes antilopes au pelage gris cendrd.

A la hauteur des marais bleus, le pla-
teaw fair place & la gigantesque foré
de Grisamer dont toule la frange ocer-
dentale est mélée de maréeapes, Clest
le domaine des insectes, des araignées
el des reptiles. Plus au sud, on la dit
miéme habitée par des Sawres, de
cruels humano-sauriens.

A la hauteur "Oblivion, la vallée de
la Meurne cs1 I'endroit le plus hospita-
lier. Les terres v sont fertiles ct le
cours de la rivigre, d'une cinguaniaine
de kilomé&ires, est ponctué de nom-
breux hameaux, lous sous la théorique
dépendance de la até. Eskal, au pied
du plateau, est surtout un rassemble-
menl di chasseurs.

Les iles

Deux archipels émergent de la mer des
Brouillards & une centaine de kilo-
mé&tres 4 ["ouest d'Oblivion @ les
Cirarndes el Pedies Voraces. Elles doi-
vent leur nom 4 'extréme variahijlité
des courants qui fes entouren!, cause
de nombreux naufrages.

Les Grandes Voraces ne comprenneant
que trois grandes fles @ Krolembar,
Kockendart el Seghelnart, d'unc dizai-
ne de kilométres dans leur plus grande
dimension. Ce sont des fles volca-
nigues, avee des voleans toujours
grondants. Krolembart ¢t Seghelnart
sont les plus déshéritées © éruplions et
séismes y sonl fréquents, en sorte
qu'elles sont surlout rocheuses, avec
peu de végdlation ot une faune prati-
quement nulle. Rockendart est plus
chanceunse : la dernidre éruption de
son volean remonts & plusieurs sigcles,
vraisemblablemeat 4 la fin du Second
Age, el d'épaisses fordls poussent sur
ses versants, Lle sera décrite plus en
détail au gualricme chapitre.

Les Petites Voraces sont essentielle-
ment un rassemblement de réeils et de
hauts fonds, Une vinglaine d'ilots res-
tent continuellement émergés, mais
Kamar, le plus grand de tous, fait'a
peine deux kilométres de long. Sa
seule faune est constitude de vastes
nichées d'oiseaux de mer.

Les Grandes et Petites Voraces sont
mutuellement éloigndes d'une quaran-
taine de kilométres. C'est & une dis-
tance identique, au nord-est de Kamar,
gue se trouve 'fle des Glipzouks, com-
plétement 1solée.

Courants et marées

Comme précédemment, les mardes
hautes ont toujours liew aux heures du
Waisseau ot de la Lyre, et les basses &

la Couronne et I"Araignée. Entre les
archipels et le littoral, aucun courant
significalil et régulier ne se manifeste,
Ce qui ne veut pas dire qu'il n'y a
aucun courant, mais qu'ils a’obéissent
i aucune régle, apparaissanl et dispa-
raissant dans le plus grand arbitraire,
Prans 'impossibilité qu'il y a done d'en
Iracer une carte, les maring sont avises
de bico ouvrir Peeil. Clest d’autant plus
vral dans le voisinage des Voraces, ol
des perditiony naigsent régulidrement,
génératrices de remous el de courants
parfois Irés violents, puis s"amenuisent
el disparaissent en quelques heures,
ou bien se metlent & dériver vers le
large, créant de nouveaux ourhillons.

Les pirates

La piraterie o de tous temps été floris-
sante sur les cotes de la mer des
Brouillards, raids, pillages et arraison-
nements élant comme le contrepoint
ingvitable & une prospére aclivilé com-
merciale ; et certams noms sont
demeurés célébres, 1ol justement
Black Squirrel. Mais au fil des ans, la
région a find par s’apauvrir, les hasons
maritimes & s'espacer et les contacls
avec les grandes ¢ilés & se rarélicr.

« Point de richesses, point de pirales »,
ant coutume de dire certains sapes. El
& la viéritg, les pirates & leor tour s'en
sont allés vers d'autres eaux, landis
gu'Oblivion s'esl peu & peu enlisée
dans la vase de la légende et de l'oubli

Cr, « un clou chasse autre », discent
épalement les sages qui ool décidé-
menl explication & tout. A mesure que
son délaissement créait sa légende,
Oblivion attira d'autres regards, ceux
dlaventurniers sans scrupules, persua.
dés gue fes vieilles cités oublides
regorgent towjours de trésors, La plu-
part n'insislérent pas, ¢l aprés
guelgues vaines tenlatives, retourne-
renl vers le poife de Spasme. Mais il
£n est un qui s'accroche, qui s'acharme,
qui a décidé coflle gue colile de se
faire rembourser son expédition si loin
dans le nord. C'est le capitaine du
Requin Velant, un vaizsseau rapide
comme une fléche. Il $&¢ nomme
Aranak, son pavillon montre un ligre
vert sur fond blanc, &1 & I'dcoule de
son nom, loute la région tremble déja,

Aranak-le-Tigre est au courant du glo-
rieux passé de la région en matigre de
piralerie, el cortains noms fameux ne
iui sont pas non plus inconnus.
Quoigue ne possédant aucun indice
spécifique, il espére surtout mettre la
main sur une ancienne cachette, de
Black Squirrel ou d'un autre. En
altendant, faute de trafic maritime, i
s¢ livre surtout 2 des raids cdtiers,
pillant et massacrant les villages. Le
faible tirant d'eau du Requin Volan:
lui parmet d'accoster virtueilement
n'importe oit. Jusqu'a présent, il a sur-
tout sévi au sud d’Oblivion, mais sa
sinistre réputation s'éiend déja bien
au-deld,




ZIBARTH

Ad lever du jour, les voyapeurs consta-
teronl qu'ils ont é1¢ entrainés en vue
d’une cdte bassc et peu découpée. Le
soleil se lave coté terre, indiquant clai-
rement la direction de 'est. Le vent
est complétement tombé, la mer assa-
gie. Le vaisseau se trouve 3 environ
deux kilométres du rivage. Au fond
d'une petite baic 4 'abri d'une falaise,
on apergoil un village,

Situé & 50 km au nord d'Oblivien,
Zibarth est un village type. §i, pour
une raison propre, les voyageurs déci-
dent de l'ignorer, lout ce qui est dit sur
lut pourra s'appliquer au village sui-
vant,

Le village

Zibarth est situé au fond d'une crique
de cent métres de large, Nanquée ay
nord d'une colline escarpée de 40 m de
haut formant falzise, bordée au sud
par le marais, et vers 'intéricur des
terres par une lande valonnée, alter-
nance decoleaux boisés et de dépres-
sions marécageuses. Le village
comprend une quinzaine de bitiments,
habitatiens ¢ ulilitazres, pour une cin-
quantaine d'habitants. Comme tous les
villages de la edte, il vit d'un peu
d'agriculiure, d'élevage de moutons et
de piche. Les maisons sont en pierre
{malériau qui abonde dans les col-
lines), d'un scul niveau sous des
combles basses, couveries dardoises.
Typiquement, elles comportent deux
grandes pitees ¢ la salle de séjour-cui-
sine, avec 'atre, el la chambre 3 cou-
cher oil s'entasse toute la maisonnée.
Sans Etre misérable, Ziharth est loin
d"&lre opulent, Les villageois mangent
& leur faim ¢l sont vEtus proprement
sa08 plus.

Maison d'Tgonor. Un peu plus vasle
que les autres, puisqu’elle comprend
trois pidces, cest la maison du chef de
village. I ¥ vil avec son épouse, Libra,
son fils-aing dpé de 20 ans, Peotr, sa
fille de 17 ans, jolie brunetle aux yeux
clairs, Dwilla, son frére Mikor, la
femme de ce derpier ot leurs trois
enfants. Igonor est un homme de
45 ans, grand et bico bili, au physique
avenant. Clest I'un des rares villageois
4 posséder une épée ot A savoir s'en
servir passablement,

Hangars. Batiments non fermés, clest
L& qu'est rangé le matériel de péche :
lilets, cordages, ele,

Séchoirs. Appentis ouveris en plein
venl, on ¥ fait sécher les poissons qui
constituent l'une des grandes sources
de nourriture du village.

Barques. De retour de la péche, les
barques sont échoudes sur la plage. Ce
sont des embarcations éiroites et de
faible tirant d’eau, cssentiellement
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propulsées & la rame, bico que toutes
possédent un pelit mit amovible et
puissent élre préées d'une voile carrée,
Au nombre de guatre, elles ont toutes
les mdmes caractérisliques ;

Levgerr 5 m f Largewr 1,5 m { Tirani
d'eaw 0,5 m | Résistance 18 J
Structure 8 Vitesse 3/2/1 | Bonus
rame (d)+6/48 { Maneuvre 01074 |
Equipage 2.

IGONOR, n¢ & I'heure du Vaisseau, 45 ans, 1 m&2, B5 k.

TAILLE 13 VOLONTE 12 VIE 13
APPARENCE 12 INTELLECT 10 ENDURANCE 26
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 11 VITESSE 14
FORCE 15 ELOGUENCE 11 Protection dz
AGILITE 13 REVE 12 +dom +2
DEXTERITE 12 CHANCE 11

YUE [4 MEl&e 14

OUIE 11 Tir 13

QODORAT 10 Lancer 14

GOLIT 10 Dérobée 11

Epée large miv+3  init 10 +dom +5

Dagpe miv +3 init 10 +dom +3

Corps & corps niv +3  init 10 +dom {42}

Arc niv +5  init 11 +dam +2

Bouclier niv +3

Esquive niv +3

Discrétion, Se cacher 0/ Escalade, Saut, Course +4 / Charpenterie +6 /
Commerce + 3 / Equitation 0 / Magonnerie +4 / Srv Extérieur, Marais +6 /
Natation 0/ Navigation +4 / Légendes 0.

lgonor ne porte ordinairement sur lui qu'une dague. Son épée et son bouclier
sont accrochés au-dessus de 'dtre de sa salle de séjour. L'arc est surtout utilisé
3 l'sutomne, lors de expéditions de chasse dans l'intéricur des terres,

T
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Caractéristiques moyennes des Villageois

TAILLE 11 VOLONTE o9 VIE 12
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 10 ENDURANCE 23
FORCE 12 REVE 10 VITESSE 12
AGILITE 12 Méléa 12 +dom 1]
DEXTERITE 11 Tir 10 Protection ]
VUE 10 Lancer 11

QOUIE 10 Dérobée 11

Lance courte niv «1 init 07 +dom +2

Corps & corps niv +1  1nit 47 +dom {0

Tavelot niv+2 ini 06 +dom +1

Arc niv +3  init 08 +dom +2

Fronde niv +2  imit 07 +dom O

Esquive niy +2

Discrétion, Se cacher 0/ Escalade, Saut, Course +3 { Srv Extéricur +5 /
Srv Marais +5 / Natation 0 / Navigation +4.

Le village compte 15 individus capables de se ballre avec les compétences de
combal indiquées ci-dessus. Toutelois, aucun ne les possade toules @ la fois,
En cas de besoin, au Gardien des Réves de les répartir 4 sa convenance,

Fontaine. Située un peu & "écart du
village, au flanc d'une petite colline,
c'est une source d’eau pure, au bassin
aménagé ¢l entourd d'une margelie de
pierre. Le bois qui l'entoure s'appelle
hois de la fontaine, Clest 'unigue sour-
ce d’ean douce des environs.

Brisants. Battus par les lames & la
pointe de la [alaise, ces brisanis ont
eux-mémes un +dam de +4.

L'accueil

Cuoique d'un naturel paisible, les vil-
lageois gardent leurs armes & portée
de main, et en cas d'alerte, ils peuvent
élre armés en dedax ou Lrois minutes.
O, 'arrivée des VOYAgeurs sera préci-
sément considérée comme une alerte:
Cela tient au fail que, par les temps
qui courant, les seuls vaisseaux A oser
braver la haute mer sont ceux des
pirates, el que depuis peu, des rumeurs
colportées de village en village parlent
d'un individu sanguinaire, arborant un
tigre. pour embléme, qui met le sud 2
few el & sang,.

En conséquence, dés gue le vaisseau
des voyageurs sera repéré, un seul mol
fusera sur toutes les leévres @« Les
pirates ! » et 'on courra sus aux armes,
Les voyageurs ne seronl pas entrés
dans la bale que tous les villageois
seront retrancheés dans les maisons,
qui avec son arc, qui avec sa fronde ou
sa lance, préts & se défendre chére-
ment, De prime abord, le village sem-
blera diésert.

L'issue de Iincident dépendra naturel-
lement de la propre réaction des voya-
geurs, En résumé, il faudra qu’ils
prouvent gu'ils ne sont pas des pirates,
Cela commencera par s’abstenir de
loute vialence, ce qui n'est pas évident
quand on vous Ure dessus | puis, pour
démontrer gqu'ils n'ont vraiment aucu-
nc inlention agressive, qu'ils se dessai-
sissent de leurs armes. Alors, non sans
toujours redouter quelque ruse, on
consentira peut-&re 4 les écouter,

C'est & chaque Gardien des Réves
d'en régler le cas particulicr. Mais se
souvenir que le bul n'est pas tant de
refouler les voyageurs que de leur
dépeindre la terreur inspirée par les
pirates. Il faul en guelque sorte les
amener 4 se dire : « Bigre | je n'aime-
rais pas croiser ces paillards-14 sur ma
route ! » L stress n'en sera gque plus
grand quend ils rencontreront
Aranak-le-Tigre 4 la fin. Noter égale-
ment gque le nom méme d'Aranak
n'est pas parvenu jusqu’ad Zibarth,
mais uniguement sa réputation © et
dans la bouche des villageois, cotte
?_grniére peut étre exagérément ampli-
ie,

Finalement, une fois lc malentendu
dissipé, les voyageurs pourront com-
mercer. 31 le balcau a souffert, 1l
pourront négocier de quol le réparer,
mais uniguement dans 'optique de la
récupération des points de résistance.
Les points de structure perdus, s'il y
cn a, devront attendre. Compter en
moyenne 2 FI¥ le point de réparation,

En ¢e qui concerne les provisions,
essentiellement de poisson séché,
compter en moyenne 1 PE le point de
Sust, §ls le désirent, les voyageurs
pourront étre hébergds dans une gran-
ge, gratuitement, Noler gu'aucune des
barques n'est & vendre. Mais il est sur-
tout probable gue les voyageurs cher-
cheronl & se renseigner sur la région,
sur Rockendart, sur Oblivion...

Malhcureusement, comme dans la plu-
part des régions, les villageois connais-
sent tout juste leurs voising, et au-dela
commence aulant le mystére que la
iégende. On pourra done renseigner
les voyageurs sur les proches villages,
qui sont irés semblables & Zibarth,
mais ¢’est & peu prés tout. Les barques
ne servent qu'a la péche dans les cnvi-
rons immédiats, voire 4 rallier le villa-
@& voising, mais ne vonl jamais en haute
mer, C'est ainsi que Ple des Glipzouks
e51 lotalement inconnue, Pour ce qui
esl de Rockendart, Igonor, le chef du
village, supposera que c’est ['une des
Voraces, grande ou petite. Et il pourra
préciser gue cest (& le nom donné &
des iles avu-deld d’Oblivion: 11 sera
incapable d'gtre plus précis. Enfin, il
pourra confirmer qu'Oblivion est bien
le nom d'une ville, une cité portuaire,
el qu'clle se trouve 4 50 km plus au
sud. Mais il en ignore & peut prés tout,
sinon que c'est une cilé « irés vieille »,
Personne au village n'y est jamais allg,
rares sonl les voyageurs qui en vien-
nent, et 1l 0’y a aucun commerce,

Finalement, il ajoutera : « Mais je vous
déconseille le sud. Les nouvelles qui
nous en parviennent sont & faire froid
daps le dos, La réglon grouille de
pirates, Et comme il n'y a quasiment
plus de navires marchands, ils se
rabaltent sur les cites et massacrent
les villageois. Vous comprendrez ainsi
misux notre confusion en vous voyant
arriver toutes voiles dehors, Si ga se
trouve, Oblivion-la-Vicille est déji
tombée et les pirates festoient dans le
grand hall parmi les hurlement des
[emmes violées, des hommes mutilés
et des enfants dporgés L. »

Maturellement, cette viston est un peu
pessimiste. Quoigu’il sévisse bel et
bien, Aranak ne songe pas 4 s'en
prendre &4 la cité directement.
MNéanmoins, el c'esl tout ce qui compte
& ce poinl du scénaria, les voyageurs
sont maintenant avertis de son exis-
tence, Comme il est'infiniment pro-
bable gu'ils se rendent tout de méme &
Ohlivion, ne serait-ce que pour obte-
nir de plus amples renseignements sur
Raockendart, il est toul aussi probable
gu’ils se déficront des pirates et cher-
cheront & se renseigner sur eux,




OBLIVION

1 est probable
gque les vova-
geurs  fassent
d'un seul trait le
voyage de Zi-
barth & Ohbli-
vion. Toutefois,
§'ils  devaient

- s'arréter dans un
autre village de la cbie, ils enten-
deaient 3 peu prés confirmer les
mémes rumeurs. Partout 'on s'arme
ct 'on renforce les protections des
sites. C'est & Frilaath, 3 15 km au
nord de la cité, que les nouvelles
seronl les plus fraiches, Aranak-le-
Tigre — car tel est le nom de ce féroce
bandit des mers, les voyageurs pour-
ront 'apprendre — a récemment mis a
sac plusieurs hameaux proches de la
cité | el Pon redoute qu'il ne s'en tien-
ne pas 4 g1 peu. En ce qui concerne
cette dernigre, elle ne semble pas
mguidtdée directement, du moins
jusgu's présent.

LA CITE

Auntrefons cité florissante, Oblivion
n'est plus gue Vombre d'elle-méme.
Rigueur, avarice, sclérose et contumes
rgides sont avjourd™hu les mots qui la
décrivent le mieux,

Complétement coupée de ses voisines,
la cité n'a plus aucune vocalion com-
merciale ni maritime, Ses derniers
vaisseaux achévent de pourrir dans un
port englué par la vase | et sans ses
[aubourgs agricoles et pécheurs, elle
serait morte de faim depuis longtemps.

La ville est gouvernée par 'Assemblée
des Nobles Négociants, & la t8le de
laguelle se trouve le Noble Président,
élu par le conseil. Clest en fait le plus
riche des Nobles Népociants, et 4 sa
maort, c'est toul naturellement son fils
gqui est élu pour lui succéder, Les
Nobles Négociants possédent loul ou
presgque : les maisons, a terre et,
supréme source de profit @ les réverves.
Ills sont répartis en une trentaine de
familles et vivent des loyers et des

taxes gu'ils pergoivent sur le reste des
citadins. L'argent pergu leur permet
d'acheter de la nourriture et d'entrete-
nir une garde zélée, Chaque famille
posséde sa garde personnelle, armo-
rige 3 ses couleurs, appelée garde-
négoce, A Lour de rdle, ce sont les
gardes-négoce de telle ou telle famille
gui assurent le maintien de Pordre et
jounent le rile de palice,

Artisans, pécheurs el paysans accep-
tenl ce sysiéme bon gré mal pré.
[Fune part, la garde-négoce cst un
puissant cutil de persuasion ; d’autre
part, comme mentionné plus haut, ce
sont les Mobles Négociants qui détien-
nent les réserves. [l s'agit dénormes
enirepdls souterrains, datantl des
épogues de commerce prospére, ol les
familles dirigeantes ont entassé des
marchandises dans un but de spécula-
tion : barres de métal, billes de bois de
charpente primitivemnent destinées 4 la
construction navale, piboes de toile et
tissus divers, balles de laine, cuirs,
peaux, plgments, huoiles, cires, gou-
droas, etc. Il y a méme des produits
alimentaires de longue conservation,
tels des épices, des Iruits séchés, des
amphores de miel et d'olives confites.

Ce gue les générations précédentes
navaient pas spéould, ¢'est gue la cité
finirail par étre oubliée du reste du
monde ¢l que les stocks destings &
accroitre sa richesse ne serviraient
gu'd entretenir sa survie, Toutes ces
denrées, non produites par la région et
néanmoins indispensables, sont main-
tenant rachetées par la population. Les
Mobles Négociantis les revendent au
comple-goutle et & pnx d'or, assurant
par ld-méme le maintien de leur
richesse et de leur pouveir. Certes, les
réserves ne sont pas inépuisables et le
systéme ne pourra pas durer av-deld.

Mais le jour n'est pas encore proche
ol la dernitre cave sera vidée, Les
entrepdts forment un gigantesque
complexe, établi sur plusieurs niveaux
de souterrains, dans le ceeur méme de
la colline de la Ville Grise. Et l2 trésor
de matiéres premigres gui 8’y lrouve
rassemblé est proprement stupéfiant.

En ce gul concerne l'aventure, il est
peu probable que les vovageurs aient &
fourrer leur nez dans ces réserves.
Elles ne sont mentionndes que pour
expliguer la survivance de la ville et
son systéme autlarcigue. Les voyagoeurs
pourront en entendre parler au cours
de leurs allées et venues, mas les cita-
dins eux-mémes e¢n ont des concep-
tions divergentes et il sera difficile de
déméler la vérité des exagérations.

Vue générale

Comprise colre les cstuaires de deux
petites rivieres, le Kalice et la Meurne,
Oblivion s'¢tend en moyenne sur un
kilométre. La cité ariginelle, biitie sur
la falaise qui domine le port et dénom-
mée aujourdhui la Ville Grise, est le
quartier résidentiel des Nobles
Négociants, A ses pieds s°étendent la
Ville Marine, quartier du port et des
artisans ei, plus & lest, la Ville Tourbe
des paysans el charbonniers. Au sud,
sur la rive droite de la Meurne, 1a Ville
Fumante est le quartier des pécheurs
el des fumoirs, tandis que, rive gauche,
Clutrefume rassemble les plus pauvres
dans un chaos de bicogues et de
cabames délabrées,

La Ville Grise

Ancienne atadelle, la Ville Grise est
entidrement ceinle de larges remparts
de 15 m de haut, crénelés et poncluds
de tours., Au nord et & Pouest, ils for-
menl le prolongement vertical de la
falaize, elle-méme haute de 30 métres.
Au sud et A Pest, ils sonl au niveau du
port, toute la partie sud de la Ville
Grise descendanl en pente raide vers
la Ville Marine. Sur le plan, I& pointillé
indique la ligne de faite. Ce guarlier
doit son nom & sa couleur : gris des
pavés et des ardoises toul autant gue
grisaille géndrale due ap manque de
couleurs et de fantaisie: Chez les
MNobles Négociants, économie est
synonyme de vertu ; et gaspiller les
précieuses denrées des réserves &
rajouter des pigments dans le badi-
geon des boiseries serail signe d'irres-
ponsabililé. Les garde-négoce eux-
mémes portent des lunigues grises par
dessus leurs armures ; et grises sont les
armoiries des différentes familles, ne
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se différenciant que par de minces
bandes de couleurs ternes. Celles de
Pactuel Noble Président, Ranulphe fon
Klakendorf, au nombre de qualre,
sont respectivement le kaki, le bei-
geasse, le violacé et le brundtre,

Clest au Chidreaw, une sévire forteres-
se perchée 2 la plus haute pointe de la
falaise, que vit le Noble Président el sd
famille, entourd de sa garde présiden-
rielle, environ 2000 hommes vEtus de
cuir + métal, capables de manier
I'épée large et le bouclier toul autant
que 'arbalete. Clest fa encore que sc
réunit toutes les semaines 1"Assemblée
des Nobles Négooanis,

On entre dans la Ville Grise par deux
portes. Au nord, la porte des Roues
doit son nom aux charreltes en prove-
nance de la campagne. Elle donne sur
la route d'Antémone, ainsl nommée en
I'hanneur de la jeune épouse d'un
Noble Président qui arriva autrefois
dans la cité par cette voie, La route
frapchit le Kalice par un pont d'une
scule arche en dos d’dne. Clest un
pont en pierre, d'ol son nom. Passé le
pont, la route forme tros grands lacels
en épingle & chevews avant d'arriver 4
la porte en haut de la colline. Au sud,
la porte des Voiles s'ouvre de plain-
pied sur le port el fait suite 3 une
longue rue serpentant au flane de la
colline, autrefois agrémentée de bal-

cons fleuris pour en faire une rue plai-
sante. Ces ornements ont dispars mais:
le nom est resté,

Les deux portes sont closes & la mi-
Lyre pour ne sé rouvrir qu'au matin,
vers la mi-Vaisseau, Des garde-négoce.
y stationnenl en permanence, exigeanl
une taxe d'enirée de 1 PE par roug et
par jambe, humame ou animale. Un.
cavalier doit ainsi payer 6 PE. Un pay-.
san (2 jambes) menant un beuf
%4 jambes) tirant une charrelle
2 roues), devra §’acquitter de 8 PE.

On peut entrer armé d'une épée ou
d'une dague 2 condilion de payer une
surtaxe globale de 1 PB. Lances,
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masses d'armes, [éaux, armes d'hast
el armes de trail sonl interdites aux
civils.

L& uadratére et le Trigone sont deux
vasies csplanades bordées d'areades,
oil matin et soir, les garde-népoce défi-
tenl gu pas cadenceé, Ces places sonl
strictement réservées aux démonsira-
tigns ¢l rassemblements officiels.
Aucun civil n'a le droit d'y stationner.
On peut les traverser, mais pas s'y
arréter. Tout contrevenant st immé-
chatement conduif & la Négociature.

Clest une autre forteresse, plus petite
que le Chiteau, qui s'ouvre & la fois
sur Ia Ville Grise ot sur la Ville
Marine, Alors que le Chiteau est
cssenticllement la résidence du MNoble
Président, la Négociature joue le rdle
d’hitel de ville, de commanderie du
port, de tribunal el de maison d'arrél.
C'est de 13 gu'émane pratiquement
teute autorité des Nobles Négociants.
El c'est |4 surtout que les Négociateurs
traitent les différents marchés avec les
MNobles Négociants et les Maitres des
Clorporalions,

En effet, les Nobles Négociants ne
venden! pas directement les produits
de leurs réserves ¢l n'onl pas de bou-
tigues. Les denrées passent d'abord
entre les mains des Négociateurs gui,
ayant prélevé leur bakchich, les distri-
buent aux Maitres des différentes cor-
porations de commergants. Ce n'est
que chez ces derniers; en fin de chaine,
que les citading pourrent se les procu-
rer. Tous ces intermédiaires ne sont
naturellement pas faits pour faire bais-
ser les prix.

En conséquence, la Ville Grise est sur-
tout habitée par des « fonctionnaires »,
personnages affublds de fonctions plus
ou moins honorifiques, de charges et
de mandats plus ou moins parasites
dans la chaine du négoce.

La Yille Marine

Situé au pred de la colline, ce quartier
doit naturellement $on nom au port
En fait, il n'y a plus aucun trafic mari-
time depws des dizames d'années. Le
port s'envase lentement mais slire-
mentl au [l des ans, el les pontens de
bois gqui en bordent le bassin crodilent
peu i paeu de vermoulure. Témoins
dune époque révolue, deux nefs d'une
guinzaine de métres de long achévent
lentement de pourrir, le grécment
complétement ¢nglué et rongd par le
sel, et la coque boursouflée d’alpres et
de coquillages verdatres, Tout autour
du bassin, les docks sont déserts.

COHUE mer, le port est proléed par une
digue, avec deux chenaux d'entrée
pouvant élre barrés par des chaines.
Mais 12 encore, algues ¢t coguillages
rongent peu A peu la pierre, et les
chaines ont disparu depuis longtemps.
Plus au sud, la digue a déja é1é empor-
1ée en plusieurs places et les maisons
du front de mer sont en ruines.

Infiniment plus délabrée, sale ol
lépreuse que la Ville Grise, non par
volonté délibérée mais par pauvretd,
la Ville Marine est néanmoins plus
animée, Elle est plus populaire. On y
trouve les artisans de gros labeur,
charpentiers, magons, forgerons, dont
les matériaux proviennent malgré tout
des Réserves, et ceux qui travaillent
une matiére fournie par la région,
poliers, cordiers, vanniers. La rue des
Cotes Hauites est la plus populeuse,
Elle doit son nom & ce que son cani-
veau central est toujours plein d'une
fange épaisse et que passantes el pas-
sants ne la traversenl qu'en retrous-
sant leurs cotes. La rue Aveugle, par
contre est toujours déserte. Elle doit
$0n nom & ce gu'aucune porte i
fenétre n'y donne, rien que des murs
pleins. Au-deld commence la Ville
Fumante.

La Ville Tourbe

S¢éparée du quartier précédent par le
marché aux Carnes, 1a Ville Tourbe est
un conglomérat de masures de pay-
sans, de lourbiers el de charbonniers.
Abondante dans les marais, la tourbe
esl le principal combustible de la cité,
naturelle ou carbonisée par les char-
bonniers. C'est au marché aux carnes
que les carniers, c'est-2-dire les bou-
chers diiment patenlés, négocient sur
pied les animaux de boucherie.

La Ville Fumante

Entre la rue Aveuple et le gual dex
Powronneux, 1la Ville Fumante est le
guartier de "industrie du poisson ;
péche et fumape. Architecturalement,
elle se distingue de la Ville Marine par
des maisons encore plus sordides, et
olfactivement, par une écurante
odeur de vase ¢t de poisson pourri. Le
« Fumel » est le nom gque 1'on donne &
ce parfum persistant, et par extension
a 'estuaire de la Meurne, Le poisson,
en effet, n'est pas péché en mer, mais
dans 'estuaire de fa nividre aw moyen
de carrelets. Clest & cetlle activité que
la berge doit son nom de quai des
Poissonneux,

Le poisson fumé qu'ils produisent est
consommé presgue exclusivement par
eux, pelite autarcie dans la grande, et
4 cause de 'odeur gu'ils portent sur
eux en permanence, les poissonneux
sont mal acceptés dans les autres gquar-
tiers. Rendant 1a pareille, ils acceptent
difficilernent les éirangers ou leur
jouent des tours pendables. La farce
qu'ils préferent est d'attirer leur victi-
me au fond d'une cour en impasse et,
du haut des toits plats, de la bombar-
der de viscéres de poisson,

Outrefume

En traversant la Meume, qui [ait envi-
ron 20 m & cet endroit, par une bran-
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Caractéristiques moyennes des Garde-Négoce

TAILLE 12 VOLONTE 12 VIE 13
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 10 ENDURANCE 25
FORCE 14 REVE 11 VITESSE 12
AGILITE 12 Mélée 13 +dom +1
DEXTERITE 11 Tir 11 Protection dd+2
YUE 0 Lancer 12

OUIE 10 Dérobée 10

Epée large niv +4 init 10 +dom +4

Dague niv +4  imit 10 +dom +2

Hallebarde niv 44 init 10 +dam +4

Corps & corps niv 44 init 10 +dam (+1)

Arbalgte niv +4  init 09 +dom +3

Bouclier niv+4 (moyen)

Esguive niv +4 (- malus armure)

Tous ne portent pas l'arsenal indiqué. Il faut naturellement distinguer les
hommes d'épée des hallebardiers et des arbalétriers.

MNavigation (L

Caractéristiques moyennes des Poissonneux

TalLLE 10 VOLONTE 3 VIE 11
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 08 ENDURANCE 22
FORCE 11 REVE 11 YITESSE 12
AGILITE 13 Melde 12 +dom 0
DEXTERITE 12 Tir 12 Protection 0
VUE 12 Lancer 11

OUIE 10 Dérobée 12

Dague aiv +1  init 07 +dom +1

Corps & corps niv +1 init 07 +dom ()

Objel laned niv +6 init 11 +dom variable

Esquive niv +3

Saut, Course, Escalade +3 / Discrétion, Se cacher +6 / Pickpocketl 0/ Natation,

En cas de violence, les poissonneux éviteront le contact de front, préférant
nettement 'embuscade rapide, frapper de dos et fuir si besoin. De méme, ils
préferent lancer des projectiles plutdt que le corps & comps. Au lancer, leurs
dagues ont un +dom de (1 ; les autres objets, pierres, tessons, clc, peuvent
avolr un +dom de -4 4 0 selon qu'ils sont plus ou moins pointus et ranchants.

lante passerelle de bois, le pont Char-
pentier, on arrive dans la lie de la lic,
un cndroat d'une puanteur telle gue les
poissonneux sux-mémes la trouvent
suffocante. 11 faut dire gqu'Qutrefume
est situde sous le vent dominant du
nord:ouesl ¢l gue loutes les odeurs du
Fumet y sont rabatlues,

Quelques lois

Dans cette cité ol les négociants sont
rois, il o'y a qu'un seul délit vraiment
grave, celul de lése-négoce. On appelle
ainsi non seulement lé vol sous toutes
ses [ormes, vol & main armée, cam-
briolage, pickpocket, grivélerie, mais
tout acte visant i frustrer les négo-
ciants de leurs privilgges, c'est-d-dire
le refus de payer les diverses taxes,
dimes, impdts, prélévements, patentes,
autcrisations, permis, licences, etc. Et
il n'y a qu'une seule peine pour cela !
I'expulsion.
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La sentence est publiquement rendue
sur le Trigone. Cela fait partie des
manifestations officielles |Epales. On
expliqgue au condamné, véiu de gris
pour la circonslance, gqu'en volant les
MNobles Négociants, ¢'est la survic
d'Oblivien toul entlicre gu'il compro-
met, el gque ¢'esl un acte sinistre &1
lache ! On ne veut plus d'an (riste per-
sonnage comme lul et il est sommé de
quitter la ville séance tenanle pour ne
plus jamais reparaitre ! Toutefois, telle
une mére ulcérée gui se doit de chitier
son fils indigne, mais ne peut s'empé-
cher de s'inguiéter pour lui, la cté lui
offre un repas symboligue avanl son
départ, un petit pai¢ et un verre de
vin, On est obligé de manger, ou alors
c'est qu'on n'a vraiment aucune grati-
tude... Et de [ait, le bourreau vérifie
gue le¢ condamné termine correcle-
ment son repas, obligeant les récala-
trants & ingurgiter de force. Puis lo
condamné ¢st escorté jusqu'd la porte
des Roues et intimé de sortir. Seules

les constilutions les plus [orles par-
viennent 4 atteindre le pont pavé,
rarement 4 le dépasser. En général,
c'est au second lacet que s'écroule le
condamné, une bave verdéitre & la
commissure des levres, frappé d'unc
mort subite autant gu'inexplicable.

LES VOYAGEURS

Il est probable que la vue d'Oblivion
cause un cerlain choc aux voyageurs,
avec sof port pourri, ses masures en
ruine et ses odeurs peu alléchantes.
5%ls décident d'aller jeter 1"ancre
ailleurs, ils ne trouveront pas de point
de mouillage avant 5 kilomeétres au
stud comme au nord ; et méme 1, le
bateau sera loujours 2 la merci d'une
tempéte. 81 malpgré une répugnance
probable, ils accostent & un ponton, ils
ne tarderont pas & voir arriver un
détachement de & parde-népoce, pro-
venant de la Négociature, et seront
informés des mesures suivantes

— Ils doivent payer une taxe d'apon-
tement de 1 PE par métre de longueur
de coque et par jour, Si par exemple le
bateau fait 10 m, cela revient 4 1 PB
pAr jour,

— Toule transaction commerciale e
gros doit avoir licu avee les représen
tanls ideines de la Négociature, & gu
seronl versées les laxes, sous-laxes ¢l
SUT-taxcs appropriées, notamment et
expressément en c¢ qui concernde la
vente de leur cargaison. Toule vénte
directe & des particuliers ou des
deétaillants est une grave délit de ldse-
FLELTCE,

— Personne n'a le droit de débarquer
tant gue le Comrmmssaire des Douvanes
n'est pas venu inspecter la cargaison et
délivrer le visa d'entrée {ce document
est obtenu contre la somme Hixe de
APB).

Les voyageurs aifirmeront probable-
ment qu'ils o'onl pas de cargaison
marchande el aucune inlention de
faire du commerce, les garde-négoce
n'en seront pas moins intraitables : le
réglement est le réglement, pas de
débarquement avant l'arrivée du
Commissaire. Or co dernier, depuis
bientdt vingt ans qu'il occupe ce poste,
o'a encore jamais cu 'occasion de tra-
vailler vraiment. I¥abord incrédule &
la nouvelle qu'un vaisseau vient
drentrer dans le port, il ¥y verra une
possible occasion de monter en grade,
et pour se faire bien voir de scs supé-
rieurs hi¢rarchiques, fera preuve d'un
zele intempestif. 11 donnera Vordre de
fouiller le bateau de fond en comble,
sans dpargner le moindre recoin,
d'autant plus irrité que ses hommes ne
trouveront probablement rien.
L'ensemble de la procédure, attente de
son arrivée plus fouille, durera deux
bonnes heures.




Les auberges

Les voyageurs conlinuerant sans
doute 4 loger & bord de leur bateau.
Les auberges pourront néanmoins les
intéresser pour y prendre des consom-
mations el entrer cn contact avec les
citadins.

L'Hétel Marchand. Situé au sud du
Trigone, localisation B, <’est le seul
dlablissement de ce type dans la Ville
Grise. C'est une grande maison de
pierre, & deux étages, avec dépen-
dances, écuries, éiuves. Propre,
quoique un tantinet monastique avec
ses salles simplement blanchies & la
chaux, c'est un &tablissement cher,
mais de qualité, Ses vingl chambres
sont libres en permanence-¢lant donnd
le peu de voyageurs qui passent 2
Ohblivien, En revanche, les bourgeois
s'y donnent souvent rendez-vous pour
prendre un rafraichissement ou ¥
diner.

Prix. Chope de bitre locale (25 -¢l,
force (1) 3 PE / chope de vin d'Eskal
(25 cl, force 3) § PE [ repas moyen
{4 SUST) & PB / chambre individuelle
3 PI/ liL dans une chambre & plusicurs
3 PR { bain aux étoves 3 PHB (L soins
d'une monture 1 PLH.

o

wr
1w

_— b

=)

Auberge de la Misaine. Donnant sur le
port, localisation C, Fauberge de la
Misaine était autrefois le lieu d'escale
des marins, Aujourd’hui que les docks
sont déseriés, ses chambres el dortoirs
sont aussi vacanis gue ceux de 'Hotel
Marchand, et sa clientéle est surtout
composée d'artisans ¢t de compagnons
venus se désaliérer. Clest une bitisse
au reg-de-chaussée de pierre surmonte
d'un haut étage de bois en encorbelle-
ment. Intéricurement, toul n'est que
boiseries et cordages rappelant la
supersiructure d'un navire, La salle
commune, trés haute, est entourée
drune mezzanine aves un baloon-bas-
tingage ; les piliers ressemblent 4 des
mits ; I'escalicr qui donne directement
dans la salle a une rampe de cordage |
les porics éfroites sonl découpdées dans
les cloisons comme des portes de cabi-
ne et les fenittres comme des sabords,
I #mane de l'ensemble le sentiment
d'une grandeur passée mais définitive-
ment tévolue, Sans élre en ruine nj
vraiment délabrée, 'auberge esi
vieille, 81 on y regarde de pris (VUE
fCharpenterie & ), on peul voir que
les hoiseries sont rongées par les vers
ct que les cordages desséches ont
atleint le point de rupture, Quoi-
gu'elle reléve encore fe d&R, il ne fau-

drait pas une bien grande tempéte
pour que |'auberge sombre corps et
hiens.

Prix. Chope de bigre locale (25 cl,
force 0) 2 PE / repas moyen (4 SUST)
4 PB / chambre individuelle 3 PB / lit
daps une chambre & plusieurs 1 PB/J
place dans le dorteir 5 PE / bain
improvisé dans une remise 15 PE /
soins d'une monture 5 PE. :

Taverne du Hareng Cramoisi. Située
au centre de la Ville Fumante, lecali-
sation D, en face du pont Charpentier,
clest & la fois un débit de boissan et un
« meuhlé . Contrairement aux précé-
dents, ses quelques chambres sont
toutes louées b demeure par des pois-
sonneux oy des individus & la profes-
sion indéfinissable, notamment par ce
capitaine Parrot vers gui seronl adres-
sés Jes voyageurs. Le Hareng Cramoisi
est un lieu éirigué ot sordide, & demi
creusé en sous-sol, sentant la fumée e
le poisson mort, Ses minuscules
fendires, situdes au ras de la rue, res-
semblent davantage & des soupiraux |
et pour accéder i sa porte basse sur-
montée d'une enseigne représentant




un poisson jadis peint en rouge, il faut
descendre plusieurs marches usées ol
glissantes.

Prix. Chope de fumette (boisson & base
d'algues fermentées, 25 cl, force 2)
2 PE / portion de poisson + quignon
de pain noar (2 SLST) 1 PB.

HRenseignements

A l'auberge de la Misaine, ol les voya-
LBEUrR Lli.rlg_{.',runt sans doute en premier
leurs pas, personne ne pourra les ren-
seignert sur Rockendart ; et 1l en sera
de méme dans toute la Ville Marine,
Dans le metlleur des cas, leurs interlo-
cuteurs supposeront gu'il s'agit du
nom d'une ile, mais vaguement et sans
cerlitude. La pyramide de métal noir
el le pavillon usé, £°ils les montrent, ne
recevront pas davantage d'écho.
Finalement, s'ils n'y ant pas songé
eux-mémes, on leur dira de s'adresser
a la Négociature, au Département des
Adffaires Maritimes.

Les bureaux de la Népocialure sont
ouverts au public deux heures par
jour : le matin durant ["heure du
Faucon, et "aprés-midi durant le
Dragon. A toute autre heure, on leur
opposera une fin de non-recevoir, Et
de fait, si los vovageurs ne savent pas
encore oe gque sipnifient la bureaucra-
tie et la voie hiérarchigue, ils vont le
découvrr & leurs frais, Renvoyés d'un
fonctionnaire 4 un autre, ils devront
remplir des demandes cn multiples
exemplaires, répondre & des question-
naires hors de propos, payer des droits
de timbre, paticnter, recommencer, Et
systématiguement, au moment ob ils
croiront enflin aboutin, on leur annon-
cerd quil est heure de la fermeture,
« [Revener demain | = El le lendemain,
renvoyés du Sous-Commissaire au
Commissaire Auxiliaire, puis de
I'Administrateur  Suppléant 2
I"Antaché d"Affaire Impétrant, puis au
Fondé de Pouvoir Principal, au
Secrétaire Principal Honoraire, au
Premier Secrétaire Titulaire, &
I'Inspecteur Général, & ["Inspecteur

Contréleur Géndral, et ainsi de suite
en inilervertissant les ttres ad nau-
scam, le lendemain donc, ce sera la
méme pesanle inefficacité.

Dans cette partie de pur jeu de role,
au Gardien des Réves d'improviser les
tracasseries administratives d'aprés ses
expériences personnelles sans craindre
d'en exagérer 'incompétence el
l'autosatisfaction — ce sera loujours
en dega de la vérité. Le but recherché
est de lasser les personnages. Noter
que les pols de vin seronl acceplés
sans apporier pour autant d'améliora-
tion notale. Finalement, quand les
voyageurs seront prés de craguer, un
vilageois de la Ville Marine, & 'auber-
ge de la Misaine par exemple, pourra
leur mentionner 'existence d’un
ancien marin gui vit maintenant dans
la Ville Fumante. On l'appelle le capi-
tairie Parrot. « Mals, ajoulera-1-on, le

24

LE CAPITAINE PARRUT, né A I'heure du Poisson Acrobate, 67 ans,
1m&8&, 55k.
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Lire & écrire (.

ses caractéristigues et compétences étaient meillevres autrelois, mais ont
régresse avec 1'dge et le mangue de pratique, notamment la Navigalion el
I'Odorat & force de vivee avec le Fumet,

quartier des Poissonneux est mal
famé ; et il faut Btre bien dégoiié de la
vie pour s¢ risquer au-detd de la rue
Avcugle | » Nimporte | Lassés des
crétins officiels, les voyapgeurs accueil-
leront sans doute aveo soulagement
I'idée d'aller se défouler dans les bas
Quariiers,

Le Capilaine Parrot

Hélas, la Ville Fumante n'est pas tanl
un guartier dangereux qu'un guartier
xénophobe ! Toul ce & quoi les voya-
geurs s'exposeront, cest & tourner en
rond dans les ruelles sordides sous la
foi de [zusses indications, de rensei-
gnements erronds, de visiler inutile-
men! des arniére-cours en impasse, de
si: faire vider dessus des seaux d'urine
et de détritus. La plupart do temps,
toutefons, les poissonneux se conlenle-
ront de les Ecouter aveg un regard
vide, des yeux de poissons morts,
comme s'ils parlaient une langue
étrangére. lei encore, au Gardien des
Réves d'improviser la malice el la
mauvaise valonté des autochtones.

Normalement, les poissonneux ne
devraient pas étre véritablement vio-
lents, & moins que les voyageurs
n'usent ecux-mémes de violence.
Auguel cas, fini de jouer ! Ils sortiront
leurs armes 3 leur tour. Dans tous les
cas, ici comme & la Négociature, les
voyageurs feront chou blanc.

Car ironi¢ du sort, quand ils auront
virtugllement renoncé & dénicher un
renseignement sur I'le de Rockendart,
c'est & ['auberge de la Misaine qu'ils
rencontreront finalement le capitaine
Parrot, o du moins, dans la Ville
Marine. Au Gardien des Réves de
régler la sedne ¢n fonction des voya-
geurs,

Le capitaine Parrot loge au Hareng
Cramoist, tais tous les trois mos, il se
rend & Ja Népociature pour toucher sa
penston ; une vieille mdemnité assu-
rance datant d'un naufrage dont il fut
l¢ seul rescapé il v 2 maintenant trenle
ans. Le naulrage en question ponciua
par la méme occasion son tout dernier
voyage. L'indemnité n'est pas bien
grosse et suffit tout juste & assurer sa
subsistance dans le quartier de la Vilie
Fumante, D'ordinaire, il ne s’arréte
pas en route, mais cette fois-ci, de
retour avec son pécule, il aura envie
d'une petite bigre pour se changer de
la fumette,

Crest avjourd’hui un vieillard alcoo-
lique, édenté et crasseux, avec ung
barba pouilleuse et une haleine qui
résume & elle seule toute |'ignomimg
du Fumet, Toutefois, en échange de
guelgues verres, il acceptera de dire ¢e
qu'il sait. Pas grand chose, de toute
fagon.

Il n'est jamais allé & Rockendart, mais
il peut dire que c'est 1'lle médiane des
Grandes Voraces, & une centaine de
kilom&tres ‘2 "ouest d4'Oblivion.
« Plein ouest », précisera-t-il. On la
distingue de Seghelnart et de
Krolembart, les deux aulres, en ce que
son volean ne fume pas et qu'elle est
couverte de forél. Autrefois, on l4
disait habitée par des hommes sau-
vages. Il ne sait pas par contre oi est
la crique argentée, ni ce que signifie fe
reflet d'argent, La pyramide noire lai
¢sl Epalement incompréhensible. Bref,
il connalt passablement la péographie
des cnvirons, mais & s*arrétle son
SaAVOir

Le vieux pavillon, cependant, lui arra-
chera un ecri de reconnaissance,
« Ilack Squirrel | » s'écriera-1-il. Et
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grosso modo, il pourra racenter 'his-
toire du pirate économe telle qu'elle
est décrite au premier chapitre, ajou-
tant qu’il est lui-méme trop jeune pour
avoir connu le pirate gui sévissailily a
un bon sitcle, mais que son embléme
est resté célibre,

Dies lors, bien gu'il ne soit pas évident
qu'il doive y avoir un rapport entre le
pavillon et la pyramide, s1 Leclure
d"Aura Magique a déja 1¢ accomplie,
révélant gue Pobjet est une clé, les
voyageurs pourraient bien commencer
& entrevoir gu'ils sont sur la piste de
I"'une des cacheites de Black Squirrel,

L’ENLEVEMENT =

Et Arapak dans tout cela 7 Defan, le
pirate continuera & faire parler de lu,
et comme précédemment, les voya-
geurs seront de prime abord considé-
rés avec suspicion, A leur accostage,
les garde-négoce les reparderont d'un
drole d'air, préts & dégainer ou @ poin-
ler les arhaleles | et durant la fouille,
les dourmers seronl particulidrement
ipres & rechercher des « preuves de
piraterie ». Plus tard, leur premidre
entrée A auberge de la Misaine sera
saluée par un soudain silence de
malaise, et ainsi de suite.

Noter qua chague fois, on ne leur fera
pas mystére des raisons d'une telle
allitude ne serait-ce que dans
Pespair naif de leur faire avouer gu'ils
sont bien des espions appartenant 2 la
bande ; ¢t Pon parlera abondamment
i’ Aranak-le-Tigre. Clest méme acluel-
fement un des principaux sijels de
conversalion,

Les vovageurs apprendront ainsi le
nom du pirate et celui de son fin voi-
lier, e Requin Volant, ainsi gue les
éouleurs de son pavillon @ un tigre vert
sur fond blanc. Rares naturellement
sont ceux qui 'ont vu ol qui sont enco-
re vivants pour en parler, mais l'on
pourra meationner un certain Crrazio,
de 1a Ville Tourbe, qui & assisté au der-
nier forfait en date ; Penlevement de la
fille d'un Négacialeur,

Cirazzo est un jeunc homme d'une
vingtaine ¢'années, {ils de tourbler,
qui survit comme il peul, notamment
en chassant dans les collines, Clest la
raison pour laquelle il se trouvait ce
jour-1a a 3 km au nord d'Oblivion, 13
ab la falaise récesse et ofl un chemin
raide permet de descendre jusqua la
plaine cétidre, plaine gui devient bien-
(61 marécageuse, Le chemin, quant 2
lui, continue par maints détours
jusquau village de Frilanth, Alors
qu'il regardait en contrebas, le jeune
chasseur apergul un pelil voiher au
mouillage entre les rochers, et sur le
chermin, un groupe d'hommes armées
qui s'cn revenaient vers lul. Le groupe

était conduil par un grand gaillard aux
cheveux blond-roux, vétu de blane et
de vert ; et Grazzo devina instinclive-
ment qu'il s'agissait de pirates, Ils
n'étaient pas sculs, mais lrainaieat
avec ¢ux une prisonnigre, une jeune
fermme brune, plutdl bien mise, qui ne
cessait de se débattre, Bien qu'il [t a
500 m d'elle, Grazzo pouvait 'en-
tendre crier, et il en eut des [rissons
dans le dos. Mais que pouvait-il faire,
seul contre tous 7 Le temps méme
qu'il rentre donner l'alerte, les pirates
auraient déja rembargué ! De fait, 15
ne tardérent pas A tous remonter a
hord, avec la prisonnitre, et le voilier
regagna le large tandis gque s
déployait son pavillon blanc arborant
un effrayant tigre vert. Quelle que soil
la date, toutl ceci se passail trols jours
avant ['arrivée des voyageurs &
Orbliviorn.

Le lendemain, la rumeur se¢ répandit
qu'lsadora, la fille ainée du sieur
Escharbon, Mégociateur en la Ville
Cirise, avail é1é enlevée par Aranak-
le-Tigre ators qu'elle revenait d'une
promenade i cheval au nord de la cité,
Le corps de 1'un de ses deux gardes du
corps avail é1é retrouvé décapité, a
demi embourbé dans le marais ; le
second, une large blessure au venle,

gisait toujours sur le chemin, laissé
pour mort. Et de fait, quand on le
découvrit, il n'eut que le temps de
riler en révulsant les yeux : = Aaa..
razah... nak... » Puis il rendit son réve
aux Dragons. Ce sont les chevaux qui,
d'abord mis en fuite, avaient fini par
retourner seuls & Oblivion ¢l donner
I'alerte. L'un deux, celui que montait
la jeune femme, arborait une profonde
estafilade au poitrail,

Johaine

Il est probable gue les voyageurs ne se
sentiront pas spécialement concernds
par I'événement, d'autant gue, lou-
jours. sclon la rumeur, le sieur
Escharbon ne semble pas vouloir don-
ner suite & l'affaire. Par exemple, il n'y
a aucune promesse de récompense A
qui raménera sa fille. Les bonnes gens
en profitent pour bougonner : « Pas
étonnant | Ces nobles personnes de la
Ville Grise attachent plus d'importan-
ce A leur bourse qu'd leurs enfants ! »
Toutefois, comme on le verra plus
tard, c'est surtoul que le sieur en ques-
tion n'est pas fichéd d'étre débarrasse
d'un remuant fardeauw,

Les joucurs peuvenl malgré toul dési-
rer enquéter spontanément, La mai-

JOHAINE, née & 'heure de la Sirgne, 15 ans, 1m57, 50k,
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Pour se rendre dans la Ville Marine, la jeune fille s'arme d'une dague, mais
c'est surtaut un acle symbolique pour se donner du courage.
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son du sicur Escharbon est sise dans la
rue Plasanie, localivatien A. Dans oo
cis, leur rencontre avec Johame s'ins-
crira naturcéllement. Dans 'autre cas,
c'tsl la jeune fille qui ira au devanl
d'eux, Pourguoi d'eux spécialement ?
peut-on g demander. Eb bien, parce
gue ce sont des VoVageurs, el Ires cor-
tainement des avenluniers, parce qu'ils
sont armés et, plus important gque tout
5'il stagit de donner la chasse &
Aranak, parce qu'ils possédent sux-
mémes un vaissead, Ces rasons sonl
peut-8ire naives, mais Johaine est pré-
cisément une jeune fille'un peu najve,

Il est évident gu'elle prendra tout de
méme guelgues précautions. Q3 sont-
ils 7 Dol sortent-ils 7 Et si c’étaient
des espions d"Aranak 7 Dissimulant sa
jeunesse ¢l sa [éminité sous un grand
manteau b capuchon gris, elle les
observera pendant un ou deux jours,
posantl discrétement des questions &
lenr sujet a 'auberge de la Misaine ou
ailleurs; ne sachant pas trop en fait
comment les aborder. Comme ce n'est
pas une détective trés doude, les voya-
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geurs pourront évenluellement la
repérer, ot il se peut finalement que ce
soil eux qui |'abordent en premier
pour luy demander ce gu'elle mani-
pance. Pour repérer la jeune fille; il
suffira de réussir un jet de VUE/Sry
en cité a -1.

Les voyageurs seront sans doute bien
surprs de découvrir que 'homme au
manteau gris gqui les surveille sans
reliche est en réalité une Toule jounc
fille, presque encore une eofant. De
san coté, rougissante ¢l bredouillanie,
Johaine ne saura pas trop par quo
COMUTIENCET.

Elle expliquera qu'elle est la fiile
cadette du sieur Escharbon, ¢'est-a-
dire la sceur de 'Isadora enlévée par
les pirates il ¥ a queigues jours. Elle
adore sa sceur, qui est tout le contraire
d'elle. Autant elle; Johaine, est timide
el réserviés, antant [sadora est vive el
déluréde, aimant se vetir en gargon,
courr, gnimper, monter & cheval, Clest
d'ailleurs une de ces promenades 2
cheval qui-a été cause du malheur.

« lsadora a de la voix et du caractre,
dira-t-elle. Or mon pére, qui a épale-
menl du caractére, a déclaré ;' “Eh
bien, profitons de ce qu'lsadora nous &
quittés pour retirer ces boules de cire
de nos oreilles et souffler un peu | 11
n'a pas 'air de se rendre comple que
sa vie esl en danger. Qul sait ce que ce
barbare a déjd pu lui faire subir ?
Quels traitements, guels sévices T
Sur quoi elle fondra en larmes el
conclura § « Il n'y & gue vous qui ayez
un batcau. Alors aidez-mol, je vousen
conjure ! Retrouvez ma sceur el tirez-
1a des griffes d"Aranak, Vous aurez s4
reconnaissance toul autanl gue fa
micnne, ji vous le promels | »

Drevant 'hésitalion probable des vaya-
geurs, elle rougira & nouveau, ajou-
tant ; « J& n'ai malheureusement riea
d'autre 2 vous offrir. Je n’ai ni argent
ni bijoux gui m'appartiennent en
propre, Mais quand Isadaora sera reve-
nue d la mason, je sis sire que mon
pere lui-méme sera fou de joie malgré
ses affectations el gu'il vous récom:
pensera largement. »

Et de fait, 501t les voyageurs acccplent
cel étranger marché, soil ils le refu-
senl. Mais il n'y aura pas dautres
conditions. En ce gui la concerng,
Iohaine aimerail bien les accompa-
gner pour participer aux recherches,
mais ¢est impossible, elle est trop
jeune, et elle ng s¢ joindra pas au
groupe.

Elle décritd sa smur © une jeune femme
de 22 ans, 1 m 75, bruge aux yeux
bleus, minee mais musclée, sporlive,
capable de dominer le tumulie de la
mer cn criant, bonne nageuse, bonne
cavalitre, bonne archére. Le jour de sa
disparition, elle portail un ensemble
de euir souple de couleur fauve, aves
un foulard rouge pour retemr ses che-
VELK.

Shou-Shou

Le véritable probléme @st que les
voyageurs nlaurcnl pas la moindre
piste, Accompagnés de Johaine, ils
pourronl s¢ rendre sur les lieox de
'enfévement, mais il n'y aura agcun
indice, Les pirates onl repris la mer, el
ol soni-tls maintenantl 7 Interrogd,
Cirazzo répdlera Uhistomre qu'il a déja
raconlée cent fois, non sans |'agrémen-
ter de nouveaux détails & mesure que
s'affirme son talent de conteur, Bref,
une impasse. Lors, selon toute proba-
bailité, le mieux que pourront faire les
voyageurs sera de promettre de tenter
qeulque chose si la chance les fait croi-
ser la route d'Aranak:

Le jour de leur départ; ils verront
acoourir Johaine portan! dans ses bras
un pelit chien blane, une de ces boules
de poils frisés ol 'on ne sait jamais de
prime abord de quel coié sont la téte
et la queue. L'ensemble est générale-
ment stupide, capricicux, hargneux,
gourmand, ne s'exprimant que par jap-




pements algus | el & la vérité, Shou-
Show, puisque tel esl le nom de la
créature, correspond exaciement 4 ce
portrait-lype,

Cest le petit chien d'Isadora. Saisie
d'une subite inspiration, Johaine s'est
dit gu'il pourrail s¢ montrer fort utile
pour retrouver sa mailresse. « Clest
gu'elle lul mangue & lui aussi, le
pauvre chou ! » expliquera-t-elle en

leur tendant 'animal. « 81 vous retrou-
vez sa piste, Shou-Shou vous le fera
savoir aussitdl Il a de I'areille et du
flair | Prenez-le avec vous, mais atten-
tion | Pas plus d'un giteau par jour |

— Grrrr ! w grondera [a boule de poils
en entendant cos restrictions. Puis il sc
metlra & hurler, frénétiquement et sys-
t¢ématiquement. Une prise de contact
particulidrement lamentable, Et par la

ROCKENDART

armalement, les
voyageurs ne
devraient pas
mettre plus de
deux ou trois
jours pour ral-
lier I'fle de
Rockendart,
situde  cxactle-
menl plein ouest comme indiqué sur la
carte de Black Squirrel et reprécisé
par le capitaine Parrol, Mais comme il
esl peu probable que le vaissean suive
un cap rigoureux, les voyageurs peu-
vent fort bien découvrir Kralemban
ou Seghelnart en premier, voire dépas-
ser complétement "archipel. Clest
naturellement au Gardien des Réves
de régler toutes ces situations en fong-
ton des cas particuliers,

Comme indigué au second chapitre,
les trois iles font en movenne 10 km
de large et sont d'autani éloignées les
unes des autres. Des trois, seule
Rockendart est habitde. 8 les voya-
geurs désirent débarquer sur une
autre, auy Gardien des Réves de
Mmproviser complétement, sachant
qulil o'y a rien & y trouver hormis les
éruplions des voloans.

LA COTE

Trés découpde, rocheuse el bordée de
falaiscs, la cte de Rockendart présen-
le trois grandes baies, habitées par la
population locale, et une crigue. Cette
dernigre est celle qui est mentionnée
sur fe plan de Black Squirrel comme la
crigue Argentée, Le probléme est que
les contours réels de lile ne ressem-
blent gu’approximativement i ceux de

la carte ; qui plus est, celte dernitre
n'est pas orientée. Lors, comme la
crique Argentée ne pourra étre identi-
fice & coup slr que la nuit, il est trég
probable gue le vaisscau commence
par mouiller dans "une des baies habi-
[des,

Au sud el a 'est, la chte esl constiluée
de hautes murailles de lave vitrifida de
couleur ocre rose, Au soleil levant,
elles élincellent comme st 1'Tle était
une gemme posée au ras des flots;
Abruptes, virtuellement inescala-
dables (difficulié -11), ces falaises font
A m de haut,

Tout ee qui n'est ni falaise ni plage est
constitué de rochers ocres ou TOURE
sambre : brisanls continuellement
batlus par le ressac, Les plages sont
faites d'un sable de méme couleur. Au
coucher du soleil, toute la partie ouest,
saufla crigue Argentde qui est la scale
& posséder du sable blane, semble bor-
dée d'une ligne de sang, comme une
blessure frafche ot suintante.

Les courants. L'ensemble de archipel
esl parcouru de courants convergeants
et divergeants. Les plus faibles ont une
force de 2 et les plus forts de 12,
Contrairement, par exemple, au cou-
rant de la ¢die nord de |'ile des
Glipzouks, ces courants ne sont pas
stables, ils ne cessent d'apparaitre e
disparaitre, de maodifier leur force et
leur direction. Au Gardien des Réves
de déterminer & toul moment leurs
caractéristiques. A cause de ces cou-
rants sauvages, il est peu prudent de
mouiller ailleurs qu'au fond des baies,
oil leur influence se fait le moins sen-
tir, voire pas du tout. Les mardes ont
licu aux mémes heures que précédem-
menl.

suite, le Gardien des Réves devra
s'efforcer de jouer I'animal de la fagon
la plus enispante possible,

Les voyageurs sont naturelléement
libres de s'en encombrer ou pas, de le
garder ou de le balancer par dessus
bord dés qu'ils auront gagné le large.
A ce stade, ils ne peuvent pas deviner
leriile critique que 'animal est effecti-
vemnent desting 4 jouer.

FLORE ET RELIEF

L'ile se présente comme une mon-
tagne surgissant hors de I'eau, avec un
sammet au nord-est, constitud par le
cratére du velean. Il o'y a pas eu
d'éruption depuis des centaines
dannées | mais il arrive néanmains
que le cralére se mette a fumer et la
terre A trembler Iégérement.

Tout le reste de I'le est constitué
d’une épaisse forét luxuriante de type
guasi tropical, avec des arbres enche-
véirés, des rideauy de lianes et de
gigantesques fougdres arborescentes.
On y retrouve des spécimens com-
muns & I'fle des Gliprouks, sénabres et
haubaniers. Les fleurs sont nom-
breuses, qui poussent & méme les
branches des arbres : andalucres,
pivoises, crémones, parotides, et 1a
forét exhale une odeur forte, 2 l1a fois
dcre, ennivranie el poivrée.

La Totote. L'un des parfums les plus
puissanis, et auguel il est difficile de
résister, esl celui de la Totote, une
Sp!uudidc mais redoutable flewr carni-
vore géante. Elle a la forme générale
d’une tulipe trés découpée avee des
pétales de 50 cm de haut el une corolle
d'environ 1 m de diamétre. Ses cou-
leurs sont un brillant chamarré de
pourpre, de violet et de rose tyrien,
aver des étamines noires el duveteuses
comme du velours, Elle chasse en pen-
chant jusqu’au sol sa corolle largement
ouverte el én émettant un parfum sen-
suel et soporifique auguel les mami-
féres ne peuvent résister. Oiscaux, rep-
tiles el inscetes, par contre, n'y prétent
aucune altention. Caplivée el rendue
somnoelente, la proie ferme les yeux et
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pénétre d'elle-méme entre les pétales
charnus gui se referment alors avssi
brusquement que des michoires, La,
de puissants sucs digestifs I'engluent et
la diggrent. Une fleur adulte consom-
me ainsi un lapin ou une créature de
taille équivalente tous les deux jours,
Les humains sont en principe trop
grands pour servir de pature A la toto-
te, mais n'en sonl pas moins sensibles
& son parfum,

Quiconque, dans le voisinage d'une de
ces fleurs, manque & la fois un jet de
CONSTITUTION 4 -2 et un jet de
VOLONTE/moral & -2 se sent la proie
d'une délicieuse torpeur et ne peul
s'empécher de <allonger sur le sof au
pied de la fleur « pour unec pefite
sieste », Le probléme, si on le laisse
faire, est que, le parfum continuant &
agir sans reldche, il devient & tout
jamais incapable de se réveiller.
Compléicment insensibilisé, il ne sent
méme pas la morsure des insectes
{fourmis, scolopendres) gui le déva-
renl peu A peu. Pour lui faire
reprendre conscience, il faut 'empor-
ter loin de la fcur ¢t lui faire respirer
de I"air pur, Les natifs évilent les
tototes el ne s'en approchent jamais.
Pour les connaitre : INTELLECT ou
ODORAT/Botanique & -6,

Le Tanemiel Doré. Autre plante digne
drintérét, quoique bénéfique cette fois,
esl le ranssime Tanemiel Doré. Cetle
plante de soin pousse ¢h et la dans la
forét en quantités extrémement limi-
1ées, un brin par ¢i, un brin par 1 En
s'impliquant totalement dans sa
recherche, ol gu'elle puisse le mener,
un personnage réussissant a la fols un
jet de CHANCE!/Ajst astral & 0, un jet
' INTELLECT/Botanique & (1 et un
jet de VUESSTv en Forét & -4 au coury
d'une méme heure, peut découvrir 1d6
brins de Tanemiel Doré durant cetle
heure. Pour préserver |'équilibre &o-
logique des ravages d'un groupe lrop
industrieux, le Gardien des Réves
peut naturcllement prévoir des préda-
leurs en quantité correspondante.

L€ DE ROCKENDART

YOLLAN BAlE
e Tt
{mw:‘*. D <averNe Bu
ARSENTES i BLUREE HOMMes —Goul

LA FAUNE

La faune chiitre est 4 peu prés la
méme gue celle de e des ghpzouks,
et il est inutile d'entamer une double
description : coguillages, oiscaux, pois-
sons, elc. Au Gardien des Rives
d'improviser en s'appuyant sur les
bases précédentes. Celle de la forét
présente ¢galement des points com-
muns, klampins, nomsols | mas cer-
laines espéces lui sont caractéristiques.

Tigres Verts. Ce sont les maitres
incontestés de la forét, et hormis les
jeunes guerriers des trois tribus pour
qui ils représentent |'adversaire qu'il
faut vainere lors de chasses ntuelles et
initiatiques, nul n'ose les affronter. Par
une sorte d'accord tacite, les fauves
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évitent les alentours des villages el so
concentrent prncipalement autour du
volean, clesl-d-dire, inforiunément,
dans jes régions que les voyageurs
devront parcourir en suivant le reflet
dargent. Les tigres verls chassent
généralement en solitaire. Ils sont
tetalement silencieux, saul en période
de rut lorsque miles et femelies
s'interpellent. 1l ne fait pas bon alors
s¢ trouver sur leur chemin. Pour iden-
tifier leurs feulements parmi les autres
cris de la forél : QUIE Zoologie 4 <25
el pour identifier précisément leurs
traces : VUEZoologie a -2, Au Gar-
dien des Riéves d'en régler avec tact
les meurtriéres apparitions, (Mais
attention & nc pas nlerrompre préma-
turément le scénario faute de combat-
tants !)

{

Ho M Hes- KD

Daborok. D'oiscan Daborok est ['un
des nombreux volatiles peuplant 1Mle
de Rockendart. Hormis la beautd de
son plumage, il n'avrait rien de remar-
guable s'il n'était I'animal fétiche de
['une des tribus, celle dontl les
membres se nomment précisément les
Hommes-Da, « Da » comme « Dabo.
rok o= Clest un oisedu de la taille d'un
faisan, & la téte surmonide d'une
atgrette blanche et au plumage fauve
hormms les longues plumes de sa gueue
qui sont d'un étonpant jaune fluo. §'l
se méhe des prédatleurs animaux, le
Dabaorok, par contre, n'a aucune
méfiance envers 'homme de qui il ne
regoil depuis des générations qu'horm:
mage &t prolection, En conséquence,
st les voyageurs en reaconirent, les
aiseaux ne manifesteronl aucune

Caractéristiques moyennes des Tigres Verts

TAILLE 17 VIE 18
CONSTITUTION 18 ENDURANCE 36

FORCE 17 VITESSE 3056
PERCEPFTION 15 +dom +3
VOLONTE 13 Protlection d4

REVE 12

Morsure & Griffes 14 nv +5 imil 12 +cdom +3
Esquive 12 v +3

Discrétion, Se cacher 15 niv 47/ Saut, Course 14 niv +7.




Caractéristiques moyennes des Daboroks

TAILLE 0z VIE M
COMSTITUTION 05 ENDURANCE 09
FORCE 02 VITESSE 12728 {vol)
FERCEFTION 11 +dom ..
VOLONTE (4 Protection £

REVE 20

Caractéristiques moyennes des Kokoloons

TAILLE 3 VIE (¥
CONSTITUTION 08 ENDURANCE 14
FORCE 03 VITESSE 1226
PERCEPTION 11 +dom n.a.
VOLONTE (4 Protection .|
REVE 20

Esguive 10 niy +2

Se cacher, Course, Escalade, Natation 11 niv +5.

Caractéristiques moyennes des Goupakils

TAILLE (5 VIE 07
COMNSTITUTION 10 ENDURANCE 17

FORCE [} VITESSE 14432
PERCEFPTTON 15 +dom -3
YOLONTE 12 Protection -2

REVE 20

Morsure 12 miy +3 it 09 pdom -1
Esquive 11 niv +3

Diserétion, Se cacher, Course, Escalade, Natation 13 niv +5.

crainte, s¢ contentanl de fixer sur ley
arrivanis un regard inexpressif | et les
abatire 4 coups de fléches ou de
pierres de fronde ne posera aucun pro-
bleéme. Non, 1 ol les problémes
commenceronl vraiment, c'est guand
il faudra rendre des comptes aux
Hommes-Da. Une fois plumé, un
daborok peut valoir 8 & 10 points de
SUET.

Kokoloon., Clest 'animal sacré des
Heommes-Ko, habitant le sud-est de
Iile, C'est un gros raton-laveor 4 la
[ourrure violette et blanche, On le
rencontre surteut le long de la rivigre
Eoo, mais également des aulres cours
d'eau. Tout comme le Daborok, il ne
craint pas les hommes et peut done
devenir une proie facile, Un Kokoloon
adulte pése environ & k.

Goupakil. Révéré par les Hommes-
Gou, c'est un gros rendrd rayé de
jaune el de noir comme une abeille.
[Des trois animaux fétiches, ¢'est le
plus malin et le plus apte & deviner
unc intention agressive. Contrai-
rement aux deux autres, done, il [uira
s'i] 52 sent menacé. Aculé, il peut
méme se rebiffer,

LES NATIFS

Trons clans de chasseurs se disputent la
forét giboyecuse de I'ile de Rocken-
dart ; les Hommes-Da, les Hommes-
Ko et les Hommes-Gow Leurs sociétés
sont tribales et leurs « techniques »
sont celles de 'dge du bronze. Tous
reconnaissent le monde comme
n’étanl qu'une illusion, un mirage créé
par les vapeurs des Dragons. Tel est en
¢ffet le nom qu’ils donnent aux vol-
cans de 'archipel, et sculs les Diragons
sont réels. Tout le reste, & commencer
par eux-mémes, les hommes, n'est
quiirréalité,

Die fait, la forme gu'affectent Jes
Dragons, montagnes fumantes et
grondanies, capables de vomir de la
roche enflammée, n'est & son Lour
qu'une illusion, une fagon dlimager
leur puissance, el sans rappert aves
leur apparence véritable. Mais cela
n'‘empiche pas, derrigre 'apparence,
gue leur réalité est inconlestable et
définitive.

Or, la réalité des Dragons s'élend tout
de méme 4 une créature, une seule,

qui est également réelle. Le but des
hommes est de comprendre cela, de
comprendre la nature de cette réalité,
de comprendre pourquoi les Dragons
et la eréature privilégide sont réels et
pas eux. Y élant parvenus, ils pourront
se réincarner dans la eréature en ques-
tion et devenir réels 4 leor tour, Pour
les Hommes-Dia, la créature réalle est
le Daborok ; pour les Hommes-Kao,
¢'est le Kokoloon ; et pour les
Hommes-Gou, ¢'est le Goupakil.

On ¢comprendra mieux désormais
importance que ces tribus attachent 3
leurs animaux totems. Plus gque des
animaux sacrés, ils représcntent
l'aboutissement de peines et de souf-
frances sans nom. Tuer la Créature
Reéelle équivaut & tuer la réincarnation
de plusieurs générations d'individus ;
un crime qui ne peuol souflrir qu'une
seule reéponse : la puerre totale |

Car bien entendu, les trois tribus ne
gonl par d'accord eatre elles et chacu-
ne considére les deux autres comme
des imposteurs. Plus grave encore, les
Hommes-Da sont particulidrement
ennemis des Hommes-Gou et des
Hommes-Ko, car les goupakils chas-
sent les daboroks et les kokoloons
mangent leurs wufs. Les Homumes-Ko,
en rtetour, vouent une haine morlelle
aux Hommes-Da et aux Hommes-Ko
qul chassent intensément le¢ goupakil.
Enfin, les Hommes-Ko sont récipro-
gquement ennemis des Hommes-Da et
ennemis des Hommes-Gou dont les
goupakils dévorent les béhds koko-
lnons.

Seul le tgre vert emporte 'adhésion
commune. Il représente toul ce gu'il
faut craindre, détester et combattre,
autrement dit I'irréalité, Cest la créa-
ture irréelle par excellence. Rituel-
lement, les jeunes chasseurs des trois
tribus doivent se mesurer & lui. Cenx
qui sortent vaingueurs du combart,
ayant terrassé D'irréalité, sont assurés
d’avoir accompli un pas vers la réalité.
Une logigue indéniabla.

Les villages

Les trois populations sont installées
dans la partie de 'fle opposée au vol-
can, & Membouchure de trois petites
rivieres, donnant elles-mémes dans de
grandes baies abritées des vents forts.
Chaque tribu posséde un village et
considére comme sicns les territoires
qui entourent la vallée de sa rivitre.
MNatureélement, les litiges territoriaux
ne 500t pas inconnus el constituent un
motif supplémentaire de conflit. Le
nord-est de 1'fle, comprenant entre
autre le volean, la crique Argentée et
la caverne du bluréve, n'est revendi-
qué par personne en particulier. Les
nalils ne s’y rendent en général que
pour des motifs ayant trait 4 leurs
rites,

Chacun des trois villages compte une
cenlaine d'habitants, dont une quaran-
taine de guerriers-chasseurs possédant
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les caractéristigues moyennes indi-
guées. Les habitations sont de simples
huttes rectangulaires, aux murs de
troncs, au sol de terre battue, et aux
toits de chaume de fougére, La popu-
lation vit de chasse, de cueillette et de
péche. 1l o'y 4 pas d'agriculture. En
revanche, des artisans fabriquent les
quelques objets indispensables @ pote-
rics, paniers, armes, Pour pécher, les
hommes utilisent des pirogues, Bien
que la forme soit différente, utiliser les
mémes caractéristiques qgue les
barques de Zibarth. La cueillette est
essenticllement 'euvre des femmes ¢
des 1riés jeunes,

Chague village posséde un sanctuaire
dédic & la Créature Réelle, el un fai-
sewr de réalité, un « shaman » haut-

révant, vivant dans une hette attenan-
te. La seule voie pratiquée est Oniros.
Le villape est pouverné par le chef des
chasseurs allié au faiseur de réalité,

Le sancluaire (localisation § du village
type) est situé sur une petite butte
dont le sol est lul-méme considéré
réel, et n'est donc jamais foulé sans
raison importante, lelle gue les céré.
moenies. 11 contient des objets dont la
décoration rappelle ["anmmal totem,
statucltes, vases, boucliers, ainsi que
les Clés de la Réalitd Dhraconique que
les faiscurs de réalité se transmetlent
religieusement & chague génération. Il
s'agit de handes de cuir ol sont gra-
vées les formules des gquelgues sorts
qu'ils connaissent,

chague compélence. Ce sont .

Caractéristiques moyennes des Chasseurs

TAILLE 12 VOLONTE 10 VIE 13
COMNSTITLUTION 13 EMPATHIE 11 ENDURANCE 25
FORCE 13 EEVE 11 VITESSE 12
AGILITE 14 Mclde 13 +dom +1
DEXTERITE 11 Tir 11 Protection {
VUE 11 Lancer 12

OUIE 11 Dérobée 11

Lance une main mv +4  init 10 +dom +3

Corps & corps oiv +3 it 09 +dom (+1)

Juvelot miv +4  init 10 +dom +2

Boucher niy +4

Esquive niv +4

Saut, Course, Escalade, Discrétion, Matation +3,
Les trois chefs ont les mémes caractéristiques, mais 3 niveaux de plus dans
Alamin, né 4 "heure du Faucon, chef des Hommes-Da

Goloss, né 3 P'hewre de la Siréne, chef des Hommes-Gou
Antaing, né A 'heure du Roseau, chef des Hommes-Kao
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Les cérémonies ont lieu sur 'esplana-
de devant le sanctuaire (localisaton 2).
Pour le faiseur de réalité, elles consis-
lent & exluber les reliques, & interpré-
ter les paroles des Dragons (les gron-
dements volcanigues) et leur haleine
(les fumées), A discourir sur la réalité,
et subsidiairement, & lancer un ou
deux sorts en guise d'argument. Lors
des grandes cérémonies annuelles est
également fixé 'ordre de réalité des
villageois,

En principe, les chasseurs sont consi-
dérés plus réels que les pécheurs, gui
le sont & lewur tour davantapge que les
artisans. Les hommes sonl également
plus réels que les femmes, ol les vieux
gue les jeunes, Mais, en verlu d'une
codification aussi précise que com-
plexe, un trés vicil artisan pourra éire
aussi réel quun jeunc chasscur. De
méme, une vieille femme de chasseur
a plus de réalité qu’un bébé, mime
mile, De cette fagon est [ixé chague
année Pordre higrarchique de tout le
village. Le plus réel est toujours le fai-
seur {réalité bien ordonnée commence
par soi-méme), suivi d'une courte téle
par le chef des chasscurs.

Comme on le voll sur le plan type,
chasscurs, pécheurs el artisans sont
neltement séparés. Le chef des chas-
seurs (loc 3) occupe une position cen-
trale. Les bitiments communs sont les
réserves (lee ) et Vinfirmerie (loc 3},

Pour des raisons pratigues, on consi-
derera qu’il n'y a sucune différence
fondamentale entre les trois tribus, en
dehors de animal privilégié. Utiliser
les mémes caraciéristiques ; les fai-
saurs de réalité connassent les mémes
S0r1s.

LES CONTACTS

Chuoigue fondamentalement ennemies
les unes des autres, les trois tnibus ne
sont pas perpétuellement en guerre
ouverte, mais latente. Elles sont de
foree égale et se contentent surfout de
s‘espionner, avec parfois des cscar-
mouches aux [rontigres et de brefs
raids de représailles. Les conflils
diplomatiques sont nombreux. Vis-a-
vis des nouveaux arrivants, leur opi-
nian sera déja fondée,

Les lépendes parlent bien de peu-
plades humaines vivant au-dela des
mers, mails les légendes sonl ce
gu'elles sont, difficilement vérifiables.
En revanche, de récenles incursions
dtrangéres sont encore dans la mémo-
re de chacun : des hommes sangui-
naires arborant le symbaole méme de
1Mircéalite, & savoir le tigre vert | 118
furent repoussés & grand peine, mai
feur mention ¢sl encore synonyme
d’horeeur. En conséquence, out étran-
ger venu de la mer sur un grand vais-




scau ne peut &tre que de la méme
engeance, qu'il arbore visiblement ou
non le pavillon de l'irréel. Et les voya-
geurs seroni a priori considérés
comme lels, irréels & la fagon du tigre
vert, meuririers 4 la fagon d'Aranak,
el donc ennemis. Lattitude finale des
natifs, cependant, dépendra surtoul de
leur compaorlemnent.

Hypotheses

Le hasard peut faire aborder les voya-
geurs dircctement dans la crigue
Argentée, licu gui n'est gque rarement
fréquenté par les natifs. Le sour venu,
s'ils se rendent compte qu'il s'agit bien
de la baie recherchée et suivent ensui-
te Je reflet dargent sans trop tergiver-
ser, ils peuvent forl bien découvrir le
bluréve et le franchir sans avoir méme
soupgonné l'existence des natifs,
Restera le probléme d’abandonner le
valsseall.

Rarement ne veut pas dire jamas | et
de fait, les faseurs de réalité des trois
tribus visttenl alternativement les
alentours du volean, avec méme des
incursions dans la crigue Argentée,
pour écouter les voix des Dragons, e
la méme [agon, les jeunes chasscurs y
sont envoyés combalire le ligre verl
dans un but d'initiation. Tét ou tard ils
remargueront le vaisscau déserld, et le
remarguant avec les pirogues, le
conduiront dans leur bawe el un che-
val de Troje Dottant, A leur réappari-
tion hors du bluréve, la déconvenue
des vovageurs risque d'étre sévére.
Rechercher leur bateau équivaudra
alors 3 prr:.r'.tire: enfin contact.

Hypothése voising, les voyageurs
abardent directement & la crigque
Argenlée, mais tergiversent quelque
temps avani de suivre Je reflet. Il y a
alors de Tortes chances qu'ils soiant
repérés par les natifs, et plus précisé-
ment par les plus voising, c'est-d-dire
les Hommes-Da. Or, ceux-o ne fonce-
ront pas comme des brutes, Les pre-
nant pour des homaologues d'Aranak-
le-Tigre, ils commenceronl par
effectuer une surveillance trés serrée
de leurs faits et gestes. Bien gue ¢e ne
soit pas mentionné dans leurs compé-
tences, il esl évident gu'ils ont un
niveau de survie « hors concours »
dans leur propre lorét, A partir de 1a,
selon la tournure des événements, le
cantact est possible & toul moment,

Enfin, hypoihése la plus directe, les
voyageurs pénéirent d’emblée dans
une baie habilée ¢t la prise de contact
# liel aussitdn

Dhans tous les cas, il sera assez facile de
démontrer que "on a aucun rappaorl
avec le pirate. Mais les problémes fon-
damentaux n'en seronl pas pour
autlant résolus,

Conditions

Etant tenu gue, par définition, les arri-
vanis ne sont pas réels, ou bien ils
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Toutes ces formules sont gravées sur des bandes de cuir, les Clés de la Réalité
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n'onl aucune aspiration & le devenir, et
lors, tels des tigres verts, ils doivenl
&lre combatius et exterminds ; ou bien
ils souhaitent le devenir, et dans ce cas,
ne peuvent y parvenir qu'en compre-
nant le mystére de Poisean Daborok
{ou du Kokoloon ou du Goupakil,
selon le cas). En un met, ou vous étes
des nitres, ou vous faites partie de nos
enncmis, la neutralité est impossible

Telles seront les déciarations du fal-
seur de réalité, approuvées par le chef
des chasseurs, el guoi que disent les
voyageurs, rien ne les fera sorlir de ce
schéma.

Toutefois, il ne suffira pas de dire
« d'accord, NOUS SOMITICS AVED YOUS »,
il faudra le prouver. En signe d’aspira-
Lion & la réalité, les voyapeurs devront
traguer un Lgre verl, le combattre et
en rapporter la dépouille, Puis, lors
d'une cérémonic solennelle, jurer de
se vouer & la compréhension de la
créature réelle. En attendant, leur
vaisscau est confisgud, gardé en gage
en quelgue sorle,

A 'issue de la cérémonie (si elle a
lieu}, les voyageurs serent considérés
comme des amis de la tribu, Leur vais-
seay leur sera rendu el ils seront hibres
de leurs allées et venues {quoigue sur-
veillés au cas ob ils ne seraient finale-
ment gque des traitres au service de
I'ennemi}. §'ils le désirent, ils pourront
reprendre la mer el seront toujours les
bienvenus. En revanche, loute pactisa-
tion aves 'ennemi enlralnera une sen-
tence unigue @ la mort. Et il en ira de
méme 51 les conditions sont repous-

sées, 51 l'on doil en venir aux armes,
au Gardien des Réves de régler le
combal sclon la logique des événe-
MEenls e Cours,

MNotons enfin que les pourparlers peu-
vent fort bien &tre impossibles dés le
départ, Ce sera le cas si les voyageurs
aballenl par ignorance une « créature
réelle » Le fait n'a rien d'invraisem-
blable, surtout dans |'hypothése de
Iarrivée directe & la crigue Argentée.

Ignorant la présence des natifs, man-
quant probablement de vivres frais, e
déaichanl une paire ou deux de beaux
oiscaux appéiissants, pourguoi se
retiendrait-on de décocher guelgues
fleches ? Poarguol, en véng 7.,

[Vautant que ces olseaux siupides ne
font pas un geste pour s'enfuir, signe
gu'ils n'ont jamais vu d’homme | Et
done que 'ile est déserte 1 Et qu'il n'y
a sucun danger de ce cdlé-1a, malgre
les dires de cette vicille épave de capi-
tamne Parrot !

Bref, malheureusement, un raisonne-
ment aussi logique gque faux...

Il n'y & pas de plus grand crime gue
d'dter la vie & une créature réelle. Si
un Homme-Da, discrétement embus-
gué, est 1émoin du meurtre, les voya-
geurs seront classés dans le camp des
enoemis, définitivement et sans
recours. Le pidge est sournods, cerles,
mais n'est-ce pas le propre de tout
pitge ?
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Garder le vaisseau

L'atilité de Pamitié des natils, comme
les voyageurs le découvriront peut-
étre frop lard, sera essentiellement de
veiller sur le vaisseau en leur absence.
Car c'est évidemment, le grand pro-
bléme qui va s¢ poser une fois décou-
vert le bluréve © « Clest bien beau de
poursuivre la gquéte dans uo autre
réve, pourra-1-on se dire, mais puisque
le bluréve permet de faire demi-tour,
est-il sage d'abandonner le vaisseauy
sans survelllance 7 Pouvons-nous &tré
sfirs gque nous n'aurons pas i reve-
mir .. »

5i le bluréve est découvert avant toute
prise de conlact avec les natifs, il o'y
aura pas grand chose & faire, & parl
espérer que I'ile est déserte, Dans le
cas inverse, soit il y a combat et 'aven-
ture est virtucllement finie (par anéan-
lissement ou fuite, car Ihypothése de
vaincre la quarantaine de PNJI parait
peu plausible), soil les conditions sont
remplies e, cn gage d'amitié, les natifs
vieilleront sur le vaissean en I'absence
des vovageurs.

Si aucune prise de contact n'ayant pré-
cédemment eu lieu, les voyageurs res-
sortent du bluréve pour découvrir que
le vaisseau n'est plus 14, le scénario
sera prosso modo le méme. ls devron
accepter les conditions, traquer le
ligre, etc., pour récupérer leur bien,

Les faiseurs de réalité ¢connaissent la
caverne du bluréve ¢ 'existence de ce
dernier, de méme que quelques-unes
de ses particularités, La seule chose
qu'ils pe savent pas, c'est gue ce n'est
Mnalement gu'un passage menant A
d'auwtres réves. Ils le nomment
VHaleine des Dragons el considérent
que seules les créatures réelles peu-
vent §'y avenlurer sans risque, Les
aulres engourent un chitliment immé-
dhiat, gui est la dissolution compline,

En conséquence, ils scront & la fois
surpris el horrifids que les voyageurs
veuillenl s’y aventurer, mais ne s'y
opposeront pas. Chacun est libre de
noyer quand 1] le veul sa misérahle
irréalité dans la réalité des Dragons,
Noter que ces renseignements ne
pourront &lre donnés que st les voya-
geurs annoncent leur intention de
s'enfoncer dans le bluréve, ce gui
implique 'avoir déja découvert.

Aucun natif n'en parlera de lui-méme,
le sujet n'élant pas de ceux gu'on
aborde & la légere.

En revanche, ils pourront indiguer ol
s¢ lrouve la crique Argentée, si les
voyageurs l'ignorent encore, La men-
tion « suivre reflet d'argent jusqu'a Je
bouche », par contre, ne voudra rien
dire pour eux. Et cela pour la bonne
raison gue les faiseurs de réalité sui-
ven! d'autres chemins quand ils se ren-
dent auprés de I'Haleine des Dragons.
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Une derniére chose gue les voyageurs
aimeront peul-&lre savoir, ce sont des
renscignements supplémentaires sur
Aranak-le-Tigre, puisquapparemment
le personnage les précéde partout ot
ils vont. Les natifls n'auront que peu de
choses & leur dire. Quand ils ont [ina-
lement repoussé les pirales, ceux-cl
étaient encore une dizaine, et cela se
passait il ¥ a six bons mois {nettement
avanl 'enlévement d'Isadora, donc).
Ils ont repris la haute mer, et depuis,
[asse la réalité des Dragons qu'ils
aient sambré corps et hiens |

LE PARCOURS

La erique Argentée doit son nom 4 sa
plage de sable clair, la scule de toute
Vile, Sous la clarté nocturne de la lune
¢t des éioiles, elle réverbére un halo
blanc qui contraste visiblement dans
l'obscurité des rocs rouges de la chie
alentaur.,

Le Refllet d"Argent

Un petit russeau de deux métres de
large se jette dans la mer au sod de la
crigue. Or, quand la lune atteint son
zénith, 1l se met & briller d"un £clat
soulenu el nettement pérceptible © an
dirait que ses ¢aux, réfléchissant les
rayons lunaires, roulent de l'argent
fondu. Dans la forét, le reflet s'estom-
pe par endroits, B ol la couverture de
femillage occulie la clarlé lunaire, pour
reparaitre un peu plos loin & Poccasion
diune trovde dans les frondaisons,

Le phénoméne commence au débul de
I"heure de I'Araignée ¢t culmine au
milien de celle-ci, Débutl Roseau, fa
lupe ayanl netlement plangé vers
I'ouest, 'intensité du refletl commence
4 diminuer pour s'estomper toul & [all
vers la mi-Roseau, Tout 1émoin pré-
senl dans la ernigue et régardant vers le
sud-est ne peul manguer de 'aperce-
voir, Pour le suivre & la trace dans la
farée, aucun jet de VUE n'est non plus
nécessatre | 11 sullit $8re atientif.

Dans I'inténicur des terres, le russeau
regoit de nombreux affluents, prove-
nanl des reliefs centraux. Ces riis-
seaux secondaires font souvenl moins
d'un métre de large et sont alimentés &
leur tour par des ruisselets, le tout for-
mant un bassin hydrographique com-
plexe. O, le reflet d’argent ne suit pas
Jusgu’au bout le ruisseau principal.

& le second confluent, il bifurque
pour suivre unc vole secondaire, gu'il
guitle bicnldl A son tour pour une
autre, et ainsi de suite, formant un
tracé fantaisiste parmi les arbres, les
rocailles et les fourrds,

Les houches

L'appeliation guelgue peu mysiérieuse
de bouche désigne simplement des
enirdées de caverne, Et de fait, & mesi-
re que l'on s'enfonce vers le centre de
I'tle, les massifs rocheux se multiplient,
formant buties et talus, avec en
contrepartie des gorges et des ravines.
Oecasionnellement, la bouche béante
el noire d'une caverne §'ouvre dans
une paroi nen loin de la rive du rois-
sEil,

La seplieme

Comme on 'aura compris, le bon che-
min consiste & suivre le cours d'eau
qui réfléchil intensément la lung
Jusgu'd ce qu'on alteigne une septigme
caverne, Cela implique évidemment
que 'oa suive un parcours Tigouréux,
faule de quot la bonne caverne pourra
n'élre que la sixitme ou la huilidme,
ou méme p'élre jamais rencontrée. La
nuil, aux heures indiquées, le tracé du
reflet d'argent peut &1re suivi aisé-
ment, etsi les cavernes sonl dénom-
brécs avee soin, il n'y a théoriguement
pas liey de se tromper. De jour, par
contre, en l'absence du reflet d'argent,
les ruisseaux se ressemblent, aucun
schéma n'en ressort, el 1] est impos-
sible de dégouvrir la caverne. §i celle-
cia déjh été découverte (de nuit) et si
e weul s retrowver de jour, il faul
réussir VUE/Srv en Forét 4 -3,

PAR<COLIR= DU
REFLET DARGENT
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Exiérieurement, la caverne du bluréve
n'a rien qui la distingue des autres.
C'est une ouveriure de 2 métres de
diamétre, & demi masquée par les fou-
géres et la vépétation pariétaire. Au
bout de 5 métres d'une sorte de lun-
nel, le passage se resserre, puis on
débouche dans unc salle assez spatiey-
$¢, le Triple Sanctuaire, ornée de
représentations de daboroks, de gou-
pakils et de kokoloons, chaque type
occupant Muoe des lrois parois.

Les voyageurs seronl sans doute-sur-
pris de découvnir les trois « réalités »
apparemunent réconcilides, Ce ne sera
gue le début des surprises. De fait, e
Triple Sanctuaire est visité allematives
menl par les trois faiscurs de réalile,
mais si proche est 1'Haleine des
Dragons gqu'avcun n'ose toucher aux
représentations Jde ses concurrents,
comme sasi d'un doute sacré en pré-
sence de 'Ineflable.

Un autre passage donne au fond de la
salle, d'cnviron 2 metres de large sur
autant de haut, avec une brusque des-
cente comme un escalier aux marches
larges et irrégulidres, EL 30 métres plus
bas, occupanl lout le souterrain, slag-
ne un ¢élrange brouillard gris-bleu...

LE BLUREVE

Le bfuréve, parfois nommé bleu-réve,
malréve ou mawuréve, ¢slun phénomi-
ne d'apparcnce brumeuse, dont [a par-
ticularité est de faire communiguer
plusieurs réves entre eux. La dilléren-
ce essentielle par rapport aux déchi-
rures est qu'il ne s'agit pas d'une rup-
ture sans transition, de I'expulsion
instantande d'un réve & un aulre, mais
au contraire d'un véritable passage,
sans solution de continuitd, el oil il est
possible de refaire l& chemin ©n sens
inverse, 1De fail, la continuité, le « no
man’s drearn =, est assurée par la zone
du Bluréve, et cela implique qu'il sait

traversé, Ce n'est pas instantané, on
peut s'y égarer et y faire de mauvaises
renconires.

Physiguement, le bluréve se présente
comme un brouillard de couleur gris-
Bleu, & la [ois épais et fluide, dislor-
dant complétement les notions de dis-
tance, Son étrangeté provient surtout
de ce qu'on a moins 'impression qu'il
s'agit d'un brouillard réel, plulat que
d'un flou dans sa propre vision, C'est
un peu comme de la buée sir ses
lunettes, sans lunedes, Accompagnant
cette impression, de minuscules phos-
phénes bleu étincelant n'arrétent pas
de scintiller & la périphéric du champ
visuel

Aucun feu ne peut briler dans le blo-
réve : torches et lanlernes s'éteignent
dits qu'elles v entrent, Mais le bluréve
posséde son propre éclairage | une
clarie grise et crépusculaire, perma-
nenle, sans variation, dans laguelle on
voil tout juste les formes environ-
nanles, ot juste assex pour se déplacer,
Comme les distances sont distordues,
il est vain d'y estimer la visibilité réel-
le. Cependant, si les voyageurs ne res-
tent pas groupés, ils se perdront de
vue les uns des autres ¢t auront un
mal fou 3 se rejoindre, comme §'ils
s'etaient ¢loignés 4 leur insu de plu-
sieurs centaines de métres, Pour ajou:
ter au malaise, tous les sons sont
assourdis, comme 51 l'on avait des
boules de are dans les orcilles.

Les entrées et sorties de bluréve sont
géndralement situdes dans des endroiis
reculés ou gdopraphiquement trés
délimités, tels que les cavernes ot les
raving ; mais il arrive également que le
bluréve soil imbriqué dans des zones
de brouiflard réel, au coeur des marais
ou des forgts profondes. On commen-
ce par marcher dans un brouillard
véritable ; puis peu A peu, les sons
s'assourdissent, Mimpression de flou
I'emporie sur celle de brouillard, des
&tincelles silencieuses crépitent au
coin des yeux : on n'est plus nulie part,
on n'est plus dans aucun réve, mais
dans ces espiees de « limbes « prati-
cables qu'est le bluréve. On continue &
errer, ¢f le brouillard change 4 nou-
veau, redevenant normal, Un peu plos
tard, 1l s'estompe entidrement et Poen
conslale quion a changé de réve.,

Dc la sorte, le bluréve peut laire
communigquer non pas deux, mais une
grande gquantilé de réves entre cux.
S'y retrouver peut devenir difficile. 11
faul prendre des repéres. Heureu-
sement, le « paysage » est rarement
entitrement vide. On y note souvernt
des éléments de décor : statues, végd-
taux péirifids, étranges construclions
que la distortion des distances rend
toujours inaccessibles, mais gui peu-
vent scrvir de points de repére, Par
ecxemple, pour aller de telle entrée de
bluréve & telle sortie : marcher jusqu’a
apercevolr le champignon géant, tour-
ner alors & gauche jusqu'au portigue,

continuer en direction de la sithouette
de cheval, monter la edte, descendre
dans le puils, ete.

Ces indications sont donndes pour
bien faire entrevoir toutes les possibli-
Lés du bluréve, comme un voyage fan-
tastigue & lintérieur du « voyage nor-
mal », el pour permettre au Gardicn
des Réves de le réutiliser 4 sa conve-
nance. En ce qui concerne nolre his-
toire, nous nous contenterons Jd'un
simple bluréve entre deux réves, qui
plus est canalisé par un souterrain. e
la sorte, pour leur premigre expérien-
ce, l2s Yoyageurs n'auront aucun
risque-de s'égarer.

Le bluréve est un phénoméne relative-
ment « récent », ne datant gue du
début du Tronsidéme Age, résuliant des
perturbations qui demeurent encore
dans le multiréve. De la sorte, aucune
vicille légende n'en parle, aucun texte
des prands auteurs du Second Age,
Seuls des bruits, des rumenrs; courent
& son sujel, rapportés par des voya-
geurs plus ou mains dignes de fot.
En réussissant INTELLECT/Légendes
a -5, on pourra avoir eu vent de ces
rumeurs el identifier correctement le
bluréve. Une normale ou significative,
toulefois, ne donnera que les rensei-
gnements qu'on vient de voir. Pour
connaitre également les lois énoncdes
ci-aprés, il faut obtenir une réussite
particuhdre,
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Les daboroks attaqueront & coups de bec, les kokaloons et les goupakils &

Autres lois du Bluréve

Il et impessible de monter dans les
T.M.R. dans le bluréve, Aucune magie
n'y ¢st possible. Tous les sorts el sorli-
leges y sont annulés, y compris les pos-
sessions et envoltements de Thanatos,

Les objets magiques ne fonctionnent
plus, pour fonctionner 4 nouvean
a la sortie.

Les potions enchantées restent
enchantées mais ne fonl pas effet.

Les créatures invoguées (Guerriers
Sordes el aulres) ne peuvent franchir
le bluréve, ils s'y dématérialisent. La
gemme d'un Cyan ne [onclionne plus,
mais refonctionne normalement &t
automatiguement & la sortie.

Tout objel donl s¢ sépare un person-
nape dans le bluréve, c'est-d-dire qu'il
cesse de tenir ou qui n'est plus accro-
ché & lui, disparafl définitivement et
n'existe plus. Clest entre autre le cas
des affaires posdes & tlerre, des armes
échappant des mains, €1 c'est par déli-
nition le cas de tout projectile. I est
done inutile de tirer sur les créatures
du bluréve. Non seulement les projec-
tiles seront perdus, mais ils n'attem-
dront jamais non plus leur bul. Notez
que sioun personnage meurt dans le
bluréve el n'est tenw par personne, 500
corps devenu objet disparait aussitol
{de méme gue lout son dguipement),
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Auvcune forme de feu ne peut briller
dans le bluréve. Les [eux existants sy
éreignent, et il faut les rallumer & la
sortie,

Enfin, on peul y faire des rencontres.
Soil des créatures normales, d'autres
« voyageurs », plus ou moins égarés ;
soit, ce qui est hien plus probable, les
hotes mémes du bluréve. Ceux-ci fone-
fionnent de ja méme fagon que les
Entités de Cauchemar Pleinement
Incarndes, & la seule différence (positi-
ve ) gu'il n'y a pas besoin de jet de
réve pour leur causer des dommages.
Leur apparence physique est Lrés
variable ¢t n'a, fondamentalement,
gque peu dimportance. Seules comp-
tent vraiment les caractéristigues
FAILLE et REVE. [l serait toulefons
judicieux gque les entilés aient ici
I'apparence de daboroks, kokoloons
ou poupakils géants. Le nombre
d'entités reconlrées, & commencer par
l'oplion de ces rencontres, est laissé a
U"appréciation de chague Gardien des
Réves,

Dans le Bluréve

&g les premitres nappes de brume
gris-bleu, les Nammes des torches (lan-
ternes, chandelles) seront prises de
fajblesse, virant au bleu comme 51 elles
manguaient d’air, pour s'éleindre 1out
a [ait, C'est en vain que les voyageurs
tenteront de les rallumer : leurs silex
ne produisent plus non plus d'élin-
celles, Par ailleurs, quoique sous lerre,

le licu posséde une étrange clarté cré-
pusculaire,

Quoigqu'environnés par le brouillard,
les personnages sont toujours, semble-
t-il, dans un souterrain. Sous leurs
pieds, le sol est dur, scc el gris, sem-
blable & de I'asphalte. Sur les cités,
malgré les distorsions, on devine les
parois de roc. Dés lors, 11 n'y a pas
grand choix. Ayani ou non réussi leur
jet de Légendes pour identifier le phé-
noméne, soit les voyageurs font demi-
tour, soit ils s'engagent plus avant,

Comme dil précédemment, il o'y aura
m bifurcation ni possibilité de s'égarer,
juste peut-&tre une petile réncontre,
au choix du Gardien des Réves, Aprés
avoir marché un temps indéfini dans [e
tunnel de brouillard, les voyageurs
prendront conscience que les sons sonl
mains assourdis, que les phosphénes
bleus sont moins nombreux, et qu'il
fait de plus en plus sombre. Encore
quelgues pas, et ce sera méme les
ténébres complétes. 1] sera alors pos-
sible de rallumer du few ; et 'on pour-
ra constater que si 'on est loujours 2y
fond d'un souterrain, le blurfve, par
contre, est maintenant derrére.

Line dernitre particularité du phéno-
méne est de rendre subjective au pos-
sible la notion de temps. Certains per-
sonnages seront persuadds avoir
marché deux heures, d'autres trois,
d'autres une seule ; chacun selon ses
critéres. De fait, 1a durée réelle n'a
aucune importance, puisqu’ayant
changé de réve, on peut cgalement
avoir changé de temps et se retrouver
4 une date différente. En ce qui
concerne la fatigue, cependant, faire
tirer & chacun 1d8-1 et faire retirer
indéfiniment en cas de 7, comme pour
un Réve de Dragon. Chacun croira
avoir marché un nombre équivalent de
demi-heures draconiques (60°) el aura
perdu autant de points d"Endurance.
En cas de () sur le d&-1, le personnage
esl persuadé de navorr marcheé que
quelgues minutes el ne perd aucune
Endurance.




HORGAN

e autre cd1é du
bluréve, le
< foulerrain =
n'est  quune
[aille &troite de
moins d'un
métre de large,
L& roc est tras
irrégulicr, avec
des arlles coupanies. Aprés un tour-
nanl aigy, un léger couranl d'air se fail
sentir, signe que 'on ne devrait pas
tarder 3 déboucher & 1'air libre. El
effectivement, le passage s'¢largit
Jusgu'd devenir une véritable caverna.
L'ouverlure donne dans la paroi d'une
gorge ol coule une assex large rivigre,
De part et d'avitre du cours d'eauy, les
berges irréguliéres présentent des
plages de cailloux de 2 4 10 m de large,
avec ¢a el [ des buissons verdoyants
portcurs de baies blanches. Quel gue
soit le lemps subjectil des vovageurs,
c'est tout juste Maube naissante,

LA REGION

Les Affreterres

La riviere se nomme la Vésicle ef, ser-
pentant au fond de sa porge, traverse
le plateau scmi-désertique  des
Affreterres, une région de cailloux, de
lichens ¢t d'herbes durcs. Ci et |3
pousse un buisson d'épines & ["zllurc
menagante, ou un rare chéne nain
solé, tendant vers le ciel le déscspoir
griffu de ses branches tourmentées,
Cest le royaume des serpents {utiliser
les caractéristiques de la Vipere Jaune,
page 79 des régles), de quelques ron-
geurs déshérités et d'oiseaux charo-
gnards. Le platcau semble se pour-
suivre partout A Uinfini, saul au nord.
La, & une quarantaine de kilométres
de la caverne du bluréve, on distingue
la ligne sombre d'une haule chaine de
monlagnes.

La gorge. Pour avoir une teile vue, il
faut naturellement quitter la gorge ot
maonter sur le plateau proprement dit.
La Vésicle fail en moyenne 40 m de
large, el comple tenu des berges de

Il

chaque cité, la porge elle-méme cn
fait de 50 & 60. Ses parois verticales
font 20 m de haut, Les cscalader
requiert 3 jets I'AGILITE/Escalade 3
-5 (un tous les 6 m). Mais 51 les vova-
geurs ont la patience d’atlendre avant
e risquer leurs os; 18 peuvent lrouver
des éboulis, tous les 4 ou 5 km envi-
ron, gui leur permettent d'atlcindre le
piateau en loute séourits,

La Vésicle a un cours trés irrégulier,
faisant alterner les rapides, les trous
d'eau de plus de 4 m de profondeur el
les guds ob I'on peut Iraverser avec &
peine de l'eau aux genoux. Poisson-
neuse, elle héberge des truites et des
derevisses. Rappelons que faute de
compélence appropridée, pécher se
joue aveo Survie en Extéricur.

Les elopiniers. Plus verdoyante que le
haut du plateau, la vallée encaissée
abritc entre autres des clopiniers. Ce
sont des arbrisseaux au feuillage per-
sistanl, poussant en huissons, parleurs
de baies blanches semi-translucides,
assey voisines des boules du gui, Ces
baies, appelées elopineties, sont comes-
tibles quoique d'un godt nettement
dere ¢l amer. Par ailleurs peu nourris-
sanles, 1l en faul un bon kilo pour
équivaloir 1 point de Sustentation,
Clest & tel point que la plupart des
animaux les dédaignent, de méme que
les populations riveraines. On « les
laisse aux voyageurs ». Dans certaines
régions, les clopinettes sont méme
simplement appelées « baics des voya-
geurs » Trés communs, les clopinicrs
et leurs fruits peuvent &tre connus de
tout persannage ayvant au moins un
niveao zéro en Botanique ou en Survie
en Extéricur (sans jol de dés), A
défaut, jouer le jet 4 0.

La Grande chute. A une guarantaine
de kilométres au sud-est de la caverne
du bluréve, le platecau des Affreterres
s'interrompt brusquement, formant
une falase escarpée de 50 m de haut.
La Vésicle dévalle la marche sous la
forme d'une impressionnanie catarac-
le bouillonnante d'écume et d'em-
bruns. En bas, contrasiant étonnam-
ment avec la désolation précédente,
s'étend un vert pays de bois et de
bocages. Sur la rive droite de la rivia-

r¢, un raidillon escarpé, sentier de
chéwre et de mulel, permet la descente
et, s'élant Elargi en véritable chemin,
mene au village d°Liber,

Le Pays d'Horg

Traversé par les méandres de la
Vesicle devenue lente el profonde, et
par ses deux principaux affluents, le
Turnucle et la Risse, le pays d'Horg est
une région verdoyante ¢1 fertile.
Ouasiment fermé, vivanl en vase clos,
c'est une plaine vallonnée d'environ
150 km sur 100, barrée au sud par la
vaste forét marécageuse d'Aque-
branche et & l'est comme 4 'ouest par
des collines rovheuses. Clest dans sa
capitale, Horgane, que devrait se
résoudre une partie de 1'énigme,

Essenticllement agricole et particulis-
rement dédié & 1'élevage des vaches
laitigres, le pays est riche. Villages et
bourgades sont nombreux, relids par
de peliles routes bien cotretenues,
Ubel est mentionné sur 1a carte, car
c'est le premier que rencontreront les
voyagelrs, mais il y en a des dizaines
d'autres. Ampiffe, Klaméne et Rizult
sont des bourgades de movenne
importance. Partout les maisons sont
en pierre, aveo des toits d'ardoise pen-
tus, les huisserios sont peintes de cou-
leurs vives, les jardins bien désherbés.
Dans les prés bordés d'aubépine, les
vaches ont le regard paisible. 1l y a des
fleurs aux fenéires et dans les cheveux
des filles.

Les habitants se trouvent bien dans
leur pays et expriment peu l'idée d'en
sortir. Cest certamement la région qui
fournit le moins de voyapeurs, Les
deux cités les plus proches, & deux
cents bons kilométres d'Horgane, sont
Blanister & I'ouest et Macédome A 1'est,
On s’y rend par la Grand-Rowte. Mais
a 1"idéc de franchir la tranchée
d'Eskavos ou le tunnel de Zulnar, les
Horgiens frissonnent, pilissent et
remettent leur voyage 4 plus tard. I
laut dire que ces deux passages, sculs
moyens de quitler le pays fermé, ont
une fachense réputation de Groins, de
Bandits, d'Entités de Cauchemar et
d’Auberges Fantdmes. Les marchands
ne les traversent qu'en caravanes bien
organisées el ddment escorlées.
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L'autre grande caracléristique des
hahitants est une phobie exacerbée
pour tout ce qui est maladie, infirmité,
anomahe. Dans leur esprit, au demeu-
rant, anomalic et maladie sont guasi-
ment synonymes, Horgane, leur capi-
tale, esl une » cité médicale =
regorgeant de médecing el dinstitu-
tions hospitalidres, On la surnomme la
Ville Saine, I2'un bout 4 "autre du
pays, il est de croyance noleire
gu'aucune maladie, avcune infirmité,
si pernicieuse soit-clle, ne saurait résis-
ler i la seience des Tabliers Jaunes,
Ainsi nomme-l-on les médacing ot
autres pratiquantsde ' Art,

Les malades s¢ rendent en consulla-
tivn & Horgane d'un boutl & 'autre duo
pays ; et la cité étend mémie sa renom-
mée au-deld des frontitres, La consé-
guence ¢st que 13 majorité des « voya-
geurs », en dehors des caravanes de
marchands, sonl des malades en dépla-
cement, des « Pélerins de la Ville
Saine ». [l n'en [aut pas davantage,
dans 'espril des villagems, pour amal-
BATHET & voyageurs = et « malades »,
Ajoutez-y la tendance naturelle au
sédentarisme — el pourquoi 8'en irait-
on quand on a ta chance d'habiter un
pays en si bonne santé 7 — ¢t la
conclusion obligatoire est gque les
« VOyageurs » sont soit des vagabonds
sans abri, soit des malades, Dans les
deux cas, il faut s'en méfier ¢ soit ils
sonl contagieux, soil ¢e sont des
voleurs de poules. « Dans le doute,
verrouille ta porte, prend ton gourdin
et lache tes chiens », affirme le prover-
be local,
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Détail typique, 'une des expressions
favorites des habitants est - « va Le
laire soigner 1w [1s 1 IJ[!I]I:ELH'[ A tout
boul de champ pour cxprimer leur
Etonnement, leur mépris ou leur
désapprobalion. Rien que cela est
symplommatique de leur mentalitd, lear

phobie de la maladie et, au sens large,

de loute anomalie par rapport & leur
comportement. Tous s'estiment géné-
ralement saiay, tant de corps que
d'esprit. L'idée méme que lenr phobie
de la maladie, exacerbde comme elle
esl, esl en-sol une anomalie, ¢t done
une maladic, ne saurait évidemnmient
leur venir a esprit,

YERS LE SUD

Au sortir du bluréve, les voyageurs
seront sans doute embarrassés quant A
la direction & prendre, En fait, le che-
min est tout tracé ; la gorge est 13
pour les guider jusqu'au pays d'Horg,
et la Vésicle pour les mener
Horgane. Inutile de s"aventurer sur le
plateau. Mais 5'il semble assez logique
de suivre la riviere, une aulre question
s¢ pose aussiton: dans quel sens 7

Habituellement, en de semblables ¢ir-
constances, la réaction « naturelle »

est de suivre la méme voie que |'cau,
c'est-2-dire redescendre. 51 les voya-
peurs suivent effectivemenl cetle
direction, inutile de se tracasser : ils
arriveront 4 Ubet au bout d'un ou

deux jours, et le scénario poursuivra
500 cours, [Dans lous les cas conlraires,
il Taut trouver une fagon de les
remetire sur les rails. Un bon moyen
pout-gire de leur faire rencontrer un
Cliveau-racle,

L’Oisean-Oracle

Décrit page 72 des régles, I'Oiscau-
Oracle sail non seulement parler, mais
dit toujours la vérité, Le probléme est
qu'il ne défivre pas un message de son
choix, mais répond 3 une guestion,
Tout dépend donc, en dernier ressort,
de la gquestion noséc St les jaueurs
Vinterrogent finement, ils recevront la
bonne réponse | sinon, il faudra impro-
viser. Se spuvenir qu'ils n*ont droit
qu's une seule questionréponse.

5i la question n'a ancun rapport avec
le scénario, donner une réponse ambi-
But el crypligue, du genre de celles
auxquelles on peut toujours trouver
une inlerprétation aprés coup. Par
exemple : « Douze sceurs sur le Cercle
de Vie. Douze swurs sur le Cercle de
Mort. Quand ["une te sourit, celle d'en
face pleure, N'agis bien qu'en sachant
cela, » (Traduction : agis de préférence
i ton heure de chance favnrahh..} Oy
h:cn w La désupérancu n'esl pas de
mise tant gu'un réve de vie palpite
engore en le ¢otur d'Oniros. »
r'I"ad'ucr'mr: tant qu'il y & de la vie, il
i de | LEPOIT, b

En revanche, si la question a trait 4la
pyramide noire et aux préoccupations
légitimes du groupe, répondre quelque
chose comme ! « Vers le sod, en sui-
vant le fil de l'cau, la pedite retrouvera
la grande, » Quoique trés cryptique, ce
messapge donne au moins une indica-
tion claire ; il faut descendre la rivigre,
La petite ¢1 la grande désignent les
pyramides ; & Horgane, la petite pyra-
mide des voyageurs retrouvera la
grande, le batiment de [a Bangue.

Ubet

Atteindre la grande chute, descendre
dans la plaine et aboutir 3 Ubel
devrait demander deux jours. Le villa-
ge esl typique du pays d'Horg @ une
vingtaine de maisons réparties autour
d'une place ombragde avec une fontai-
ne oy un puits au centre. La moitié des
batiments sont des granges et des
¢tables. L'ensemble a 1'air prospiére.
Les seuls artisans sont le charron, qui
est égalament un peu charpeatier-
menuisier, et le forgeron, qui est aussi
maréchal-ferrant.Il n'y a pas de maga-
sing, ni taverne, ni maison des voya-
BEUrs,

[De fait, dans ce pays ol 'on ne voyage
pas, o e village voisin est rarement 3
plus de deux heures de marche, en
sorle qu'on peut faire l'aller et le
retour dans la journée, les voyapeurs
seront assimilés & des vagabonds, des
voleurs, ou des « malades », et done
considérés avec la plus grandt: suspi-




cion. Ceci €tant valable pour Ubet
comme pour lous les aulires villages.

La seule fagon d'amadouer les rési-
dents sera de délier sa bourse et plus
encore, de ne pas 1ésiner 4 la dépense.
On pourra acheter des provisions,
principalement pain et fromage, & rai-
son de 3 PE le point de sustentation,
et du vin de pomme (du cidre) & 5 PE
le litre (20 cl. foree ¢). Mais pas ques-
tion de loger au village | En guoise
d’hospitalité, le micux qu'on pourra
espérer sera d'dire autorisé & camper
dans un pré {un mauvais pré plein de
pierres ¢l de chardons) moyennant
L PB par personne, & payer au proprié-
taire du terrain. 8§ les choses s'enveni-
ment, les paysans compleront sur leur
nombre, leurs fourches et leurs chicns
pour expulser los « malades ».

Malgré toul, i les relations sont
bonnes, toutes distances conservées,
les voyageurs pourront apprendre
qu'ils sont au pays d'Horg et; d'une
manidre générale, tout ce qui esl
déerit plus haut.

Plus encore, s'ils font d'eux-mémes un
rapprochement entre la seringue gra-
vée sur la quatriéme face de leur pyra-
mide et la vocalion médicale de la
Ville Saine, ou s'ils s'enguigrent direc-
tement de Pexistence d'une pyramide
neire, on leur répondra @ « Ce que
vous dites n'est nullement un mysiére,
vous aver vraiment besoin de vous
faire soigner, vous L. 1] $'agit de la
Bangue d’'Horgane. Chacun sait que
cest un prand bitiment noir en forme
de pyramide... »

De guoi dooner envie de rallier la
saine cité dans les plus brefs délais,

LA VILLE SAINE

Cité immémariale, ce n'est pas sans
dommages gu'Horgane a survécu au
Grand Réveil des Diragons. 5i elle se
trouve physiguement & peu prés intac-
te, il n'en va pas de méme du mental
de ses habitants. On peut dire que les
bouleversements du Grand Réveil ont
£1¢ 'équivalent d'un hon Souffle de
Dragon — un Souffle collectil. Le phé-
noméne, au demeurant, se relrouve
dans la plupart des cités datant du
Second Age, qui semblent caractéri-
sées par une « folie » plus ou moins
marguéc. La « folie » d*Horgane a
trait & la malacie et, plus précisément,
4 la médecine el toutl ce qui s'y rap-
porte @ médeans, apothicaires, ordon-
nances, hospitalisation, internements
&1, pour fnir, sépulture et nécropole.
Sa spécialité, toutefois, réside avant
tout dans la greffe d'organes.

Autrefois, ses médecing et chirurgiens
haut-révants réussissaient des prodiges
dans ce domaine, Ils éraient capables

de greffer de nouvelles jambes 3 un
cul-de-jatte, de nouveaux yeux 3 un
aveugle, une nouvelle langue & un
muet ; et plus encore, un nouveay
ceeur au plus impitoyable des scélérats,
voire un nouveau cerveau au plus cré-
tin des demeurés, Pour cela, naturelie-
ment, il fallait des pigces de rechange.
Clest ainsi que fut créé un bitiment
spécial, en forme de pyramide (struc-
lure trés prisdée A cette époque), hiti-
ment gui allail devenir célébre sous le
nom de Bangue d'Horgane, Dans ses
collres inviolables, assurant magique-
ment la conservation, furent entrepo-
sés des tonnes de viscéres ; foles, esto-
MIACE, Creuss, PoLmons, Teins, le,

Le processus était simple. De son
vivant, le futur donneur remplissait
une déclaration officielle, stipulant
qu'd sa mort el organe ddment spéci-
fi¢ ¢t encore en bon dial, pourrait &tre
prélevd sur son corps. On distinguait
alors deux cus de figure. Selon le sou-
hait du denneur, soit les organes préle-
vis allaient alimenter le fond commun
de la banque ; soit il spécifiait que ses
organes étaient réservés au stnct usage
de tel ou tel de ses héntiers diment
menlionné par testament. Ni plus nj
muoins guun legs,

Dans le premier cas, les organes
étalent préleves pratuitement el
conservés dans de grandes chambres
communes. N'impaorte quel deman-
deur pouvait les racheter, dans la
mesure des stocks disponibles, Dans le
second cas, dés la signature de 'acte
de donpation, le donneur devait payver
le loyer d'un petit coflre particulier,
fermant par une serrure magique. A sa
maort, les organes prélevés &laient
déposés dans ledit cofire, et la clé
mugigue remise aux mains de ’héritiar
ayant-droit. Les clés en guestion
étaient elles-mémes cn forme de pyra-
mide de métal narth ; et c’est évidem-
ment Nune d'elles qui est aux mains
des voyapeuars.

Or, il arriva souvent que ['héritier n'ait
nul besoin de la rate de son oncle ou
de la vessie de son grand-pére,
Certains, & cours d’argent, revendirent
les précieux organes ; d'autres, refu-
sant de dilapider le patrimoine fami-
lial, le re-léguirent de testament en
testament, C'est ainsi que les petites
pyramides de métal narth passérent de
main en main au cours des pénéra-
tions.

Aujourd’hui, ces pratiques sont tou-
jours en vigueur, encare que le sens
premier ¢n ail quelgue peu &té altéré,
Si, en effet, on continue A trancher et &
entreposer des organes — la magic des
chambres de conservation fonction-
nant toujours —, nul n'est plus capable
d’effectuer une greffe digne de ce
nom. Les organcs conservés ne sont
plus que des objets de spéculation,
changeant épisodiquement de main au
cours de transactions, tels des tableaux
de maitres qui ne voient la lumigre du

jour que pour passer d’un coffre blin-
dé & un autre. Et encore, cette compa-
raison n'est-clle pas entidrement exac-
te, Les organes entreposés dans les
coffres ne voient jamais le jour : les
seuls objels échangds, ce sont les pyra-
mides.

Car, autre méfait du temps, il ne reste
rien de la plupart des documents offi-
ciels qui accompagnaient les leps, et
seule la possession de la ¢lé (la pyra-
mide) fail loi désormais. En d'autres
termes, qui posséde la clé posséde ce
qu’il y a dans le eoffre. On ne deman-
de rien d'autre,

Corollairement, il va de soi gue plus
personne ne l&gue ses organes au
ford commun. A quoi cela servirait-il,
puisque personne ne pourrait vrai-
ment en profiter. Seuls les legs particu-
licrs ont toujours licu, dans un but de
spéculation, et dans la mesure des
coffres disponibles. Car le probléme
est que la Banque ne posséde que
soixante-dix-sept coffres magiques ; et
les disponibilités sont excessivement
rarcs. Les seuls 4 Iéguer leurs organes
au fond comnun sont les condamnés.

Dans une cité voude A la guérison des
cotps, il ne saurajt y avoir de peine de
mort. Pour les délits mineurs, aprés
une période d'emprisonnement pré-
ventif ¢n attendant le jugement, pério-
de pouvant aller d'un jour & dix ans, le
coupable est condamné A une visite
médicale obligatoire, dont il ressort
généralement au régime noir (voir c-
aprés), Pour les délits plus graves, il
doit laver sa faute en offrant dis main-
tenant un de ses organes, 11 arfve sou-
vent que le patient meure lors du pré-
levement d'un organe vital, tel qgue le
foie ou le coeur | mais, aux yeux de la
loi, ce n'est considéré que comme un
regretitable incident technique « dil au
choc opératoire »,

Autres coulumes

Dans cetie ville-hépital, il y a deux
grandes catégorics de personnes : les
soignanis el les autres. Les premiers
comprennent les professions médicales
(médecins, chirurgiens, infirmiers,
apothicaires) ainsi que quelques pro-
fessions paralleles (bouchers, pompes
funtbres, fossoyeurs), et surtout les
représcntants des forces de "ordre,
qui sont pour cette raison appelés les
gardes-malades. 51 les bouchers font
partie de la caste dominante, ce n'est
pas, comme on le croil souvent, qu'ils
ont autant les mains rouges de sang
que les chirurgiens, mais parce que, de
par leur négoce qui est d’abattre et de
débiter les animaux de boucherie, ils
sonl regardés comme une branche voi-
sine des apothicaires. Le sang frais et
la viande rouge sont en effet considé-
rés comme parmi les plus puissants
remeédes.
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Les autres, ceux gui n'apparticnnent &
aucune des catégories susnommées,
sont les malades 3 et 1a encore, 1l faut
en distinguer deux sortes @ les malsains
el les sains. Les premiers sonl ceux gui
souffrent de guelgue chose &l sonl
actuellement en trditement. Les
seconds sont ceux gus n'oot rien, ou
plus exactement, sonl présentemsani
(mrais pour combign de temps 7) gud-
ris, Chague citoyen se doit d'avair sur
luison cardet de sanié ¢t d'é1re ¢n
mesure de le présenter aux pardes-
maiades el aulres professions asser-
mentées, Toule personne ne pouvant
satisfalre & cette demande, soil gu'il a
perdu ledit carnel, soil gu'on le lui a
volé, soil gu'll n'en & jamais ey, étant
par cxemple un élranger, un voyageur,
est adressé & la Maison Jaune, 'hopi-
tal gratuit de l'assistance publigue. Li,
aprés une suile d'examens, un carnet
de santé lui est gracicusement fourni

La Maison Jaune n'est pas obligatoire,
le malade peut choisir un médecin
privé; mais payanl. Enfin, nul n'ast
vraiment non plus obligé de consulter,
mais c'est préférable. Faute de carnet
spécifiant son régime, le personnage
ne pourra ricn acheter cher les com-
Mergants, ne pourra pas CoONnsommer 3
l'auberge, ni s’y loger. Ou alors en sup-
posant, dans le doute, qu'il est an régi-
me noir.
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Les régimes

Tous les biens de consommation,
nourriture, vétements, hébergement,
etc., sont considérds d'un point de vue
thérapeutique. Lln malade atteint de
telle maladie ne mange pas la méme
chose gue tel autre, ses vélements ne
sonl pas Ussés de la méme fagon, son
logement doit &tre orienté différem-
ment, et ainst de suite. Il en résulte
une classificalion en quatre régimes,
désignds par des couleurs : hlang, bleu,
gris ¢l noin Le régime blane est le plus
large, le moins contraignant, et done le
moins cher ; le noir est le plus restric-
tif, le plus « didtétisant », ¢t les pro-
duits qui ¥ correspondent n¢ sont pas
donnés, Heurcusement, plus des trois
quarls des habitants de la Ville Saine
ont droit au régime bleu, et prés de
25 % (les médecins et professions assi-
milées) marchent au régime blane. Le
noir ¢l le gris ne sont guére échus
qu'aux élrangers visiteurs. Et c'est
normal @ puisqu’ils vieanent consulter,
c'est qu'ils sont malades | et s'ils sont
maiades, ce serail crimingl de ne pas
leur imposer un régime strict, collleux,
certes, mais sélectionné. Dans la Ville
Saine, on vous oblige & vous faire du
bicn.

En fant, pour le profane, rien ne dis-
tingue deux produits identigues mais
de régimes différents, & part lé prix
Par exemple, voic deux miches de
pain : on jurerail gu'elles sonl sem-
blables, méme crodte, méme mic,
méme densité., eh bien non ! L'une
est du pain de régime blanc 2t vauol
3 PE, I"'autre est Je répime noir €1 vaul
6 PE. Méme chose pour cette chope
de bidre de régime noir (4 PE} — oui,
mais l'eau de son brassapge a &t deux
fais purifigée selon un systéme gus,
ele, — et eatte chope de régime blane,
4 la mousse loute semblable (2 PE),
mais pouvanl convenir i loules les
constitutions | Considérer que les prix
normaux (pox moyens des régles) cor-
respondent au régime blane, et majo-
rer de 25 % pour le blew, de S0 %
pour le gnis-el de 100 % (le double)
posur fe noar,

MNoter que si un régime blanc serait
exlrémement nuisible pour la santé de
quelgu'un qui est au régime noir, gris
ou bleu, I'inverse n'est pas vral. Une
personne enlidrement saine paut
consommer des produits bleus, gris ou
noirs, sans encourir de risque pour sa
santé, C'est la rason pour laguelle les
gens sans carnel sonl automalique-
ment au régime noir @ dans le douts
sur leur état, c'est plus prudent.

Falsification. Les carnets de santé sont
constitués de quatre pages de parche-
min épais du format d'un passeport,
Le nom du malade et son origine, pro-
fession, qualité, etc, y sont inscrits ; el
l'on y fait également figurer I'emprein-
te de son pouce. (Il n'est pas surpre-
nant que dans une cté d'anligue voca-
tion médicale, on se so0it apergu des

différences des empreintes digitales.)
Ensuite, chaque diagnostic, ordonnan-
ce, indication de régime, s'accom-
pagne non seulement de la signature
du responsable, mais d'un cachet de
cire. Falsifier un carnet demande un
jet de DEXTERITE/Lire & écrire. La
difficulté minimum est de -3, en
moyenne -6, et peut aller jusgu'a =12,
selon le travail & accomplir et les ins-
trumenis el matériaux possédés. Par
exemple, on ne décolle pas un cachet
aves une dague, 1l faut une lame beau-
coup plus fine, 8i les difficullés sont
grandes, c'est gque les voyageurs ne
seronl pas les premiers 4 avoir 'idée
de tricher, En ce sens, tous les métiers
congernés, non seulement les gardes-
malades ¢t les gens de I'Ar, mais éga-
lement les commergants, bouchers,
avhergisies, sont particulidrement
entraingés & détecter les faux,

LA VILLE

Comprise dans un méandre de la
Viwicle, Horgane n'est fortifide que da
chté ouest. Ailleurs, la rividre |ui serl
de fortification naturelle, avec une lar-
peur moyenne de 80 m, Un corps de
garde particulier, les garde-rive, sur-
veille le trafic des bargues riveraings,
veillant entre autre 4 ce gue nul ne
s'introdulse clandestinement dans la
ville.

Les remparts crénelés, renforcés de
tours rondes, font 15 m de haut. Le
rediel géndral de la ville est une unigoe
colline avec son sonwnet approximati-
vemerd! au centre, lien de la Hanque,
el descendant de loules parts en
pentes douces vers la rividre et les
remparts.

Pont Valide. (Uest un pont fortifid et
gardé. Rive droite, ses fortifications se
confondent avee celles des remparts et
de la porte nord, épalement appelée
Porte Valide, Dans les deux sens, il
[aul s'acquiler d'un péage : 1 PE par
téte vive. Les animaux morts €1 [es
véhicules ne complent pas. Noter gue
ce pont est le seul moyen de traverser
la rivigre dans les environs.

Il n'y-a pas de taxe d'entrée 4 la Porte
Walide, mais en revanche les gardes-
malades demandent & voir les carnets
de santé. La plupart des paysans voi-
sins qui viennent vendre leurs denrées
sonl au régime gris. Toule personne
sans carnet est refoulée, On Jus
explique gu'elle doit faire le lour de
I'enceinte el entrer par la porle des
Admissions. La Porle Valide ne laisse
entrer que les gens en régle,

Emergence. Celle [orieresse située 4
mi-rempart est le casernement pring-
pal des gardes-malades, postes de
police et prison. Sa porte sur ['exté-




ricur est strictement réservée aux
gardes, aux officiels et aux urgences,
C'est également le seul moyen
dentrer ou de sortir durant la nuit,
moyennan! une raison valable, les
deux autres portes étant rigourcuse-
ment [ermées de fin Lyre & début
Vaisseau.

Admission. Comme dit plus haut, c'est
par cette porte sud que doivent entrer
les consultants étrangers sans carnet,

Hospices, Les hospices publics et gra-
luits sont situés le long de la rive sud
de la Vésicle, Ce sont essentiellement

la Maivon Jaune ('hopital général) et
la Maison Brune (I'asile de fous). Les
couleurs correspondent aux tabliers
des praticiens respectifs. La Maison
FPourpre n'esl pas 4 proprement parler
un hospice ; c'est 'entreprise générale
de pompes funébres, située juste en
face de "Autre Pont par lequel on
acotde & la Nécropole,

Artisans. C'est dans ce quartier que se
regroupent les métiers tels que menui-
siers, forperons, lisserands, magons,
ste. 11 s¢ termine au sud par le Rond-
Foint des Nowvelles, une belle place
ombragée pourvae de bancs en piarre,

ol les gens miment venir {laner et se
demander des nouvelles, Clest un des
principaux licux de rendez-vous de la
ville. Plus au sud, c'est le quartier des
bouchers el des abaltoirs,

La Bangue. C'est au sommet de la col-
line, au centre de la Grande Place, que
irdne 'imposante pyramide de la
Bangque d'Horgane ; un tétraddre de
40 m de cité, biti en pierre noire. Vu
de pris, le bitiment est assez décavant,
lourd et absurde. Ses flancs érodés par
le temps sont sans [ontures, fresques
ni inscriptions. Une double porte de
métal narth s'ouvre dans son mur
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nord, au fond d'une sorte d'alebve due
& l'inclinaison du mur. La porte est
perpétucllement ouverte, et 1l est pro-
bable gqu'on a oublié le moyen de la
refermer. Au-deld, on distingue un
petit hall avec un guichet et un
employé, Douze gardes-malades y
montent en permanence une garde
d’honneur.

College de I'"Art. Ce batiment austére,
composé de plusieurs ailes donnant
sur des cours intéricures, ¢si en fail
I"école de médecine. Pour exercer une
profession médicale ou paramédicale 2
Horgane, il faut ebligatoirement &ire
diplimé du Collége de P'Art (en abrégé
d.C.A.). Lexercice illégal de la méde-
cine esl puni du don des mains. Au
nord du college, le quartier des lettres
dait son nom A ce qu'on y trouve les
métiers de plume ¢t de parchemin.

Greffe. Assurant la symétrie au sud de
la Grande Place, se trouvent les vastes
bitiments do Greffe. Clest 13, en fail,
gue sonl réglés tous les transferts
d'orpanes, puisque ces derniers ne
quittent pas les coffres, Iy régne une
atmosphire de paperassene ¢t de
burcaucralie gui n'esl pas sans rappe-
ler les pires aspecls d'Oblivion, Le
Gireffe abrite également le tribunal at,
d'une maniére générale, tient lieu
d'hiel de ville. Clest 14, notamment,
que se réunit le Conseil des Médecins
— Passemblée dirigeante de la ville.

Médecins. Toule 1a partie est de la citg,
dans la boucle de la Vésicle, est
constituée par les demeures des méde-
cins, les cliniques el aulres instilutions
privées. Ce sont de coguettes maisons
a deux €tages, entourées de jarding
soignés. Sur la grille de la rue, une
plaque de cuivre signale & 'attention
des passants, telle celle de ce réputé
praticien :

DOCTEUR SHARLO

d.CA.

Spécialiste des Maladies Termilantes
(sur rendez-vous)

Le docteur Sharlo, qui est un as dans
sa catégorie, prend 3 PA d’honoeraires.
IFautres de ses confréres, moins répu-
tés, ne prennent que 15 PB. Entre le
quartier des médecins et la Grande
Place, les trods rues du Triangle des
Apothicaires regroupent tous les
« pharmaciens » el herboristes de la
ville.

Longs Manteaux. C'est un guarlicr
louche de fraudeurs et d'escrocs. 11
deit son nom & c& que 'on vous ¥y pro-
pose toutes sortes de choses sous le
manteau (ce gqui demande gue ledit
vEtement soil assez long) sans vous
demander volre carnel de santé.
Naturellement, ce trafic (illégal) n'est
pas bon marché : 20 % de plus que le
régime noir ¢t seuls les érangers vrai-
ment niais 'y laissent avoir,
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Caractéristiques moyennes des Gardes-Malades

TAILLE 12 VOLONTE 13 VIE 13
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 09 ENDURANCE 26
FORCE 14 REVE 11 VITESSE 12
AGILITE 12 Milée 13 +dom +1
DEXTERITE 12 Tir 11 Pratection dd
VUE 10 Lancer 12

OUIE 10 Diérobde 10

Masse légire niv +4  init 10 +dom +2

Masse lourde niv +4  init 1) +domn +4

Drague niv 44 init 10 +dom +2

Corps 4 corps niv +4 amit 10 +dom (+1)

Arbalgte niv +4 init 09 +dom 43

Boucher niv +4 (moven)

Esquive niv +4 (- malus armure)

Les pardes-malades sont normalement armés de masses 1égéres sans bouclier.
lls ne prennent |'armement lourd qu'en cas de conilit. Noter qu'ils ne sont pas
inutilement brutaux, ce sont autant des « infirmiers » que des gardes. Avec las
malades, c'est-d-dire entre autres avec les étrangers ?

des malades), ils sont atientifs, patients, mais fermes,

gqui sont par défimtion

Quelques aoberges. Voisine de la
Maison Jaune, 'Auberge des Consul-
tanis [A] est une sorte de pré-hopital,
Ipgeant la majonté des nouveaux arri-
vanis venus consulter. L'aubergiste,
trés sévire sur le chapitre des régimes
(el trés surveilld), applique les régle.
ments A la lellre. Sa cuisine revienl 4
3 PB le point de Sust en régime noir et
23 PE en régime gris ; une place dans
le dortoir revienl &2 4 PB en noir (sur
paillasse garantic paille de bié) c1 A PB
en gris ; el un fit dans une chambre
8 PB noir/d PR gns, Comme la plupart
des clients sont vraiment des malades
venus se faire soigner, avee shondance
de boutons, de toux, de crachats et de
pustules, il vaul micux opler pour unc
chambre individuelle, Malheureuse-
ment, élles sont trés demandées e il
en reste rarement de lbre.

Donnant sur les abattoirs, 1'Havel de fa
Saignée |B] est réputé pour sa viande
rouge (4 PB le point de Sust noir/ 3 PB
gris) el pour ses chambres ob 1'on
entend les meuglements terrifics des
bétes sur le point d'étre abattues, un
excelient stimulant moral qui fait gue
ses chambres sont toutes en régime
noir © 6 PB par lit. 11 y a toujours de la
place & 'Hiel de la Saignée,

LES VOYAGEURS

Venant du nord, les voyageurs com-
menceronl probahlement par se pré-
senter & [a Porte Valide, Ils y serant
naturellement refoulés et dingés vers
la porte des Admissions. On ne leur
fera pas grand discours A la premigre
porte ; ce n'est qu'd la seconde qu'on
leur expliquera vraiment les prineci-
paux usages sanitaires el toul ce gui
est nécessaire « pour leur santé »_ (Il

est évident gue toute épreuve de force
ne peut que tourner 4 la catastrophe.)

Comme dit précédemment, les voya-
geurs ne seronl pas véritablement
abligés de s¢ procurer un carnet de
santé. Mais toutes leurs dépenses
scront alors au tarif duo régime noir,
Sans parler du harcélement des
gardes-malades gui Tes arréleront pour
un ol pour un non, les obligeant &
faire demi-tour, & ne pas emprunter
telle rue « trop ombragée », & ne pas
stalionner Sur cells p!:-u:c « Lrop enso-
leilléa », et amsi de suite © tout céla
pour leur plus grand bien, « dans le
doute quant & la gravité effective de
leur cas... »

Consultation

Une consultation chez un médecin
priveé cotera de 10 & 30 PB (sclon la
réputation du praticien) et sera gratui-
te & la Maison Jaune. Dans les deux
cas, diagnostic et ordonnance seront
identligues.

A la maison jaune, les voyapeurs
devront faire la queue pendant une
heure ou deux, dans une promiscuild
inguiétante. Car si eux se sentent bien
portants, la plupart des consultants
sont effectivernent alteints © fdvres,
boutons, chancres, purulements, sans
parler des parasites. La consultation
en elle-méme sera étonnamment rapi-
de : « tirez la langue, dites trente-lrois
fois "trente-trois" | merci, thabillez-
vous | » Mais une telle rapidité ne
peut gue démontrer "infaillible sireté
de  diagnostic des praliciens
d'Haorgane. Enfin, chacun recevra un
carnet de santé diment remplh et
devra y apposer I'empreinte de son
pouce.

Le résuliat sera le méme chez un
médecin privé, mais dans des condi-




tions plus raffindes, Lauscultation sera
également plus longue, pratigudée au
moyen de toul un inventaire d'instru-
ments idoines : cornets acoustigues,
prismes grossissants, petils marteaux
de cuir pour les réflexes, ete. Le carnet
sera obtenu sans supplément de prix,

Comme on s'en doule, personne ne
scra déclaré bien portant, Ouire un
peu d'Anémie Pléthorique, ou de
Pléthore Anémigue, mais sans gravité
réelle, chague voyageur sera nolifié
souffrant de Pérégrinité Chronique
{autrement dil la maladie du voyage).

Une ordonnance fipurera galement
gur 'une des pages du carpet, lel un
visa sur un passeporl. Traitement pour
tne yemaine [ ) wn cysiére d Dhude de
Bonymant, tous les matins. 2} Une
petite saignée tous lex soirs, En atten-
tant les résultats du traitement, le
malade sera inscril au régime gris.

Revenir copsulter dans une semaine.
Selon les résultats, on pourra envisa-
ger de passer au régime blew.

L'huile de Bonymant est une spécialité
d’Hargane, el Bonymant, son inven-
teur, une des ploires passées de la ville,
En conséquence, quelles que soienl
leurs connaissances, les voyageurs
n'en auront jamais entendu parler. Le
prodnt en gueslion eslt en vente chez
tous les apothicaires. La dose pour un
clystére revient & 2 PB. Le clysiére lui-
méme pourra élre oclroyé par un
médecin, au prix d'une consultation ;
par un clystéreux, infirmier spécialisé
prenant 1 PB d'honoraires ; par
n'importe quel garde-malade, gratuite-
menl mais & condition que Popération
ait lieu sur fa voie publique, pour des
motifs de discipline ; ou encore gratui-
tement 4 la Maison Jaune, moyennant
deux pénibles heures de queue, Pour
la saignée, on peut s'adresser 4 un
médecin ou & un chirurgicn (1 PA
minimum), & un boucher (1 PB), ou
gratuitement & un garde-malade ou &
ta Maison Jaune selon les mémes
conditions que précédemment.

IYans tous les cas, un paraphe e1 un
cachel de cire indiqueront sur le car-
net que le reméde a bien é1¢ adminis-
tré.

MNoter que la médecine d'Horgane n'a
ricn en soi qui doive étonner les per-
sonnages, méme si ¢lle étonne les
jouenrs, C'est la médecine moyen-
dgevse telle gu'elle est pratiquée dans
tous les mondes de ce type, et telle gue
peuvent la pratiguer les personnages
eux-mémes au moyen de leur propre
compétence, Par ailleurs, les médecins
d’Horgane ne sonl pas tows des charla-
tants @t dos escrocs, méme 5108 én ont
tous |'air. Un grand nombre de
malades véritables se rendent 2
Horgane et en ressortent guéris. La
réputation de la Ville Saine n'est pas
usurpée. Son pouvoir est réel,

Ce gqui doil ressortir de cette histoire
de régimes ot de carnets de santé, ce
n'est pas un mangue de poUvoirs, mais
un abus. Et si les personnages doivent
regimber, ce n'est pas contre la méde-
cine elle-méme, mais contre "abus gui
en esl fait.

LA BANQUE

Comme il est dit plus haut, goi posse-
de la ¢lé, posséde le contenu du coffre.
C'est une vieille loi tacite. En consé-
gquence, accéder au contenu du coffre
de Black Sguirrel sera d’une désar-
mante simplicité, 51 complication il
doit v avoir, elle ne sera que du propre
[ail des joucurs. Il n'est en effet pas
exclu que tant de simplicité leur
paraisse louche et gu'ils inventent
mille plans compligués pour se meltre
eux-mémes dans un inutile embarras.

Stils vont direciement 3 la bangue, o
préposé leur dira de s'adresser au
Greffe ¢ ne voudra rien entendre
d*autre. Au Greffe, ils auront & nou-
viedu d faire la queue et & remplir
d'impaossibles formulaires, & moins
gue... A moins, toul simplement, gu'ils
ne montrent leur ¢lé, la petite pyrami-
de de métal narth. Instantanément —
el comme par magie | — le comparte-
ment des employés du Greflfe change-
ra du tout au toul, Avec délérence, on
priera les voyageurs de passer dans
un pelit salon particulier § et 14, un
important secrétaire viendra directe-
ment & oocuper deux;

Les coffres sont rarement ouverts, et
cncore plus rarement retire-t-on ce
qu'ils convennent. Les grefles, voyez-
vous, somt davantage des actes symbao-
ligues gue... Mais st telle est la volonté
des héritiers (les voyageurs), leur désir
sera statisfail..

Au passage, les voyageurs pourront
apprendre que leur coffre est le n® 3
{comme indiquent les trois lignes
gravées sur chaque face de la clé) ; et
un vieux registre fatipué indiquera
qu'au dernier recensement, il y a de
cela 120 ans, il £tait au nom d'un cer-
tain Black Squirrel, navigateur de son
éral, Le conlenu, par contre, n'est pas
CONNIL

Le secrétaire escorlera lui-méme les
voyageurs 4 la Banque, en compagnie
de deux vigilants gardes-malades, [
est hors de question gue les voyageurs
déambulent 3 leur guise dans les salles
de la pyramide od tout doitl avoir lieu
ouvertement. C’est pourguoi avcun
plan des lieux n’est fourni, car inutile.

Toute tentative d'effraction, tout

« hold up » est automatiguement vouéd
& I'dchec, non seulement & cause de la
vigilance des pardes, mais aussi & cause
de protections magiques dont bénéfi-
cic 'ensemble du batiment — protec-
tions gue le Gardien des Réves est
libee d'imaginer le cas échéant.

Au premier élage de la pyramide,
aprizs avoir enfilé une droile coursive,
les voyageurs seronl amends devant
une pelite porte de métal narth, sem-
blable 4 une porte de chaudiére, mar-
quée de trois lignes verticales. Au
cenire, le métal est creusé d'un alvéole
trisngulaire de la méme dimension
que la pyramide, celle-ci devant pou-
voir 8’y emboiter parfaitement. Et de
[ail, si on l'y pousse & fond, aprés un
léger déchic, 1out le centre de la porie
s'ouvrira comme un diaphragme, d'un
diamétre final de 50 cm, révélant un
saombre compartiment. En ce qui
concerne la clé, elle semblera avoir
disparu. Pendant toutes ces opéra-
tions, le secrétaire et les gardes reste-
ront & proximits, suffisamment loin
pour ne pas troubler 'intimité des
héritiers, mais sullisamment prés pour
&tre vigilants.




Le compartiment ne contient qu'un
petit coffret de vois verni, tel un éerin,
sans serrure. Dans le coffret, envelop-
pée dans un linge jauni, se trouve une
vicille main (droite) coupée au poi-
gnet et complelement momifice. Bien
que ce ne soit pas la coutume, les
voyageurs seronl libres de 'emporier
avee 'écrnin,

En ce qui concerne la clé, elle réappa-
raitra lors de la fermeture du compar-
timent, qui aura lien delle-méme 4 la
fin de "heure, On ne peul pas accélé-
rer le processus ; il faut attendre. Mais
i ce propos...

Et c'est alors gue les voyageurs
appreéndront que les arriérés de taxes
el de frais divers relatifs & la posses-
sion du coffre se montent irés exacte-
ment & 82 PA et 5 PE. En conséquen-
ce, c'est la bangue qui récupérera la
clé & réappantion (non sans un regu
officiel) et elle ne sera rendue aux
héritiers que lorsqu’ils aurent réglé les
frais. Ils ont trois jours de délai, passé
lequel o compartiment et sa clé rede-
viendront 'entidre propriété de la
banque. (A vrai dire, les voyageurs ne
devraient en avoir cure.)

LA MAIN

11 est probable que, jusqu'au dernier
moment, lés voyageurs imagineront
que, malgré sa fonction normale, le
coffre de la banque d'Horgane doit
contenir autre chose qu'u.n organe,

Leur déceplion n'égalera alors sans
doute que leur perplexité, Que faire
de cetle vieille mamn ratatinde 7 Par
ailleurs, on pourra découvrir quelques
mots fracés d'une encre malhabile
dans le fond du couvercle de 1'écrin,
Quelgu'un a écrit @ « Belle Main,
douce Main, fais 1on devoir | »

51 ces mols sont prononcés en présen-
ce de la main, elle se mellra 4 bouger.
Ses doigts se refermeront sur un
crayon imaginaire ; ol rampant & moi-
tié telle une araignée pataude,
I'ensemble se déplacera de gauche a
droite, puis de droite & gauche. Un
spectacle des plus insolites !,
Apparemment, la main est magique,

Et de [ail, Détection d'Enchantement
renverra une fois de plus un écho posi-
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tif ; et Lecture d’Aura Magique indi-
quera Gouffre, puis en Gouffre :
Rituel de Servitude*** par Thanatos
{Gouffre Abtmeux [12) R-13 r13. Ce
rituel, volsin d'Animation de Zombi,
permet d'enchanter un corps ou une
parlie d'un corps pour gu'il rende
ensuite un certain service. La différen-
ce par rapport aux zombis est que le
service esl programmeé une fois pour
toules, gue ce peut &tre auire chose
gu'une action destrucirice el gque le
corps enchanté ne redevient jamais
sauvape quel que soil le lemps éocoulé,

Le service esl activé par un certain
mot de commande. Il faudra ré-effec-
tuer Lecture d*Aura Magique en
Gouffre Abimeux pour apprendre que
le service consiste « & relrancrire ». Le
mat d'ordre esl « Belle Main, douoce
Main, fais ton devoir ! » Il n'y a pas de
jet de maitrise.

Laors, 5ien plus du mot d’ordre la main
es1 placée sur une feuille de parchemmn
el gu'on lui glisse effecltivement un
crayon entre les doigls, se dessinera
peu & peu la carte suivanle, Poncluant
le tout, le mol « trésor » s'épellera,
bien lisible,
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ARANAK-LE-TIGKR

ans bien des cas,
le voyage n'est
qu'une marche
€n avanl sans
idéde de retour.
Laors, peu impor-
te si, suite 2
gquelgues démé-
Iés aves la popu-
lation locale d'une étape, la remise en
route ressemble davantage & une fuite
gu'a un départ, La plupart du temps,
les voyageurs ne s soucienl guére du
souvenir gqu'ils laissent derriére cux,
L& o cetle technigue fait brusque-
ment défaut, c'est quand wn retour en
arritre s'avere indispensable, guand
les voyapeurs se voient conlrainls de
« récalter ce guiils ont semé »,

A "évidence, la carte dessinéde par la
main-zombi représente la toute pre-
migre ile de cette histoire, celle des
noyeuses et des gliprouks, celle de la
découverte de la pyramide. Les voya-
geurs devraient normalement la
reconnaitre. En termes de jeuw, le
mieux ¢s1 de lendre aux joueurs un
exemplaire de la carle en queslion,
sans un mot, et de leur laisser tirer
leurs propres conclusions. 57ils recon-
naissent ile d’eux-mémes, il n'y aura
men & ajouler, 5'ils ne fonl pas le tap-
prochement {loul dépendant par
ailleurs de la précision avec laguelle le
Gardicn des Réves la leur aura précé-
demment décrite/dessinée), leur [dire
tirer un jel A INTELLECT/Srv Ext,
Choisir zéro comme difficulté moyen-
no, el 'accroitre ou la diminuer selon
l'exploration plus ou moins complite
qui a ¢1é faite de ['Tle. Si tous
échouent, ce ne sera malgré toul pas
dramatique. A Oblivion, le capitaine
Parrot 1a reconnaitra de toutes fagons,
lui, et lewr indiquera le bon cap. En la
retrouvant, 118 auront simplement la
surprise de découvrir qu'il s'agissail de
ceite ile-la, Le seul inconvénient, s'ils
ne la reconnaissent pas, est qu'ils
pourront supposer qu'elle appartient &
ce réve-¢i el ne songent pas & faire
demi-tour: 5i lel est le cas, au Gardien
des Réves de voir sl souhaile ou non
les tirer de cette mauvaise piste; et le
cas échéant d'improviser un moyen,

LE RETOUR

il

Il faut done rebrousser chemin,
remonier la Vésicle jusqu'a Ubet, la
grande chute, puis la gorge dans les
Alfrelerres, et retrouver la caverne du
bluréve pour retourner & Rockendart,

{'est 12 gue les choses peuvent deve-
nir problématiques, selon ce qui se
sera passé précédemment, Dans tous
les cas, méme une fois le vaisseau
récupére, restera le probléme essen-
tiel @ comment retrouver U'ile des glip-
zouks T

11 se peut que la tache semble insur-
montable, particuhidrement s5i le
départ de Rockendart n'a été gu'une
débicle consécutive & un aflrontement
armé el si les voyageurs estiment gu'il
est impossible de récupérer le vais-
seau. Ce sera notamment le cas si,
POUr Une rason ou une autre, celui-ci
a été détruil. Lors, certes dégus mais
pouvant au moins s'estimer heureux
de n'étre pas prisonniers d'une petite
ile, les voyageurs reprendront leur
route vers un ailleurs inconnu, et ainsi
finira, ni bicn ni mal, la présente aven-
ture,

En revanche, s'ils estiment avoir une
bonne chance de récupérer leur vais-
seau el de reprendre la mer, la carte de
la main-zombi donnera une nouvelle
impulsion & l'aventure ; et nul doute
gue les voyageurs guitteront Horgane
dans les plus brefs délais, Noter par
ailleurs que, son rdle joué, la main-
zombi n'a plus aucune wtilité. 1l est
impossible de lul donner un ordre Qif-
férent : tout ce qu'elle sait faire, c'est
recopier inlassablement la méme carle,

Mandoine

« Dix orteils au sud du rocher en
forme de mandoine / puis douze orteils
& 'est / creuser profond » — tlelle est
la localisation du « trésor » indiguée
en marge par la main-zombl. Orteil ne
pose aucun probléme. Il s'agit & 'évi-

dence de 'unité de mesure couram-
ment ulilisée, Vorteil de dragon, valant
4 peu de choses prés un métre, Celle
connaissance esl aulomaligue pour
toul le monde, sans jet de dés,
Mandoine risque par contre d'éire
énigmatique. Cest un mot technigue
de charpenterie, ¢t plus spécialement
de charpenterie de marine, désignant
un certain assemblage de pitees de
bois. On dil de deux planches gu'elles
sont assemblées « en mandoine », Le
renseignement esl aulomatique pour
quiconque posséde au moins Charpen.
leric & zéro. Sinon, réussir INTEL-
LECT/Charpenterie & zéro. La com-
paraison n'en demeurera pas moins
bizarre, Puisque ce mot ne désigne pas
un ebjel, mais une fogon, comment un
rocher peut-il &tre en forme de man-
doine ...

« N'importe | songeront sans doute les
voyageurs, 1l sera toujours temps d'y
repenser, Iy a plus urgent & faire.. »

Le bluréve

Normalement, il ne devrail pas y avoir
de grandes difficultés & retrouver la
caverne du bluréve, 31 les voyageurs
ont songd 4 ¢n marquer 'emplace-
ment, cela se fera sans peme | sinon, ils
peuvenl avoir & tdtonner, nombreuses
étant les cavernes qui s'ouvrent dans
les parols de la gorge.

Comme précédemment, au Gardien
des Réves de juger s une rencontre
esl opportune ou non et le cas échéant,
utiliser les mémes caractéristiques
moyennes pour les entités du bluréve.
Déterminer de la méme fagon la durde
subjective du passage pour chacun des
voyageurs. Quoi gu'il en soit, il sera
midi cité Rockendart, le plein milieu
de 'heure de la Couronne.

Rockendart

Dans tous les cas de figure, le vaisseau
des voyageurs devrait se trouver aux
mains de 'une des trois tribus. Soit
confié en leur garde amicale, soit
comme simple trouvaille de leur part,
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s0il comme prise de guerre. Pour
dénouer la situalion, $& réporler aux
indicalions fournics au chapitre 4.

En ce qui concerne Aranak-le-Tigre,
les natifs n'en auront pas davantage
entendu parler, Cela risque de préoc-
cuper les voyageurs, surtout 5'ils sont
toujours encombrés de Shou-Shou,
mais qu'y faire 7 [1 est probable qu'ils
retournent alors 3 Oblivien — ce gui
devrall s'aceomplir sans anicroche,

Oblivion

Diepuis leur départ, Johaine passe ses
journées A guetler la voile de retour
des voyageurs, Aussi, & peing auront-
ils accosté gqu'elle se Précipitera a leur
rencontre. On devine alsément sa
déception devant leur non-réussite |
et c'est la mort dans 1Mame qu’elle
récupérera le petit chien d'lsadora,

Toutefois, st les voyageurs présentent
leur retour comme une simple éape
avanl un nouveauw départ, elle insislera
pour gu'ils conservent encore animal

Les voyageurs le reprendront-ils ou
seront-is trop heurcux d'en @tre enfin
débarrassés 7 C'est de ce fait en appa-
rence insignifiant que dépendra loute
leur future survie, Natureilement, la
guestion ne sc posera pas si, pour unc
raison ou une autre, ils ont déji perdu
l'animal, [Jans ce cas, il se peut méme
gu’ils tentenl d'éviter Johaine,

Diverses autres choses pourront avoir
licu & Oblivion, & commenger par
réparatlions ¢l approvisionnemenl

Mais le plus important sera sans nul
doute de se renseigner sur I'fle des
glipzouks, voire sur la mandoine. Car
1l faul se souvenir qu'entre leur départ
de 1"le et la cote du continent s'inter-
cale une vinlente et déroutants tempé-
le — déroutanie au sens littéral. La
encore, le capitaine Parrot s’avérera
d'un prand secours. Non seulernent il
identifiera 1"le, mais 1l pourra fournir
d'assee précises indications pour la
retrouver : 70 licues au nord-nord-est
d'Oblivion. {Une licue draconigue
équivaut & mille ortenls de dragon, soit
guasiment un Kilomaire,) De méme, il
expliquera ¢¢ gu'est une mandoine,
ajoulant gue les profanes la confon-
dent neaf fois sur dix avec Uenverglure,
Et d’expliquer la différence entre les
deux,

L'enverglure es1 une agulre fagon
d'assemblage, trés voisine de la man-
doine, el plus répandue, En ce sens,
effectivement, on la confond souvent
avec celte derniére. Aux explications
de Parrot, tous ceux gui croyaienl
savolr ce gu'est une mandoine
(Charpenterie 2 0 ou jet réussi)
devront rejouer un jet d'INTEL-
LECT/Charpenterie 4 -5. Une réussite
confirmera leur connaissance | mais
en cas d'échiec, 1ls s'apercevront & lear
grande confusion gu'ils confondaient
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effectivement avec I'eénverglure ! EL
en définilive, ils ne seront plus trés
shrs de savoir ni oo gu'est 'une, ni ce
gu'cst autre.

Enfin, une hypothése envisageable est
que les vovageurs se solent déjh ren-
seignés sur l'ile des glipzouks & leur
premier passage -4 Oblivion, moyen-
nanl un plan dessiné par leurs soins
(ung description verbale ne suffira
pas). Auguel cas, ils peuvent tenter de
rallier I'lle dés leur départ de
Rockendart, sans passer par Oblivion.

LES PIRATES

Les pirates sont sur place depuis une
semaine environ. Leur bateau, le
Requin Volant, est ancré dans la baie,
4 peu prés au méme endroil gue celui
des voyageurs précédemment. Comme
indiqué par les natifs de Rockendart,
ils sont unc dizaine, 5ans compler
Aranak ni Isadora.

Leur but étant de faire de cette fle
découverte par hasard un repaire
digne de ce nom, ils ont commencd la
fubrication de lrois maisons, des bun-
palows rudimentaires, entre la plage et
la forét. Toutefois, rien n'est encore
canstruit. s n'ont fail que délimiter
les emplacements el commence |'abal.
tage el le débit du bois d'acuvre. Deux
grands [cux ont été allumés sur la
plape ot sont constamment entretenus.

La nuit, tous regagnent le Requin
Vaolant pour dormar & bord, 11 y a lou-
jours deux hommes de veille.

Aranak

Orgingire du sud, aprés avoir fait ses
premitres armes dans les hauts-londs
de Krak, Aranak réve d'épaler les
ancicns noms de la haute piraterie | et
c'est pourquoi 1"auréole de mysiére
gui enfoure Oblivion Ma atticé si loin
hors du charnier natal. Il ne sévit que
depuis peu dans la région et s'est pour
I'instant contenté de se faire la main
en massacrant un village ici ¢t 14, En
réalilé, ce menu fretin ne IMintéresse
pas, mais il faut satisfaire Péquipage
loujours prét & murmurer lorsque la
« paye s ne tombe pas.

Au physique, c'esl un homme jeune,
assez grand, blond roux, aux yeux pris,
plutét bien fait de sa personne, Au
moral, c'est un meneunr d"hommes
doud d'une autorité naturclle devant
qui on ne discute pas, et tel le tigre
dont il a fait son embi&éme, capable de
tuer de sang froid sans seulement cli-
gner d'une paupidre. Ayanl toujours
&1€ « juste » avec ses hommes, tant
pour les récompenses que les puni-
tions, il est respectd autant que craint,
chef incontesté autant quincontes-

table. Du moins jusgu’d cet enléve-
ment...

Lenlévement d'lsadora a surtout &18
dft au hasard, parce gue la jeune
femme se trouvait sur le chemin des
pirates. La premigre idée d"Aranak
étail d'en tirer quelque plaisir, puis de
la revendre comme esclave. Les choses
ne s¢ 5000 pas exactement passées
ainsi. A la grande stupéfaction de
'éguipage, Aranak s'est retrouvé
confronté & une volontlé supérieure,
une aura de commandement plus forte
que la sienne, Quelle histoire L.

Penses | La captive &tendue sur le
poent du baleau, les mains lides dans le
dos, le cheveu en désordre, les joues
cramoisies, I corsage arraché offrant
d’excitantes visions ; ot Aranak
deboul pris d'elle, bien campé dans
se5 bottes de cuir lacé, le court fouet &
la main, la considérant déja comme
« 5a chose » ! Le rapport de force &tait
évident, non 7 LA, le maitre, ic la ser-
vanle, non ? El bicn, justement, il lui a
suffi de dire « non ! », simplement,
d'une voix qui ne suppliait pas, qui ne
tremblait méme pas, une voix qui se
contentiail de noter 'évidence :

« Non... » Accompagnde d'un el
regard que c'est Arnak en premier qui
a dil bawsser les yeux, « Détachez-la, a-
t-il muemuré d'one voix basse et bizar-
remenl changée, Et faites virer de
bord ! Nous la ramenons 4 terre 1.,

— MNon ! s'est & nouveau écride

Isadora, Et cette fois d'une voix pleine
de passion, rugissement de lionne et
fracas de trompetle.

— Comment ga, non 7

— Jo veux rester-avec vous, Je veux
Elre piralosse 1w

Depuis ce moment, les choses n'ont
fait qu'évoluer dans la méme direc-
tion. Le chef des pirates et la nouvelle
recrue partagent la méme cabine
mais 4 en croire les hommes de veille,
il ne s’en échappe pas que.des gémis-
sements de plaisir, non, mais aussi des
eoups e puenle el des grincements de
dents ! Auw matin, Isadora rayonne
davantage, tandis que indomptable
tigre prend de plus en plus des allures
de matou échaudé, C'est encore la
jeune femme qui a eu 'idée d'un
Tepaine, un vrai « chez nous » avec des
maisons et tout | Les pirates trou-
vaienl ga saugrenu, mais Aranak a
confirmé. On ne discute pas avec la
patrofnne,

Toute excitée par sa nouvelle vie,
Isadora ne regretle ni son passé ni
I"austére maison paternelle. Seule la
pensée de sa petite sceur Johaine sou-
leve parfois en elle une hréve nostal-
gie, de mé&me que Shou-Shou, son
caniche adoré, « Le scul étre qui ait
jamais su me comprendre vrai-
menl.. », spupire-t-clle dans ses rares
accds de faiblesse,




LAFFRONTEMENT

Il est difficile de préveir compléte-
ment la forme que prendra la ren-
contre, celle-ci dépendant essentielle-
ment du comportement des voyageurs,

Une salution idéale serait que ces der-
niers se rendent compte de la présence
des pirales sans que ceux-¢i ne les
remarguent, réussissent & mouiller en
un autre point de la obie, et déterrent
le trésor incognito. Un tel plan n'est
pas irréalisable, mais hautement diffi-
cile et devant bénéficier d’un grand
voncours de chance. N'&tanl pas pré-
venus, 1l o'y a aucune raison que les
vayageurs soient de prime abord dis-
crels et songent 3 aborder Ifle en cati-
mini, Par ailleurs, comme déerit au
premier chapitre, la baie est le seul
point de mouillage vraiment sir. 1] est
donc plus vraisemblable de supposer
quiils entreronl $ans arridre-pensdée
dans une baie qu'ils croient loujours
déserte, Moler gu'a cause des coilines
qui l'entourent, la fumée des feux est
difficilement décelable. Enfin, il roste-
rd toujours la question de sauver cella
gu'ils tmaginenl prisonniére,

1325 la pointe doublée, par contre,
vaisseau ancré, foux sur la plage, piles
de Lroncs abatlus ¢l hommes s'apitant
lout aulour seront netfement percep-
tibles. 11 ¥ o méme un pavillon qui flot-
le ay sommet du mit, A Uentrée de 1a
bitie (2 km), il faul réussir VUUE & -5
pour en adentifier le symbole ; 4 mi-
chemin, VUE a4 -2 ;4 500 m, YUE
il el réussite automatigue 4 partir
de 300 m. Comme les voyageurs sont
censés en-avorr regu abondante des-
cription, son identification ne devran
poser aucun probiéme,

# Aranak !s'écrieront-ils probable-
ment. A force de parler de lui, il é1ait
fatal gue pos chemins finissent par se
croiser, Mais est-ce bien le bon
moment 7.

En bref, 118 avront alors deoy choix.
Soit virer de bord pendant qu'il en est
cncare temps ; soil continuer héroi-
quement vers la plags, Dans le pre-
mier cas, se souvenir du [uneste cou-
rant qui garde 'entrée de la baie et
rend délicates loules man@uvres
d'entrée comme de sortie;

Du cipré dos pirates, ce sera de loutes
fagons le branle-bas-de-combat. 51 les
voyageurs fuient, ils eoverront des
eclaireurs sur les falaises pour suivre
leur mouvement et s'assurer qu'ils
sunt seuls. Puis, selon leur comporte-
ment, fuir au large ou contourner 'le,
Us entamerontl €ventuellement une
poursuite. 5i tel est le cas, il ¥ a toutes
les chances que les voyageurs soient
rallrapés et que laffrontement véri-
table prenne la forme d'un abordage.




5i les voyageurs continuent brave-
ment, les pirates les laisseront venir &
enx, armés jusqu'aux dents, mais se
tenant d'abord sur une prudente
défensive. Siles voyageurs n'attaquent
pas directement, mais tentent de
s'expliguer, ils feront mine de les
écouter ; puis au signal d"Aranak, ce
sera la curée | [éroce et sans pitié | Dhx
pirates déja maitres du terrain, plus le
chef, plus Isadora et son arc risguent
alors d'&tre plus gque ce gue nos
« héros » ne soient capables de sup-
porter.

Les malheureux auront par ailleurs
une amére déconvenue en découvrant
le réle que joue maintenant lsadora.

En un é¢lair (heélas un peu tardif), ils
comprendront le désintéressement de
son pére & la retrouver. EL leur « cou-
rage, damoiselle, nous venons vous
délivrer | » sonnera d'une fagon
lamentable et ridicale. Car la piratesse
ne restera pas manchote, Et d'autant
moins que les voyageurs auront com-
mencé & expliguer leur histoire,
comme quoi 1s viennent la délivrrer,
mandatés par Johaine, etc. Persuadés
qu'ils mentent et ne sonl enveyés que
par son pére, elle ordonnera leur mas-
sacre avec délectation. « 5i c'étail vrai-
ment ma sceur qui vous envoyait,
s'éeriera-1-elle en décochant une
fleche, elle vous aurait confié un gage
servant de preuve, mon petit chien par
exemple... »

En fait, ce discours el celle ournure
d'événcments n'auront véritablement
lieu que si les voyageurs n'ont pas (ou
n'ont plus) Shou-Shou avec eux. Car
dans I'affirmative, I'animal aura d'ores
el déja [ail connailre sa présence en
aboyant, ou méme; 5"l n'est pas tenu
en laisse, en courant direclement vers
sa maitresse. El sa préscnoe néoessaire
sera sulflisante pourmeiire un lterme 4
Paffronlement.

Isadora chuchotera guelques mols &
Aranak | ce dernier ordonnera 3 ses
hommes de rengainer leurs armes ; et
dés cet instant pourra débuter une
sorte de « cohabitation ».

La jeune femme seéra ravie, quoi
gu'elle en dise, d'avoir des nouvelles
d'Oblivion. Mais elle est & ce point
entichée d"Aranak que ricn ne la fera
abandonner les pirates. Tout cc que les
voyageurs gagneront en insistanl sera
le retour des hostilités, La seule fagon
de repartir avec clle sera de l'enlever
une seconde fois. Un plan qui a toutes
les chances de conduire au désastre.

D'autant qu'd part la pauvre Johaine,
personne ne leur en sera finalement
reconnaissant.

Mote. Ce scénario le plus probable
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STRUCTURE 12

LE REQUIN VOLANT

LONGUELIR 16 VITESSE 664

LARGEUR 4 MANEUVRE /4

TIRANT D'EAU 1 EQUIPAGE & hommes
RESISTANCE 26 GREEMENT  grand mat, beaupré

2 voiles latines

Mavigalion +4,

Caractéristiques moyennes des pirates, au nombre de 10,

TAILLE 11 YOLONTE 10 VIE 13
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 1] ENDURANCE 23
FORCE 12 REVE 11 VITESSE 12
AGILITE 12 Melée 12 +dom 0
DEXTERITE 11 Tir 11 Pratection d2
YUE 11 Lancer 11

OUIE 14 Diérobée 1

Coutelas niv +4  init 10 +dom +2

Dague mélée niv +4 init 10 +dom +1

Corps & corps niv +3  init 09 +dom ()

Dague lancée niv +3 init (8 +dom ()

Main gauche niv +4

Esquive niv +4

Discrétion, Se cacher 0/ Escalade, Saunt, Course +3 ( Natation O/

Tous portent en permanence leur coutelas et deux dagues, Considérer le cou-
telas comme ayanl les m@mes caractéristigues que 'épée courte,

Matalion 43 / Lire & derire (0

hande.

ISADORA, née & I'heure du Favcon, 22 ans, 1m75, 66k

TAILLE 10 VOLONTE 16 VIE 12
APPARENCE 14 INTELLECT 10 ENDURANCE 28
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 10 VITESSE 12
FORCE 12 ELOQUENCE 13 Protection dz
AGILITE 15 REVE 12 +dharm [t}
DEXTERITE 12 CHANCE 12

VUE 12 Méléa 3

OLNE 10 Tir 12

ODORAT 09 Lancer 12

GOUT 08 Dérabde 13

Dapue mélée niv +1  1mit 47 +dom +1

Corps & corps v 1  init 07 el {0

Dague lancée niv it 0f +dom U

Arc niv 44 init 10 +idom +2

Main gauche niv -2

Esquive niv +3

Escalade +3 / Saut +3 / Course +3 / Equilation +5 / Srv Extérieur +3/

Isadora est toujours armée de deux dagues. La compétence de main gauche
lui était inconnue, et elle ne Papprend gue depuis peu sous 'enseignement
d'Aranak. Quoiqu'elle ne le porte pas en permanence, elle posséde toujours
son arc ainsi qu'un carquois de 12 fléches. Noter que c'est le scul arc de la

n'est évidemment pas le seul, selon
gque les voyageurs commencent par
fuir, tentent une discriéte arrivée par
derrigre, etc. Dans tous les cas, seule
la présence de Shou-Shou peut empé-

cher le massacre, Mais il faul égale-
ment 5'attendre & ce que les voyageurs
tiennent & se poscr en Justciers el ne
supportent pas l'idée de laisser les
pirates vivanis derriére eux.




sivermnent une dague de parade,

ARANAK-LE-TIGRE, né a I'heure de la Couronne,32 ans, 1m82, 75k.

TAILLE 12 VOLONTE 13 VIE 14
APPARENCE 13 INTELLECT 10 ENDURANCE 27
CONSTITUTION 15 EMPATHIE 11 VITESSE 14
FORCE 14 ELOQUENCE 12 Prolection d2
AGILITE 15 REVE 13 +dom +1
DEXTERITE 13 CHANCE 13

VUE 12 M lde i4

OUIE 11 Tir 12

ODRDORAT 12 Lancer 13

GOUT o9 Dérobée 12

Epée longue niv +6 imit 13 +dom +4

Dague mélde oy +6  init 13 +dom +2

Corps & corps mv +5 init 12 +dom {+1)

Drapue lancée aiv 4 imt 10 +ddom +1

Main gauche niv +6

Esquive iy +h

[Diserétion +3 / Escalade +6 / Saut +6 / Se cacher +3 / Course +4 /
Charpenterie +3 / Srv Cité +4 / Srv Extérieur +3 / Chirurgic 0/ Jeu +4 /
MNatation +6 / Navigation +10/ Légendes +3 / Lire & écrire 0.

Aranak porte usuellement son épée et deux dagues. La main gauche est exclu-

LE TRESOR

Cohabilation ¢t neutralité ne veulent
pas dire amitlié ; et quoi gue fassent ou
disent les voyageurs, les pirates fes
constdéreront toujours aves méfiance.
Il s’en faudra constamment d'un rien
pour remeiire le feu aux poudres.

En ce gui concerne le trésor, la suspis-
cion des pirates n'a aucune raison
didtre éveillée de prime abord. [ en
irait peut-étre différemment s'il n'y
avail pas Isadora, les vovageurs
devant dis lors fournir un autre motil
a leur présence. Mais 14, les choses
sonl claires. « Bien, dira Aranak, vous
étes venus sauver Isadora. Or, vous
voyez quielle ne court avcun danger et
n'a nul besoin de vous. Je pose done la
question @ quand repartez-vous 7 » De
son colé, maintenant qu'elle a récupé-
ré Bhou-8hou, Isadora a également
impatience de leur départ.

En conclusion, les voyageurs auront
trés peu de temps pour découvrir le
irésor. 5'ils prétextent le mangue
d'eau et de vivres ¢t demandent gqu'on
les laisse chasser dans la forél, Aranak
leur accordera une journée, pas une
heure de plus, Mais comme on §'en
doute, il fera exercer une surveillance
discrite.

Mandoine et enverglure

A l'endront indiqué sur le plan de la
main-zombi, prés du petit lac d la cas-
cade, non loin de la caverne des glip-
zouks, les voyageurs découvrironl
effectivement un rocher bizarre,
constitug de deux roches différentes
imbriquées I'une dans I"autre selon un

certain emboitemenl géométrique.
Une mandoine 7 Un peu plus loin, un
seoond rocher présente & peu prés les

mémes caractéristigues. Et — &
misére ! — il y en a également un troi-
B1Eme,

Da fait, seul Tun Q'eux ressemble 3 un

assemblage en mandoine. Le second,

comme on 'a subodoré, imite 'enver-
glure | et le troisitme n'imite rien du
loul, ses roches constitutives ayant
fusionné n'importe comment. St la
connaissance de la mandoine a déji
été conhirmée, l¢ bon rocher sera
reconny $ans peinge. Dans le cas
contraire, i faudra & nouveau réussir
INTELLECT/Charpenterie & -5 ou
n'étre slir de rien.

Moter qu'en temps ordinaire, on pour-
rait toujours s’offnr ke luxe de creuser
trois trous au liew d'un, jusqu’a tomber
sur le bon emplacement. Mais vu les
circonstances actuclles, est-ce bien rai-
sonnable 7 Comment expliquer aux
pirates ce délire d'excavations 7
« Ldtes, vous ne recherchericz pas un
trésor, par hasard 7 » auraient-ils
toutes les chances de répondre. Et
d'ajouter - « 1 [allait le dire tout de
suite, On va vous aider. Et méme, & la
réflexion, épargnez-vous toute peing,
On V& CreUser pour vous ! »

A Vendroit indigqué, un petit coffret de
fer rouillé est enterré & 1m50 de pro-
fondeur, Nonobstant 'habitude que
les voyageurs ont de tout faire avec
leur épée, v compris creuser des trous,
pelles ou poches seront indispensables
pour accéder au coffret rapidement et
efficacement. Et méme encore, il fau-
dra une pleine heure draconique 4 un
seul homme el 60 minutes 4 deux. Plus
de deux personnes ne feront gue se

géner. Le coffret de métal est trés cor-
rodé et sa serrure peul ére forcée
asément, méme sans compétence. [|
n'y aura plus gu’a repousser le cou-
vercle...

.2l contempler, incrédule (car
jusqu’au dernier moment, on n'y
croyait pas vraiment), le ruissellement
de Vor, de H'argent et des gemmes.

O pourra compler au bas mot ¢

— 30 pitces d'or
- 250 pitces d'argent

— Sbracelets d'or (2 PO chacun)

— 2 colliers de 20 perles (5 PA la
perte, 10 PO chaque collier)

— 1 dague au pommeau d'argent
ouvragé et incrusté de 2 gemmes
bleues (5 PO dont 16 PA par gemme)

— 1 médaillon d'argent incrusté
d'unc grosse gemme rouge (3 PO
dont 24 PA de gemme)

— 1 bague d'or sertic d'une gemme
verte {3 PO dont 15 PA de gemme)

1 bague d'argent sertic d'une
gemme violetie (2 PO dont 18 PA de
gemime)

— 1 timbale d'argent rehaussée
d'ivoire (1 POY)

— lagrafe dor (1 PO).

Soit une valeur totale de 100 pidces
d'ar.

Maturellement, le Gardien des Réves
reste libre dimaginer un autre conte-
nu ou de ré-Evaluer celui-ci & sa conve-
TIATGE,

CONCLUSION

[l est donc indispensable que les
pirates ignorent constamment la rai-
son véritable de la présence dos voya-
geurs, et tout dépendra finalement de
cette ultime discrétion. Mis ¢n présen-
ce du trésor, les forbans ne voudront
pas partager, Aranak ne se risquera
méme pas & le supgérer, redoutant
d'autant plus une mutinerie que ses
hommes sont déji mécontents.
Pourquoi n'attaque-t-on pas les nou-
veau-venus 7 Pourquol ne capture-t-
on pas leur navire 7 L'amour ramoilit
notre chef 1.

Et comme de leur oité les voyageurs
n'accepteront sans doule pas de se
laisser déposséder de o2 gu'ils conside-
rent, 4 tort ou A raison, comme lewr
trésor, lout le sung précédemment pré-
servé risque de couler guand méme.

Tout se lerminera-t-il finalement dans
un bain de sang pour une affaire de
gros sous 7 Ou les voyageurs repren-
droni-ils 1a mer riches de « leur or »
autant que de leur vie ? Telle sera
I'ultime question/réponse du Trésor de
Black Squirrel.

47




