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hers Reéveurs

Un grand merci, d'abord, pour toutes les lettres que
vous nous avez écrites au sujet de Réve de Dra-
gon ! Merci pour les félicitations et merci tout autant
pour les critiques ! Améliorer le jeu, le rendre plus
clair et plus jouable, est notre constant souci. Vos
remarques nous y aident. Chaque fois qu'il s'agis-
sait d’un probléme technique, nous nous sommes
efforcés de répondre personnellement, en soulignant
tel ou tel aspect des régles. En ce qui concerne le
fond, par contre, il a semblé qu'un plus grand déve-
loppement s'imposdit. Dans cette troisiéme parution
des Miroirs, on trouvera donc en priorité un article
de fond, Le Monde de Réve de Dragon, qui devrait
soulever une bonne partie de ce voile de mystére
qui géne encore certains joueurs. Dans le méme but,
pour satisfaire @ de nombreuses demandes, écrites
ou orales, une “carte du monde” a été élaborée pour
servir de support géographique aux aventures. Pour
une plus grande commodité de lecture, cette carte
se trouve en pages centrales.

La magie continue de senrichir, avec trois nouveaux
exemples du rituel d’Hypnos : Invoquer Créatures
d'Autres Réves. Les Guerriers Sordes vont peut-étre
pouvoir un peu respirer. En ce qui concerne les
régles optionnelles, elles se limitent au minimum et
consistent essentiellement, cette fois, en de nouvelles
tables de Queues et Souffles de Dragon. Non pas
que les anciennes étaient mauvaises, mais un renou-
vellement est toujours agréable de temps a autre.

Et puis cest bien entendu le scénario, Les Larmes
d’Ashani, qui constitue le gros morceau de ces
Miroirs. Je vous le laisse découurir et n'en dirai rien
ici, sinon que je tiens tout spécialement a remercier
Benoit Richard (le Gardien des Réves avec qui jai
le plaisir de jouer en tant que joueur) pour lidée
lu “petit chaton noir” — idée que je n'ai pu mem-
pécher de reprendre et de développer... mais chutt.

Place au réve !

Denis Gerfaud
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Le monde de L&ﬁ_\/ E__
RAGON

Queest-ce qu'un monde révé ? Com-
ment est le monde de Réve de Dra-
gon ? Ce sont les questions le plus
souvent
R s o thchaut Th
aussi clair que possible tant sur la
facon de concevolr e jeu, que sur ce
qu pmpuse et la facon dont on
peut y jouer. Mais avant de parler de
Fonds, il faut dabord definic oo
mol.

Monde n'est pas entendu ici en son

des courses, clest-a-dire univers. 11
s'agit des étres que l'on y rencontre,
des actvités qui sy déroulent, du
genre dambiance qui s’y perpétue,
et non pas de lmlméms, de llmlles
géographiques. Que I'on ne satte
donc pas a trouver gm et article

pas & nous préoccuper du ou des
urs. Par contre, le réve, ce réve
a Iintérieur duquel nous sommes
des acteurs, cela est important. Ce
réve, clest motre w rs naturel.
N Y e s o RO Y
endormons et réveillons sans cesse,
nous y révons nous-mémes. Sa bizar-
rerie_éventuelle n'a pas a nous
inquiéter. C'est notre vie depuis tou-
jours. Nous ne connaissons rien
dautre.

Pourquoi le réve ?

Lobjectif de Réve de Dragon était de

er un monde médiéval fan-
tastique original. Tous les mondes
imaginaires étant originaux par défi-
nition, Foriginallté a voulu se porter
davantage sur le fantastique lui-
méme que sur le médiéval. En un

ysy -
de Réve de , mais plutot en
quoi il constitue, selon la définition
proposée, un univers.

La base de cet univers, ses fonda-

, ce sur quoi tout repose et dont
tout découle, c'est naturellement le
réve. Le monde est révé, cela doit
étre prls dans son sens liftéral : “un
réve révé ur (révant)'. Tou-
tefois, ce qu'il est indispensable de
comprendre pour bien appréhender
ce monde, cest le point de vue
adopté, clest-a-dire, en termes de
cinéma, ou se trouve la caméra. Le
point_de vue nlest pas celui du
réveur, cest celui du réve lui-méme,
et plus précisément du ou des étres
évés. Le réve est donc toujours et
uniquement percu de l'intérieur du
réve lui-méme. Toutes les justifica-
ions que l'on y apporte ne sont per-
tinentes que sous cet angle. Vu de
I'extérieur, qu'avons-nous en effet ?
De gros reptiles ronflant dans leurs
cavernes, en train de digérer avant

eurs de Lumi
nés au fond de baldnqumi somp
tueux ? Simplement vous et moi

uand nous agitons nos dés a dix
faces 2... De toute fagon, rien qui ait
le moindre intérét pour nous, les
personnages du réve. Nous navons

‘mot, créer plutot une nouvelle sorte
de u'une nouvelle
sorte de médiéval. C'est pourquoi
regles insistent davantage s le
coté fantastique, sur la magie,
i I cote el 08 laia . sous
les jours. La magie est en effet la clé
du fantastique. “Dis-moi comment
fues magique <t e te diral comment
es fantastique!” Créer l'un revient
iereertennras réciproquement.
Pour réaliser lobjectif proposé, il fal-
lait donc trouver un genre de monde
ou la magie sexplique naturelle-
ment, et non pas se contenter de col-
ler un “systéme’” de magie sur nim-
porte quelle fresque médiévale ima-
ginaire, si bien dessinée fat-elle.
Naturel et magique sont générale-
ment deux termes opposés : si clest
‘magique, ¢a n'est pas naturel. Il fal-
lait donc un monde ou la magie
trouve naturellement ses fonde-
ments, et ou, néanmoins l'acte mag
que reste lui-méme, magique, cesl
adire non naturel.
monde,de réves; #est peu & pen
imposé comme une solution
possible.

Le réve, pris en son sens le plus géné-
ral, le réve que fait n'importe quel
dormeur quand il réve, apparait pré-
cisément comme un monde, et son
grand intérét est que ce monde
nexiste que tant que le réveur réve.

Ce nlest pas une création créée une
fois pour toutes, que le créateur peut
ensuite comempler en se reposant,
comme un roman qu'il peut relire,
ou une pehmm qu'il peut contem-
pler  loisir, finie, terminée, cest une
création continue, une création non
stop o le créateur n'arréte pas de
cxber Sl sarsbte : plul rien. Clest
mme pour la m
Cien satic dejoue,
que le silence. Or,
monde, la magie sexplique sans dif-
ficulté.’ Si lon voit mal comment
changer un monde terminé, changer
un monde constamment en train de
se faire est évident : il suffit de faire
autrement. En loccurrence, il suf-
ira de dire au “faiseur" : fais autre-
ment. Et cest & la fois parce que lg
changement est opéré depuis I'exté-
rieur du réve par les Grands
Réveurs, et voulu de 'intérieur par
les créatures révées, que la magie est
naturelle, tandis que le change
ment, lui, ne I'est pas, et est donc
magique.

Cette explication repose naturelle-
ment toute en r le postulat
que la créature ut influencer
e réveur dont elle nfest que 1o phan-
tasme. Cette idée est tirée du fait que
le réveur, s'il est indéniablement le
créateur de son réve, ne semble pas
en étre le maitre (alors quon peut
supposer, par exemple, un roman-
cier maitre de son roman}, et est sou-
tenue par l'argument que si le réveur
était maitre de son réve, il ne ferait
pas de cauchemars. A partir de la, on
supposera a la créature révée une
certaine “indépendance”, une
liberté d'influencer le réveur. II ne
sagit bien entendu que d'une expli-
cation symbolique, ot toute notion
de psychologie est volontairement

gnorée. Quoi qu'il en soit, en accep-
Il t ce postulat, nous ne faisons
qu'un pas de plus dans le fantasti-
que, et I'important est que par la
nous restions fidéles a notre sujet.

Ayant etabll que le monde st

. que le Réveur en est le
uenmu mais non le maitre, et que
la créature révée peut influencer le
Réveur et le contraindre a modifier
le cours du réve, d'ou apparition de
la magie, il restait a déterminer



I'identité du (des) Grand(s) Réveur(s).
A dire vrai, cela aurait pu étre nim-
porte qui, n'importe quoi, sans rien

ger a l'ensemble de la construc-
ton. Alors powrquol Jes Dragons ?
Fondamentalement, pour des rai-
sons tets personelles dontJo déve.
loppement naurait aucun intérét,
‘mais dont deux points peuvent étre
soulignés : parce que les dragons
dont 466 figures Galmamment Tas
tastiques (restons dans le sujet) et
tout a fait a leur place dés qu'il sagit

sera forcément différent, l'atmos-
phére, Iambiance, le “feeling” ne
seront plus les mémes ; vous naurez
plus affaire au méme médiéval.

ge-
ments. Et peut-il en aller autrement

lorsque le contexte est purement
re? Car ce qui faut bien
comprendre, on parle

quan parle de
“médiéval’, cest qu ‘il ne sagit
jamais de véritables reconstitutions

; et puis
le vieux livre chinols, le YT k’mc, G fun
livre

Le monde servant de
décor, de support i la vie et aux
tou-

tout !), le principe créalcur u( IEN)
est représenté par un vol de dra-
ns. Llnnlogle eat trés étroite. De
‘méme que les deux principes yin et
yang se transforment continuelle-
ment I'un en lautre, le réve est une
transformation continue.

1l n'y a pas qu'un réve.

Dans le cadre de Réve de Dragon, le
mot réve a une double signification.
1l signifie d'une part normalement
ce que signifie Jo mot réve, et d'au
tre part, il veut dire monde, e
ou temps imaginaires, applica
tion du jeu, scénario. Cest ainsi
quen changeant de scénarlo, on

change de réve. Mais la question s'est
posée : a quoi doivent ressembler ces
réves

De fai, tout ce qui est “médiéval”
peut étre joué avec les régles de Réve
de Dragon; Ia signification de ce
restant forcément large.
LD Dmgons ne révent pas qu'un
réve, dit-on, mais une infinité.
Quand vous abordez un jeu de role
tiré d'un roman connu ou de tels
film ou BD célébres, le contexte est
automatique, vous savez d'emblée
ot et comment situer vos personna-
ges, vous comprenez ce qui les
entoure, yous avez des références.
Réve de Dragon nest tiré d'aucune
ceuvre pré-existante et n'a done d'au-
tres références que lui-méme. Cer-
tains passages des régles décrivant le
“monde” et ses créatures se sont
efforcés de mettre en lumiére ce
contexte, d'apporter ces “références’.
Peu de choses, cest vrai. Mais cest
‘maintenant I'objectif de chacun des
les Terres Médianes, avec ses
rubriques et ses scénarios. Cela ne
peut s faire en tros mots. t low-

]eun étre imaginaire. On peut cer-
tes se servir de différents modles
pour le créer : monde antique,
romain, haut moyen-age, gothique
flamboyant,ete. On peut également
s'inspirer de fresques imaginaire:
Girectement tirtes de la litérature.
Le mieux est dailleurs une combi-
naison d‘éléments de différents
styles ou épogues, vus, revus et cor-
rigés jusqu'a ce qu'ils semblent étre
une création originale. Clest ce que
font tous les écrivains du genre, de
Vance ock. En ce qui me
concetne, ma folle de fond GaCpris:
cipalement tissée de haut moyen-age
curopéen (pour la pauvreté du
monde, son coté “post-cataclys-
mique’), mélée de gothique (pour

tastique, constant et inchangeable,
conditionne a son tour le médiéval.

Un monde sans dieux

11 ny a pas de dieux dans Réve de
igon, et il ne saurait y en avoir.
Certes, les Dragons étant les créa-

est quils peuvent apparaitre sur le

P
‘méme plan que les mortels (les mor-
rfois aussi se rendre
les dieux), d'ou dialo-

tels pouvant

ment. Rien de tout cela avec les Dra-
gons. Les ons n'ont pas besoin
des hommes. 1ls les révent et cest
tout. Si I'on doit parler de besoin, la
seule chose dont ils ont peut-étre
effectivement besoin, cest de leurs

s ces réves incluent les
moustiques, les hommes et les galets

le grouillement des rues des cités,
ainsi que le concept méme de “cité’}
avec ca et la des touches de pur baro-
que (dont Fanachronisme évident,
dans I'idée du moins, apporte par
son décalage avec le reste un coté...
ue — précisément). Lessentiel
étant, au bout du compte, que tout
en restant “médiéval” dans lidée,
cela ne ressemble a aucune époque
connue. Soyez créateur & votre tour,
mais noubliez pas, et sous aucun
prétexte, que i le “médiéval” peut
changer e réve, le fantas-
thque ful by ceneat e cg mmomd;
reste et doit reste le mi Peu
importe, en définitive, de savoir si les
gens sont vétus de cuir ou de laine,
si le port d'armes est autorisé, si le
commerce se fait au moyen de pié-
ces de monnaie ou par un simple
systeme de troc, peu importe de
savoir i les pays sont gouvernés par
des princes, des rois ou nont aucun
gouvernement. En vérité, ce peut
élm tantét l'un et tantét l'autre. La
seule chose ‘véritablement impor-
tante, cest que malgré la multiplicité
des réves et de leurs différences, le

'un réve.
Ltk que tant qu'on le crée.
Vous étes invités a le suivre, a le
prendre éventuellement en marche ;
et souhaitons qu'il vous conduise I
plus loin possible.

Mais il n'y a pas qu'un réve. Si vous
créez vos propres scénarios, si en tant
que joueur vous entrez dans le réve
d'un autre scénariste, le contexte

reste
inchangé ; car ce nest quialors que
Ton pourra parler de monde , du
monde de Réve de Dragon.

Cependant, malgré les différences,
nombre déléments du médiéval
e demeurent pas moins influen-
cés, conditionnés, par

qui gouverne Tehsemite Voyons
donc maintenant comment le fan-

de la plage avec le méme mangue de

Les hommes ontils
besoin des Dragons ? Autant deman-
der si la musique a besoin du musi-
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cien. La question ne se pose pas, ou
si elle se pose, la réponse est inutile
et ne change rien. Hommes et Dra-
gons se situent non seulement sur
des plans différents, mais des plans
qui ne sont méme pas paralléles. Le

plan des Dragons inclut celui des
Rimains qul en est quime
cularité. S les Dragons étaient des
dieux, ce seraient des dieux terrible-
ment, inexorablement DIVINS et
rien d'autre.

Quant & Oniros, Hypnos, Narcos et
Thanatos (le réve, le sommeil, l'en-
gourdissement et la mort), ce ne sont
pas non plus des dieux, au sens
médiéval fantastique hnbimel du
terme, ce sont des pris s, des lois.
Gobtatiacs {ics sculs domtrious ayons
a nous préoccuper de lintérieur du
réve o0l nous sommes). Les déifier,
leur rendre un culte (on peut tou-

LA PYRAMIDE
DES JEUX

3 RUE DE LA COURSE
67000 STRASBOURG
TEL. 88751361

Jeux de société
classiques et stratéglques
Wargames
Jeux de roles

2000 figurines
Puzzles

jours essayer) ne changerait pas
grand chose. Un exemple analogi-
que : la Gravitation Universelle est
une loi cosmique. Et cest a cause
delle, finalement, que l'on se fait
en tombant ou que cette tuile
détachés. du tolt vous fracasse le
crane. Mais croyez-vous que la Gra-
vitation Universelle l'ait voulu, cons-
clemmenl voulu ? et que des prie-
des sacrifices, des cérémonies
aﬂena a la G.U. puissent empécher
ce genre de méfaits ? Personnelle-
‘ai peur de craindre que le

Gu O fetiche éperdument...

Un aspect traditionnel des jeux de

médi antastique ne saurait
donc étre reproduit ici : les multiples
divinités avec leurs “alignements” et
leurs religions. Il est pourtant possi-
ble que des cultes existent. Mais ce
ne peut étre que des cultes vides,

formels, avec tout ce qu'il faut (tem-
ples, cérémonies, prétres, simagrées)
sauf le principal : un dieu. Mais cela
Hempeche pas cependant, que Ics
prétres puissent avoir des pouvoirs,
et méme des pouvoirs formidables,

s'ils sont haut-révants ou détiennent
des reliques ou objets magiques
quils ont réussi a maitrise
mieux berner le peuple,
prétendre que ces pouvoirs leur vien-
nent de *** et que s'ils ne s'écrasent
pas, *** va se facher tout rouge !
Mais encore une fois, il ne peut s'agir
que d'une pseudo-religion.

Les Trois Ages

Cette “chronologie” peut paraitre
simpliste, elle nest que simple et
permet une liberté et une richesse
maximum pour définir le plus
mportant de. tout : sujourd‘lul,
Cest le Troisiéme Age qui doit étre
développé avec abondance de
détails ; et il le sera au fil des multi-
ples scénarios et campagnes.

La définition d'un Age est : péri
sécoulant entre dews réveils rasssifs
des Dragons. A ce titre, les Ages font
partie des éléments fixes qui ne peu-
vent valer d'un “meédiéval”  fau.
tre. EY, quels scénarios et
e el toujours étre
1a, en toile de fon n en est
évidente : si les Dragons révent une

Revues
ARRIVAGE FREQUENT
DE NOUVEAUTES

VENTE PAR CORRESPONDANCE

de réves
parallées permettant, en termes 5
jou. des aux” maultiples),
Torsquils se réveillent en masse,
se réveillent par définition de tous
les réves ; et donc, par définition
encore, tous les réves (et e

de jeu, tous les Fméctieva ife.
rents) ont da connaitre les mémes
réveils, clest-a-dire les mémes Ages.

La définition (i

) de ces Ages

peut varier d'un réve  l'autre (il na

pas dd, par exemple, se passer exac-
Tement la méme those dans va réve
uniquement peuplé de_ Grolns)
mais, nsemble, les défini-
flons sulvantes'sont vaiables’ pour
tous les réves centrés sur les
Humains.

Le Premier Age est avant tout cata-
logué comme mythique. 11 faut
entendre par la qu'il n'a peut-étre
jamais existé ou bien que sous cette
appelation sont confondus plusicurs
“téves” ou périodes dont Ia chrono-
logle reste imprécise. Cest [équiva-
leat de FAge d'Or, du Détm
. Son lité esunllelle m
o la it a
tures réelles, vivnnu; e Dra:
gons. Ces Dragons ont chacun un
nom, un histoire, une légende.

Ensuite, on nlentendra plus jamais
parler de Dragons existant en chair
ct en os.. Aujourd'hui, les sages
disent que l'on est révé par les Dra-
gons. Mais s‘agit-il bien des mémes
que ces Dragons du Premier Age ?
(Dragons dont témoignent encore les
Iégendes, voire des représentations,
des statues ; et notez que ces Dra-
gons sont tout a fait “classiques”
dans leur forme.) Ce que l'on sait,
clest que ce furent des étres formi-
dables. Or les Réveurs qui nous
révent (puisque l'on sait, grice a la
magie, que le monde est révé) sont
aussi des étres formidables. De la a
prétendre que les Réveurs et les Dra-
gons du Premier Age ne font qu'un,
il n'y a qu'un pas. Pas qui a été fran-
chi par la majorité des sages, Il nem-
péche que cela ne reste qu'un pos-
tulat. Les Grands Réveurs sont appe-
lés Dmgons, ‘mais en dernier ressort
leur identité véritable reste un
mystére, et devra le rester.

Latiité e cet Age, en termes de e,

le créer un mystére. Car sans
Tystiee, point de fantastique, Mais
cest aussi d'en faire une source de
légendes, voire dobjets magiques
trés anciens (et excessivement rares).
Car, quelque forme que cela ait pu
prendre selon les réves, clest durant
cet Age que fut découverte la magie,
cette découverte étant en méme
temps la cause du premier grand
réveil des Dragons.

Le Second Age 2 pour u
pale de créer une ére de ci
et de magie puissante tont eenon
lement offrira le “plateau de jeu”
daujourd'hui. Selon les réves, cet
Age a pu prendre des formes trés
diverses. Mais, comme il se termine
par un mélange de tous les réves,
une confusion née de la déchirure de
la trame onirique, tous les réves se
retrouvent finalement au méme
point et partagent la méme fin.




Au Troisiéme Agc. tout est en place
pour permettre de nombreuses
aventures et créer des scénarios a
I'infini : monde sauvage, bouleversé,
a redécouvrir, ruines

diffi

le réve est un multi etqueles
déchirures les passages ne font
quagrandi le monde, e

s limites. En ce début dre lo fait
esl encore considéré comme une

tures d‘autres réves, anciens secrets
a retrouver, possibilité de basculer
dans d'autres réves par les déchiru-
res. Et la encore, ceci est, par défini-
tion, valable pour tous les réves.

LAge des Voyageurs. Aprés IAge des

Dragons et Age des Magiciens, le
me Age recevra probablement
le nom d'Age des Voyageurs. On

des
peut noter, en effet, que la cause fon-
damentale de

la fin d'un Age (la
mble ensuite un

question, de I'Age suivant. Comme
si, bon gré mal gré, les Dragons s'ha-
bituaient aux nouveaux éléments de
leur activité onirique. Cest ainsi que
le Premier Age fut sans magie (cest-
a-dire sans magie autre que celle
inhérente aux Dragons eux-mémes)
et que son apparition aux mains des
créatures révées provoqua le cauche-
mar et le réveil. Or, ensuite, la magie
existe & nouveau, existe toujours, et
sa seule existence ne sutft plus

apparemment, a provoquer le
des Dragons. Tout se passe comme
si Cétait un fait acqui

On assite au méme phénomene avec
les déchirures du réve qui provo-
quérent la fin du Second Age.
Durant cet Age et le précédent, cha-
que réve de [a multitude était dis-
tinct, aucun “passage’” ne reliait I'un
Tautre. Capparition de ces “passa-
ges", de ces trous, échirures,
avec le chsos gl ¢ sensuivit, provo.
qua le réveil. Et e Troisieme
A5, Age sotuc), mbaue chiose que
pour la magie : les déchirures sont
toujours 13, les réves ne sont plus iso-

s, des permutations, des passages
peeried st ‘autre, et cela
nest plus suffisant pour réveiller les
Dragons qui viennent de se rendor

une nouvelle dimension a 'ensem-
ble de Iactivité onirique des
Dragons.

Et cela explique pourquol la cou:
tume du Voyage a des impératifs si
profons au fond de chaque btre. Ce
nlest pas seulement une mode, une

Clest

parce que Hinconnu
rigne en maitre. Mais que cet
inconnu vienne & étre repoussé que
le: s viennent  étre réperto-
riés, “cartographiés’, que sétablis.
sent de_veritables routes trans-
ues, et le monde acquerra une
d nsion nouvelle, une sareté, une
force comparable A ca quiapporiaia
magle durant iAge précédent Ce tra-
vail montrueux est encore  fais

on niassiste quaux balbutiements
des pionniers ; mais cest vers quoi
tendent tous les courants de cet Age :
I'Age des Voyageurs du Réve.

"‘-u

Les déchirures

Leur particularité est détre  sens
unique. Cela provient de la “struc-

re” méme du réve. N'importe quel
réveur (vous et moi quand nous dor-
mons et révons, par exemple) a pu
noter que bien souvent il y a des
solutions de continuité dans la

coit quelles nont que peu de liens
entre elles. Et pourtant le réveur les
a traversées I'une aprés autre, tout
naturellement, comme un voyageur.
Veut-il se rendormir et retrouver
T'une de ces séquences en particu-
lier 2 11 y a gros a parier quiil n'y par-
viendra pas. 1l existe certes des

réveurs qui y parviennent, qul se
replongent e une
séquence choi me on rouvre

n a la page voulue ; mais ca
nlest pas la majorité des cas. De la
méme facon, par les déchirures du
réve, le voyageur change de
séquence. Et comme dans la réali
des “vrais le demi-tour est
impossible. Tout au plus, en bou-
clant le cercle, pourra-t-on revenir au
point de départ, du moins est-ce-que
l'on suppose. De nombreux scéna-
tios peuvent étre batis sur ce théme.
Exceptionnellement, comme dans
Au

2

moyen maghque trés 5

m place pour permettre le
pn&mgc s s v el
Sible ? mais cela dolt étre lexception
et non la regle.

curlosié qui pousee 3 explorer les
' pe

Ia signification [fature) de tout e

. Si la particularité fondamentale
dk Secon Age fut cette choss mow
velle et étonnante, la magie, et si
tout cet Age ne se préoccupa que de
Ia développer, la. particularité du
‘Troisiéme consiste en ces déchirures
du réve, et en la conscience qui vien-
dra au fil des ans et des siécles que

. Elles sont nmuves/jnunu
Qunnd on entre dans le mauve, on
arrive ailleurs (dans un autre réve) e

ayant Tair de sortir du jaune (le
mauve ayant alors disparu) ; quand
on entre dans le jaune, il ne se passe
rien. Cest une coloration différente
de la lumiére. Ce qui veut dire que,
la nuit, sans lumiére, on ne les voit
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pas. Mais méme le jour, elles peu-
vent parfois étre a peine visibles.
Leur utilité est alors de faire chan-
ger les e réve a leur

du cidre ou voir un baron marcher
sur les mains n'en sont que deux
aspects parmi une infinité. On peut

Fou. Relppelons il cxiste wn rituel
d'Hypnos permettant de voir a tra-
vers les_déchirures: le Grand
Encens d’Hypnos.

Lintérét des déchirures jaunes réside
en la menace qu'elles représentent
pour le monde oit elles se trouvent.
En effet, virtuellement, n‘importe
quoi, n'importe quelle créature peut
en faire irruption. 1l y a encore la
matiére a d'abondants scénarios.
Mais les déchirures mauves sont les
plus intéressantes, car cest par elles

trouver encore plus
bizarre, encore plus “onirique”. Le
souvenir peut également se situer
sur un plan plus actuel. Exemple :
e le magicien (un personnage de
joueur) arrive en ville et tombe nez
 nez avec une statue qui lui ressem-
ble vaguement. Interrogeant les
gens, il apprend que cest la statue de
Zde, un puissant haut-révant du
Second Age. “?7? 111" pense notre per-
sonnage. Imaginez la suite du scéna-
rio. En contre-pied du théme de
I'Acrobate, les voyageurs peuvent
tomber sur un mi’, quelqu'un
a qui ils ont fait du kon (et récipro-
uement dans u réve, une

que le voyage prend une autre
pl

demment.

Les souvenirs

Réves et souvenirs se mélent sans
cesse au point que parfois on ne
peut plus les distinguer les uns des
autres. Pour de nombreux personna
ges, éléments du réve et éléments du
souvenir inissent par se confondre.
Souvenir de réve ? souvenir de réa-
ey ae. quelle réalité ? Leurs pro-
pres réves se fondent a ceux des
Srands Réveurs

Cela provient du fait que si la mort
exste, elle reste lubord nnée au

Réve. Thanatos nles maitre
dOniros (malgré 1581 hiew ot e
efforts naifs des nécromanciens), et

quand mort il y a, ce n'est qu'une
mort de réve, une mort révée, tout
comme le reste. Le réveil survient
aussitot, et avec le réveil les sou-
venirs.

Cet élément constant du fantastique
est le plus difficile a cerner puisqu'il
implique directement les personna-
ges et non pas leur environnement.
Mais ce nlest pas le moins important.
Clest lui qui assure 'unité. Cest par
ces souvenirs ou “semblants de sou-
venirs” que sont encore connus les
Ages précédents, que sont véhiculées
les légendes et que, bien avant la réa-
lité physique des déchirures, les

s pouvaient communiquer entre
eux.

Sur le plan pratique, les “souvenirs”
peuvent étre la source de nombreux
scénarios. Typiquement, clst le
genre de réve-souvenir fait par les
voyageurs au début du Cidre de
Narhuit ou de I'Acrobate (Casus
Belli n°29). 1l conduit les personna-
ges & une quéte ont

x comment cela
vt termint Qul avail
et comment ? et surtout, que va-
ser maintenant ? Autre theme
encore : projetés dans un réve diffé-
rent, les voyageurs nlont pas I
sion d'étre entiérement dans I'in-
connu. Mieux, ils se souviennent de
ce réve, ils l'ont apparemment connu
dans une vie antérjeure. Mais
jusqu'a quel point estce le méme

rent, qui peut d'un seul coup renver-
ser cette impression de (fausse) sécu-
rité 2... Avec le réve, on peut jouer a
Vinfini. Enfin, il est évident par ail-
leurs que plus un scénario aura le
xhe poue sujet principal et phus il
sera typtquemen un

de Dray

Les astres

11 peut sembler étonnant de faire
entrer les astres parmi les éléments
constants du e

dire les 12 signes, les 12 mois et heu-
res, et d'une maniére générale le
calendrier et l'astrologie. La raison,
avancée par astrologues, est
que les étoiles ne sont pas créées par

Jes Dragons. Entendonsnous bien'
elles font du réve au méme
titre que le reste, mais le modale orl-

ginal existe en dehors. Dans leurs
les Dragons ne font que repro-
et y changer, les cons-
tellations de leur propre ciel. Sans
doute parce qu'ils se satisfont plei-

nement de retrouver dans leurs
la méme voiite nocturne que celle
qui recouvre précisément leur cher
sommeil. La seule différence, cest
quiil a font tourner un peu plus vite.
(Se souvenir que les Ages des hom-
mes seraient les jours, ou nuits, des
Dragons.) Mais Iessentiel, Cest que
ce soxem les m!n;es nshe.s qui, astro-
lant, i et

UN GRAND REVE
POSSIBLE =

Pour atténuer le manque de fermeté
ique du “monde” de Réve de
Dragon (mais pouvait-on s'attendre
a autre chose avec un réve ?), une
grande carte a néanmoins Gté créée,
qui représente un monde possible,
géographiquement parlant cette fois.
Cette carte est située en pages cen-
trales. On y retrouve la cité du
Grand Pressoir et Glumeln, sites
décrits dans les Miroirs 1 et 2, de
méme que Miark, la cité qui fait
Tobjet du scénario de ce présent
serait impossible dans le
cadre de cet article e décrire entis
rement cette carte,
plupart des scénarios sy situeront,
et tous les détails sur la région con-
cernée seront alors donnés. En atten-
dant, pour ceux qui n‘auraient pas
la patience d'attendre, comme de
vrais voyageurs (il faut du temps
pour se rendre d'Esparlongue a la
Cité du Grand Savoir : 3 000 kilo-
meétres a vol doiseau, comptez qua-
tre fois plus par la “route”) la carte

peut simplement servir de support
a I'improvisation. Son échelle est
1 centimétre représente

vaste :

scénaristes peuvent y situer leurs
épisodes, leurs campagnes. Ils peu-
vent utiliser tout ou partie de la
carte, voire en bousculer certaines
régions a leur gré. D'un scénariste a
T'autre, quolque restantgéographi-
quement le méme, ce monde pourra
étre méconnaissable. Ce n'est pas un
probléme. Mieux, cela entre pleine-
‘ment dans lesprit du réve. Si, par
exemple, un scénariste décide de
décrire pleinement la cité de Bagdol
(dou provient sans nul doute la
liqueur du méme nom), avec ses
Iégendes, us et coutumes, puis
découvre dans un prochain numem
des Mirolrs que faction se passe

cisément, & Bagdol... quil naillc p pus
croire que sa Bagdol soit moins
yraie quela mienne. Ce seront deux
Bagdols paralléles, nayant proba-
blement en commun que leur nom
et leur situation géographique par
rapport au reste. Lors, pour peu
quune déchirure du réve vienne a
roder dans les parages, le passage de
I'une & lautre, et inversement , peut
constituer a lui tout seul un scéna-
rio des plus intéressants. Et suppo-

dol d'un autre scénariste.
marréte la. Le Troisiéme Ag: ne fait

que commencer, I'Age des Voya-

‘aboutissement est un souvenir de

larchétype (cest-a-dire, en termes de
jeu, des points d'expérience). De tel-
les quétes peuvent prendre les
aspects les plus inattendus. Trouver

10/ sbramell' des’ Dragons’ et letis
réves. S'il e était pas ainsi, com-
ment nous, astrologues, pourrions-
nous en déduire les moindres
prédictions ?

geurs et Jo'crols
quavant de me mettre en route... j'ai
besoin d'une petite sieste.

DG.
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LS LARKMES
D ASHANI

une aventure médiévale onirique

es larmes d'As-
hani est un scé-

tement confiée. Face & certains événe-
ments,lspeuvent réagr, prendre part
ou ne pas réagir du tout. De la méme

facon,des posibilts d senrichir vont
se présenter a eux : ils peuvent les sai-

si'ou les négliger. Tant quls ne s
pliquent pas euxmémes, volontaire-
ment,dars une stuation, devant alors
faire face a ses conséquences, ils demeu-
rent parfaitement libres.

Dans cette optique, le scénario se pré-
sente avant tout comme un ensemble de
légendes, de coutumes, de personnages
non joueurs, dévénements latents. Cest
la tiche du Gardien des Réves de faire
vivre ce monde, de le mettre en marche,
de le faire agir et réagir a mesure Gue
les personnages des joueurs le décou:
vrent. Au niveau de laventure, plusi
directons sont posibes pluslculs P
narios dans le est fort
possible que Ta total

roposé ne sot pas utlisée 3 chague
fois. Tout va dépendre d ion des
joueurs. I encore, le Gardin des Reven
doit se sentir prét a improviser.

pour
REVE DE DRAGON
par Denis Gerfaud

LES PERSONNAGBS DES
JOUEURS s

Les larmes d’Ashani peut étre joué
par 42 6 personnages. Certains d'entre
eux_peuvent étre débutants, mais il
serait bon quau moins deux sojent assez
rimeniés  niveas +5 dans s meil-

{etres campteen
I L
que celle d'un ou deux combattants, De.
méme, il serait intéressant que l'un
dleux, au moins, ait développé des com-
pétences de ménestrel : chant, musique.
Enin, les personnages devront pouvoir
se p:rm:xlre certaines dépenses. Dans
u'ils soient exagé-

et sicbes, i faudva veller co quls
ne soient pas non plus entiérement
démunis au début de cette aventure.
Léquivalent de 8 ou 10 piéces dargent
peut étre une bonne base minimum.

LE SCENARIO DANS SES
GRANDES LIGNES

particulier (sinon 4 la ville elle-méme),
ils sont nourris, protégés, et nul n'a le
droit de les agresser, en apparence du
moins... Toutefois, la cité est entourée
dun grand filet, et les chats ne peuvent
pas sortir de cette “réserve”. Or, A cause
&ne Vegende (qui sera expliquée plas
¢n déal ay chapitre 2, 3 chague pleine
lune, quand les chats se rassemblent
16 pont i, cnjarmbe 1a eviace, au cen-
tre de la ville, pour se mettre a miauler
tous en cheeur, 'un dleux, le meilleur,
celui que lon désigne Grand Sacré
St o et puls oueté &
mort. On espére alors qu'As!
dishade, 14 Disgonne & lorigine de Ia
légende, Sattristera sur le sort du chat
jusqu'a verser quelques larmes. Ces lar-
mes,larmes de Dragonne,sont proci-
mées étre des pierres précieuses ; e
clest naturellement 1eur attrait qui a fait
se perpétuer cette coutume cruelle. Hor-
Tk cola,Ta vie eat phudt belle pourles
chats de Miark.

u de temps avant darriver & Miark,
Ies voyageuurs vont rencontrer sur 1a
route un groupe de ménestrels s'y ren-

ant égalemen. Ces personnages sont

des joueurs sont des voyageurs. Le
voyage va cette fois<i les mener a
MIARK, la Cité des Chats, une petite
ville od il y a autant de chats que d'ha-
bitants humains. Ces chats, qui sont
appelés les Sacrés Chanteurs, sont
totalement libres de faire ce qu'ils veu-
lent. Iis nappartiennent & personne en

plu
e vore:
geurs Orla it de Miar tend un pidge
4 tout ménestrel, musicien ou chante

Seuls s Secrés Chanteurs ont le droit
de chanter et/ou de faire de la musique.
Les Humains peuvent devenir Sacrés
Chanteurs par une sorte de contrat aux
clauses trés formelles. Iis sont alors trai-




tés exactement comme les chats, avec
tous ls avantages, qui sont nombreux
éels, mais surtout, avec l'inconvé-
Shent il Car lorsquil se trouve y
avoir un Humain parmi les Sacrés Chan-
teurs, cest toujours lui (comme par
hasard | aré meilleur,
nommé Grand Sacré Chanteur, et donc
ensuite fouetté a mort.
nestrels rencontrés tomberont
dans ce piége, et peut-étre un person-
nage de joueur également. Lun des épi-
sodes proposés va donc étre de déjouer
ce pitge.

les larmes

aprés un voyage certainement mouve-
menté et plein de surpnu Sau-
res, marais de

qsc:m de la riviére. Ces traqueurs, com-
mandés par une femme guerrire colos-
sale, viennent de localiser un peuple
étrange : les Garoushas. Ce sont de
gros. félins, apparemment normaux,
mais qui, la nuit, sous l'influence de la
lune, se transforment en humains. Pour
des raisons qui peuvent sembler logi-
ques quand on connat toute la légende
{oi chapitre 2) es lavmes d'Ashani,

Puis clest
d'Ashanishadishade clles mémes qui
peuvent tenter nos voyageurs. Quand la
Dragonne pleure, ses larmes tombent
toujours dans la rivire. Elles ont la pro-
prité érange de remonter aussitt le
courant, comme des petits poissons fré-
lanta, On ien rattiape ane tres pigh
presque pas. Et I'on suppose alors, & tort
ou & raison, quéelles doivent séchouer
quelque part en amont, peut-étre a la
source-méme de la riviére. Nombreux
sont les traqueurs de larmes, les
“chercheurs dlor” de celte contrée par-
eulitceqqu ssventurent dangles col
Nord de la cité, suivant
Ie s de 1a SRR Riihe a8
‘gemmes fabuleuses. Laventure nlest pas
sans péril car les Groins abondent.
Si les personnages des joueurs devien-
nent traqueurs de larmes et remontent
assez loin dans le Nord, ils finiront,

raient remon-
ter jusqua eux, et les Garoushas
devraient étre en possession d'un fabu-
leux trésor. Les traqueurs proposeront
‘aux personnages des joueurs de sallier
avec eux pour exterminer les Garoushas.
Le trésor serait ensuite partagé. (De fait,
si elle le peut, la guerriére entend bien
exterminer les voy-ge\m a leur tour et
conserver le butin pour
Les voyageurs auront alors un
accepter ou non. Plus
encore, ils peuvent tenter de prévenir les
Garoushas et, éventuellement, sallier
avec eux. Sils le font, la bande des tra-
queurs aura trés certainement le
ains Garoushas sont également
haut-révants. Si par contre les voyageurs
les combettent aux otés des raqueurs,

issue de la bataille est plus
taine. Enfin, si les joueurs ont pris le

parti des Garoushas, ils seront récom-
pensés. Ces derniers détiennent effecti-
vement des gemmes, et ils en offriront
aux voyageurs en signe de gratitude.

Les larmes d'Ashani est donc un scé-
nario qui offre plusieurs possibilités aux
joueurs, sans compter celles quele Gar-
dien des Réves peut encore improviser.
Les deux épisodes principaux, compren-
dre ce que cache la proposition vraiment
“trop belle” de devenir Sacré Chanteur
et en déjouer le piege, dune part, cf
dautre part saventurer au Nord de la
cité sur la piste des larmes, niont pas, au
niveau de laventure, de lien direct de
cause a effet. Ces voies peuvent étre sui-
I'une aprés lautre, I'une ou lautre
ntre clles peut étre négligée, ou
encore elles peuvent revenir sur elles-
émes et se croiser. Enfin il peut méme
arriver, si un catastrophe se produit lors
du premier épisode, que le second ne
puisse avoir liew... fatte de combattants
‘Tout va dépendre de la clairvoyance des
foueurs,de lursréaciong, et dela facon
nt le Gardien des Réves animera pour

£ la cité de Miark.
Enfin, de méme que la cité du Grand
Pressoir et Glumeln, Miark se trouve
localisée sur la grande carte située en
iges centrales. En cas de besoin, si
[aventure tourne différemment, le Gar-
dien des Réves a de ce fait a sa disposi-
tion un environnement beaucoup plus
vaste pour le soutenir dans son

improvisation




SUR LA ROUTE

est le mois du
Dragon, second
mois de l'été,
quelques jours
avant la pleine
lune. Les voya-
geurs cheminent
sur une petite
route  qui, ser-
pente vers I'Est. Le t
ot vallonné, mais bicatdl, visbies 3
T'horizon, vont se dresser de véritables
collines. De part et dautre de la route
la végétation est pauvre : herbes réches
et bosquets grisatres.

LA REGION

Les voyageurs se trouvent actucllement
au Nord-Est des Landes Salées, sur la
route de Miark. Dans lautre sens, la
route rejoint Bromuald, a une semaine
de marche environ. La route est mal
entretenue (elle n'est pas entretenue du
tout), jonchée de caillasses et traversée
de fondriéres. Entre Bromuald et Miark,

les villages sont rares. Ce ne sont sou-

vent que des agglomérations ou des
campements provisoires servant d'éta-

pes aux caravanes toujours bien armées.
Parfos ces sites sont occupés par des
Groins quil faut dabord commencer
par vider. Qui plus est, les Landes Salées
sont peuplées de Cyans nomades 2 'hu:
meur étrange et imprévisible. Et les
tempétes de sel venant du Nord aché-
vent d'en faire un lieu des plus inhospi-
taliers.

Les Collines Piquantes. Cest dans
ces collines parfois trés escarpées, et
dont les plus hauts sommets culminent
300 métres, que se niche la petite cité
de Miark. Elles doivent leur nom a la
principale végétation : les salicornes et
les chardons. Sur leurs flancs arides
croissent parfois de véritables “champs”
d'un grand chardon mauve a laspect
cassant et pierreux. C'est une des gran-
des ressources de la ville. Filée et tissée,
la bourre de chardon sert a fabriquer des
cordes et une étoffe plutot raide (mais
solide) :la toile de Miark. Diautre part,
st la nourriture principale des anes
qui, avec les aligates, forment la majo-

¢ du cheptel. Quant aux salicornes,
plantes corrosives, clest de leur cendre
qulest tirée la soude. Cette recette, tou-
tefois, nlest connue que des alchimistes.

La Forét des Percants. A lest de
Miark, la route continue vers la Forét
des Percants. Des légendes affirment

quelle méne a un site nommé Sar-
come. Mais ce ne sont que des légen-
“des. Peu aprés sétre enfoncée dans la
forét, la route disparait, avalée par la
ation. De mémoire d'homme, per-
sonne nen est jamais venu. Clest une
sombre forét de chénes et de ronces
poussant sur un relief de collines. Les
fourrés y sont impénétrables et les
ravins traitres et profonds. Selon les
légendes, I'une des

L'Yeupe. Cest la riviére qui arrose la
cité de Miark. Elle prend sa source quel-
que part dans les Collines de Sel, puis
aprés avoir traversé la Désolation du
Bout des Terres, les Marais Glacés,
le Plateau de Sneg ct les Collines
Piquantes, clle finit par se perdre, loin
au Sud, dans les Marais d’Azomphe.
Sa particularité est détre extrémement

lée. Sa densité en sel est celle des
mers e pls alées muliplée e moins
par quinze. Cela provient probablement
&s Collines de Sel et des terain salins
quelle traverse, mais les habitants de
Miark ont naturellement une autre
explication & fournir : les larmes d'As-
hanishadishade (voir la légende au
chapitre 2). Leau de I'Yeupe est donc trés
épaisse, une véritable saumure. Vu le
gente de terrain accidenté qu'lle tra-

qui peuplent Miark en serait originaire,
i son nom.

verse, sor étre rapide, par-
fols ause if qu'um torreat, Or poi d
tout : 'Yeupe est molle et lente. Au nord
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des Marais Glacés, on peut par exemple  Caractéristiques du Mangeur de Chance
découvrv le spectacle érange de cas N a Pheure du Vaisseau
cad, Aulieu de retomber en J
erbes fracassant "se déverse  TAILLE oL REVE 12

lentement, comme figée dans espaccet  CONSTITUTION 06

VIE 04
ENDURANCE 13

le temps. On peut nager dans |'Yeupe, FE‘l:gl?”‘ON (]7§ Eaies :

le sel porte bien. 11 est toutefois peu rotection -

recommandé de le faire, car si le sl YOLONTE 09 VITESSE /241~

porte, cela ne l'empéche pas de ronger. CHANCE a2

Et Ion a souvent été témoin de bai-  Griffes 05 niv 0 init 2 +dom -5

gneurs imprudents, ressortant de la  Esquive 10 niv 0

riviere rouges et sanguinolents, lapeau  Discrétion 15 niv +5

rongée a vif. Enfin, le sel est la res-  Secacher 15 niv +7

source principale de la cité qui a déve-

loppé toute une industrie saline sur les  Note : L ‘e Chance. Autrement,
bords de I'Yeupe. cest toujours un et de Clum e qui détermine le Senittas wule action enmpnse

ton.
Les voyageurs nexploreront les territo: | gontrairement A1a égle nomu.le, il peut “esquiver” Ges projectiles, méme ey

res situés au nor ark que sils

choisissent de parti ‘en quets des Jar-
ur leur description plus com-

pléte, se reporter donc au chapitre 4.

LE MANGEUR DE
CHANCE

Laventure commence véritablement
avec la rencontre d'un petit chat noir.
Lincident a lieu sur la route, dans les
premiers contreforts des Collines
Piquantes, au début de I'heure des
Epée:

trels un peu plus loin dans les collines.
Un tout petit chat noir, un chaton appa-
remment, se tient assis au beau milieu
de la route, occupé a lécher son poil. Les
voyageurs peuvent sans probleme aper-
cevoir la tache noire depuis le dernier
Iournam de la route, environ 100 métres

. Lanimal nfest pas effrayé par leur
e et oans e et ouncst

tique,
De at, i es voyageurs sapprochent de
lui (sans lagresser], il se redressera st

ses pattes, fera le gros e
et troﬂinen vzrs I ‘'un d'eux. Son inten-
tior quémander une
cnresle. snm cnressé xl se mettra a ron-
ronner, cherchant & se nicher dans les
bras du "maitre ou de la “maitresse’’
quil vient de se choisir, et ne deman-

ant qua rester avec elle ou lui. Tout
‘mignon, tout doux, jamais agressif, tou-
jours patte £ velours, affectueux, calin,
et puis si jeune ! Ce chaton n'a pas plus
de trois mms L ll touchera certainement
le coeur de son nouveau “propriétaire”.
Et pourtant, mnlheuv & celui-la !

Un jet de Intellect/Zoologie & —6 per-
‘met de noter que certains détails, den-
tition, texture du poil, ne sont pas ceux
‘un chaton, mais d'un chat adulte. Le
chat noir ayant par ailleurs toute la mor-
hologie dun Chaton, ces détails sont
loin d'étre évidents. Cest curieux. Tou-
tefois, la compétence Zoologie ne per-
metra pas den savoic davantage, nion
plus que la compétence Lég
ce & laquelle apparient cele créature
vene dun aulré réve cst dne extréme
rareté. 1 gagt dun Mangeur de
Chance.

ches, par un jt de Chance", Nler enfin que 42 12 Chanco actueile) donne, pour

un ajust ura Tabe de Résoluion, 210 %. %, (Behee Ttal avez 00/ Paric
liére & plrm e Critique a partir de 1

Physiquement, le Mangeur de

Chance a lapparence d'un chaton noir.
Cete tall o cette apparence ne varent
jamais ; méme adulte, il conserve lallure
e chatin. Testaivnalhchralnd
nourrit de chance, sa seule nourriture.
11 bt fea, i) rals absarbe Jamals
rien de solide. Quand il change de “mai-
tre" et quand il a le choix entre plusieurs

rsonnes, il choisit toujours la personne
ayunt la plus havte caractéistique
Chance. ‘Trés clin, il adore se faire
caresser. Et en effet | Chague fois qu'il
est caressé ou pour chaque heure oit il

chagque fois quil caresse e chaton. Sil
finit par toml 610 en Chance, le
Gardlien des Reves doit néanmains con-
tinuer  lui faire tirer ses jets co
tout était normal et, méme en cas de 01,
lui annoncer i “Cal curieux, mais cest
un échec .

Quand son “maitre” a zéro en Chance

et ne peut donc plus lui fournir qu'un
seul point par jour (le point quiil récu-
pére fin Chiteau Dormant), le Mangeur

de Chance est en voie de dépérir. §'il
rencontre alors un personnage capable
le nourrir, il c mai

point st perdu par celul qui

caresse le chat et gagné par ce dernier.
Un personnage ayant recueilli un Man-
geur de ce peut donc_perdre
]usqui 12 pomu de Chance par ]our
concerne le Mangeur

Chasee i méme, il dépense pour o
"snst:nl:r" mems de Chance

r. Ces points lui sont soustraits au
i Satie sl hevto i Vs
seau. Sa Chance peut don aussi éven-
tuellement tomber & zéro (51l na per-
sonne pour le nourrir), mais, en revan-
che, na pas de limite maximum.
que fois quiil est confronté a un pro-
bléme, le Mangeur de Chance se con-
tente de jouer un jet de Chance. Selon
la réussite, il sen tire plus ou moins bien
len général, éonnamment bien 1), Mais
a zéro point de Chance par

quand celwarrive,  doi uilee noreier,

lement ses autres caractéristiques.

Les victimes des Mangeurs de Chance
rév:upérenl 1 point de Chance par jour
énéralement aussitdt absorbé par
le chslonl La récupération a lieu a la fin
de heure du Chiteau Dormant. Quand
le personnage a zéro en Chance, tous
seajes de Chance Sbtiennent ol
tiquement Iéchec. Il est évident, cepen-
dant, que le joueur ne doit pas savoir
(jusqua ce qul le devine lui-méme) que
15 Chianco e son personnage dirninue

§

nait” précédemment aux ménestrels.
Tbus les quatre ayant maintenant zéro
n Chance, et le chaton estimant que
A points par jour sont insuffisants pour
n appétit, il vient de partir “en aven-
ture’, quitte & revenir vers les ménestrels
(il ne trouve rien. Mais ne rien trouver,
clest sous-estimer la chance de ces créa-
tures. Et la preuve est en train de se
faire..

Si le chaton est repoussé par le person
nage quiil vient de choisir (le plus haut
en Chance), il niinsistera pas et ira se
froteren ronronnant cone esjambes
d'un autre (la meilleus

vante], et alasi de suite en cas dn nou-

veau refus. Mais il est probable qu'un
voyageur au moins finira par “craquer”



Réves

Tout personnage ayant “donné” au
moins 2 points de Chance au chaton et
réussissant un jet de points actuels de
réve & z6ro lors de sa prochaine période
de sommeil, fera le réve suivant

Le réveur se retrouve dans un lieu
indéfinissable, un lieu “abstrait’; non
déterminé dans le réve, devant un ceil
esque. Leil est rond, avec la
puplle fendue, Uirs est blew paillté
de mauve. Le bord des paupiéres n'est
percu que tres faiblement. Leeil con-
lempl! le réveur avec une tristesse si
rande, si insoutenable, que celui-ci
Sitourne bientot son propes regard. 11
se rend compte alors que de part et
dlautre de l'wil semblent étre disposés
des miroirs, ou du moins une su'/uw
réfléchissante faisant office de miroir.
Et il se voit lui-méme, réfléchi, tojours
humain quant au corps, mais pourvu
d'une téte de chat. Il regarde l'eil &
nouveau, celui-ci brille maintenant
d'une lueur joyeuse. La joie de Il est
telle que larmes brillantes
perlent au bord de la paupiére. Le
réveur détourne une seconde fois son
pour se considérer dans les
“miroirs'; Il est toujours pareil, huma-
e 3 tbe de cha, maksson oo st
e joyaux : un collier de gem-
Tacs éilncolantes. Cest sur cette
vision des pierres précieuses éclatant de
mille feux que le réveur se réveille.

Si le jet de réve est manqué, le person.
nage ne fera pas ce réve. Ii lui faudra
attendre davoir encore “donné” 2 points
de Chance au chaton pout retcnier un
jet de points actuels de o la

o i ey s

ce que le réve finisse par avoir lieu ou
que la Chance soit trop épuisée. Si plu-
sieurs personnages caressent le chat

tous pourront donc faire le méme réve,
Mais dans tous les cas, le réve naura liew

ménestrels.
SEPHIANE, la jeune femme, a effec
tivement fait ce réve.

e réve est une prémonition de ce qui
attend les voyageurs dans les cavernes
des Garoushas. Ceest Ieil supposé dAs-
hanishadishade, qui pleure pour eux des
gemmes étincelantes dans la grande
caverne de sel. Mais comme, & ce point
de I'histoire, les voyageurs sont loin de
se douter de tout cela, ils pourront
dabord voir 1a un rapport avec les
Ashashas et penser quil peo étze bon
pour eux de devenir Sacrés Cha
ey mmm un masque de
 pas avoir

real,Sie ont ume ttc
de chat dans le réve, céest parce quiils
ne peuvent avoir accés a I'Oeil que s'ils
sont amis des Garoushas, c'est-a-dire un
peu Garoushas eux-mémes aux yeux
dAshanishadishade.

LES MENESTRELS

Les voyageurs rencontreront les ménes-
trels peu de temps aprés avoir trouvé le
petit chaton noir. Lévénement aura lieu
sur la route qui serpente entre les Col
uantes,  un peu moins d'un
jour de marche de Miark. Ce pourrait
étre, par exemple, le début de Iheure de
la Lyre, heure ot l'on cherche généra
lement un endroit pour dresser le camp.

Les ménestrels ont arrété leur roulotte
sur le bord de la route. La malchance
les a particuliérement servis ce jour-la.
Leur vieille mule siest enfoncé une
grosse épine de chardon sous le sabot,
et boite ; des cailloux tranchants (ou
d'autres épines) ont perforé les outres
dleau accrochées a larriére du véhicule,

en sorte quiils nlont plus deau a boire
ils viennent de se rendre compte que,
malmené par les cahots de la mauvaise
route, l'essieu de la roulotte présente une
faiblesse inquiétante ; et pour couron.
ner le tout, ANDRIS, le plus vieux des
quatre, est en proie a une horrible rage
de dents.

1is salueront néanmoins les voyageurs
avec amabilité, un peu réservés dabord
prudents, puis franchement communi.
catifs et auverts s les voyageurs ot un
comportement analogue. Ils ne sont pas
ibes kit 18 oy SBEeet Ok
samment d'eau, ils demanderont a pou-
yolr leur en acheter lls xpliqueront
tous leurs malheurs et leur incroyable
guigne. Toutefois, cest probablement &
propos du petit chat que s'amorcera la

ANDRIS, né a I'heure de la Couronne. 36 ans. 1 m 70. 85 kg.

TAILLE 12 VOLONTE 12 VIE 12
APPARENCE 09 INTELLECT 08 ENDURANCE 24
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 09 Protection  d2
FORCE 13 ELOQUENCE 13 VITESSE 12
AGILITE 11 RE! 1

DEXTERITE 12 CHANCE (11) 0

VUE 10 Mélée 12

OUIE 15 Tir

ODORAT 08 Lancer 12

GOUT 09 Dérobée 10

Corps & corps  niv +6 init 12 +dom (d4+1

lasse a2 mains niv +4 init 10 +dom +4 (masse lourde)

Esquive niv +4

Cham +8/ Danse +2/ Discours +3/ Discrétion +1/ Charpenterie -5/ Com

Commerce +1/ Equitation 0/ Musique, luth +2/ Premig
Collines et Plaines +6/ Autres survies ~1/ Jeu 0/

+5/ Survie en

Natation +3/ Botanique ~1/ Légendes +3/ Lire & écrire ~1/ Zoologi

et oa i Sage il
Aixcquinmmist ol



conversation. Si le Mangeur de Chance
est avec I'un des voyageurs m adore se
faire transporter sur Iépaule), Séphiane,
Ia jeune femme siécriera en montrant le
chat du doigt : “Ah ! te voila, toi ! O

revoir son chat
celui-ci (on sen doute) préférera rester
avec son nouveau matre. i le voyageur
accepte de le rendre, il ira par habitude
se faire caresser par la jeune femme,
puis reviendra ronronner dans les jam-

t ('inconsciente !) mais

bes de celui quil sest récemment choisi.
Séphiane dira alors avee une moue ;

crois que ce sans-coeur fere. Eh
bien, gavdu-lt ot vous Laime. Tlest &
vous... mais ne lui faites pas de mal’.
Cet incident devrait étre un des points
permettant de sceller lamitié entre les
ménestrels et les personnages des
joueurs.

Selon toute vraisemblance (et le Gardien
des Réves est invité a faire en sorte que
les choses évoluent dans ce sens), voya-
geurs et ménestrels camperont ensem-
ble cette nuit-la, et reprendront ensem-
ble la route de Miark le lendemain.

Les ménestrels peuvent avoir beaucoup
de choses  raconter, légendes, anecdo-
tes, etc, mais leur histoire personnelle
est trés simple en substance. lls sont
quatre fréres ot sccurs et voyagent
“depuis toujours".. Autrefoi
parents étaient avec eux, décédés main-
tenant. Clest d'eux qu'ls tiennent leur
métier de ménestrels. Actuellement, ils
viennent de Bromuald, la grande cité
miniére située au pied des Monts de
Krade. Auparavant, ils étaient a Glu-
meln, une cité adorable, ou ils ont
assisté & un trés joli spectacle : un cor-
tege de zyglutes. Tl leur tarde maintenant
darriver  Miark. Ils pensent que cette
cité ne doit plus étre trés élojgnée main-
tenant. Ils ont appris en cours de route
que les musiciens y étaient particulié-
rement demandés et honorés. “Une

de réve ! pour nous... Quant au petit
chat, guillgullle-petit-minou ! nous
Tavons trouvé dans un vill

donné, sur la route de Bmmmzld ily
a une semaine environ. C'est un petit
futé, il a de la chance

Andris. Cest le plus vieux des quatre,
le “directeur” de la troupe. Il a 36 ans
et le cheveu déja rare. La dureté du
voyage ne lempéche pas davoir un cer-
tain embonpoint. 11 adore ses fréres,
mais sa préférence va  sa jeune seeur.
1l en est méme presque “jaloux’. Si
quelqu'un lui causait du tort, il se met-
trait dans une épouvantable colére (et
chercherait  faire rendre des comptes).

“est au demeurant un homme plutot
placide. Clest le meilleur chanteur de la
troupe. Il sait se battre ayec ses poings
et garde toujours sur le siége de la rou-
lotte une grosse masse de chéne ferré
quil manie plutét bien.

TERRY, né & I'heure du Roseau. 33 ans. 1 m 72. 69 kg.

10 VOLONTE 12 VIE 1
APPARENCE 11 INTELLECT 11 ENDURANCE 23
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 13 Protection
FORCE 11 ELOQUENCE 06 VITESSE 12
AGILITE 1 REVE 1
DEXTERITE 16 CHANCE (09) 0
VUE 10 Mélée 1
OUIE 15 Tir 13
ODORAT 07 Lancer 12
GOUT 06 Dérobée 11
Corps & corps  niv +3 init 8 +dom (d4)
Dague mélée  niv 0 init 5 +dom +
Esquive niv +3

Discrétion +3 Escalade 0/ So cacher o/ Charpentere -6/ Bquitaton 0 Musique
luths +10/ Musique, flites & bec +9/ Musique, ftes traversieres +7/ Musis -
bols +81 Musique, harps +4 Premmiers Sois -3/ Sucvie en GIté +1/ Survies &

nes et Colline, 0/ Autres survies 8/ Natation +3/ Botanique 0 Légendes +3/ Tive
& écrire +1/ Zoologie ~

Note. Terry porte en permanence une dague & sa ceinture, mais ne Iutiise que pour
se défendre.

LUBION, né & I'heure des Epées. 1 m 68. 52 kg. 29 ans.

TAILLE 08 VOLONTE 08 VIE 10
APPARENCE 10 INTELLECT 06 ENDURANCE 20
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 11 Protection  d2
FORCE 11 ELOQUENCE 13 VITESSE 12
ILITE 17 RE
DEXTERITE 14 CHANCE (12) 0
VUE 11 Mélée 14
o 09 12
ODORAT 09 Lancer 11
uT 10 Dérobée 15
Corps 2 corps +dom (d4)
Dague j 0
Degue Retee +dom +1
+dom +2
Bsquwe
hant +4/ Danse +3/ Discours 0 Discréton +4/ Bscalade 0 Saut +3/ Comedic -1/
Commerce +1/ Equitation 0/ mandoline +2/ Premiers Soins

tissement +1/ Acrobatie +3/ Jeu +1/ Jonglerie +1/ Natation +3/ Légendes 0/ Lire
& écrire -5,

. Ceest le second frére, I'homme-
orchestre de la troupe. Il a 33 ans et sait
jouer de presque tous les instruments,
‘mais sa préférence va au théorbe, un
grand luth aux sonorités graves et pro-
fondes. Terry semble le moins avenant
de tous, le moins communicatif. De fait
il est assez renfermé, aussade en
permanence ; il est surtout trés timide.
Dans les concerts, il ne chante pas car
s voix est déplorable. Durant leur ami-
tié avec les voyageurs (si une telle ami-
tié voit le jour], il restera le plus souvent
a Vécart, caressant mélancoliquement
(mais sublimement) les cordes de son

théorbe. Clest au demeurant quelqu'un
e bxs iable. So loyauté et sa fidélité
sont exemplaires. Si un personnage
féminin se trouve parmi les voyageurs

i personnage féminin, pas une
guerriére colossale bardée de fer et
dhormones males), il en tombera
amoureux. Mais il faudra vraiment
quil soit saar pour se déclarer. Ce qui,
vu son pessimisme foncier, est loin

T
5

détre certain. En résumé, malgré tout
Tanachronisme du terme, on peut con-
sidérer Terry comme un romantique.

Lubion. Cestle troisiéme frére, le seul
qui sache un peu de jonglerie et d'acro.
batie en dehors de la muisque. 1l a
29 ans, Son caractére semble tout op-
posé de son frére Terry. Il est rieur,
espiégle, toujours prét 4 faire un bon
mot ou un calembour souvent discuta-
ble. Trés vif, trés agile, il ne tient pas en
place. En bref, il est aussi bavard que
remuant. Comme son frére, un person
nage féminin parmi les voyageurs latti
rera. Mais il wen sera pas sérieusement
amoureux. En revanche, si une telle fille
existe, il la “draguera” ouvertement, par
jeu. (Ceci, on sien doute, pour le plus
‘grand désespoir de son frére qui ne sen
renfrognera_que davantage,) Lubion
lance assez bien la dague et tire a larc.
Quand il le faut, c'est lui est sa sceur qui
sont les chasseurs de la troupe.
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Copsdeomps  niv -1

Dngu! mél niv -1

SEPHIANE, née a I'heure de l'Araignée. 1 m 67. 50 kg. 25 ans.

TAILLE LONTE 13 VIE 10

APPARENCE 13 INTELLECT 10 ENDURANCE 23
NSTITUTION 12 EMPATHIE 15 Protection 0
CE ELOQUENCE 14 VITESSE 12
ILITE 13 REVE 13

DEXTERITE 13 CHANCE (14) 0

VUE 15 Meélée 11

OUIE 12 Tir 14

ODORAT 09 Lancer 11
uT 10 Dérobée 13

init 4 +dom (dd)
init 4 +dom +

niv +4 init 11 +dom +2

niv +4

Esq\live

Chant +6/ Danse +4/ Discrétion +2/ Se cacher 0/ Commerce +1/ Equitation ~1/
Musique, tambourins +6/ Musique, luth —4/ Premiers Soins 0/ Survie en Cité, Col-
lnes et Plaines +1/ Autres survies -8/ Maroguinerie ~3/ Natation 0 Botanique 0/

Légendes +1/ Lire & écrire ~1/ Zoologie

Note. Séphiane est généralement non armée. Mais elle prend une dague quand elle
sat il peut y avor du danger Ellc a manie ml f cest sutout une dissuason.
chasse avec Lubion, elle prend son arc (elle tire diilleurs micux que lui !)

Séphiane. Cest la cadette, la jeune
sceur. Elle a 25 ans, des cheveux chatain
clair et des yeux gris-vert. Séphianc est
trés aimée de ses trois fréres et elle le
leur rend bien. Curieusement, sa préfé-
rence va pourtant au taciturne Terry.
Elle st elle-méme d'un caractére calme,
pondéré, enjoué mais sans excés. Dans
la troupe, elle chante, danse et saccom-
pagat anx tambourins, Hlle spprend
actuellement le luth avec Terry, mais ses
ciaances sont encore tres modes:

tes. Quoique décrite comme “sérieuse’,
phiane nfest pas une mijaurée. Si un
voyageur lui fait la cour, elle ne le
repoussera pas 4 condition qu'il ait au
moins 10 en Apparence et 12 en
Empathie. Si le voyageur en question
lui témoigne ensuite de I'attachement,
elle en deviendra elle-méme véritable-
ment amoureuse. Eventuellement, si
personne ne la courtise et 81l se trouve

elle qui fera les premiers pas vers lui
Mais si on ne veut pas delle, elle n'in-
sistera pas un seul instant. Noter que
Séphiane n'est pas mal du tout de sa per-
sonne (13 en Apparence). Ces préci-
sions sur les affaires de coeur de ces per-
sonnages non joueurs ne sont pas don-
nées pour faire du scénario un “roman
aleau de rose’, mais est sou-
haitable, pour intécét de. Taventure,
quiils soient trés liés a certains voya-
geurs lors de leur arrivée a Miark. Et les
liens de ce genre sont  la fois les plus
naturels et les plus motivants (pour peu
quon accepte, bien entendu de réelle-
ment jouer un role).

Aider les Ménestrels

Si les voyageurs proposent aux ménes-
trels de les aider a résoudre certains de
leurs problémes actuels, utiliser les
caractéristiques, compétences, difficul-
tés et facteurs-temps suivants :

Lépine dans le sabot. Dcxlérhél
Zoologie & -1, FT. 1 mim

Lessieu. Vue/Charpenterie i 0 pour
détecter les fniblesses. puls Dextérite/

-3, FT. 15 minules
pour réparer. (I faut n

nen montrera aucune jalousie profes-
sionnelle. Bien au contraire, ils ne
demanderont qu'a jouer avec lui. Et si
T'occasion d'un vrai concert se présente,
pourquoi ne se joit 4 eux ?ne
serait-ce que provisoirement ? Enfin,
Séphiane ne parlera de son réve (le réve
provoqué par la Mangeur de Chance]
que si I'un ou lautre des voyageurs I'a
fait également et en parle le premier

LE GRAND FILET =

Miark est encore située a une bonne
vingtaine de kilométres. (Il semble y
avoir moins sur le plan, mais la route
st pas rectiligne) Si le groupe se remet
en marche le lendemain au début de
I'heure de la Siréne, par exemple, il peut
atteindre le Grand Filet vers 'heure de
la Couronne.

La cité n'a ni remparts ni fortifications.
Et pourtant, pmicc'.mn étrange ! elle est
entourée d'un grand filet de corde. Ce
filet nest pas Sithe aux abords imméciats
de la cité, mais 4 un kilométre environ

diameétre d'environ deux kilométres et
demi. Entre le filet et I'agglomération, la
campagne coninue : colines valonnées

séder les outils convenables, mais les
ménestrels en ont.)

Les outres percées. Il faut leur coudre
des piéces et que le résultat soit bien

éanche. Dextérité/Maroquinerie
10 minutes par outre. (Il y en
, des grosses outres de 5 litres.)

a tr

La rage de dent d'Andris. La dent,
une molaire, est complétement cariée.
1I faut Varracher. Pour le faire propre-
ment, Dextérité/Chirurgie a 4, FT.
2 rounds. Il faut naturellement

Les ménestrels

ries e cHrvapstaiohank
3t 1h; de e rares bosquets dorbres:

Le filet est attaché a de grands poteaux
de bois, des trones darbres, qui font prés
de 15 métres de haut, espacés de 54 6
métres. Des perches plus fines, formant
un croisillon, sont posées transversale-
ment entre les poteaux pour aider  sou-
tenir le filet. Lensemble a lair d'une
grande “cage de cirque” ou d'un camp
de concentration, sauf que le flet est en
corde et non en fil de fer barbelé. Vu la
grandeur colossale du filet, les mailles
sont_proportionnellement trés fines :
8

es pi
ien ont pas. Mais tout personnage ayant
un niveau +3 minimum en Chirurgie,
et possédant du matériel de chirurgic
dans son équipement, peut étre supposé
¢ Tinstrument convenable. A
défaut, trouver un moyen de fortune en
réunissant Intellect/Chirurgie a ~d.
Si ce jet est mangué, on supposera un
moyen trouvé quand méme, rnuu la dif-
ficulté d'une opération propre
& 7. En cas dEchec otay, I blessé
recevra une blessure légére et tombera
inconscient (et perte d'un point de Vie).

Si on lui arrache sa dent sans lui faire
trop mal, Andris vouera ensuite une
solide reconnaissance au chirurgien.
Dans le cas confrare [Bchee Toal) dés
quil aura récupéré assez d Endurance,
il lui flanguera son poing dans la figure,
puis Jul tendra franchement la main,
jovial, : “Sans rancune

Feraescnt ot & ttea <o e

Si un voyageur posséde des compéten-
ces de ménestrel, la troupe des quatre

ance res-
pectucuse d'un kilométres, le filet fait
ainsi tout le tour de la cité. N'importe
quelle lame un tant soit peu aiguisée
pourrait y pratiquer une ouverture en
quelques minutes. Alors, a quoi sertil ?
Les voyageurs ne tarderont pas a rece-
voir la réponse 4 cette question.

Le Grand Filet sert 4 empécher la fuite
e chats de Miark. Dans la cité et la

mpagne environnante, ces animaux
sont totalnent ibeea 1l  penventales
ouils veulent ; mais ils nont pas de droit
de quitter Teneeinte du filet. A interval
les réguliers, sur tout le pourtour, espa-
cés denviron 300 métres, se dressent
également des miradors. Ces construc-
tions, entiérement faites en planches et
en rondins, sont trés simples : une pla-
teforme, avec un parapet de rondins,
échafaudée & 25 métres du sol, et une
échelle pour y grimper. Les plateformes,
carrées, font 3 métres de coté. Deux

les-mailles, armés d'arcs, se tien-
nent en permanence sur chaque plate-
forme.




La Porte. La route méne naturellement
a une porte, seule solution de continuité
dans le filet. Cest une grande double
porte de planches a claire-voie, aux
interstices recouverts d'un filet a mail-
les beaucoup plus fines (2 centimétres|,
flanquée de deux miradors. Chaque van-
tail fait environ 3 métres de large sur
5 métres de haut. Ces portes (protection
dérisoire contre une invasion véritable]
sont fermées en permanence. A chague
entrée et/ou sortie du périmétre du filet,
elles sont ouvertes puis refermées par
les gardes-mailles stationnés au sol. Sur
tout le pourtour du filet, il 'y a que
deux portes semblables : celles-ci (sur la
route de Bromuald) et celle de la route
de I'Est
Les Gardes-Mailles. Ces gardes sont
spécialement affectés a la garde du filet,
des miradors et des portes. Leur fonc-
tion est double : empécher que les chats
ne siéchappent et veiller  ce que rien
ni personne ne détériore le filet. Ils
sont de deux sortes : @ pied ou montés
sur aligates. Mais chaque garde-mailles
.

nent atx poics o v Ies plaieformes
des miradors. Les gardes montés

patrouillent sans cesse tout autour du
filet. Tous (stationnaires et cavaliers) pos-
sédent un cor et, selon un certain code,
peuvent senvoyer des signaux sonores.
Noter que les chats qui tentent de
stéchapper de lenceinte du filet sont
repoussés vers lintérieur sans vio-
lence ; alors que toute personne voulant
faire de méme ou tentant d'endomma-
ger le filet, est immédiatement arrétée
{ou abattue sur place en cas de résis-
tance). Tous les gardes-mailles sont pro-
tégés de cuir rigide, armés d'une lance
4 une main, d'une épée courte et d'un
arc composé. Tous ont également dispo-
nible un bouclier rond (moyen).

Formalités d'Entrée. Dés que les
voyageurs seront en vue de la porte, les
gardes-mailles stationnaires se tiendront
sur une prudente défensive cependant
que des sonneries de cor fuseront du
haut des miradors. Un garde-mailles
monté trottera en direction des arri-
vants.

Les voyageurs seront informés quils
peuvent entrer et sortr librement par les

Caractéristiques moyennes d'un Garde-Mailles

TAILLE 12 VOLONTE 10 VIE 13
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 09 ENDURANCE 28
FORCE 13 REVE 10 Protection  d4
AGILITE 1 Mélée 13 VITESSE 12
DEXTERITE 12 Tir 13

"UE Lancer 13

OUIE 13 Dérobée 11

Arc niv +6 init 12 +dom +2

Lance 1 main  niv +6 init 12 +dom +3

Epée 1 main  niv +4 init 10 +dom +3

Dague mélée  niv +3 init 9 +dom +2

Corpsd corps  niv +3 init 9 +dom (dd+1)

Bouclier niv +6

Esquive niv +4 (-1 malus armure)

Saut +3/ Equitation (Aligate) +6/ Survie en Collines +4.

portes a toute heure du jour ou de la
1ls peuvent faire entrer n'importe
quelle marchandise dans la cité (libre-
‘ment) mais nont pes le droit de faire sor-
tir de chats. A la sortie, ils peuvent
éventuellement étre fouillés dans cette
optique. On leur expliquera que Miark
est la Cité des Chats et que ceux-ci sont
libres et protégeés : ils peuvent faire ce
quils veulent. Toute agression contre

Caractéristiques moyennes des Aligates

TAILLE 19 REVE 08
CONSTITUTION 17 VIE 18
FORCE 17 ENDURANCE 48
PERCEPTION 09 Protection dd+1
VOLONTE 08 VITESSE 14/40/~

Piétinement

15 niv +3 init 10 +dom +8

Coup de queue m mv +3 init 8 +dom (d4+6)

Esquive +1

Note. Ces aligates sont spécialement entrainés pour pien'nn diéventuels adversai-

res sur ordre de leur cavalier. Mais le
d\lnn( le round ot son

de-mailles ne peut
igate tente de le piétiner. Cest I'une ou lautre date

t pas attaquer ladversaire

est lui-méme attaqué durant le round ot sa monture attaque, il

pe t parer en
Ia difficulté de lattaque.

par jouer un jet d'

ajusté a

eux est punie de la peine du sac (peine
de mort). Est punie pareillement toute
tentative d'endommager le filet, de sor-

ir en dehors des portes, de faire sortir
ou daider a faire sortir les chats. Par ail-

leurs, les gardes seront visiblement
contents de voir arriver des ménestrels.

Lun deux dira : "Il y a longtemps que
la cité n'a pas recu la visite de musi-

ciens étra e jue vous chan-

terez sur le pont a la prochaine pleine
Iune et que je ne serai pas de service
de fagon a pouvoir venir vous applau-
dir. Ah ! un détail ! avant de pouvoir
exercer votre profession a Miark, il
vous faut absolument commerice par
prendre_contact avec les

B ot Fastorisations o sttet
qu'une formalité, mais une formalité
indispensable. Vous trouverez des
Ashashas en ville, ils sont reconnais-
sables a leur masque de chat”.

Le chaton. Ce qui suit est valable aussi
bien pour lentrée dans l'enceinte que
plus tard dans la ville. S le Mangeur de
Chance est apercu comme “spparte
nant" a un personnage, le garde-mailles
sere vinkblament choyué et dirat "4
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Miark, personne na le droit de possé-
der un, chat. Ce chaton peut entrer,
‘mais des lors il cesse de vous apparte-
nir. Si en vtm vous prétendez exercer
sur lui un droit de possession
Sores arrdite ot punts de Uapetnaid
sac, car tell est note fusie lol. Vous
toujours le nourrir, le caresser
o il vient ves vous, mais Vous naurez
ledroit de le priver daucune
hbme e st e et

MIARK
A CHEE

Jespere étre clair ! Bien entendu, a
votre départ, le chat devra rester a
Miark. Et maintenant, @ vous de
choisir..”

e qui concerne le Mangeur de
Chanee it son itetion os .
dente: il veut ester avec celui foucelle

le nourrit si bien. Une fois en ville,
T quitera ies veyageurs qaand corecs

- o 2.1 o

ncluell: cité de
ark est relat

i

Durant Age des

plateau qui la
e s Nard.
Aprés lévénement qui donna naissance
&1a legende dAshani, ele fut rcbapt-
n nom actuel de Miark
e premier Grand

sétendait principalement 3 I'Est de
I'Yeupe. Le pont existait déja. Cétait le
seul moyen de traverser la riviére
camm ce st encore ujound . Lac
tuel palais des Ashashas, le quartier des
Tanneurs et celui dit “des Goules
‘méme que le cimetiere, datent de cette
époque.

La. ville @it slors eniourée dc
remparts a IEst, | Yeupe servant
tection naturelle & I'Ouest. A T
TAge des Magiciens, lors des grands bou-
leversements, la ville fut presque entié-
rement ravagée. Elle fut reconstruite au
fil des siécles, quand on crut que tout
était revenu “comme avant’, et séten-
dit méme a I'Ouest de I'Yeupe, de lau-
tre c6té du pont. Les remparts nétaient
plus que mielies Pludt que de les
reconstruire, on
ol 1
vallait pas tarder a sappeler Miark.

LA LEGENDE
D'ASHANISHADISHADE =

Du temps de Sneg, & lapogée de IAge
des Magiciens, vivait dans les collines
avoisinantes une tribu_d'Hommes-
Chats. Cette race était ainsi appelée car
ses membres étaient totalement huma-
noides  lexclusion dune ete de felin
et d'une queue appropriée. Chat
sensactacl du teng e ne Tétaicot pas
tous. I y avait les Tétes-de-Lion, les
TetesdeTigre, de' Panthére, bref de tous
s félins possibles, mais recevant glo-
il lappcllal.mn de chats. Cétait
une race trés ancienne, peut-étre origi-
naire de ce réve, ou alors l'une des tou-
tes premiéres & avoir fait Vexpérience
des déchirures du réve. Déja, au milieu
du Second Age, les déchirures se mani-
festaient, quoique encore rares et
solées.

Les Hommes Chals des environs de
Sneg vivaient en paix avec les
se fréquentant de toute fagon assez
Then aue, Cocune touics les crbatures

douses de paroles, ils parlassent In
méme I«ngue Nombre dentre eux
étaient des hau e qui en cette

évan
époque et detmetnale 1
parait que la magie était beaucoup plus
facile au Second Age, les Dragons
nayant pas encore contre les magiciens.
I'acrimonie qu'ils ont maintenant.
Quoiquil en fit, 'ine des Femmes-
Chattes de cette tribu, une haut-révante,
it paticuliérement favoriée: Ele

non_seulement adorablement
mxgnonne (au gotit des Hommes-Chats),

nauront plus de chance ; en attendant
il se trouve fort bien avec eux.

Enfin, si les voyageurs ou les ménestrels
demandent davantage de détails sur les
lois, coutumes et usages, on leur répon-
dralaconiquement : “Nous ne sommes
que des gardes-mailles, adressezvous
aux Ashashas:” Bt I question :“Qul
sont les Ashashas " " Ce so

protecteurs des chats.” Bt ien de plus

non seulement douée d'une voix et d'un
extraordinaire talent e chanteuse (tou-
jours au gotit de ses fréres de race), mais
il semblait, au niveau de la magie,
quelle était littéralement la chou-
choute des Dragons. Jamais cllc ne
manquait un sort. A tel point que, par-
fois, quand elle visuaisat la formule
vraiment n'importe comment (ce
auralt dd atirer sur elleles oot de
V'Echec Totall, les Dragons se conten-
e soupirer et faisaient mine de
e pas avir entendu. Quand son som-
‘meil emportait dans les Hautes Terres
du Reve. arivlt bien s, comme tout
asse la Rencontre
Supreme Maae e s ol
fa, ne feignait que mollement de com-
battre, tout attendri quil était, puis se
laissait tomber dans I'herbe du réve et
faisait semblant d'étre mort.
ncore, sans véritablement aucune
son valable, la haut-révante bénéficiait
de deux Tétes de Dragon au lieu d'une.
A genous devant elle quils éaien,les
Dragons ! A genou, je vous dis !... [De
{ai, s Etncos suprtsmcement Bers pried
jamais révé une créature pareille |) Cette
haut-révante, une Téte-de-Chat, sappe-
lait Ashanishadishade.

Ashani (comme on lappelait le plus sou-
vent) en concevait bien sir un certain
orgueil. Se sachant la préférée des Dra-
gons, ele se croyait totalement protégée,
voire invulnérable. Elle noubliait qu'un
leger déail assez impardonnable chez
une haut-révante), clest que, dans

des créatures révées... Bref, au
Jours et des ans, Asheni it par dever
Tir carrément msupponab Pour un
e ellese serlt prise

e, Avec ses frétes dé race, toutefot,
Sle mavait pas de problemes ils [ado:
raient et lui pardonnaient tout. Mais
avecles Humains, ce étit pas exacte-
ment la méme chanson. Ashani
dait souvent a Sneg, o2 e it norma-
lement regue, deux races
coexistaient palsxblcm:m ‘mais la, plus
souvent qu'a son tour, elle samusait aux
dépens des Hommes. Tant6t elle donnait
Villusion que celui<i éait un porc-tpic

, tantot elle dnnnml Tillu-

swn que tout un quartier se mettait 4
flamber, elle rendait les gens invisibles,
les obligeaient  mettre leurs vétements
alenvers, etc, etc, elle samusait comme




une folle !... Mais ce quelle adorait par
dessus tout était de venir chanter au
milieu du grand pont sous la pleine lune.
Le pont lui semblait une scéne excel
lente, situé bien en face de la ville ; et
la pleine lune avait le don d'émoustiller
particuliérement ses cordes vocales.
Toute la nuit, de I'heure du Serpent &
Iheure du Chateau Dormant, Ashani
chantait. Puis, quand elle se rendit
compte qu'une lune un peu moins
pleine pouvait la satisfaire tout autant,
ce fut durant toute la semaine précédant
la pleine lune et durant toute la suivante
qulle vint organiser ses récitals. Tous
les mois, quatorze jours par mois, du
crépuscule a laube, Ashani chantait sur
le pont de Sneg, a pleine voix,  pleins
poumons, braillant ses miaou-miaou
vers la lune ! Car il faut dire que les
Humains navaient pas la méme oreille
que les Hommes-Chats pour apprécier
les dons de la chanteuse. Pour eux ce
nétaient que des braillements, des hur
lements, et toute la nuit, figurez-vous |
et pendant deux semaines tous les mois |
quatorze longues nuits blanches sans
pouvoir fermer Il |

Quand les Humains osérent le reprocher
a Ashani, elle les toisa d'un rire quelque
eu méprisant et, comme ils n'‘étaient
décidément pas contents, elle trans
forma tout le Conscil de Sneg en
cochons dInde ayec obligation de gar-
der les mains sur la téte pendant quinze
jours. Ce fut la goutte d'eau qui fit débor-
der le vase. Une fois remis de sa méta-
morphose, le Conseil de Sneg jura que
cela ne se passerait plus comme ¢a |
Et 4 la pleine lune suivante, ils firent
mine de venir applaudir la chanteuse.
En cachette, ils avaient préparé des cor-
des et des filets Ils lui demanderent de
pouvoir rester  coté d'elle sur le pont,
“pour mieux entendre le timbre de sa
voix sublime”, et elle, que lorgueil
aveuglait, accepta sans se méfier. A la
fin de sa premiére chanson, alors quelle
fermait les yeux pour mieux savourer les
applaudissements, elle se retrouva brus-
quement prisonniére des mailles d'un
filet, puis entravée de cordes (et nétant
plus libre de ses mouvements, elle ne
pouvait plus faire appel au haut-réve),
et bientot liée 4 un pilori. Un fouet se
mit a claquer sur ses formes tendres,
cependant qu'une voix s'écriait
méchamment : “Et maintenant, tu vas
avoir une bonne raison de chanter "
Ses fréres de race, on s'en doute, arrivé
rent aussitot a la rescousse. Mais les
Humains lavaient prévu. Tous les hom-
mes de Sneg étaient I3, en armes, pour
repousser les Hommes-Chats et empé-
cher quon délivre la prisonniére, qui
“braillait” récllement maintenant sous
les coups d'étriviére. Il sen suivit un
grand combat ot les Hommes-Chats, il
faut bien le dire, finirent par avoir le des-
stin d’Ashani, maintenant
lacérée, semblait aussi funestre qu'iné-
vitable. Mais clest alors qu'un grand
miracle se produisit. Une pluie de pier-
res précieuses, de gemmes étincelantes,
se mit a tomber dans la riviére | Elles

se matérialisaient apparemment & hau-
teur du pont, puis... flof | pleuvaient
dans la riviére par centaines | Que
croyez-vous alors quil arriva ? Tous les
hommes de Sneg, lachant brusquement
leurs armes, plongérent comme un seul
dans 'eau torrentueuse pour récupérer
le trésor. Heureuse diversion | I'un des
derniers Hommes-Chats en profita pour
bondir vers la captive, la délivrer et lem:
porter au loin, plus morte que vive. On
ne la revit jamais, non plus quaucun
Homme-Chat, dans les parages...

Cependant, les hommes regagnérent la
terre ferme, plutot dégus. A eux tous,ils
navaient récupéré qu'une dizaine de
gemmes (sur les milliers tombées) et
Cétaient des toutes petites. Mais enfi
c'était toujours ca...

Plus tard, alors quon discutait sur lex
plication d'une telle pluie (qui avait d'ail
leurs ni plus ni moins sauvé la vie d'As-
hanishadishade], un ancien haut-révant,
maintenant aveugle depuis de nom-

reuses années, s'écria : “Comment 2...




vous navez pas vu ? Il y avait une Dra-
gonne sur le pont, une terrible Dra-
gonne ! qui contemplait nrutemem le
supplice. Et a chaque coup que
vait la Femme-Chatte, elle trmalllall
comme si elle avait été touchée elle-
méme. Et  la fin, quand les Hommes-
Chats eurent le dessous, son désespoir
fut tel... qu'elle se mit a pleurer. Les
pierres précieuses n'étaient autres que
ses larmes. Mais, conclut-il en rica-
nant, pas étonnant que vous en ayez
repéché si peu ! Je les voyais bien, moi !
A peine ot o, Vo ise sa
mettaient a frétiller comme de petits
poissons et remonm.em vite fait le
cours de la riviere
Vcnankdun-wu;u on ne sut trop que
penser de ce témoignage. Personne
navait vu de Dragon sur le pont, ¢a Cest
sir! Mais, venant d'un haut-révant
{méme il nfexercait plus a cause de sa
:Ecné) on ne sut quien penser
s... Dans le doute [.pm tout, les
Htiiévcts lont dyel
pour voir les Dragons !}, on considéra le
témoignage comme vrai. Solennel |.|e
ment, tous les habitants de
se masser sur le pont et pr&emérenl
humblement toutes leurs excuses
Ashanishadishade. Par ce nom, ils dési-
gnaient aussi bien la Femme-Chatte qne
Ia Dragonne. Maintenant quiils y
St B elle ot s avori, Coat sans
doute qulelle devait étre un peu Dra-
le-méme. Peut-tre avait-on agi
avec elle un peu trop sans réfléchir. Et
pour bien montrer que ce n'était qu'un
regrettable malentendu, on débaptisa
Incité pour I donner le nom d'Ashade

Les Sacrés Chanteurs

Ainsi sont appelés les chats de Miark.
Les Sacrés Chanteurs sont les seuls &
avoir le droit de chanter dans lenceinte
de la cité et, d'une maniére générale,
exercer une quelconque activité musi-
le. En ce sens, ils sont jalousement
surveillés, gardés, protégés ; et ce nlest
s sans raison | Toutes les nuits de
pleine lune, comme jadis Ashani, ils se
rassemblent sur le grand pont pour
miauler & la lune. On les laisse faire.
Mieux, on les y encourage ! Car plus ils
sont nombreux et plus ils chantent fort,
plus il y a de chances que cela touche
le tendre cceur d'Ashani. Vers la fin du
concert, le meilleur chanteur est désigné
Grand Sacré Chanteur. Et puisque
cest lui qui chante le mieux, il doit for-
cément étre le Préféré d'Ashani.
Alors on lui met la main au collet, vite
fait ! on 'entrave, on le lie au pilori.. et
on le fouette 3 mort. Cependant, les
e larmes surveillent assi-
S ia i pour voir tomber les
ex gemmes miraculeuses qu
ne peut manquer de verser une fois
re... La “récolte’ varie selon les
faut bien avouer que 99 fois
sur 100, pour ne pas dire toutes les fois,
elle est nulle. Aux dires des guetteurs
ugles, les larmes-gemmes
b e pour remonter
le cours de I'Yeupe en frétillant comme
des poissons. Mais patience ! un jour ou
ot oo Fra il pe ox pomacttiin
Et ce jour-a : bonjour le trésor |
Quant aux chats fouettés a mort... il 'y
a plus d'Hommes-Chats pour accourir
en illes ! alors ?...

Aujourd'hui, ot i légende sest un peu
brouillée et o la ville a encore changé
de nom, Ashanishadishade nen
demeure pas moins le nom que fon
donne a la Dragonne aux larmes-
gemmes miraculeuses.

LOIS ET COUTUMES
ACTUELLES ==

Avec les bouleversements dus 2 l'écrou-
lement de TAge des Magiciens la
légende dAshani se brouils dans les
émoires jt ulcequun finisse méme.
parToublir. Or il a malatcaaat eavi:
ron deux siecles de cela, un haut-révant
Iquoiquil se défendt de tere] exhuma
danciennes tablettes o la légende était
consignée, Cela provoqu U remous
considérble La preniére conséquence
fut qu'un grand nombre de voyageurs
partirent vers le Nord, le lnngdc Yeupe,
dans Fespoir de retzuverles gemmes
e ésultat fut décevant, mais
P8 idlirericil vl Ch ot das pmen
mes tapissaient effectivement le it de la
riviére, mais si peu |.. Parallélement, de
nombreux chats, issus d la forét des
cants, commencaient a roder autour
et il probablement en quéte de
nourtre. Le haut<evant citéphs haut
un signe, et Cest lui qui instaura
it ot teles

comprenezvous, ce sont les larmes.
De bonnes grosses larmes bien déses-

obens Gl pestvent valot pariols
10 pieces dor !

L
Jusqu

Miark était le nom du premier chat
fouetté 3 mort, le premier Grand Sacré
Chanteur. Théoriquement, on aurait da
rebaptiser la ville tous les mois du nom
de chague nouveau Grand Sacré Chan-
teur (toujours pour complaire 2 Ashani,
mais cela aurait fini par créer des
confusions. Alors Miark elle fut nom-
mée, et Miark elle est restée. Quant au
haut-révant qui institua tout cela, fon-
dant du méme coup I'Ordre de
Ashashas, lu-méme ayant &€ Ie pre
mier Ashasha appclst
Poy Taréh. E dcnos]ouﬂ,cut
A4 e e on ety
T‘Ashasha Supréme.

Les Chats

Les chats de Miark sont libres d'agir a
leur guise dans l'enceinte de la cité (du
filet). lis peuvent aller o ils veulent,
pénétrer dans les maisons, faire leurs
siffes sur s plus beauxcousing voler
votr assiette, etc,
etc. Nul ria le droit d‘y et
Toute agression, si minime soit-lle, &

légard des chats, est passible de la

peine du sac. Miark compte envion
chats pour autant d'Hy
trouve ea vile quatre races principeles
hats :

Les Percants. Ainsi nommés car leur
chant est particuliérement pergant. Clest
souvent I'un d'eux qui est nommé Grand
Sacré Chanteur.

Les Si-a-Moi. Ainsi nommés car ils
sont extrémement possessifs. Quand on
ose dire a I'un d'eux : “Ceci nest pas &
toi 1", ils répondem lcujonrs par un
regard qui semble clairem

“Si ! amoil"

Les Angle-au-Ras. Ce sont les plus
poilus. La masse de leur fourrure est
tell g ous s anges de eur morph-

e disparaissent,
Pés A ras. Dod leur nom.

Les Codt-Tiers. Ce sont les plus com-
muns, a la fourrure le plus souvent rayée
de fauve et de noir. Dans les villes oi
les chats peuvent étre achetés et possé-
dés, ils coiitent environ trois fois moins
cher que les autres, d'od leur nom.
De fait, leur vie étant finalement plut6t
belle a Miark, trés peu de chats tentent
de sortir de Ienceinte du filet.

Sacrés Chanteurs Humains

Seuls les Sacrés Chanteurs pouvant exer-
cer la musique, les Humains ne peuvent
le faire que sils deviennent Sacrés
Chanteurs. Ceest possible (et méme gran-
dement souhaité par les habitants de
Miark).

Pour devenir Sacré Chanteur, il faut en
faire la_demande aux Ashashas. La
nomination est automatique et com-
prend les droits et devoirs suivants :

Le tatouage. Les Humains brigant la
fonction de Sacré Chanteur doivent se
faire tatouer sur le visage un masque
de chat (pelage, moustaches, etc) de
méme que sur les bras et les mains
(pelage, coussinets, etc). Ces tatouages,
ure-ton, ne sont pas indélébiles
comme de vrais tatouages, mais sestom-
‘pent au bout d'un mois environ. Car le
contrat de Sacré Chanteur est en effet
renouvelable tous les mos.




Liberté. Comme les chats, les Sacrés
Chanteurs humains nlont pas le droit de
sortir de I'enceinte du filet. S'ils tentent
de le faire, contrairement aux vrais
chats, ils sont abattus. Ils sont par ail
leurs libres daller ot ils veulent en ville,
mais contrairement aux vrais chats, pas
dans les habitations privées. Les Sacrés
Chanteurs humains sont logés dans un
petit palais qui leur est spécialement
xéservé (voir le plan). Tis y sont égale-
ment nourris et abreuvés. Par ailleurs,
un peu comme les vrais chats, ils peu-
vent consommer gratuitement (nourri-
ture et boisson) dans tous les établisse-
ments publics de la ville.

La Peine du Sac

Cest la peine de mort en vigueur a
Miark. Le condamné est lié et enfermé
dans un sac, lequel sac est alors jeté dans
I'Yeupe du haut du grand pont. Si le sac
coule en descendant la riviére,
le condamné était bien coupable et son
sort est donc mérité. Si le sac remonte
le courant de lurméme, cest que la

nétait pas coupable. Des excuses publi-
ques sont alors adressées a sa mémoire.
Mais en vérité, cette seconde alterna-
tive ne sest encore jamais produite,

Caractéristiques moyennes des Chats

TAILLE 02 REVE 15
CONSTITUTION 09 06
FORCE 03 ENDURANCE 18
PERCEPTION 16 Protection -4
VOLONTE 08 VITESSE —/14/32
Griffes 12 niv+3 init9 +dom -3
Morsure 07 niv+3 init6 +dom -3
Esquive 16 niv +5

Discrétion 16 niv +3/ Se cacher 16 niv +3.

Note. Ces caractéristiques sont valables pour toutes les races.

Protection. s sont directement placés
sous la protection des Ashashas. N
le droit de les agresser. outeiols £
commettent une faute “humaine’, vol,
meurtre, etc, ils restent passibles de la
meme peine queles Humains : 1a mort
par le saq
Musique. Ils peuvent 2 tout moment
pratiquer leur art et recevoir de largent
ur cela, si on leur en donne. Enfin, ils
doivent nbhgnlolremenl participer au
rs de Chant, qui a lieu
o R B oot 4 1 pleme lune. Le
vainqueur est nommé
Chentons. ot Biatent e, Brefise
d'Ashani, une distinction et un avan-
tage extraordinaires.

Si les ménestrels et/ou les personnages
des joueurs veulent devenir Sacrés
Chanteurs, on leur expliquera tout ce
qui a été dit plus haut, sauf ce qui
alement au vainqueur du
concours. En effet, quand un Humain
se trouve participer au concours, cest
toujours lui qui est nommé vaingueur.
Ceest normal, étant a la fois humain et
chat, il est beaucoup plus proche d‘Asha
ni. (Bt puis, il faut bien lavouer, clest tel-
lement plus excitant de voir fouetter un
Humain véritable |). De la sorte, méme
les habitants de Miark seront muets ou
évasifs sur le prétendu avantage obtenu
par le vainqueur.
Parallélement, toute personne se met-
tant  chanter ou & jouer de la musique
dans la cité doit devenir Sacré Chan
teur. Si le musicien refuse, il est arrété
et condamné au sac.

preuve que la justice des Ashashas est
bonne. Sont ainsi punis e vol, le meur-
tre, la détérioration du filet, la sortie de
I'enceinte en dehors des portes, toute
tentative de “posséder” un chat, d'en
agresser un, en acte ou en paroles, de
méme que dagresser, en acte ou en
paroles, les Ashashas et les gardes-
mailles.

Le Haut-Réve

La magie nlest pas spécialement inter-
dite a Miark, Tout dépend de ses effets.
Si lle est ulisée & Fencontre des lois

e est répressible ; dans le cas con-
{raire, on Yignore. Certains Ashashas
sont des haut-révants.

ORDRES, CORPORATIONS
& PRINCIPAUX
QUARTIERS s

Le Grand Pont, Cest un vaste ouvrage
de pierre, datant du Second Age, qui
enjambe d'une seule grande arche les
20 métres de large de la riviére. 1i fait
environ 6 métres de large. Ceest le seul
endroit od la riviére soit passable

Le Palais des Ashashas. Cest le seul
endroit fortifié de la ville. Ses murail
les crénelées, renforcées de tours, font
une vingtaine de métres de haut. Outre
les Ashashas, cest Ia que sont casernés
len quelques 200 gardes malls et lewrs
hashas sont quant i eux
sty posban L
absolus de la ville. LOrdre des Ashas-
has posséde une hiérarchie trés stricte,
personne ne connaissant le vrai visage
de ceux qui sont hiérarchiquement
supérieurs. Tous, en effet, portent en
permanence un masque de chat.
un tatouage, un véritable masque de
métal. Les masques des grades supé-
rieurs sont ornés de gemmes. Au som-
met se trouve I'Ashasha Supréme,
descendant de Pov Taréh. Le fitre est
héréditaire. Son pouvoir et ses décisions

Fhrdh" ce qui o partetementégal

Pour embléme, il porte 7 Puires de
ches de Chat. Viennent
e Puires; e Sabes AR
puis les 3 Paires, au nombre de 20 ; et
enfin les simples Ashashas (1 ou 2
ires) au nombre de 270. Ce sont ces
derniers que Ion rencontre le plus sou-
ent en ville, ils font office de surveil-
lants et de gardes. Tous les Ashashas,
quel que soit leur grade, ont exacte-

peuvent quitter la ville. Ils sont lttéra-
lement maitres chez eux partout (méme

chez vous). Tous les Ashashas regoivent
un entrainement militaire intensif. En
cas dinvasion, Ashashas et gardes-maille
peuvent former une troupe assez effica-

de 500 hommes. La plupart des
Ashashas savent également monter les
aligates.

Cest également dans le palais des Ashas-
has que vivent les deux actuels guet-
teurs de larmes, un veillard et un
jeune gargon. Tous les deux sont natu-
rellement aveugles. Leur fonction con-
siste a guetter 'apparition d’Ashani sur
le pont & chaque nouveau supplice de
chat, et a annoncer la venue des larmes.

ni Drag ¥

Tien obligé de leg croire sur purale i
un “voyant” voulait briguer ce poste,

ot pe aillears une vestable sinéte
il faudrait d'abord quon lui créve les
yeux
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Brosseurs de Peau:
Mk so e e i e s
salée, clest naturellement a cause des lar-
mes d'Ashani. Or le principe pourtant
simple des marais salant est inconnu &
Miark. A la place, les brosseurs
peaux plongent des peaux dans la
riviére, au moyen de tout un échafau-
dage compliqué de cordes, de poulies,
de vergues, installé sur des pontons au
bord de Ieau. Les peaux sont ensuite
mises & sécher, pus brossées, Bt cen
ainsi que les brosse ux récu-
et ia selsTeurs quastées Sonk o
titués de masures de bois et d'entrepots
aux ruelles assez sordides. Depuis tou-
jours, il existe une rivalité entre les
rosseurs de peaux d'Avant et les
rs de peaux d'Aprés (Cestd-
dire avant et aprés le pont). Ceux d/Avant
prétendent que, puisque les larmes
remontent le courant, leur sel a eux est
de meilleure qualite. Ceux dAprés pré-
tendent le contraire :les gemmes de sel
sont des gemmes “impures"’, et doivent

D

=

<~.m

INoQuvH>

Ruc_bes AN<s
BOURRELIERS ANicRs
QUARYIER
TANNEURS
bes
Goues <imeriere
ABATTORS

donc redescendre le courant. Dans les
lieux publics, les tavernes par exemple,
les deux groupes en viennent souvent
aux mains... et il y a parfois des morts.
Les Ashashas n'interviennent pour réta-
blir lordre que si la rixe met les chats
en péril, ou, éventuellement, les autres
citadins. Etre pris dans une rixe de br

seurs de peaux pourrait étre un intéres-
sant intermede si les voyageurs trou-
vaient la cité de Miark trop ennuyeuse.

concerts de pleine lune. Le pilori n'est
pas installé en permanence. Il est
monté/démonté a loccasion de chaque
nouveau grand concert. 'Auberge des
Trag; e Larmes, localisation B,
donne sur cette place.

Quartier neuf, Marchands, Teintu-
Fiers, etc. Ces quartiers non rien qui
mérite de les décrire en détail. Leurs
nnms cnrrespondcnl aux corporations.

Les Jardins d'Ashani. Ce sont d
bles jardins publics ouverts a tous. Les
chats y viennent nombreux chasser les
oiseaux. La localisation A indique la
maison ou les Sacrés Chanteurs
humains sont logés gratuitement. Elle
est confortable, bien meublée, mais au
demeurant sans détail significatif.

Grand Place. Cest le principal lieu de
réunion. Clest 2 que se tiennent les mar-
chés, la ue la foule assiste aux grands

ui y sor
Do e générale, les ruelles sont
étroites et populeuses — et comme par-
tout, les chals abonden et a survel
lance d est trés stricte : 20 %
de Chantes & tout ‘moment quec 24 5
(d4+1) Ashashas 1 ou 2 Paires soient en
vue. En cas dincident, 4 a 9 (d6+3)
Ashashas 1 ou 2 Paires commandés par
1 Ashasha 3 Paires peuvent survenir au
bout de 21 a 30 rounds (d10+20), soit
au bout d'un temps moyen de deux
‘minutes et demie.



Le Quartier des Goules, Ce quartier
doit son nom  la proximité du cime-
tidre, autrefois hanté par des Goules.
Provenant d'une déchirure du réve, les
Goules étaient des humanoides cynocé-
phales se nourrissant de charognes et
dégageant elles-mémes une puanteur de
cadavre. Leur insensibilité a la douleur
et leur extraordinaire endurance, méme
en cas de jedne prolongé, les ont long-
temps fait croire immortelles, ce qui est
faux. Cette race, assure-t-on, est
aujourd hui entiérement exterminée. Le
quartier est toujours appelé ainsi & cause
de lallure famélique de ses habitants :

maigres, blémes, hagards, lair davoir
envie de ans ce quartier

trés mal famé, il n'y a presque pas de
chats. Il parait quon les mange ! Les
Ashashas y font de nombreuses descen
tes, mais, comme si les habitants étaient
prévenus, ils ne trouvent jamais per-
sonne dans les rues, et rien non plus de
suspect dans les maisons. La nuit, les
rues font peur. Par rapport au reste de
Miark, elles sont étrangement désertes.
Et le promeneur imprudent se prend
souvent a frissonner : “Brrr il n'y a
pas un chat, par i

Le Cimetiére. Ce vaste périmétre
entouré de murs de pierre de 2 métres
de haut est un labyrinthe de tombes, de

e tumulus, de mausolées,

AVENTURES

EN VILLE

‘upposons mainte-
nant voyageurs et
ménestrels entrés
a Miark. Iis ont
franchi la porte
du filet sous l'oeil
gardes.
mailles, ‘il ont
encore suivi la
route durant un
kilométre parmi les champs de chs
ol paissent ¢a et la des troupeaux
dianes, jusqu'a ce que la route devienne
ont vu les chats,
des quantités de chats pluttinsolents |
Sans doute ont-ils reliché I
Clince, mals el e continae pas
moins & trottiner derriére eux. Voila le
grand pont. Ils le traversent et peuvent
distinguer, au Sud comme au Nord, les
installations compliuées des brosseurs
de peaux. Et les voila enfin sur la grand
place. A leur gauche, un établissement
trés achalandé porte lenseigne sui-
vante :

AUBERGE
DES TRAQUEURS
DE LARMES
On Loge a Pied et a Aligate
Prix & Nourriture Soignés

Bienvenue aux Sacrés Chanteurs

Beaticoup de gens vont et viennent sur
la place. Parmi eux, des gardes en
armure portant des masques de chats :
des Ashashas 1 o

ménestrels seront aussitét reconnus
comme tels. Sils ne vont pas trouver les
Ashashas, ce sont eux qui viendront les
aborder, soit sur la place, soit dans 'au-
berge.

LAUBERGE
DES TRAQUEURS
DE LARMES

Le Personnel. Le patron trone en per-
manence derriére le comptoir. Il wen
bouge que pour rentrer dans sa cham.-

re. Bt pour cause, c'est un cul-dejatte.
Tout le monde l'appelle “MON
GRAND" ou “LE GRAND". On ne
connait pas son vrai nom et, de toute
facon, il ne soffusque pas de cette appel
lation. Il raconte a qui veut lentendre
que ses jambes ont été fauchées par la
hache d'un Groin dans le Défilé des
Ombres alors qu'il traquait les larmes
ol dix ans de ola. “Hats sjoute il
avec un sourire entendu, ce que
récolté vaut amplement
Jjambes..."

doix

Le Grand est secondé par KLAMOUR,
un ex-compagnon traqueur de larmes.

Yest en quelque sorte le véritable
intendant de lauberge. Klamour est un

etc. La plupart de ces stuctures sont en
ruines et disparaissent sous les herbes
sauvages. Lentrée se fait par une grille
donnant sur le quartier des Goules. La
localisation D sur le plan est la maison
de SCROFUL, le gardien. La partie
hachurée correspond aux tombes des
Sacrés Chanteurs chats et humains
{morts sous le fouet pour la plupart). Au
Sud-Est, le mur est éboulé et permet
Tentrée ou la sortie sans avoir & passer
devant le gardien.

Localisation C. Cest la boutique de
PHARNAUM, le brocanteur préteur sur

ages qul achete et vend a peu pres
nimporte quoi

grand et solide gaillard, aimant 2 jouer
(il triche sans vergogne), a rire et a par-
ler fort, a lutiner les dames. Ii porte un
bandeau sur Ieil gauche et ne se sert
pas de son bras droit, paralysé, ditil,
suite 2 une fidvre contractée dans les
Marais Glacés. Quant a l'cel, il affirme
se étre crevé ui-méme “pour mieux

voir les gemmes au fond de leau’. Tout
ceci est entierement faux. Leeil a été
crevé par la lance d'un Groin et le bras
droit fonctionne & merveille. Ceest une
ruse de Klamour qui adore déclencher
des bagarres et surprend ainsi ses
adversaires.

‘Trois serviteurs soccupent de la cuisine,
du ménage et du service. FRIGNARD,
extraqueur lui aussi, dgé de 50 ans,
le monopole de la cuisine. Il en sort rare-
‘ment. BOUTON, un jeune homme de
17 ans, trés timide et pas trés beau, fait
le service, aidé par FORLOPE, une
jeune femme plutdt avenante, voire
allumeuse. Forlope est la complice et
la maitresse de Klamour. Brune, les yeux
brun-vert, elle a une trentaine d‘années.

Rez-de-Chaussée

1. Salle de V'auberge. Cest la que
sont servies les consommations, sur une
longue table commune flanquée de
bancs e de petites tables
el cale s O b o Dl
balcon la surplombe sur trois de ses
cotés. Chambres et couloirs du premier
étage donnent directement sur ce bal-
con. Sous l'escalier, qui se trouve donc
pleinement dans la salle, est installé le
comptoir.

2. Chambre du patron de l'au-
rge.

3. Cuisine.

4. Antichambre du patron. La porte
est toujours verrouillée (~4).

5. Réser
La trappe "
la cave 2 vi

e liqueurs et dépices,
‘méne, par une échelle, 4
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Chambre de Iintendant. Tou
jours verrouillée (~4).

7. Dortoir des serviteurs.

8. Etuves. Les étuves servent égale-
ment de buanderie. 1 PB le bain chaud.

9. Hangar. Réserve de fourrage (char-
dons| et bicher.

10. Réserve. Ceest la que Forlope
attire ses victimes.

11. Couloir.

12, Hangar. Outils, matériel. La porte
ne donne pas directement dans la cour,
mais sous une arcade de piliers soute-
nant la continuité du couloir O de l‘étage.

13. Ecuries. Principalement anes et
aligates. 5 PE par béte et par nuit

14. Cour intérieure. Les doubles por-
tes, donnant sur la rue des Anes, sont
cadenassées Ia nuit (4] Mais Fescalade
est ai

Etage. Hormis le couloir 0, Iétage est
uniquement constitué de chambres pour
la clientéle, de A a N, soit 14 chambres.
Le nombre placé sous la lettre code cor-
respond au nombre de lits disponibles
dans la chambre. Ainsi, A et B sont des
chambres a un seul lt ; et N correspond
au grand dortoir avec 15 lits. Les cham-
bres se paient a loccupant etlou au lit
Le prix du lit est de 2 PB la nuit, quels
que soient la chambre occupée et son
nombre de lts. Si, par exemple, il ne
reste plus de chambre 4 un lit et que

vous désiriez étre seul dans une cham-
bre a 3 lits, vous devrez payer pour 3 lts.

Note : quand les voyageurs arriveront,
il ne restera plus aucune chambre a 1 lit,
les seules qui soient verrouillables au
moyen d'une clé.

La Nourriture. La viande, quelle soit
rétie ou en ragof, est toujours de la
viande d'‘ane. Quant au “légume’, clest
principalement de la bouillie de char-
dons, parfois des beignets de pous-

chardons. Les prix sont ceux
indiqués dans les régles. Un repas
moyen, pain-viande-légume-vin, revient
3 PB. Mais 2 Miark, tout est trop salé.
Leau potable provenant de sources
situées en dehors de la ville a elle-méme
un petit gofit salé. Quant aux aliments,
Clest pire | Durant les trois premiers
repas pris & Miark, jouer Goat a 0. Si
le jet échoue, rien ne se passe. Sil réus.
sit, jouer Volonté a 0 (+ moral). En cas
diéchec, le consommateur repousse son
assiette et ne peut avaler une bouchée
de plus malgré sa faim : cest décide-
ment immangeable !

La Clientéle. Nombre de citadins vien-
nent boire ou prendre un repas & I'Au-
berge des Traqueurs ; et il y a toujours
beaucoup de monde. Mais c'est particu-
licrement le lieu de réunion des tra-
queurs de larmes, vrais ou faux,
anciens ou actuels, comme Klamour par
exemple. Chacun a des conseils & don-
ner, & vendre, des histoires, vraies ou
fausses, & raconter. Cest notamment &
Tauberge que les d

TRES IMPORTANT, il doit ressortir
de ces histoires que le peuple de Miark
est actuellement toujours tant du
traitement infligé a la Femme-Chatte.
Doa la liberté des chats, les Sacrés
Chanteurs, etc. Rien ne doit étre dit sur
I'hypocrisie fonciére de la coutume, ni
sur le sort final des Sacrés Chanteurs,
En ce qui concerne les traqueurs actuels,
jusqu'a ce que les voyageurs compren-
nent, ils ne font que rechercher les
anciennes larmes, les toutes premicres,
origine de la légende.

La Ruse de Forlope. Forlope et Kla-
mour ont mis au point une technique
ur dépouiller les voyageurs. Forlope,
Tosjours s aguichante, “allume” un
voyageur e, si tout se passe bien, lui
donne rendez-vous le soir méme, vers
I'heure de IAraignée, dans une réserve
située au rez-de-chaussée (N°10 sur le
plan). “Cest plus discret, sussure-t-elle,
et puis cest confortable, il y a une
grande ple de eacs et pus Ia porte
ferme a clé, et clest moi La
vérhé est ouelle met ausa Kol
au courant, ce dernier pnssédanl un
double de la clé. Au plus fort de ses
ébats, le couple est surpris par le “mari
jloux' Iépée & la main, e scriant : “Je
vais vous tuer tous les deux ! Forlope,
jouant alors la comédie, sécrie : “Non !
Epargnelle, Il cest mol qui lai
A quoi Klamour répond
ot { mais quil disparaisse aussitot
de ma vue, dans une seconde jt ne
pournai plus me retenir " Avec 1és
joueurs,

T L el
Iégende d'Ashani. Mais, DETAIL

ront sans doute mﬂmmmem, ‘mais dor-
dinaire, le “coupable” sempresse tou-



jours de filer, sans demander son reste,
dansle plus simple appareil, et les deux
complices se partagent alors ses affaires
de valeur. Le reste (vétements) est jeté
dans le couloir.

Les brosseurs de peaux, d‘Avant et
dAprés, viennent souvent vider leurs
querelles a I'Auberge des Traqueurs, qui
est située & mi-chemin. Quand ils pren-
nent a témoin les étrangers ou les autres
citadins, il est difficile de rester neutre.
Soit on est dAvant, soit on st d‘Apres.
Si on nlest ni de I'un ni de I'autre, on est
contre les deux, et cest encore pire !
Comme les Ashashas finissent tot ou

Caractéristiques moyennes des Brosseurs de Peaux

TAILLE 10 VOLONTE 11 VIE 09

CONSTITUTION 08 EMPATHIE 08 ENDURANCE 20
12 REVE 10 Protection  d2

AGILITE 11 Mélée 11 VITESSE 12

DEXTERITE 11 Tir

VUE 09 Lancer 1

OUIE 09 Dérobée 11

Corps  corps  niv +4 init 9 +dom (d4)

Dague mélée  niv +3 init 8 +dom +1
Masse 2 mains niv +4 init 9 +dom -3 (gourdin)
9 +dom ***

Lancer dobjet  niv +4 init
Esquive niv +4

tard par intervenir, cest
sur le grand pont que finissent par se
vider les querelles etlou que sont ten-
dues des embuscades. Les brosseurs de
peaux vont toujours en bandes dau
moins cing ou six. Utiliser les mémes
caractéristiques pour les deux groupes
rivaux. Chague groupe posséde son
meneur. FRAGUEUX est le meneur de
la bande dAvant, et PISSOINE de la
bande d‘Aprés. Hormis des heures de
naissance différentes, on considérera
que les deux meneurs ont les mémes
caractéristiques.

Pharnaiim. Cest le brocanteur préteur
sur gages. Quand il nest pas dans sa
boutique, il est & lauberge, cest-d-dire
le plus clair de son temps. Clest une
mine d'anecdotes, mais tout comme les
autres, il ne dira rien sur la vérité des
Sacrés Chanteurs. D'une maniére géné-

C: de & PISSOINE
Fragueux, né a I'heure du Faucon. 28 ans. 1 m 75. 71 kg,
Pissoine, né a I'heure du Roseau. 29 ans. 1 m 73. 70 kg.

TAILLE 1 VOLONTE 13 VIE 11
CONSTITUTION 11 EMPATHIE 11 ENDURANCE 24
FORCE 13 REVE 1 Protection  d2
AGILITE 13 Mélée 13 VITESSE 12
DEXTERITE 12 r 1
VUE 10 Lancer 12
OUIE 11 Dérobée 1

Corps & corps  niv +6 init 12 +dom (d4+1)
Dague mélée  niv +4 init 10 +dom +

Masse 2 mains niv +5 init 11 +dom -2 (gourdin)

Lancer dobjet  niv +5 init 11 +dom *** 1 dq a la Taille et 2 la Force

Tout objet contondant non tranchant
Objets coupants (couteau, verre brisé, etc)
Les brosseurs de peaux sont tous armés d'une dague (qu'ls ne lancent pas. Sauf
en cas dembuscade préméditée, les gourdins sont toujours improvisés

ierre, pot, écuelle, etc) : +dom (d4].
dom

N
5
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Caractéristiques de KLAMOUR
Né a I'heure de IAraignée. 38 ans. 1 m 80. 80 kg.

TAILLE 13 VOLONTE 10 VIE 14
APPARENCE 09 INTELLECT 06 ENDURANCE 30
CONSTITUTION 15 THIE 09 Protection  d2 (ou d4)
FORCE 15 LOQU'BNCB 12 VITESSE 14
AGILITE 13 REVE 10

DEXTERITE 12 CHANCE 07

VUE 10 Mélée 14

OUIE 09 Tir 11

ODORAT 07 Lancer 13

GOUT 03 Dérobée 10

Epée 1 main lnit 12 +dom 45 {€pée tangoe)

Dague mélée +5 init 12 +dom +
Corps & corps  niv +5 init 12 +dom [d4+2)
Bouclier niv +5 (moyen)
Esquive niv +5

Discrétion +1/ Saut +3/ Se Cacher +3/ Equitation +3/ Survie en Cité +5/ Survies
en Collines, Plaines, Forét, Marais +4/ Jeu +5/ Natation +3/ Lire & Ecrire 0.

Note. Klamour porte en permanence son épée et sa dague, ainsi qu'un pourpoint
de cuir souple (d2). S la ruse de Forlope fonctionne, il surprendra le couple R
avoir revétu sa cuirasse (dd).

Caractéristiques de FORLOPE.
Née 4 I'heure de la Lyre. 29 ans. 1 m 67. 59 kg.
PAILLE 09 VOLONTE 12 VIE 11
APPARENCE 12 INTELLECT 06 ENDURANCE 21
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 11 Protection

FORCE 08 ELOQUENCE 13 VITESSE 12
AGILITE 10 REVE 11
DEXTERITE 09 CHANCE 09
VUE 11 Mélée 09
OUIE 10 Tir 10
ODORAT 08 Lancer 09
GOUT 03 Dérobée 11
Dague mélée  niv 0 init 4 +dom +1

e lancer  niv 0 init 5 +dom 0
Corpsa corps  niv 0 init 4 +dom (d4)
Esquive niv +3

Discrétion +5/ Se Cacher +5/ Comédie +5/ Commerce +3/ Pickpocket +2/ Survie
en Cité +5/ Natation -4/ Lire & Ecrire —

Note. Forlope porte en permanence une dague dans un fourreau-jarretiére le long
de sa cuisse, sous sa longue robe.

Caractéristiques de BOUTON
Né a I'heure du Faucon. 17 ans. 1 m 70. 68 kg.

TAILLE 11 VOLONTE 10 VIE 10
APPARENCE 07 INTELLECT 13 ENDURANCE 20
CONSTITUTION 08 EMPATHIE 14 Protection 0
FORCE 08 ELOQUENCE 05 VITESSE 12
AGILITE 08 REVE 14
DEXTERITE 09 CHANCE 10
VUE 11 Mélée 08
OUIE 12 Tir 10
ODORAT 09 Lancer 09
GOUT 04 Dérobée 09

Corpsacorps  miv 0 init 4 +dom (d4)
Dague mélée  niv -2 init 2 +dom +1
Esquive niv +3

Discrétion 0/ Se Cacher 0/ Equitation —5/ Survie en Cité +3/ Survie en Collines 0/
Natation -2/ Lire & Ecrire ~

Note. Bouton niest jamais armé en temps ordinaire.

rale, ses renseignements, ses cartes, ses.
plans, sont quelque peu approximatifs
ou erronés. La boutique de Pharnaiim,
omme son nom le laisse supposer, est
un invraisemblable amoncellement des
objets les plus divers et les plus hétéro-
clites. Le vieil homme se prétend Spé-
cialiste pour Traqueurs de Larmes.
11 propose ainsi des amulettes d'orien-
tation, des miroirs a gemmes (pour les
détecter dans leau), des appeaux (pour
les faire venir), des fioles délixirs pour
les appater, des charmes de protection
contre les Groins, et cent autres objets
aussi tocs quétranges. Pharnaiim n'hé-
site pas a dire que tel objet est magi-
que, dou son prix, comprenez-vous ? I
achéte tout objet a la moitié du prix indi
qué dans les régles et le revend au dou
ble. Pour les objets bizarres, au Gardien
des Réves de déterminer les prix. Phar-
naiim vend toutes les Herbes a Soin,
ainsi que de I'Herbe de Lune, qualité 4
(prix doublés comme toujours). Ceest &
peu prés la seule chose qui soit authen-
tique. Ses potions, philtres, etc, nlont
aucun de leurs prétendus pouvoirs, pas
méme ses fioles dantidotes.

Avec Pharnaim, uiliser la compétence
fune fagon légérement dif-
ecente o e ‘marchandage normal,
utiliser les régles usuelles. Mais si Phar.
naiim a en téte de réussir a vendre un
objet, c'est lui qui commence par jouer
Bloqnuwe/&ynuneme (généralément
'lﬁc ulté -5). Le client peut alors
" avec Volonté + commerce
facultativenent, i le jel réusst i
peut refuser lachat et/ou marchander.
i u Echoue il scs( laissé convaincre,
éde la somme sur
T 11 it atheter Tobjet Dans 165 cas
ouil est évident quil a acheté une paco-
tille, il restera néanmoins convaincu
davoir fait une bonne affaire pendant
n temps égal a FTINTx1 heure
Ensuite... il peut toujours essayer de
trouver un pigeon & son tour, ou le
revendre au quart de son récent prix
dlachat & Pharnaiim lui-méme.

Le Grand et Frignard sont des person-
nages de second plan. Leurs caractéris-
tiques [non précisées) sont trés moyen-
nes de méme que leurs compétences
Comme tout le monde a Miark, leur
Godt est trés faible (de 01 04) a cause
de lomniprésence

UN EXCELLE]
CONTRAT

Si les ménestrels ne sadressent pas aux

shas, ce sont eux qui viendront les
trouver & lauberge dans le plus court
délai. Tls leur expliqueront toutes les lois
concernant le chant, la musique et les
Sacrés Chanteurs (sauf, bien entendu,
Tinconvénient final). Si un personnage
est déja en train de jouer/chanter, il na
plus aucun choix devenir Sacré
Chanteur fou étre arrété et subir la peine

2 Zoo HOO Q00<0D2IOPS Z0O



Caractéristiques de PHARNAUM
Né a 'heure du Dragon. 51 ans. 1 m 70. 70 kg.
TAILLE 11

VOLONTE 14 VIE 10 e
APPARENCE 09 INTELLECT 11 ENDURANCE 24 &
CONSTITUTION 08 EMPATHIE 13 Protection 0
FORCE 08 ELOQUENCE 16 VITESSE 12
AGILITE 08 REVE 12
DEXTERITE 14 CHANCE 12
VUE 12 Meélée
OUIE 12 Tir 10
ODORAT 05 Lancer 09
Gout 01 Dérobée 09

Dague mélée  niv 42 init 6 +dom +1
Corps 4 corps  niv +2 init 6 +dom (d4)
Esquive niv +3

Discours +7/ Discrétion +3/ Se Cacher +3/ Comédie +3/ Commerce +10/ Equi-
tation +3/ Premiers Soins +5/ Survie en Cité +6/ Armurerie +3/ Maroquinerie +3/
Natation +3/ Orfévrerie +5/ Serrurerie +3/ Lire & Ecrire +3.

Note. Pharnaiim porte en permanence une dague 2 sa ceinture.

lisée pour faire parler les citadins ou
détecter s'ils mentent (Voix d’Hypnos,
Suggestion). En ce qui concerne la
Voix d'Hypnos utilisée sur les Ashas-
has, elle n'apportera rien de précis car
ces derniers ne mentent que par
omission.

du sac). Mais, dans tous les cas, LES
MENESTRELS ACCEPTERONT.
Sil'y a un ménestrel personnage de
joueur, c'est par contre entiérement a lui

Si Ton pose la question : “Quel est
I'avantage de gagner le concours de

chant 7" Ashasha répondra : “Etre le
préféré des Dragons, mais... clest quel-
que chose de completement inoui
que vous pouvez & peine imaginer
1l nen dira pas plus. “Et que se

Bouton. Le valet de lauberge est le |
souffre-douleur de Klamour qui se con-
duit souvent avec lui avec une injustice
flagrante, n'hésitant pas 4 I'humilier
publiquement. Si les voyageurs pren- 4 (§

il au bout d'un mois 7" On répandra - nent sa défense et lui promettent doré-
“Vous pourrez “rempiler” ou quitter
la cité, le tatouage aura alors presque
completement disparu’

Les ménestrels auront rendez-vous le
lendemain matin a I'heure de la Siréne
dans la maison des Sacrés Chanteurs
(localisation A sur le plan) pour y rece-
voir leur tatouage. En attendant, toute
musique et/ou chant leur sont interdits
1is seront tatoués simultanément

plusieurs Ashashas), lopération prenant
une heure. Dés le tatouage terminé, le
contrat entre pleinement en vigueur.

Si rien nfinterrompt le traquenard, le
grand concert aura lieu a la pleine lune
suivante, cest-a-dire dans trois ou qua-
tre jours. Et, on sen doute, Cest
Séphiane qui sera désignée pour étre
fouettée a mort, méme si clle chante
réellement trés mal. Les personnages
des joueurs ont devant cux plusicurs
voies : soit le sort des ménest

indifférent et ils laissent faire ; soit ils
ont jusqu'au lendemain pour les empé-
cher daller se faire tatouer ; soit ils ten-
tent de faire fuir les ménestrels de la cité
les jours suivants ; soit ils ne compren-
nent que trop tard et doivent délivrer
Séphiane par un coup de force.

Déjouer le Piege

Les ménestrels ne refuseront le contrat
que si on leur apporte la preuve que ce
nest qu'un piége. La magie peut étre uti-
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pas un ingrat, les mettra en garde con-
tre les Ashashas en leur révélant toute
la vérité sur le sort final du gagnant du
concours de chant. Mais attention |
bafouer Klamour comporte des risques
évidents,

Chez Pharnaiim. On peut trouver,
dans la boutique du brocanteur préteur
sur gages, un grand in quarto relié en
peau dane, avec un titre frappé & chaud
sur le cuir de la reliure : Légende d/As-
hanishadishade. Vue/Lire & Ecrire
4 0 permet de le remarquer parmi le
désordre de la boutique. Pharnaiim ne
le proposera pas de lui-méme et, bizar-
rement, sera méme peu enclin a le ven-
dre. 1l en proposera finalement 5 PA.
Aucun marchandage possib

livre raconte toute Ia légende (voir pré-
cédemment), mais qui plus st Al fin
une note manuscrite dans la marge
Tavonte hisitre de Miark le premier
chat Grand Sacré Chanteur, ainsi que
celle de deux de ses successeurs :

et Miii. Toutes les déductions peuvent
en étre tirées... La lecture du livre exige
un temps égal 3 FLINTx1 heure. Aucun
jet de dés si l'on maitrise la compétence
Lire & Ecrire ; difficulté +3 dans les
autres cas. Pour déchiffrer les pattes de
mouche manuscrites, par contre, jouer
Intellect/Lire & Ecrire 4 ~1 au bout
de FTVUEx 10 minutes.

Le cimetiére. Tous les Sacrés Chan-
teurs, chats et humains, sont inhumés
dans la méme partie du cimetiére (zone
hachurée sur le plan). Comme ailleurs,
les tombes disparaissent en partie sous
les herbes, mais toutes portent le nom
du mort, grave dans la pirre, suivi de
sa race (Pergant, Si-a-Moi,
Coft-Tiers, ou Humain) et d'une e

-autres cas.

Caractéristiques de SCROFUL
Né a I'heure du Poisson te. 63 ans. 1 m 73. 61 kg.

E 10 VOLONTE 15 VIE 09
APPARENCE 09 INTELLECT 07 ENDURANCE 24
CONSTITUTION 07 MPATHIE 03 Protection  dd+2
FORCE 10 ELOQUENCE 09 VITESSE 12

ILITE 08 REVE 18
DEXTERITE 08 CHANCE 05
VUE 07 Mélée 09
OUIE 08 Tir 07
ODORAT 06 Lancer 08
GOUT 02 09

Epée 1 main  niv +2 init 6 +dom +z (Epée large)
a

B
<

Onrpl_ corps i
Bouclier niv +2
Esquive niv +2

+2 init 6 +dom
wml

(m¢
(-2 malus armure)

Aucune autre compétence véritablement utilisable a cause de sa folie.

tion telle que “8 gemmes bleues” ou
encorc: “12 gemmes rouges’, elc..
Déchiffrer les indications ne requiert
aucun jet de dés si I'on maitrise la com-
pétence Lire & Ecrire, +1 dans les
Par ailleurs, un jet de
Vue/Magonnerie 4 -2 permet de faire
remonter & environ deux sicles les
tombes les plus vieilles, celle de Miark
entre autres, portant gravé : “Miark,
Percant, 245 gemmes vertes”. Une
dizaine de tombes sont celles de Sacrés
teurs humains. Les voyageurs peu-
vent commencer & en tirer des déduc-
thong,ls pevent également aller trou-
1 le gardien du cimetiére, Scroful.
Cest un vieillard complétement fou,
toujours casqué, en armure de cuir ren-
forcé de métal, épée préte a jaillir du
fourreau, bouclier  portée de main.

Scroful est paranoiaque au dernier
degré. Dans sa téte, il croit toujours le
cimetiére peuplé de goules (alors qu'il
nly en a effectivement plus depuis long-
temps) et reste en permanence sur le
quivive. “Toute la nuit, ditl, les mons-
tres rodent autour de ma maison. Il

Ashashas refusent de rien

veulent i pea mais ils e Fauront
pas I

de mettre Scroful en confiance et de lui
soutirer des renseignements est dentrer
dans sa paranoia. Mieux encore, i les
voyageurs proposent de passer une nuit
avec lui, voire dorganiser une battue
contre les goules, ils Sen feront un ami
sincére. Dans tous les cas, entrer dans
sa folie est la seule fagon de tirer de lui

utre chose qu'un délire permanent sur
les goules. 1I pourra alors dire que les




tombes en question sont celles des
Grands Sacrés Chanteurs. Et s est vrai-
ment amadoué, il dévoilera toute la
Vet

i fon se moque de lui, i on le prend
de haut, lui faire tirer un jet d’ Empa-
thie a zéro. En cas d'échec, il sera per-
suadé que les voyageurs sont des
“envoyés des goules” et sa défensive
sera totale et irrémédiable. En cas
d'Echec Total, il se croira perdu et atta-
quera, désespéré.

Sa mort (probable en cas de vrai com-
bat) sera considérée comme un meur-
tre. Par ailleurs, tout le monde a Miark
dira spontanément ce quon pense de
lui : un pauvre vieux, complétement
toqué, en proie aux visions et aux
angoisses.

‘Toutefois, tournant imprévisible du scé-
nario, les voyageurs peuvent éventuel-
lement croire Scroful, penser que les
goules existent et sont, d'une fagon ou
dune autre, de méche avec les Ashat
has. Au Gardien des Réves de les
ser bien délirer sur cette fausse piste.

LE GRAND CONCERT ==

Ala pleine lune, dés 'heure du Serpent
les chats convergent deux-mémes vers
le grand pont. Tous ne viennent pas, il
ny en a quenviron 200. Les Sacrés
Chanteurs humains, par contre, sont
tous obligés de venir. Le concert com
mence au début de 'heure de [Araignée
Le pont est alors fermé, a I'Est comme.
a 'Ouest, par un détachement de
5 Ashashas 1 Paire commandés par
1 Ashasha 3 Paires. La foule, environ
mille personnes, reste massée sur la
place, de méme qu'une cinquantaine

Supréme et les autres dignitaires assis
tent au concert depuis les fenétres du
Palais. Pour mieux Zone de
Lumiére de 12 points de réve et de
6 métres de diametre est mise en place
sur le pont, 1a od se tiennent les
Humains. (Quant a entendre, la vérité
est que IAshasha Supréme s'en soucie
fort peu). A cause de ce sort (qui,
rappelons-le, malgré son nom, niest
véritablement lumineux, mais plutot
une augmentation de 1a définition et de
la netteté de Iimage), les ménestrels
seront visibles dans tous leurs détails,
chaque grain de beauté de Séphiane
étant presque “comme vu a la loupe”. Et
ceci est naturellement valable pour tous
les spectateurs,

Les chats se mettent bientét a hurler a
Ia lune. Sur ce fond sonore, les ménes-
trels doivent eux-mémes jouer/chanter.
1is sont libres de leur répertoire. En
Vérité, c'est a peine si on les entend dans
effroyable tintamarre des chats. Et cela
doit durer jusqu'a la fin de I'heure de
'Araignée. Entre temps, le pilori est ins-
tallé sur la place. A la fin du concert, tan-
dis qu'un autre sort de Lumiére aura
¢ jeté sur la zone entourant le pilori,
I'Ashasha Supréme, encadré de

Caractéristiques moyennes des Ashashas 1 kzPli.Iu"'

TAILLE 11 VOLONTE 12 12
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 11 FNDURANCE %
CE 12 REVE 10 Protection
12 Mélée 12 TRsE 1
DEXTERITE 13 Tir 13
E 13 Lancer 12
OUIE 09 11
Epée 1 niv +4 init 10 +dom +3 (épée large)
Dague mélée  niv +4 init 10 +dom +1
Corps & corps  niv +4 init 10 +dom (dd]
niv +6 init 12
Bouclier niv +4 {moyen)
uive niy +4. (-1 malus armure)

et Les2

Paires ont les mém
G rfa i e pl\u etehnd

Caractéristiques moyennes des Ashashas 3 Paires

TAILLE 1 VOLONTE 14 VIE 12
CONSTITUTION 12 12 ENDURANCE 28
FORCE 13 10 Protection  dd+2
AGILITE 13 Mélée 13 VITESSE 12
DEXTERITE 13 Tir 13
18 Lancer 13
OUIE 08 Dérobée 11
+dom +4 (épée large]
+dom +2
+dom (dé+1)
moyen)
Esquive niv +6 (~2 malus armure)
Compétences magiques de VARISSEL
Ne a T'heure de I'Araignée.

17 Endurance actuelle 26

Reve actuel 27

Voie d'Oniros +6/ Voie d'Hypnos +6.

CLAMEURS/ DECALAGE TEMPOREL'/ LUMIERE/
XOIRS/ NON-AGRESSIVITE*/ SOMMEIL*/ DETECTION D'ENCHANTEMENT/
RE DAURA MAGIQUE/ ANNULATION DE MAGIE/ VOIX D'HYPNOS/

Sorts : BROUILLARD/
MIR(

LE(
ELARGISSEMENT DE ZONE.
Sorts en réserve :

BROUILLARD, 10 r, 12 métres, en M10

NON-AGRESSIVITE, Oniros, 3 métres, en K9
SOMMEIL, Oniros, 3 métres, en J9

Demi-réve : actuellement en Plaines Jaunes, en K10.

20 Ashashas 2 Paires et de

3 Paires, sortira du palais
et marchera jusquau pont. Cest lui-
méme qui proclamera Séphiane
Grande Sacrée Chanteuse. Puis il
linvitera & venir au palais. Mais a peine
auratelle quitté le pont (coté grand
‘place) que des filets seront jetés sur elle.
Elle sera prestement entravée et menée
au pilori... Avec la concentration d'As-
hashas, les chances de réussite d'un
coup de force & ce moment seront cru-
cialement faibles... Et si personne ne la
délivre, la malheureuse mourra sous les
coups. Les guetteurs de larmes affir-
meront alors avoir “vu' tomber
20 grosses gemmes rouge sang.

A moins qu'ils ne sopposent au sup-
plice, auquel cas ils seront arrétés et con-
damnés au sac, les autres ménestrels ne
seront pas inquiétés, mais devront res-
ter a Miark jusqu'a la fin du mois.

En cas de gravesprobidmes, du point de
vue des Ashashas, VARISSEL, un
Ashasha 5 Paires interviendra. Ses
caractéristiques et compétences de com-
bat sont les mémes que celles des 2 Pai-
res, hormis 17 en E et 06 EN
OUIE. (Plus ils montent en grade, ct

lus les Ashashas deviennent sourds).
Varissel est un haut-révant.




LA CHASSE
AUX LARMES

uy atil de vrai,
en fin de compte,
dans cette histoire

figende dhshant
est trop ancienne
pour étre mainte-
nant vérifiable ;
elle est cependant formelle sur un
point :une dizaine de gemmes ont bel
retrouvées dans le lit de la
Hvikee. Bt e nos Jours, en vécité,

arrive que des traqueurs de larmes
reviennent effectivement en possession
de quelques pierres précieuses trouvées
en amont de |'Yeupe. Le Grand ne ment
pas a ce sujet, cest grace  elles qu'il a
pu s'installer aubergiste. Les voyageurs
peuvent également étre amenés a pen-
ser que si les gemmes étaient purement
mythiques, les coutumes actuelles
auraient depuis longtemps été abandon-

nées...

Et pourtant, la vérité oblige néanmoins.
4 dire que les guetteurs de larmes
actuels sont des imposteurs, Pas plus
que les autres, ils ne voient jamais ni
Dragon pleurer, ni gemmes pleuvoir.
Avant chaque concert, ils se mettent
diaccord sur leurs futures déclarations.
Et pour rester “plausibles’, ils naffir-
ment voir apparaitre Ashani et ses lar-
mes quenviron une fois sur quatre. Do
viennent alors les gemmes — si elles
dstent ? — Cest ce que les voyageurs
découvriront peut-étre sils décident a
leur tour de se faire traqueurs de
armes.

Dans tous les cas, les ménestrels seront

“hors de combat". Soit ils auront réussi
4 fuir la ville malgré les tatouages et
nauront qu'une seule envie : oublier
toute cette histoire en fuyant le plus
loin possible, mais certainement pas au
Nord !). Soit leur état de Sacré Chanteur
les contraindra encore A rester en ville.
Ceest donc sans eux que devra avoir lieu
la chasse aux larm

PREPARATIFS

A l'auberge, tant d'histoires, de conseils,
danecdotes contradictoires leur seront
fournis que les voyageurs ne sauront
sans doute que penser. Une seule chose
semble étre sare : plus on remonte loin
e cours de I'Yeupe, plus les chances aug-
mentent, mais plus on séloigne de

Miark, et plusil y a de Groins. Armes,
Brotections effcaces,sorts offensis en

mblent donc devoir s'inscrire
Sc I Tt des préperatit an mame e
que léquipement traditionnel du voya-
geur et les vivres. Ils trouveront natu-
rellement tout ce dont ils ont besoin
chez Pharnaiim, et méme ce dont ils
nlont pas besoin | Pharnaiim aura méme
un plan de la région a leur vendre. Il en
proposera 2 PA. “Un prix dérisoire
quand on pense que le parchemin lui-
méme vaut déja 1 PA... dailleurs, cest

éerit dessus ! Pour 5 PB supplémentai-
res, il acceptera de le leur commenter.
Ce plan peut étre réellement fourni aux
joueurs sous forme de photocopie.
uand on le compare au véritable plan
de la région (chapitre 1), on sapergoit
quil est plus quapproximatif, voire
rroné. Les commentaires de Pharnatim
sont a peu prés de la méme eau :

“Le Plateau de Sneg est semi déser-
tique : une rocaille brunditre avec, ¢i
et la, des étendues d'une herbe clair-
semée et dure. Vautours, Aligala sau-
vages et Groins y sont a peu prés la
Sesto vie, Une gorge proforide coupe le
plateau en son milieu, cest le Défilé
des Ombres. Un kilométre de large
en moyenne, mais avec des resserre-
ments o la largeur nexcéde pas
100 métres. Les parois de la gorge sont
‘souvent des a-pic de plus de 200 métres

fectant une forme concave.
L'Yeupe semble alors couler au fond
o quast el 1y it sombre
doou le nom du défile. is, les
Groins Uinfustatont. 11s ont &4 repous.
sés, et les rares survivants se cachent

RTE DX LA VALLEE PE LYelpe
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@ lapproche des traquewrs. Dans le
défile, on a capturé jusqu'a
10 gemmes. Puis on débouche brus-
quement sur los Marais Glacés. Une
vaste étendue de roseaus, de saules et
darbres a sel 1Ty ait toujours mor-
tellement froid, a cou-
Vertures, Limportan, dars les maras,
est de bien repérer le cours de I'Yeupe
parmiles multiples bras. Et n

Réve au pays des Hommes Reptiles :
les Saures, agressifs et anthropopha-
. En cas de doute, goiiter leau,
IYeupe est de loin Ia plus salée !
20 gemmes ont été trouvées dans les
'marais. Ensuite, I'Yeupe longe la Forét
les Pergants, aux dires des rares Tra-
queurs a avoir été si loin, et remonte
plein Nord entre la forét et les Hauts.
Ce sont des collines trés escarpées, de
véritables montagnes, montrant le roc
nu, sans végétation. La couleur du roc
alterne en couches mauves et jaunes.
Ceest parait-l aussi beau qu'impres-
sionnant ! Le vent y souffle fort, en
général, et l'on y fait toujours des réves
extraordinaires, d'out leur nom. Une
prise exceptionnelle de 30 gemmes a eu
Heu d cot endrol Bnsult, 1y a e
on 20 o s i de traqueurs a
les Hauts et en a été récom-
pemé par la phs belle de toutes e i
ses : 40 gemmes. Personne n'est jamais
allé au- dzln, dnns la Désolation du
Bout des

SURVIE GENERALE

Les traqueurs de larmes pourront ¢a et
la chasser le gibier local, mais I'eau

louce posera toujours un probléme.
Totalement absente dans les Marais
Glacés, difficilement trouvable ailleurs.
En moyenne, pour trouver une source,
réussir en es

commence lactivité. Sur une réussite
P

ils en rencontreront. (Utiliser les mémes

critique,
une gemme sera trouvée. Tirer la Taille
avec 1d6 et a Pureté avec 1dé. Chaque
traqueur ne pourra ainsi trouver qu'une
seule gemme par jour (un seul jet de
chance) quel que soit le temps quil y
consacre ; et plus personne ne pourra
plus en trouver (méme en cas de jet de
Chance réussi) dés que tout le groupe
en aura totalisé 7. Ces trouvailles, si
elles ont lieu, devraient leur redonner
du courage.

LE DEFILE
DES OMBRES =

Josquix Marsis Glaoks I desciption
de Pharmatim st Juste(méme s
ne lest pas). Au fond du pricty lYeupe
coule en un débit torrentueux, mais peu
profond, avec de nombreux gués per-
mettant de passer d'une rive a lautre.
Les parois de la gorge sont effectivement
concaves, et le ciel n'est parfois visible
que sur une bande de quelques métres.
Pour toute faune, des reptiles (serpents,
s), des vautours faméliques et des
sortes de petits renards gris sale, pré-
dateurs des reptiles. Hormis certaines
res Jaunes u,wre 1, page 79),
aucun de ces animaux n'st directement
Tocitet Uhomtiertit cas A4 bektii]ios
ren: uvent étre chassés en tant
que gibier. Utiliser les caractéristiques
imums données pour les Chats
Sauvages (Livre 1, page 66).

Les Groins. Les

ci-apres) Qui plus
est, ils auront la désagréable surprise de
constater quau Nord, le plateau domine
les marais du haut de ses falaises a pic,
150 mélres environ. Un jet de Agilité/

le 2 -5 tous les 10 métres
{15 Jets), et cech dans les endrots les

plus favorables a la descente

LES MARAIS
GLACES =

‘Trois cours d'eau y débouchent, venant
du Nord. L'Yeupe est le cours central
contrairement 4 ce que prétendent la
carte et les indications de Pharnaiim,
1'Urg a éviter étant de fait le plus a I'Est
Les traqueurs risquent de patauger un
bon moment avant de trouver la bonne
direction

Les Marais Glacés sont trés peu peuplés
en raison du froid intense de ses nuits.
Presque pas dinsectes (et donc de mous-
tiques), mais en conséquence, presque
s dbisesit s de ares bandlesde
Flamants Gis échassiers,
plumage blanc de givre, e nowrri
de petits reptiles aquatiques et résistent
eux-mémes tres bien au froid. Si lon
désire les chasser, il faut réussir Déro-
bée/Survie en Marais 3 ~2 au bout
de FT. EMPx15 minutes pour arriver a
en débusquer un groupe. Les armes de
trait sont indispensables. (Utiliser pour
les Flamants Givrés les caractéristi-
ques minimums de la Zyglute, Livre
I page 79. Note : Ces flamants non tou-

pas en rencontrer dans le défilé. Ils sat-
tendent e faire, et ceest pour cela quils
nen rencontreront pas. Le Gardien des
Réves doit néanmoins les maintenir
dans un état de tension, leur faire cons-
tamment préciser leur ordre de marche,
les tours de garde, etc. Sils choisissent
de monter sur le platcau, par contre,

ou Montagnes 4 ~4 au bout de FT.
EMPx30 minutes. Pour porter les
outres, comme tous les traqueurs, les
personnages auront intérét a utiliser des
anes comme animaux de bat. Le prix
moyen d'un Ane, & Miark, est de 2 PA.

Le goiit de I'Yeupe. Le “truc” de Phar-
naiim peut marcher pour peu que les
traqueurs possédent déja une réserve
dieau de |'Yeupe de fagon a pouvoir
immédiatement comparer les goiits. La
différence est assez subtile, mais le got
peut étre reconnu en réussissant Goat
a —5. LYeupe et les autres riviéres sont
trop salées pour étre autrement polluées.

Les gemmes. Les traqueurs pourront
en trouver bien avant le lac des Garou-
shas. Mais il faut pour cela qu'ils pos-
sédent un minimum de matériel de
traqueur : tamis, filets a mailles fines,
etc, et quils consacrent au m

1 heure par jour 4 cette activité. Dans
ces conditions et uniquement, jouer
un jet de chance, difficulté ~4 + ajus-
tement astrologique de I'heure a laguelle

la voie du défilé,

tefois que deux pattes, et ils volent.
VITESSE en vol : -/ 24+d6 /=)

Le froid. Dés I'heure de la Lyre, la tem:
pérature chute. De jour, elle est denvi-
ron 10° (en été). A I'heure du Serpent
elle atteint 5° et continue de baisser

ua Iheure du Chiteau Dormant oi
el.l= atteint ~15° environ. La raison en

Caractéristiques moyennes des Saures

TAILLE 13 VOLONTE 12 VIE 14

CONSTITUTION 14 EMPATHIE 09 ENDURANCE 30

FORCE 16 REVE 10 Protection 4

AGILITE 12 Meélée 14 VITESSE

DEXTERITE 14 Tir 11 Sol 12
12 Lancer 13 Eau 8

OUIE Dérobée 10

Lance 1 main niv +4 init 11 +dom +a (lance courte)

Lance de jet  niv +6 init 12 +dom + (idem)

Corps & corps  niv +4 init 11 +dom e (griffes)

Bouclier niv +4 (moyen

Esquive niv +4.

Discrétion +3/ Se cacher +3/ Survie en Marais +10/ Survie en Forét +3/ Natation
+10.

Hote. Un village saure, consttué d'une dizaine de huttes, cnmprmd en moyenne

Tl quils utilisent sont

e Chaque
vy posséde au moins trois. Les autres membres du village, femelles, jeu-

Tiveo L page 7o

r pour




est inexpliquée. Les marais, ayant une
forte concentration de sel, ne gélent pas.
Mais en surface, une petite couche de
givre se forme néanmoins, une mince
pellicule de glace fragile. Les marais
deviennent ancs. Terre

lorsque la tempéte se calme. Le seul
véritable inconvénient de ces tempétes
est donc queelles vous égarent, et que,
lors de la récupération des points de
réve, méme ceux qui ne sont.pas magi-

t faire la 3

bang
ferme ct eau siagnante se confondent

nont pas pu allumer de feu (le combus-
tible est rare) etou sfils ont ni véte
ments chauds, ni

peuvent attraper froid. Voir les régles i
froid, Livre I, page 48. Avec le lever du
solel 1 tempésature semonte progres-
sivement : 0° fin Vaisseau, fin
Siréne, +10° a la Couronne.

rience des Queues de Dragon.

DESOLATION DU BOUT
DES TERRES =

Ces t ides sont trés semblabl

sont bien cachés et surgiront brusque-
ment de derriére les rochers a 50 metres
environ en face des voyageurs. Ce seront
les Dents Longues. Les pourparlers
seront de prime abord inutiles : tout ce
que veulent les Groins, cest frapper | Et
pourtant, ils interrompront presque aus-
sit6t leur charge... Que se passera-t-il ?
En face deux, 50 metres derriére les
Yoyageurs, viennent d sortirles Pleds

e
sandwich, les deux tribus se haisse
Chacune, cependant,

Plateau de Sneg. L'Yeupe, maintenant
beaucoup moins large, 10 metres en

oyenne, y coule au fond dun vaste
cation de's 3 4 ilometres de large Les

Les Sat i les tent parois sont aussi abrupt es du
g au lew de Feupe, s aboutiront  précédent défilé, mals leurs ks
i une région peupléc de Saures (locali-  sont pas “nettes" ; des rochers, des gra-

Jtion © cotpurés. un eoxcls o 4
‘vraie" carte). Les Saures vivent dans
des huttes de rt et dau-

vats, s'y amoncellent sur un basde de
54 600 métres de large. Ca et la, parmi

tre de I'Urg. IIs se nourrissent des fla-
mants, des’ po\ssons et de tout ce q
bouge. Le froid ne |

peuvent

érera les voyageurs comme sa
Proe. La milée caf inévitable e aura
lieu quoi qu'il arrive. Mais Dents Lon-
s ¢ PieeSales combattront ausi

ien les voyageurs que la tribu ennemie.
Pour 08 pessonnages, pris dans une
telle situation, la ruse peut étre encore.
plus efficace que la force. A eux de voir
(magie aidant, peut étre) comment ses-
quiver en laissant les deux tribus enne-

Cotiines o Montagne a -3). Certai-
d'e dles abritent des Ours, d'au-

aini dire pas S les traqueurs les foca.
lisent 3 temps, s ont intéet 3 faire
demitour. Dans le cas contraire, ce
seront eux qui serviront pour une fois
de gibier.

LES HAUTS
DE VENT-DE-REVE =

Ces montagnes, situées en fait au Nord-
Ouest quand on débouche du DEilé des
Ombres, sont visibles de loin. Les tra-
quears s apercevront dans e ontain
des leur entrée dans les marais. Nue:
S b et e o
litres mauves et jaunes, on ne peut
pas les confondre. Les traqueurs n'ont
théoriquement rien a y faire, 4 moins
quils ne suivent une fausse piste,
remontent par exemple le cours d'eau
non nommé. En dehors des raidillons,
des vallées et des corniches, la progres-
sion dans les Hauts requiert des jets de
Agilité/Escalade, difficulté moyenne
le ~3. Aucune vie ne s'y trouve.

Les Tempétes de Réve. Lors de ces fré-
quentes tempétes, aucun vent ne souf-
fle véritablement, mais il se produit
diahurissantes turbulences du réve :
des déchirures mauves et jaunes s'inter-
pénétrant sans cesse en tourbillons effré-
nés, dans un total état d'apesanteur.
Une créature vivante prise dans une
telle tempéte ne peut pas changer de
reve,c les altemances mauveg/aunes
0t trop fugaces. En revanche, elle subit
Tagestntenr. du tourbillan;, Chaiue
round, elle doit réussir un jet de carac-
lér tique REVE a 2 (réussites pas
res applicables pour les points dex-
pénzn:e) Si le jet réussit, elle résiste a
lapesanteur ; 3l échoue, elle perd
1 point de réve, et commence  dériver.
A zéro point de réve, elle sendort (régle
usuelle) et le tourbillon Iemporte pour
la déposer, en douceur, quelque part
illeurs dans les Hauts de Vent-de-Réve,

tres servent de refuge a des bandes de

roins. Malgré la stérilité du sol, de
rares bosquets de Figuiers Amers
croissent parmi la rocaille. Et dans
I'Yeupe, on peut trouver des Saum
des sortes de harengs naturellement
salés. Les Ours vivent des saumures
et des figues ; les Groins vivent essen-
tiellement des ours, et réciproguement
les ours quand ils le peuvent.

iyant euxmémes
un minimum de coups.

ies sont armés de
haches de bataille ct les Pieds Sales
de terribles masses lourdes. Les bonus
ux dommages étant les mémes, on con-
sidérera que les Groins des deux tribus
ontles mémes caractérstiguescompt-
es. Tous sont en outre armés de bou
clicts ‘moyens et protégés de cuir rigide
en mauvais état (dd—1). Ils sont au nom-
bre de 12 dans chaque bande.

Les Dents Los

Caractéristiques moyennes des Groins

TAILLE 11 VOLONTE 10
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 08 ENDURANCB zs
RCE 10 Protection
AGILITE 11 Mélée 12 VITESSE 12
DEXTERITE 08 Tir 09
VUE 10 Lancer 1
OUIE 12 Dérobée 10
Hache ou masse  niv +4 init 10 +dom +4

Corps corps  niv +4
Bouclier niv +4
Esquive niv +4

init 10 +dom (dd+1)
(moyen|
(-1 malus armure)

Discrétion +3/ Se cacher +8/ Escalade 0/ Saut +1/ Survie en Collines +10.

Les Ours nagresseront qu'un voyageur
isolé, a moins quon ne vienne directe-
ment les trouver dans leurs cavernes.
Utiliser les caractéristiques moyennes
(ou les tirer] des Ours Bruns, Livre I,

Les Groins. Localisation G sur le “vrai”
plan, les traqueurs de larmes tomberont
dans une double embuscade de Groins.

parages : les DENTS LONGUES et les
BIEbS SALES. A lendros indiqué, le
cafion se resscrre et ne fait plus qu'un
kilométre de large. Ld, les rochers
diéboulement s'étendent jusqu'aux ber-
ges de la riviére. Empathie/Survie en
es & -6 peut faire pressentir

Vue est inutile, les Groins

LE LAC
DES GAROUSHAS =

Ceest la source de I'Yeupe et le terme de
laventure. Ceest de 1a que proviennent
les gemmes. Ces derniéres, en effet, ne
remontent pas vers la source comme
prétendu, mais redescendent occasion-
nellement le courant, de la source vers
le Sud. Elles sont tout dabord récoltées
par les Garoushas.

Les Environs du Lac. Sur la carte
locale, un centimetre représente
100 métres et chaque ligne de contour
une dénivellation de 30 métres. Les gros
TolniissinaigHenty ke tbots et
bosquets.




Surles collines et les bords du lac pousse
une herbe courte et dure. La végétation
devient nulle au-dessus de 90 métres,
cest alors un roc gris et nu. L'Yeupe, au
sortir du lac, fait 6 métres de large. Sa
profondeur est denviron 120 métre.
Elle est traversable a sec au gué fait de
troncs d'arbres. Le lac, envion
400 métres sur 400 métres, est tout de
suite trés profond, environ 30 metres au
centre. Les arbres sont des coniféres,
principalement de grands cédres bleus,
dod le nom de la forét. Dans cette
jon moins stérile que les autres,
vivent des chévres sauvages. On
en apercevoir sur les hauteurs aux
abords du lac. La Forét Bleue, quant
clle, est peuplée de daims. Ces ani-
‘maux sortent parfois du couvert pour
venir brouter 'herbe du bord du lac
dont ils apprécient e sel.

La Téte de Chat. Au Nord, le lac est
bordé de hauts escarpements. La, tout
un aplomb rocheux de plus de
200 métres de haut semble entrer dans
le lac comme I'étrave d'un bateau. Cette
falaise de roc gris a le faciés d'un mas-

que de chat. Il est difficile de définir
dlemblée si cette ressemblance est due
2 un caprice de la nature ou si le roc a
réellement été sculpté, soit par un sc

teur géant, soit a laide échafaudages
quion a peine a imaginer. Mais toujours
estil que leffet est saisissant : le lac,
grande nappe blanchitre (a cause du
sel), et tout au bout, la téte de chat,
énorme, menton a ras de leau, comme
sapprétant a laper une inconcevable

el de lait.. (De falt, vue de prés

Vue/Magonnerie 4 —4 permettra de
définir la Téte comme résolument arti-
ficielle. Et pourtant, il ne sagit pas d'une
sculpture au sens usuel du terme. La
Vérité, que les voyageurs découvriront
peut-étre sils sallient les Garoushas, est
que la Téte a éé model

LE REPENTIR
D'ASHAN] s

Les Hommes-Chats de la tribu d‘Ashani
sont les trés lointains ancetres des
Leur

il
touche par touche, par les haut-révants
garoushas au moyen de zones de trans-
‘mutation élémentale de terre en eau.)

pont. Au Nord-Est, 4 la gauche de

o 1Bt de Chat Je g parait étre fermé
. Clest en effet

limpression que donne le pont vu
loin. Il fait 150 métres de long sur 12 de
large, et surplombe le lac d'une douzaine
de métres, sans arches visibles. De fait,
ces dernires sont situées sous le niveau
de 'eau. Il n'y en a ue trois, au centre
du pont, espacées d'une d
métres et faisant chacune 7,métres &
leur partie la plus large. D'od Iimpres-
sion de digue et non de pont. Examiné
de prés, Vue/Maconnerie a —2 per-
metta de comprendre que e pon éat
4 lorigine un prolongement naturel d
In haute falaise & tét de chat. Monoli
thique, il est constitué du méme roc
Puis les mémes “sculpteurs” ont
fagonné l'avancée naturelle de roc pour
lui donner lair d'un pont ou d'une digue.
Tl est sans parapet. C6té Est, on y accéde
par une vingtaine de marches grossié-
res. C5té Téte de Chat, il aboutit a ce qui
semble étre lentrée d‘une caverne. Tout
ceci nlest naturellement visible que de
prés.

prily)

(1

;79 '

G s i e il
Ashani, la_Femme-Chatte, physique-
ment remise de ses blessures, mais pas
psychologiquement, décida de s'y arre-
ter. Consciente elle-méme de ce que la
Dragonne avait fait pour elle, et donc de
ce quelle avait elle-méme infligé a la
Dragonne, la Femme-Chatte n'était plus
que larmes et repentir. Elle sen vou-
lait de son orgueil, elle sen voulit
dlavoir si mal récompensé l'amour que
lui vouaient les Dragons, elle sen vou-
it du désespor quele avit provoqué
dans le caeur de la Dragonne. Et c:
dscrs, mattcanblsaR e
frit nuit aprés nuit aux Grands Réveurs,
en signe de re ce, en pleurant &
chaudes larmes du haut du pont. (Clest
la raison pour laquelle elle avait choisi
ce lieu pour s er : une vaste
caverne pour sabriter le jour, et une
avancée naturelle de roc pouvant servir
de aipy pleurer la nuit — un pont

r comme elle avait eu autre-
S0 poic chiasitor: i o
entre IAshani diavant et IAshani
diaprés..)

Etle temps passa... Ashani mourut pro
bablement de vicillesse, les actuels
Garoushas nen savent rien eux-mémes.
Les siécles succéderent aux sicles et ce
fut lécroulement du Second Age. Les
Dragons se réveillérent ; et il fy eut plus
ni Hommes-Chats, ni personne...

Les Garoushas. Ce sont de gros félins,
dénormes chats sauvages de 50 a
80 kilos, ce ne sont pas des Hommes-
Chats. Le jour, ils se reposent dans les
cavernes de la Téte de Chat ou pares-
sent en plein soleil sur le pont. Au cré-
puscule, ils vont chasser le daim dans
la Forét Bleue. Ce sont des animauy, des

fauves. Et cependant, quand ils attei-
gnent I'dge adulte, ils sont tous soumis
& une étrange “lycanthropie” (quen loc-
currence on devait plutdt appeler anth-
ropofélinie) : sous linfluence de la
lune, ils se transforment en étres
humains. Les plus jeunes subissent le
phénomene sans pouvoir le controler et
ont besoin de la pleine lune, méme
chose pour les moins jeunes, mais n'im-
porte quelle lune suffit : et en ce qui
concerne les plus vieux, ils peuvent con.
trdler leur métamorphose, lune ou pas
lune, du moment quil fait nuit. Le jour,
tous, jeunes et vieux, sont animaux.

Quand s sont félins, ils communiguent
empathiquement par des miaulements,
mais comprennent le langage humain.
Quand ils sont humains, ils parlent, mais
comprennent toujours, empathique-
ment, les miaulements de ceux qui sont
restés félins, comme les plus jeunes par
exemple. Contrai aux loups-




garous humains, il n'y a pas de “trou
dans leur vie. Ils conservent la mémoire
de leurs deux états. Leurs caractéristi-
ques mentales (Intellect, Empathie) sont
les mémes qu'ils soient a l'état de félins
ou d'humains. Leurs haut-révants peu-
vent pratiquer la magie sous forme ani
male. Enfin, étant primordialement des
lins, ils ne font rien de leurs mains, ou
presque, quand ils sont humains. Aucun
artisanat, par exemple. Leurs cavernes
sont dépourvues de meubles et dobjets
Humains, ils vont nus et sans armes.

Les Larmes. Les Garoushas connais
sent la légende d'Ashani. Ils considérent
la Femme-Chatte non pas tant comme
leur ancétre, au strict sens du mot, mais
comme la raison de leur existence.
Ashani, de méme s pairs, les
Hommes-Chats, était d'une race impar-
faite. homme nuisait au chat, et inver-
sement. Etant les deux 2 la fois, simul-
tanément, ils n'étaient finalemerit ni 'un
ni lautre. Or Ashani, qui était une haut
révante, eut de grands torts envers les
Dragons. Ces torts, elle s'en repentit en
versant des larmes améres ; et les

gons lui pardonnérent. Mieux, ils mon-

vent donc a Ashani. Et cest pourquoi ls
perpétuent le souvenir de son repentir
en répendant ses larmes de joie.

LOE! dAshani. [ existe sous a Tete
de Chat, a lintérieur de la falaise, une
vaste poche de sel gemme que les eaux
dinfiltration ont transformée en une
grotte aux parois brillantes (localisation
B sur le sc peut y accéder par
un goulet (A} situé sous l¢ “menton’, a
10 métres sous la surface de l'eau. Au
fond de cette caverne de sel, les facet-
tesdes crstaus, fouant mutuelement de
leurs reflets, créent Iimage d'un el par-
o G v, blewmes on Yo devine

méme le bord des paupiéres, un ceil
vivant, clignant, capable dexpressions.
Cest I'OBil d'Ashani. En présence des
Garoushas, il refléte Lo
intense. Une joie telle

méme bieatdt de chaleurcuses larmes
de joie | Ces larmes, incroyablement
salées, s s la caverne et vont

stécoulent dan
se méler aux eaux du lac par I'intermé-
diaire du goulet. Or il arrive que, parmi
Ieau salée, la joie d'Ashani soit telle
quelle se concrétise sous la forme d'une
petite gemme qui se détache de Il
Pas une gemme de sel, non ! une véri-
table plerre précieuse : diamant,rubis

ste... Les Garoushas conservé-
e T jusqu'a larrivée des
Hommes Blews

La Conjuration de I'Oubli. Les
Cyans ne sont pas les barbares que les
hommes (les “Hommes Blémes") ima-
ginent souvent. Quand, débouchant de
la Forét Bleue, ils découvrirent les
Garoushas, ils entretinrent avec eux des

G.’Amusha n'était re
La plupart étaient exceptionnellement
loués en réve, mais il leur manquait le

pnnclpal ce que des animaux ne pou-

vaient avoir : la connaissance du draco-
nic et des sortiléges écrits. Ce furent les

Cyans qui leur enseignérent ces connais-

sances en échange de leur trésor de

ellement nomades, ils

i Erontos, mat en promettant

de revenir en enseigner davantage

quand les Garoushas aurait amassé un
nouveau trésor. Parmi la magie nouvel-
lement acquise se trouvait un rituel de

Conjuration de 'Oubli, permettant

de faire remonter des souvenirs perdus.

Et clest ainsi que les Garoushas se sou-
vinrent pleinement de la légende d/Asha-
ni et comprirent le réel pourquoi de ses
larmes. Comme ils savaient aussi mode-
ler magiquement la pierre, ils sculpté-

Caractéristiques de COLOMBICHE
Née a I'heure du Vaisseau. 30 ans. 1 m 89. 91 kg.

TAILLE 15 VOLONTE 15 VIE 15

APPARENCE 08 INTELLECT 04 ENDURANCE 32

CCONSTITUTION 14 EMPATHIE 12 Protection  dd+2
RC 16 ELOQUENCE 12 VITESSE 14

AGILITE 14 REVE

DEXTERITE 11 CHANCE 12

VUE 14 Mélée 15

OUIE 13 Tir 12

ODORAT 09 Lancer 14

GOUT 07 Dérobée 10

Hache 1 main  niv +8 init 15 +dom +5 (hache de bataille]

Dague mélée  niv +6 init 13 +dom +3

Arc niv +5 init 11 +dom +2
Corps & corps  niv +8 init 15 +dom (dd+2)
Bouclier niv +8 (moyen)
Esquive niv +6 (-2 malus armure)

Discours 41/ Discréton +3 Escalade 5/ Saut +5/ Se cacher +3/ Equitation +3/
emies Soins +1/ Survie en Colines, Montagnes, Forét, Marais +4/ Armurerie +3/
Neation 3 Live & botre 2

Note. Colambiche posséde outeslesarmes quele sit manier. Pour lrc son car-
is posséde encore 12 fléches.

<OUP< D€ LA TETE







Colombiche propose de patienter encore
cette nuit, de fagon a ce que les nou-
veaux arrivants se fassent une idée de
ce qui se passe. Puis lattaque est pré-
vue pour le lendemain soir, a 'heure de
IAraignée. Cest maintenant aux person-
nages des joueurs de réagir. Vont-ils
accepter lalliance de Colombiche ?
Vontils déjouer la surveillance de la
guerriére et tenter dentrer en contact
amical avec les Garoushas ? voire sal-
lier avec eux contre la bande de Colom-
biche ? Dans tous les cas, Colombiche
attaquera comme prévu si elle a de bon-
nes raisons de croire que son plan est
valable. Toutefois, en ce qui concerne
ses | elle n'a nullement l'intention
de partager les gemmes ! Si elle le peut,
elle les exterminera a leur tour pour con-
server la totalité du trésor.

Colombiche est le chef indiscuté de sa
bande. Cest une iére, une femme
colossale, pas du tout féminine malgré
sa poitrine et ses hanches, barraquée,

vétue de cuir clouté, casquée en perma-

nence, et maniant férocement la grande
hache de bataille. Ses hommes, au nom-
bre de 7, quoiquils ne soient pas non
plus des manchots, semblent tous petits
devant elle, On considérera que les sept
ont les mémes caractéristiques.

Leur équipement, porté par deux dnes,
est encore en bon état : couvertures,
vivres (50 points de SUST}, eau douce
(3 grosses outres de 10 litres), et le maté-
riel usuel des traqueurs de larmes :
filets, tamis, miroirs & gemme, apeaux,
etc. Jusqu'au lac, leur chasse n'a pas été
e e Den
bourse cachée entre ses scins sous sa

cuirasse, Colombiche posséde 4 gemmes
bleves, P3 T5. Hormis cela, les traqueurs
sont pauvres : ils nont pas 20 piéces de
bronze a eux tous.

IVERNES
DES GAROUSHAS =

A I'origine, les cavernes navaient pas

cette forme. Elles furent agrandies par

les Garoushas, au fil des ans, par des

zones de transmutation de pierre en eau.

Ces zones étant sphériques, les parois

intérieures sont maintenant formeées de
d'un

D€ GAROUSHAS

CAV<RNES

Caractéristiques des JEUNES (7)
Les Jeunes sont toujours fauves.

TAILLE 11 REVE 18
CONSTITUTION 14 VIE 12

3 ENDURANGE 52
PERCEPTION 15 Brotection
VOLONTE 12 VITESSE /30165
Griffes 14 niv +3 init 10 +dom +3
Morsure 12 niv +3 init 9 +dom +2
Esquive 17 niv +5

Embusquer 12 niv +3/ Escalade 12 niv +3/ Saut 17 niv +3/ Natation 15 niv +6.

Note. Si Iz
e e S

ils peuvent tenter une

e des ADULTES (6 + AYAIL)

de qnelques e ) plusieurs
‘est o mme si l'on se trouvait
S irtron dune “grappe de bulles”.

1. Corniche. Prolongement du pont, la
corniche surplombe le lac de 12 metres.
Au Nord-Ouest, le mur de la falaise est
4 pic. Cest dans ce mur que souvre len-
trée_des cavernes: un trou ovale de
8 métres de long sur 4 métres de haut.
A llextrémité Nord-Est de la corniche, un
escalier grossier permet diaccéder a une
seconde_corniche en surplomb au-
dessus de la premiere.

2. Corniche surélevée. Cette seconde
corniche (toujours 4 ciel couvert)

Ml&na clucté'nauqn:s que les Vieux a I'état fauve. Ci-dessous, celles qu'ils ont
a létat humain,

ILLE 11 VOLONTE 12 12
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 15 BNDURANCE 24
FORCE 12 20 Protection o
AG 12 Mélée 12 VITESSE 12
DEXTERITE 05 Tir -

VUE 10 Lancer 09
OUIE 10 Dérobée 11
Corps a corps

niv -2 init 8 +dom (d4)
Esquive iv 0

Discrétion 0/ Escalade +3/ Saut 0/ Se cacher 0/ Natation +6.
Note, Utiliser ces caractéristiquesicompétences pour Ayail, sauf celles en rapport
avec la magie.




Caractéristiques des VIEUX (5 + EGKHO)
i ont les mémes caracérstques que les adultes. Cidessous, celles

Humains,
quiils ont & létat fau

TAILLE n REVB zo
CONSTITUTION 14
RCE ENDURANCB 38
PERCEPTION 15 Protection
NTE 12 VITESSE -/32/66

Griffes
Morsure

Esquive 17 niv +5

14 niv +6 init 13 +dom +4
12 niv +6 init 12 +dom +3

Embusquer 12 niv +6/ Escalade 12 niv +6/ Saut 17 niv +4/ Natation 15 niv +6.

Si lattaque de griffes obtient une réussite particuliére, ils peuvent tenter une atta-
éme round.

que de morsure dans le m

Note. Utiliser ces caractéristiquesicompétences pour Egkho, sauf celles en rapport

avec la magie.

domine la premicre d'environ 8 métres.
Au Nord-Ouest, la falaise repart en a-pic.
11y a deux accés a cette corniche : les-
calier Nord-Est descendant a la précé-
dente, et 'entrée d'une caverne, dans le
mur de la falaise, au Sud-Ouest. Cette
petite caverne aboutit bientot a un esca-
lier qui descend vers les salles intérieu-
res.

3. Grande salle commune. Cest a
que les Garoushas se rassemblent pour
discuter de leurs affaires trés simples :
la chasse, les larmes. C'est la également
quils rapportent leurs proies, les daims
ou les chévres, et de nombreux osse-
‘ments tapissent le sol. Enfin, clest 12 que
seront requs les voyageurs sils tentent
un contact amical.

4. Salles de repos. Cest la que les
Garoushas s'isolent pour se reposer. Les
trés jeunes restent en permanence
dans ces salles.

5. Salle du Souvenir. La légende
dAshani et celle des Garoushas sont gra:
vées sur les parois de cette caverne, en
draconic. Cest en cffet la seule langue
écrite quiils connaissent, De la méme
fagon, sont gravées les formules de
toute la magie qu'ils connaissent. Il 'y
a que deux Garoushas haut-révants,
actuellement, et tous les deux connais-
Sent les mémes sorts. Les légendes ont
chacune une difficulté du texte de ~3

trer 'Eil aux voyageurs, ils utiliseront
ce procédé pour leur faciliter Iaccas.

Bien qu'indifférenciés quant aux carac-
téristiques, il y autant de Garoushas
miles que femelles (10 et 10). Sous
forme humaine, tous ont lair jeunes (20
225 ans) quel que soit I4ge véritable des
félins, et tous sont trés ai1s
d'Apparence). Méme s'ls connaissent
Tamour sous forme humaine, ils ne se
robronisent e Veiat inal

Défense. Contrairement aux approxi-
‘mations de Colombiche, les Garoushas
sont. ncluellemenl au nombre de 26,

ainsi répartis

— 6 trés jeunes “chatons”. De jour
comme de nuit,ils sont fauves Iis sont
par ailleurs trop jeunes pour combattre.
Utiliser en cas de besoin les mémes

Chaque sgique a, quant  elle,
G Siricults dateato de - 2:La voie
a utiliser dépend évidemment des sorts.
(Voir liste ci-aprés.)

6. Salle du Trésor. Un escalier des-
cend vers cette salle située en fait sous
la N°5. Les Garoushas lui ont patiem-
ment donné lovale d'un ceil avec, au
centre, un motif gravé représentant liris
etla pupille. Au centre de I'eil se trouve
un petit tas de gemmes : 5 rouges P3 Td
/ 4 vertes P2 T5 / 11 jaunes P4 T3 / 10
mauves P2 T6. Le trésor est a la vue de
tous, et pas spécialement protégé.

La caverne de sel, od se trouve ICEil
d'Ashani, et la Chambre des Yeux de la
Téte de Chat ne sont pas accessibles
depuis les cavernes des Garoushas. Il
leur aurait été facile de creuser un pas-
sage pour relier l'ensemble, mais une
prudence instinctive les a retenus de le
faire. LOEil d‘Ashani est leur véritable
trésor, spirituel autant que matériel. Le
seul accés a I'OEil est donc le goulet a
10 métres de profondeur sous le men-
ton de la Téte. Les Garoushas, humains
et félins, sont dexcellents nageurs. 11
arrive cependant, pour faciliter leur pas-
sage, que les haut-révants mettent en
place des zones de transmautation élé-
mentale d'eau en air & lentrée et a mi
chemin du goulet. Quand s e font, un

ement de bulles d'air peut étre
pervu & Ia pusface du lac, juste sous Is

que celles
des chats de Miark.

— 7 jeunes, non encore soumis & la
métarmorphose. De jour comme de
nuit, ils sont fauves. Ce sont déja des
combattants redoutables.

— 7 adultes, humains la nuit, sans con-
ol deia  métamorphose. Bons combat
tants le jour, ils seront la nuit des
‘humains nus, faibles et désarmés. Parmi
eux, toutefois, se trouve AYAIL, une
haut révante.

— 6 vieux, pouvant la nuit adopter
Vune ou Fautre forme. En cas de com:

1, ils choisiront naturellement de reve-
e bk ok v Paa] e ot
EGKHO, le second haut-révant. Egkho
fait tacitement office de chef parmi les
Garoushas.

En cas dattaque nocturne, les 7 jeunes
formeront la troupe de choc, épaulés par
6 vieux redevenus félins. Egkho ten-
tera de rester légérement en arriére pour
faire usage de sa magie. Les 7 adultes
les plus vulnérables se replieront dans
les cavernes, ou plongeront dans le lac
ur aller trouver refuge prés de I'CEil
d'Ashani. Ayail, toutefois, bien que nue
et désarmée, restera pour lancer des
sorts. Dans les cavernes, les “bulles” des
couloirs et des salles se prétent a mer-
veille a recevoir des sorts de zone. Les
Garoushas utiliseront principalement les
i  bois en

et sont lisibles par Oniros ou Hypnos.  “menton”. Enfin, s'ls d de mon-
C de Magie des
Ayail, née & I'heure du Chéteau Dormnt. Egkho, né a 'heure du Dragon.
INTELLECT 15 Pts actuels INTELLECT 15 Pts actuels
EMPATHIE 18 de réve 22 EMPATHIE 20 de réve 25
REVE 22 D G5 REVE 25 Demi-réve  L10

Oniros +4/ Hypnos 0/ Narcos ~5.

Oniros +7/ Hypnos +2/ Narcos ~3.
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eau, métal en bois, métal en eau
terre en eau, eux-mémes nen ayant
rien & craindre. Quel ue soit leur état,
ils n'ont aucun équipement ni objet.

CONCLUSION

Selon le camp choisi par les personna-
joueurs, laventure peut finir par
sacre plus ou moins grand de

Au départ, aucun sort nest en réserve.
Mais si les Garoushas découvrent qu'ils
vont étre attaqués, ils sempresseront de
le faire. Au Gardien des Réves de choi-

sir les sorts et leurs loc: ns sur la
carte des Terres Mmmnes Comme
Egkho, Ayail connait to s sort:

o B eod rben el
nuls

Garousl de tragueurs de larmes.
Toutefois, si nos personnages veulent
stllier avec les Garoushas (et il faudra
quils commencent par déjouer Iatten.
tion de Colombiche qui, pas plus queux,
nfa & priori de raison davoir confiance);
les felins les recevront sans paranoia
excessive et les écouteront. Méme de
jour, fauves, ils comprennent le langage

Sorts connus par les deux Haut-Révants

Ayail Egkho
ILLUSIONS GEOGRAPHIQUES +10 % en G3 +12 % en 12
MIROIRS +10 % en K9
NON-AGRESSIVITE + 5% en K9
BOIS EN E. +10%enGd  +20 % en K9
METAL EN BOIS + 5% en L9
METAL EN EAU + 5% en Fleuve
TERRE EN EAU +30 % en H3 +50 % en M10
VOIX DHYPNOS 2% en 110
CONJURER LOUI + 5% en 110
PURIFICATION NOURRITURE
ET EAU +10 % en H4 0 % en K10

ANNUIATION DR SES
PROPRES S

ELARGISSEMENT DF Z0NE +20 % en M10
Note. Toutes ces formules sont gravées sur les parois de la Salle du Souvenir,
mais sans aucun des bonus ci-dessus, qui ne sont que des bonus dds a l'usage
personnel.

humain. Puis ils vérifieront leurs dires
au moyen de la Ve ypnos. Les
Garoushas sont ewx-mémes compléte-
ment loyaux. Si le danger est écarté
grice a cette alliance, et Colombiche
mise hors d‘état de nuire, les Garoushas
feront e plus beau cadcau gl pous
ront aux voyageurs : ils leur montreront
Fintéricur 3¢ la Téte de Chat (zoncs
a caverne de sel et
I sera heureux de
les voir et pleurera pour eux une grosse
larme de oie, une gemme bleue PS T8

les Garoushas leur offriront le reste

S 30 gemmes
étaient destinées aux Hommes Bleus,
mais vous nous avez aujourd’hui
apporté beaucoup plus. Elles sont &
Ainsi sera corrobor
déclenché par le Mangeur de ol
tout début de laventure. Les voyageurs
haut-révants pourront également reco-
pier les formules de la Salles du Souve-
nir si cela les intéresse. D'une maniére
générale, les personnages pourront
demeurer un cerain temps avec les
Garoushas, “Mas pas trop longtemps
sexcuserontils, Votre préseice effats
gibier..

Les voyageurs retourneront-ls ensuite &
Miark faire état de leurs découvertes ?
1ls sont libres de le faire ; mais la con
séquence en serait inévitablement une
“ruée vers le Nord". Et cette fois, il nest
pas dit que le chagrin des Dragons, si
désespéré soitil, sera encore capable de
sauver le peuple d'Ashani




LES INVOCATIONS
DE KHRACHTCHOUM
LE PROBLEMEUX

{28, Joux de mmots, ek, dont I émalait continuellement sa
conversation (et son enseignement), vécut durant ce que lon
appelle désormais le Second Age. Il passa la majeure partie
de sa vie a Garlic, dans le royaume de Sélikanthe, sous les
régnes du prince Abdak le Mordant et de sa sceur la prin-
gesse Péronée. Cest évidemment & lui que lon dot le céle

gros qu'un Dragon,
plus gros qu'un Dragon, P gms qu'un Dragon, qui nlest
pas un Dragon mais qui pourrait Iétre ? (*) Archi-grand-
maitre en la voie d'Hypnos, ce fut un illusionniste rarement
émulé. Ceest ainsi quon lui doit un rituel dinfaillibilité des
illusions, rituel qu'il découvrit et composa en un temps
remarquablement bref lors d'une promenade en barque sur
le lac de Traziméne. Pour une raison impérieuse, et qu'il ne
dévoila dailleurs jamais, il voulait que les rames avec les-
quelles il propulsait son esquif passassent aux yeux de tous
pour le prolongement de ses ongles.

Aujourd'hui, dans la cité de Garlic (a supposer qu‘une telle
cité existe encore dans un réve), le nom de Khrachtchoum
est oublié. Sa remarquable tour coiffée de sémaphores se

esse encore, pourtant, a peine érodée, tout au bout de la
rue des Aveugles. Mais personne ne sait plus non plus a quoi
servent les sémaphores ; le premier étage de la tour est
devenu la boutique dun teinturier, et ses combles spacieux
abritent les amours d'un couple illégitime.

O Dragons ! que votre sommeil est léger !
Que votre réve est fragile

Les invocations suivantes, héritage de Khrachtchoum le Pro-
blémeux, sont des applications du Rituel d'Hypnos : Invo-
quer Créatures d'Autres Réves (livre II page 37). Avec les
Corbeaux de Dawell (voir Miroirs n°2) elles sont a la dis-
position des haut-révants qui désireraient pouvoir invoguer
autre chose qu'un Guerrier Sorde. Quand au rituel G

Tris d’Hypnos, il revalorise les sortileges d'illusion (Yeux
d'Hypnos) qui pouvaient paraitre trop aléatoires (et déce-
vants)  cause du jet de résistance automatique.

INVOCATION DES KANAILLOUS
(Monts de Kanai El) R-7 r8

portée El
durée  HNm
JR  aucun

effet  Ce rituel permet d'invoquer et de rendre présents
dans le réve du magicien 2 a 5 (d4-+1) Kanaillous.

Les Kanaillous sont des humanoides de petite
talle spparentés 3 Ia race des Gnomes fon les
appelle parfois Gnomes de Kanai ou, plus péjo-
ohvemtat, Kanai de Gomes), trés adrote et
experts en de nombreux talents manuels. Le seul
service que le magicien puisse leur demander est
de faire usage de leurs compétences : Charpente-
rie, Magonnerie, Pickpocket, Premiers Soins,
Armurerie, Maroquinerie, Orfévrerie, Serru-
rerie. En échange, les Kanailious exigent une com-
plte protection (s ont pas de compélences de
bat]. Et s'ils sont agressés, par qui ou quoi que
ce m coup ou projectile, les conditions du pacte
mpues et tous les Kanaillous invoqués se
Semattrialisent. Enfin, fait important, les
us ne restent pas systématiquement avec
le magicien invocateur jusqu‘a la fin de sa prochaine
heure de naissance. Iis ne sont invoqués que pour
un service précis et particulier, par exemple :
reconstruire ce pont (charpenterie), ouvrir cette
porte (serrurerie), soigner ces blessés (premiers
soins), etc. Une fois le service spécifique rendu, ils
retournent dans leur propre plan. S'il n'y a du tra-
vail que pour un seul lou, les autres le
regardent ou lassistent simplement ; il y a du tra-
vail pour plusieurs,ls sy mettent tous. Les Kanail-
lous sont tous munis d'une sacoche contenant
divers outils et instruments utilisables dans lexe
cice de leurs compétences. En aucun cas ils ne pré-
tent ni ne donnent ces objets ; si on les leur prend,
cela rompt le pact (et de toute fagon, les objets en
question se dématérialisent eux aussi en méme
temps que leurs propriétaires|. Les caractéristiques
o compeétences des Kanaillous peuvent différer
d'une fois sur lautre, mais tous les Kanaillous
groupe ont toujours les mémes compe
tences/caractéristiques :

TAILLE 442 (3-6) 4
FORCE d6+6  (7-12) 9
d10+5  (6-15) 10

g
G

¢

S
e

5

DEXTERITE  d6+1
PERCEPTION d10+10 (11-20) 15
VOLONTE  di0+5 (6-15) 10
EMPATHIE  d10+8 (9-18) 13
REVE d10+5  (6-15) 10

Charpenterie ~ d6+5  (6-11) +8
Magonnerie  d6+5  (6-11) +8
Pickpocket  d6+1  (2-7) +4
Premiers soins d6+5  (6-11) +8

i d6+5  (6-11) +8
Maroquinerie  d6+5  (6-11) +8
Oriévrerie  d6+8  (9-14) +11

ie  d6+7  (8-13) +10

(*) Réponse : un paradoxe
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Lesa t sans utilité, les
o dematésiaisant a8 que les conditions du. pacte sont
rompues.

Part. 4 r seulement dépensés.

EchT. Les Kanaillous ne se matérialisent pas, mais
envoient a leur place 2 5 (d4+1) Ogres de Kanai
ur régler son compte au magicien. Les Ogres se
Battront jusaua leur propre mort (qui les dématé.
rialise] ou jusqua la mort du magicien (qui les
dématérialise aussi). Tous les Ogres envoyés en
représailles par les Kanaillous ont les mémes
caractéristiques/compétences. Ne sont données que

celles qui sont utiles au combat :

VOLONTE 12 VIE 1

TAILLE 17 7
CONSTITUTION 17 EMPATHIE 11 ENDURANCE 40

FORCE 17 REVE 10 Protection  d2

{cuir souple)
AGILITE 13 Mélée 15 VITESSE 14/28/56
PERCEPTION 12 Dérobée 8

Masse 1 main  niv +6 init 13 +dom +6 (masse lourde,
ous bonus compris)

Bouclier niv 46 {moyen)
Esquive niv +
Corps & corps  niv +6 init 13+ dom (d4+3)
Note  Niles Kanaillous ni les Ogres de Kanai ne sont

des créatures magiques, et ils sont normalement
affectés par la magie. On ne connait pas, par ail-
leurs, de rituel d'invocation des Ogres de Kanai.

INVOCATION D'UNE VIERGE D'OLIS
(Sanctuaire d'Olis AlO) R7 r8

portée El
durée HNm
JR  aucun

effet  Ce rituel permet dinvoquer et de rendre présente
e Vierge d'Olis dans le réve du magicien. Les
Olis sont des jeunes filles a la beauté
Aot st N i vk o rillnite i ol
sont en revanche excessivement farouches. Lors du
pacte dinvocation le magicien ne peut demander
quun seul type de service a la Vierge d'Ollis :
T'usage (passif) de sa beauté et (actif) de son ¢lo-
quence et de ses talents de danseuse. La Vierge, en
échange, exige une compléte protection. Durant
le temps ou ell sera iée au monde du magicien.
nul ne devra l'agresser ni mur:her i sa peau nu
ne serait-ce que sa m: eci est tout autant ula
ble pour le magicien lui- Subme. Une fols agparte
prés du magicien, la Vierge obéira a tous ses ordres,
dans s lmites des resrictions indiguées. Elle
accompagnera le magicien sl le dés
fovec toute son Gloquence) oc quil i demandera
de dire, chantera, dansera. Mais si quiconque
Tagresse, coup ou projectile, ou touche a sa peau
nue on peut la toucher par contre au travers de ses
vétements), les conditions du pacte sont rompues,
et la Vierge se démartérialise aussitot. Ce phéno-
meéne a pu faire croire que les Vierges d'Olis
nétaient que des illusions, ce qui 'est pas le cas ;
ce sont des créatures vivantes et nullement magi-
ques. Un de leurs plus grands pouvoirs est leffet
que procure leur beauté sur tous ceux qui la voient
Et lapparition d'une Vierge d‘Olis, ou le fait de
la voir, a toujours les conséquences suivantes : tous
les personnages masculins humains pouvant maté-
riellement la voir et se trouvant éloignés delle a une
distance égale ou inférieure a E1 (Empathie du
magicien en métres) doivent réussir un jet de
Volonté. Ce jet est normalement ajusté au moral,
d'une parl, ei dautre part au Pouvoir de Séduc-
tion de la Vierge (voir ci-aprs). Si le jet est man-
qué, le personnage est Iquivalent de sonné, avec
toutes les conséquences que cela impligue (voir
Livre I page 38) pendant une durée égale en rounds
& son ET. VOLONTE (déterminer ce FT. sur la table.
de la page 16, Livre I). Les Cyans [masculins) ct
les Groins (masculins] ont un bonus de +3 a leurs
jets de Volonté. Et en ce qui concerne les Groins,
dés quiils ne sont plus sonnés, ou sils ne lont pas
été , ils se ruent obligatoirement sur la Vierge.
Les autres non-humains ne sont pas influencés, de
méme que les Femmes Bleues et les Grouines. Les
femmes (humaines) ont également droit a un bonus
de +3. Si leur jet est manqué, elles sont pareille-
ment sonnées, mais & cause, quant a elles, d'une
intense mortification intérieure et d'une jalousie
inconscientes. Ce pouvoir sexerce sur toutes les per-
sonnes présentes, cest-a-dire également sur les com-
pagnons éventuels du magicien, mais pas sur le
magicien lui-méme. Enfin, si un Echec Total est
obtenu au jet de Volonté, le fauteur ne peut pas
slempécher de se précipiter sur la Vierge, dés qu'il
st plus sonné, pour lembrasser fou quelque chose
du méme genre) si cest un pour a gifler
(ou quelque chose de cembiable)§ Ges une femme.
Ce qui, dans les deux cas, cause la dématérialisa-
tion de la Vierge d'Ollis.

Les Vierges dOlis parlent, chantent et dansent
Ce sont leurs seules compétences. elles chan-
tent, elles utilisent une langue incompréhensible
mais aux intonations néanmoins trés belles. Quand




elles sont invoquées, leur mémoire est aussi vierge
quelles, hormis le fait quelles savent danser et chan-
ter. On ne peut donc leur demander de renseigne-
ment sur quoi que ce soit. Mais elles acquiérent la
‘mémoire normale de ce qu'elles vivent et entendent
dans le monde du magicien. Elles apparaissent tou-
jours uniquement vétues d'une robe de mousseline

blanche et transparente et pieds nus. Elies ne por-
tent aucun autre objet, et, une fois dans le monde
du magicien, ne veulent ni ne peuvent en porter.

jamais sur aucun animal ni dans aucune voiture ou
charrette. Assez gourmandes, elles acceptent les
friandises (fruits, gateaux) mais ne boivent que de
Teau ou du lait. N'ayant aucune mémoire, elles ne
savent pas leur nom ; mais le magicien peut leur
en donner un, et elles y répondent.

Les Vierges d'Ollis ne sont pas toutes semblables.
Déterminer les caractéristiques de la Vierge invo-
quée avec les tables suivantes :

4 noirs

AGE 14 2 19 ans (d6+13) 16
TAILLE d4+6  (7-10) 8
APEARENCE dB 415, (1621 18
i6+15  (16-21) 18

xmuumcs s (16-21) 18
d10+5  [6-15) 10

Chant d6+5 (6-11) +8/ Discours d6+1 (2-7) +4/ Danse
d6+5 (6-11) +8

Exem)

L isti nont

de méme que les points de Vie, la vnexge d'Olis
nen ayant pas 'utilité et disparaissant au moindre
contact physique ou 4 la moindre agression. Toute-
fois, si I'une de ces caractéristiques devait tout de
méme étre déterminée, lobtenir comme pour un
personnage humain normal. En tenant compte de
toutes les restrictions énoncées précédemment, les
Vierges d'Olis sont normalement sujettes a la
magie.

Pouvoir de Séduction

Ce pouvoir, servant a ajuster les jets de Volonté
des victimes, dépend de I'Age et de Apparence d
la Vierge. Additionner les bonus indiqués sur les
tables ci-dessous pour déterminer ce pouvoir.

Age Apparence
14 ans. 0 16 +1
15ans  +1 17 +2
16ans  +2 18 +3
17 ans  +2 19 +4
18 ans +1 +5
19 ans. 0 21 +6

: Une Vierge d'Olis de 15 ans ayant 17 en Appa-

rence a un Pouvoir de Séduction de 1+2=3, obligeant
ceux qui I voient  réussic un et de Volonté a =3 (+ ou
le moral]

Part.

41 sont seulement dépensés, et les caractéristiques
de la Vierge invoguée sont au choix du magicien.

EchT. Une Vierge au Pouvols maximum apparat, mais
rien

ie, et le magicien doit lui aussi jouer un
et d Volonté, Oui plas et s le magélen obficat
un échec a ce jet (normal ou total), il tombe pas-
sionnément épris de la Vierge invoquée (qui dispa-
raitra de toute fagon dés que sa peau nue sera tou-
chée ou quielle sera agressée) ; et le magicien ne
pourra plus ensuite aimer ni approcher aucune
autre femme "normale’, obligé de rester fidéle a son
phantasme. Sl sagit d'une magicienne, elle ne
pourra plus faire confiance ni avoir de relations ami
cales avec aucune femme, A cause d'une profonde

et inconsciente misogynie. Cet état est permanent.
1) doit #tre considénd omme une possesalon, ¢t
en ce sens, ne peut étre annulé que par un rituel
d'Annulation de Magie effectué dans le Sanc
tuaire d‘Olis A10, R7 r8. Cette annulation doit étre
opérée par un tiers, et non par le magicien lui-
méme.

INVOCATION DES COURSIERS DE PSARK
(Plaines de Psark H4) R7 18

portée E2

durée  HNm

JR  aucun

effet G rtuel permet dvoquer e de rendre présents

e du magicien 2 4 14 (247) Coursiers
S Gt ey grands chevaux
blancs, 4 la criniére et a la longue queue dorées. Bien
que le pacte qui les lie au monde du magicien com-
porte des restritions tz2s précises, ce ne sont pas
des créatures may Coursiers de Psark peu-
Vent étre blessés ;& toutes les ragles d Bndurance
sappliquent normalement 2 eux comme  tous les
chevaux. Le seul service quiils puissent rendre est
de porter un cavalier sur leur dos, et un seul par
coursier. Leur utilisation comporte également les
restrictions suivantes : les coursiers refusent toute
forme de lien, bride ou entrave. Ils doivent étre
‘montés a cru malus & Equitation : ~2). Si lon
tente de les attacher ou de les entraver, ils résistent
et se battent (ruades, piétinements).
i on les agresse. (De fait, une tentative dentrave
est ressentie pour eux comme une agression.) Si,
pour les raisons précédentes ou diautres raisons, ils
ook AnAe ke battre, ils le font pendant 7 rounds
maximun, Passé ce temps, le charme qui les lie au
monde du magicien se brise et les Coursiers réin-
gt lear pl dorigine. Mai atention | méme
si un se se batire, puis arege
i it abenms a
ous €t tous s Coursiers invoqués dlsparalseent
ensemble. Si certains d'entre eux portaient encore
un cavalier & ce moment, celui-ci tombe sur le sol

Par ailleurs, les Coursiers de Psark restent Iau)ouvs
groupés. La distance séparant un Coursier d'un
Site peut tre s maimum Egale & dev fois ' Ban
pathie du magicien en métres (E2). Lors de linvo-
cation, le magicien doit désigner 'un des Coursiers
comme chef. (Clest i quil monte
ensuite lui-méme). Puis, sil y a plusieurs cavaliers,
il octroie un Coursier & chacun ; et chague cavalier
ne pourra monter que le Coursier désigné. Une ten-
tative d'en monter un autre équivaudrait, pour le
Coursier, & une agression. Dans les limites du
groupe (E2 maximum entre chaque Coursier], cha-
que cavalier est ensuite maitre de sa monture. Faute
de bride, le Coursier accepte que Ion se cramponne
4 son abondante criniére dorée ; qui plus est, il com-
prend le sens des mots, par exemple : va & droite,
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Jeux de Société, de Stratégic,
de Pati

Tous articles de Bridge
Librairie spécialisée.

<3 D= jou=a

Sloes

GRAND IRIS D'HYPNOS (variable) R4 r2

portée
durée
JR

effet

non applicable
spéciale
spécial

Ce rituel, parfois appelé rituel d'infaillibilité des illu-
sions, sert a renforcer la_crédibilité des Yeux
d'Hypnos. Les sortileges d'illusion ainsi renforcés
ne sont pas sujets a des jets de résistance automati-
ques, c'est-a-dire dés qu'un spectateur est en pré-
sence de lillusion. A la place, le jet de résistance
(normal, %) na lieu que si le spectateur a une

raison de douter de ce quil voit. Ensuite,
sile JR a lie, tout continue a se passer selon la régle
normale des Yeux d’Hypnos : JR réussi, Iillusion
se dissipe ; JR manqué, lillusion (visuelle persiste,
méme si tous les autres sens la démentent. Dans
les cas litigieux, cest au Gardien des Réves de déci-
der i le spectateur a, oui ou non, une bonne rai-
son de croire qu'il est confronté & une illusion.
Exemple : cet homme louche, dans la taverne, a
une longue pipe en terre passée a sa ceinture (de
fait, il siagit d'une dague : Objet en Objet). Jus-
que 14, rien a dire. Pourquoi n'aurait-il pas une pipe
a sa ceinture ? Pas de JR. Une altercation séléve
brusquement dans la taverne. Lhomme dégaine et
brandit s pipe. Etrange, mais pourquoi pas ? Cest
peut-étre une pipe-matraque. Pas de JR. Un com-
bat commence. D'un coup de pipe, IHomme cause

30, COURS DE LA LIBERTE / 69003 LYON
& (7) 860.88.49

arréte-toi, saute cette haie, etc. (Mais lui-méme ne
parle pas]. Sil y a divergence sur la direction a sui-
vre, clest toujours la direction suivie par le chef qui
prime et entraine le reste du groupe. Les Coursiers
nagressent jamais personne d'eux-mémes, et on ne
peutleur dannercet ordre, Ce ne sont pas des che-
ux de guerre. Enfin, restriction essentielle, le
Taagicien savocateur doit toujours e wouver & une
stance maximum=E2 du Coursier désigné comme
chef, faute de quoi le charme se rompt et les Cour-
siers disparaissent. Si le magicien séloigne volon-
tarement de plus de E2 du chef, ce peut étre un
r des Coursiers, si lon n'en
o phus besoin avant Ia fin de.1a durés, normale
(HNm|. Tous les Coursiers de Psark ont les
mémes caractéristiques et compétences :

TAILLE 24
CONSTITUTION 20
C]

RUADE 15 niv + 5 init 12 +dom +12 (bonus
personnel compris
ESQUIVE 12 niv + 3
0T mv +10
CDUI\S! 17 niv +10

Part. 4 r seulement dépensés.

Ech.T. Les Coursiers se matérialisent quand méme, mais ne
restent que 7 rounds. Durant ce temps, ivres de
fureur, ils cherchent a réduire le magicien en bouil-
lie, ainsi que tous ceux qui s'y opposeraient.

Part.
EchT.

Note

filade sur la joue d e sang
coule... La, ce nlest plus normal. s spectateurs
ont maintenant, et seulement maintenant, droit &
un JR normal pour discréditer Iillusion.

Le rituel Grand Iris d'Hypnos doit étre accom-
pli préalablement dans la case dou sera ensuite
lancé le sortilege dillusion. Il n'y a aucun temps
limite entre le moment o le rituel est accompli et
celui 02 'Oeil d’Hypnos est lancé. Mais dans lin-
tervalle, aucun aute sort, sortlége ou rituel, ne peut
étre | cette case, C'

cette case est sous l'influence du nluel e prochmn
sort a y étre lancé doit obligatoirement étre un Oeil
d'Hypnos. Contrairement 3 a régle générale, le
demi-réve du magicien ne redescend pas aussitot
s tatomihiasament du sikicl D o at, 1 pe
éventuellement lancer e sortilége d'illusion au cours
du round suivant celui du rituel sans avoir a remon-
ter (et donc a dépenser encore un point de réve).
11 doit néanmoins tirer 1d7 au début du second
round pour une rencontre possible. Quand I'Oeil
d’Hypnos renforcé est finalement lancé, le Grand
Iris d'Hypnos est annulé, et la case redevient
normale.

11 seulement dépensé.

Le magicien dépense 4 r au lieu de 2. Qui plus est,

e prochain Oeil d'Hypnos lancé depuis cette case
oo automatiquement, et la case en question
sera dorénavant automatiquement vouée a l'échec
pour tous les Yeux d’Hypnos. Cet état est perma-
nent. La case peut toutefois étre “assainie” par un
rituel d’'Annulation de Magie, accompli dans la
case méme, R-4 16. La case redeviendra normale,
mais les bonus éventuels gagnés pour cette case
seront du méme coup annulés, et ceci, quels que
Soient les sorts, sortiléges ou rituels auxquels sap-
pliquent ces bonus.

Vu sa durée permanente, ce rituel ne peut étre mis
en réserve (de fait, il lest déja) ; et son Echec Total
ne peut pas létre non plus.




REGHEES

OPTIONNELLES

FORCE ET TAILLE

Devant la recrudescence des nabots (6 en Taille) néanmoins
pourvus d'une Force et d'une Agilité exceptionnelles (15),
de fagon a avoir 15 aussi bien en mélée quen dérobée en
dépit de toute vrmscmblan et uisque Clest la régle, je l'ap-
plique, et cest quoi i ",il a paru d'une.
Eranl urgence dinstinieo lnrdglebpbomnelie eavaste

La Force de toute créature humaine ou humanoide peut, au
‘maximum, étre égale au double de sa Taille. Ceci étant
valable aussi bien pour la Force tirée au départ, que pour
celle augmentée par la suite grace a lexpérience.

Exemple. Artighel a 7 en Taille. Il aurait pu avoir 14 en
Force, mais pas plus. Avec lexpérience, la Force d'Artig-
hel pourra augmenter. Mais tandis que tous ceux qui ont
moins 10 en Taille pourront augmenter leur Force jusqu'a
20 (maximum définitif pour tous les Humains, quelle que
soit leur Taille), celle dArtighel ne pourra jamais dépasser
14 (le double de sa Taille]

Cete régle nlest naturellement quoptionnelle, mais il est trés
vivement conseillé de ladopter.

COURSE

" Tell I

1l sagit d'une
sont, les régles ne permettent pas le dépassement en cours
Si deux personnages ayant 12 en vitesse, démarrent ensem-
ble, a moins que |'Endurance ne finisse par prévaloir au
bout dune trég longue distance, s arriveront chsemble. La
régle optionnelle suivante tente de remédier 4 ce défaut.

Pour chaque round de course ou de sprint, jouer
Mélée/Course (normalement 2 zéro, difficulté imposée)
Meélée est utilisée car clest une moyenne de Force et d' Agi-
Lité. A la fin du round, la distance parcourue par le coureur
dépendra de sa vitesse (normalement 24 méres en course)
et du genre de réussite obtenue au jet de Course :

— Echec total : arrél, éventuellement chute.
— Echec normal

— Réussite normale : pas de changement
— Réussite significative : +2 métres.

— Réussite particuliére ; +4 métres

— Réussite critique : +6 métres.

Ces différences de longueur sont les mémes pour la course
et le sprint, et sont également les mémes pour toutes les
créatures y comprisles animau En efft les différences

vitesse.

dela Audépart, la
(générale) Course est égale soit 4 la compétence Saut, soit

4 un jet e 1d6-3. Choisir le meilleur des deux. Les points
deexpérience préliminaires ne sont donc jamais utilisés pour
elle, mais par la suite, elle fonctionne au niveau de lexpé
rience comime toutes les autres compétences individuell-
ment. Sur I'Archétype, igurer soit égale 4 Saut,
soit égale a zéro. Chuls:r eg,nlemenl le meilleur.

Exemple. Artighel et Eidé veulent faire la course. Artighel
a +3en Saut et donc +3 en Eidé, 4en Saut,
joue 1d6-3. Blle obtent 4 et a donc (4-3-1) +1 niveau en
Course. Arighel a 10 en melée, soit 65 % (102 +3) pour
o o o, BIe 8 11 oo ‘mélée, soit pour la méme
difficulté, 60 % (11 & +1). Ils courent. ll)lll' vilesse a tous
les deux est de 12, soit 24 métres par round. Au premier
round, il obtennent tousles deux une réussite normale, et
restent donc cote a cdte. Au second round, réussite signifi-
cative pour Amghel ruomals pour Eidé : Artighel gagne
2 métres A trosime round, réusit normale pour At
hel et particuliére pour Eidé : ceest elle qui a maintenant
2 milees lavanice. An qustiae et demnic rouss, &ches nor-
mal pour Artighel (qui perd encore 2 métres) et réussite nor-
male pour Eidé, qui arrive premidre avec 4 métres davance
sur les 100 métres parcourus.

% N
{ cenf,
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SOUFFLES ET QUEUES DE DRAGON

A l'usage, certains Souffles ou Queues se sont révélés équi-
voques quant a la fagon de les interpréter, ou difficilement
jouables. Par ailleurs, et ceci est surtout e pour les
ueues, eicmber éicrnelloment st les mémes fclh paz plos
voquer un effet de routine, et donc une perte d'intérét. Cest
I raison pous lgele ces tables ont été remaniées, EI
intégralement originales. Certaines idées jugées
fibles gt 616 aapprimess, dautres ont €16 contractées en
e seule, de nouvelles se sont ajoutées a la liste, ainsi que
des commentaires plus précis. Ces nouvelles tables restent
naturellement optionnelles, mais, rien que pour e plmsn'
et la surprise des joueurs, il est conseillé de
B e s ravilok Aglia caired ct dursiication des
phobies et idées fixes.

QUEUES DE DRAGON

Note. Pour les non magiciens, rejouer tous les résultats infé-
i 1.

01-10 Mauvaise rencontre en perspective. Pour déterminer
le type de la prochaine rencontre dans les Terres
Meédianes du Réve, ajouter 30 au résultat du d100
sur la Table des Rencontres.

11-20 Pélerinage du dgrm réve. Avant de pouvoir @ nouveau
lancer un sort, un sortilége, ou accomplir un rituel,
¥ Compris décienches volontairement i sort nis
réserve, le magicien doit se rendre, en demi-réve, en
“pélerinage” dans l'une des 188 autres cases des Ter-
res Médianes, a déterminer aléatoirement. Un Pas-
seur peut 1y tléportr, mais un Message ne peut
s'y rendre a sa place. Dés que la case est atteinte, et
s R résolue, le magicien

est & nouveau libre de pratiquer

21:35 Les prochains points d xpérience dus au stress doi

toirement et permise par larchétype.

8687 Ne pasfumer ' Herbe de e o i pro-

chain jour de pleine lune.

38-39 Ne pas boire de boissons fermentées ou alcoolises

jusqu'a la fin du prochain jour de pleine lu

40-41 Aqu.pmme Ne pas slexposer Volontairemnent 8 Teau

fin du prochain jour de pleine lune.

4243 NeAHR s osthce {cheval ou autre) jusqu’a
la fin du prochain jour de pleine lune.

44-47 Faire don solennel  quelqu'un de toute la monnaie
possédée, étain, bronze, argent, or, avant la fin de sa
prochaine heure de naissance. I sagit de toute la

aie possédée au moment ot la Queue est reque.

4851 Ne pe porter aucin yéiement, ‘armie, 1l crnement,
jusqua la fin de sa prochaine heure de naissance.

5255 Ne paner ni ne toucher a aucune arme, quelle quelle
soit, jusqu I inde s prochalne heure de aissance

§6.69 Motise Ne pasdirs un sesl i jusqud n i de

sa prochaine heure de nai

6062 Commraise iraisannta: A fa premiirejoorasion de
combat, obligation de fuir et de se cacher, éventuel-
lement de se rendre.

63-67 Héroisme forcené. A la premiére occasion de com-

bligation de charger en téte avec une arme de

68-72 unuphoh.e momentanée. Obligation dinjurier la
e inconnie rencontée. La xéoopho-
Bic ai dmpnun dés que la premiére est dite.
7377 Sotlographie forcenée. A Ia premicte oceasion de
boire une boisson fermentée ou alcoolisée, obligation
de boire jusqu'a Iépuisement de la boisson possédee,
de la monnaie (dans une taverne, par exem-
ple), ou sommeil d'ivresse.
7880 Coup de foudre fatal | O devient aussitt éperd-
ment amoureux de la premigre personne inconnue
de sexe opposé rencontrée. Tant que "satisfaction”

nlest pas obtenue, modification du moral comme
indiqué pour les Désirs lancinants (voir ci-aprés).
81:00 Désislncinants. Retiter 14100 ut I able suvanie
satisfaction de ces désirs n'est sujette a aucun délai
particulier. Mais tant que le desr nest pas satisfait,
traiter du point de vue du moral chaque situation
heureuse comme une situation neutre et chaque
situation neutre comme une situation malheureuse.
En cas de situation malheureuse due & une autre
cause, la perte de moral est de 2 points si le jet
échoue.

TABLE DES DESIRS
LANCINANTS

Désir de danser nu sous la pluie.

06-10  Désir de voir un animal inconnu. (Tirer éventuel-
lement un jet de Zoologie pour véifier si lanimal
est effectivement inconnu de la personne.

1145  Désir de vendre quelq\le chose a quelqu'un, n'im-
porte quoi, méme

1620 Désir de manger et rouges.

21-25 Désir de botter vigoureusement le cul a quelqu‘un.

26-30 Désir diavoir trés peur. Le désir est satisfait dés
quad molns 2 points de sress sont. gagnés
simultaném

3195 DeaiF 4 catese dei iy (33d6) en les jetant a terre.

36-40 Désir daller en barque, bateau, radeau, pendant au
‘moins une heure.

4145 Désir de plonger dans une riviere, un lac ou un

étang.

46-50 Désir de manger des champignons.

51-55 Désir de posséder une nouvelle gemme.

56-60 Désir de posséder une nouvelle arme.

61-65  Désir de posséder un nouveau vétement (robe ou
tunique).

66-70 Désir de dormir dans un grand lit avec édredon et
oreillers de plume.

7175 . Deésit de voir es actabates ou des jongleurs cfec-
tuer leur numéro. (Difficulté minimum : 1d6+4).

76:80, D S A ety o dee s
effectuer leur numéro. (Difficulté minimum :
1d6+4).

81-85  Désir de grimper & un arbre. (Hauteur minimum :
210 métres).

86-00 Désir dentendre sonner des cloches.

91:95 Dési de rsider en soussol {rote, caveme, cave,

souterrain) pendant au moins une he

le voyager en voiture (char, Charrete] pen-
dant au moins une heure.

SOUFFLES DE DRAGON

Note.  Pour les non magiciens, rejouer tous les résultats

inférieurs a 61.
01-07  Les points e réve tombent immédiatement 2 zéro.
08-11  Pendant sept jours, le sommeil du magicien est sans
aucun réve pas méme dans les Havtes Terres du

Réve pour la récupération des points de réve. Cet
€tat cuce jusqufa I fin de Yheute du Chateau Dor.
mant du septiéme jour.

1219 Réinsertion aléatoire du demi-réve du magicien sur
la carte des Terres Médianes. (Retirer si le hasard
indique la case ol il se trouve déja).

20-26 Mauvaises rencontres en perspective pendant sept
jours. A chaque rencontre, majoration de 30 % sur
Ia Table des Rencontres. (Le Souffle prend fin a la
fin de I'heure du Chateau Dormant du septiéme

jour].
27-33  Méme Souffle ue le précédent, amplifié. Majora-
tion de 50 % sur la Table des Rencontres tant qu'il
reste au moins un sort, sortilége, rituel, ou échec



total, en réserve. Dés que la carte est “vide', le
Souffle redevient le méme que le précédent (30 %)
Les sept jours sont alors comptés a partir de ce
moment,
Petit Périple ou “Périple des Sanctuaires”. Latten-
tion révante des Dragons ne peut plus se focaliser
sur le demi-réve du magicien (= aucune magie dau-
cune sorte ne peut plus étre accomplie) tant que le
magicen st pesalié purifer son demi #ve dans
chacun des six sanctuaires, Un Passeur peut
aider le magicien, mais un Messager ne peut y aller

34-42

toujours emporter le demi-réve au-dessus d'une Cité
non conquise sans qu'il se passe quoi que ce soit
ais s Ie Torbilon Iy dépose, s magicien doit aus.
it Ia combattre. De meme, 51l y envoie un Mes-
clest ce dernier qui devra la combattre, au nom
i ‘magicien, avec ses propres po.ms de réve).
61 Perte définitive de 1 point en caractéristique Réve.
62 Cécité. Perte définitive de 1 point en caractéristique

ue.
63-64 Surdité. Perte définitive de 1 point en caractéristique
Oui

asaplace. La
dans chaque Sanctuaire, en réussissant un jet de
points actuels de réve d ~2 (+ draconic). En cas
diéchec, le contact se rompt et le demi-réve “redes
cend”. Note : les sorts mis en réserve, par contre,
peuvent tou]ours étre déclenchés, méme avant la
fin du périple.
4351 Grand Penple ou “Périple des Nécropoles'. Méme
chose que précédemment, mais avec les huit Nécro-
les. Mémes régles et obligations, sauf que la puri-
cation du demi-réve seffectue par un jet de r-4
(+ draconic).
52-60 Fermeture des Cilé.Les 22 Cis dela carl des Ter
es Médianes ferment leurs portes. Le demi-réve du
magicien ne peut plus y enteer pour aucune raison
que ce soit. Si un sort est en réserve dans I'une des
Cités, il y reste prisonnier, "en otage”. Pour avoir accés
& une Cité y passer, y lancer un sort, y déclencher
un sort en réserve), le magicien doit d'abord la con-
queérir. Mémes régles que pour vaincre une case de
Fleuve, Lac ou Marais (contact rompu en cas déchec
et nouveau Souffle de Dragon en cas d'Echec Total),
mais le jet & effectuer est points actuels de réve
a -9 (+ draconic). Dés qu'une Cité est conquise,
elle redevient une case normale. (Comme pour les
cases de Fleuve, Lac ou Marais, un Tourbillon peut

65-66 itive d ique Godt.

67-68 Perte définitive de 1 point en caractéristique Odorat.

69-70 Masque de Narcos. Pene définitive de 1 point en
caractéristique A

71-72 Troubles de la parole Pene définitive de 1 point en
caractéristique Eloques

78 Engourdisscment dés pouses, Perte/définktive de
1 point en caractéristique Dextérit

74 Rhumatismes incurables. Perte définitive de 1 point
en caractéristique Agili

75-76 Vieillissement instantané de 1d4 ans. Jouer immédia
tement Constitution — nombre dannées perdues,
ou perte définitive de 1 point en caractéristique
Constitution.

77-78 Perte immédiate de tout le systéme pileux, cheveux,
poils et ongles. Lensemble repousse normalement.

La perte des ongles donne pen ois un malus

de T8 st 1 Tible de Rékotuion 3 tows o8 jets de

Dextérité impliquant une manipulation o la sen-

bilité des doigts est essentielle.

s

79-80 pas).

8182 Incontinence urinire juscu' a in de Phcure du Chi
teau Dormant du prochain jour de pleine lune.

8391 Phobie. Retirer sur la Table des Phobies.

9200 Tic ou idée fixe. Refirer sur la Table des Tics & ldées

Ne confondez pas

ExcALIBUR
ExcaLIBUR

ExcALIBUR

34, rue du Pont des Morts, 57000 Metz.
Tel. : (8) 733.19.51

ExcALIBUR

TélL : (8) 340.07.44

ExcALIBUR

eux de role — wargames
Démonstrations les samedis
Vente par correspondance

Si vous habitez vers Metz, allez plutdt 4 :

Si vous habitez vers Nancy, allez plutt a :

35, rue de la Commanderie, 54000 Nancy.

Quoique finalement, rien ne vous empéche d’aller
de I'un a I'autre EXCALIBUR selon votre humeur

Toute I-J Science Fiction et le Fantastique




TABLE DES PHOBIES

Note. Les phobies durent de un a douze mois (tirer 1d12)
et sarrétent a la fin de I'heure du Chéteau Dormant
du dernier jour du dernier mois. Par ailleurs, chaque
fois que la cause de la phobie est supportée, tirer
immédiatement un jet de moral en situation mal-
heureuse. Si une action importante, urgente, inclut
de supparter I cause dune phobie, aprés avoir tiré
n jet de moral, situation malheureuse, tirer un jet
de Volonté 4 0, mais ajusté & Iensemble du moral
(régle usuelle). Si ce jet échoue, laction est entreprise
avec un retard égal en rounds & FTVOLONTE. Sil
réussit, on peut agir aussitt. Dans tous les cas, c'est
au Gardien des Réves de juger si la cause d'une pho-
bie est ou non, effectivement, supportée par un per-
sonnage.

01-07 Phobie des personnes du sexe opposé. (On peut a la
rigueur supporter de se trouver dans le méme lieu
qulelles, mais toute communication avec elles impli-
e de supporter la phobie).
08-13 Phobie de la viande et des nourritures camées.
14-19 Phobie des boissons fermentées ou alcoolisées.
20-26 Phobie du bruit et de la foule. (On na qu'une envie :
sisoler. Le contraire équivaut & supporter la cause
de bie).
27:38 Fhobie et tecten et des araignées. (Se trouver dans
un liew on s sont en grand nombre équivatt & sup

).
24:39 Boniae d fonmue, (Tout rapport avec un animal
x fourrure (2 poils épais ou longs) implique de sup-
er la phobie.
40-45 Phobie de a musique. (Pour ne pas suj
phobie, il faut soit s'en aller, soit faie tare 1a

musique).

MHERDE QUOAH!

Tirage limité - cent exemplaires numérotés sur papier vergé. cousu.
cachetés 4 la cire

N.EF : 78, rue de Bagnolet 75020 Paris

Jo desire recevoir ___ exemplaie(s) de “Réve de
Dragon d imherde quodh !), au prix unitaire

de 400 mncs Je joins 2 ma commande un chéque de
_____francs, libellé a I'ordre de : N.E.F. SARL.
Je vous prie de I'adresser a :

46-51 Phobie des lits et du confort en général.

52-58 Phobie des cours d'eau. (On ne peut s'y tremper. On
ne peut les traverser que par des ponis solides. Le
contraire équivaut a supporter la phobie).

59-64 Phobie de la lumiére directe du soleil. (On peut sen
protéger par des vétements amples, des gants, un cha-
peaua larges bords,un foulard. Le solelsur I peau

quivaut § supportesl phobie)

6570 Phobla de la lumitre directe de la lune. (Méme chose

pou loaolell]

7176 Phobie des enfants. (On peut les supportr sils sont
silencieux et calmes. Mais les supporter dans le cas
contraire, de méme que toute communication avec

eux, équivaut A supporter la cause de la phobie).

7782 Phobie des barbus. {Mémes remarqes qué pour lés
personnes du sexe opposé)

83-88 Phobie des miralrs. (Fous e pas les supparter, sit

s'en va, soit on les brise).

89-94 Phobie de Ia saeté, (Cest surtout sur sof méme qu'on
ne la supporte pas. Supporter par exemple une tache

sur ses yétements équivayt A supporter Ia phobiel.

95-00 Phobie des escaliers. Tirer 1d2. 1=monter ;

TABLE DES TICS &
IDEES FIXES

Note. Les tics et idées fixes durent 1d12 mois, comme les
obies. Si une action importante, urgente, demande

de sastreindre d'un tic ou de chasser une idée fixe,

jouer un jet de Volonté a 0, mais normalement ajusté

au moral. S le jet réussit, on redevient normal pen-

dant un temps égal en rounds & FRVOLONTE. Siil
échoue, rien ne ch pourra éventuellement
relenler le jet (mais a 1 cette fois) au bout d'un

emps égal en rounds a FTVOLONTE.

01-07 Toujours garder un ceil fermé (on peut alterner).

0814 Se gratter ou cracher toutes les minutes.

15-21 Croire qu'on a toujours soif. Boire au moins une fois
par heure. Si lon a rien a boire, jouer un jet de moral
en situation malheureuse.

22-28 Ne jamais se dévétir.

29-35 Paranoia aigué. Croire qu"ON" vous recherche en
permanence pour vous tuer. Implique se croire tou-

constamment armé, vérifier portes

36-42 Se prendre pour une personne du sexe opposé.
43-49 Croire qulon est invisible.
50-56 Croire quon est en ie dune

invisible pour tout le monde sauf pour soi. e peut

rendre un services, comme monter la garde
e place, par exemple.

57-72 Queues de Dragon. Tirer normalement une Queue
sur la table appropriée, mais en rejouant tous les
résultats inférieurs a 36, Dés e la Queue obtenue
prend fin pour ses raisons en firer une autre,

et ainsi de suite jusqu'a la ﬁn des 1d12 mois.

73-79 Confondre Toeavec e bronae e nversement). Cela
équivaut éventuellement a se croire trés riche.

80-86 Se cmu: toujours trés fatigué. Si Ion na pas la possi-

au moins six h jour,
tirer un jet de moral en situation malheureuse.

87-93 Croire que tout homme ou toute femme de plus de

quante ans est votre pére ou votre mére. ('ﬁm
1dz, 1=pere ; 2=mere). S plusieurs personnes
sibles sont ensemble, st oujours a plusdgée. Cete
personne, “pére” ou “mére’; est oubliée oy quelle
o5 bons e woepeudéntis Gk e heure

94-00 Croire qu'une certaine personne, st votre
recherche et va vous rejindre bienibt, Chague fois
que l'on quitte un lieu (chaque matin si lon voyage),
il faut laisser pour elle un signe ou un message.
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L'OGIVE OUVERTE

Le premier Salon des Jeux de Réflexion
s'est tenu au CNIT du 8 au 16 février
1986. La NEF se devait d'y étre, et nous
y étions plus qu'un peu.

Nous y avions un stand, oi vous avez
pu_ trouver Sylvie, toujours fidele au
poste. dispensatrice des premiers bad-
ges “Réve de Dragon’ des posters ven-
B it dispensatrice surtout de

conseils et de précisions. Merci & ceux
qui sont venus nous voir. Leurs éloges

mme leurs critiques feront le profit
de tous.

Nous étions également ;msmls aux

MAN pour leur endurance, mais sur-
tout pour leur talent et ladresse avec
laquelle ils ont déjoué tous les piéges

“de Glumeln !

Une autre de ces journées

mot du “Club Réve de Dragon”. Que
ceux qui nous ont signalé leur intérét
se rassurent. Lidée n'est pas morte et
nous tenons compte du courrier. Les
premiéres cartes sont en préparation et
Je confirme que tous les acheteurs de

de rencontres de discussions m'améne
@ quelques précisions. Il est apparu
que certains ont été choqués par la dif-
férence de prix entre les n°I et n°2 de
ce bimestriel ! Un admirateur impru-
dent (il a donné son adresse] affirme
méme que la hausse est de 37,5 %.
Soit, et expliquons nous. Loin de nous
la pensée d'une tentative racoleuse

i nséquen-

tables de n jour
sans une table de “Réve’; prif e
éose qui vint avec le tournoi. Durant
les deux fins de semaine, plus de trente
Joueurs recherchérent “laiguille de
Lirelis. La finale, sous la houlette de
Denis GERFAUD, permit de_sacrer
meilleur joueur Stéphane BURA.

Ce rapport serait incomplet si nous ne
vous parlions du marathon organisé
par M. BARRAULT, maitre deuvre
de ce salon, Jérome BOHBOL, prési-
dent de la LICJS, qui ne manqua
Jjamais d'apporter les croissants du
matin, et la NEE Nous avions parié
pouvoir tenir plus que les 61 h 39
atteintes par le club de Lowvain-la-
feuve. Nous avons dépassé les 71 h de
5 mn, et ce sur un seul et méme scé-
nario ; “AuBonheur des Zyglutes’;
malgré les manceuvres d'un maitre du
et machiavéliome matnienant m
bli, votre servitew a Thie
DONNIERBLANC, suhu DUMAS
Thierry GRABOWSKI et Ian NAU-

d
ces si facheuses qu'elles maménent a
cette mise au point. D'une part, nous
avons considerablement accu e nom.
le pages, passant de 32 a 46 et
bl!emétsu dautre part, ce prix fut cal-
culé trop juste, ce qui nous obligea
un réajustement. Lespliation ne sar-
réte pas la. “Miroirs des Terres M
es” west pas une REVUE, Si a avait
été le cas, vous eussiez bénéficié d'un
autre tarif. Il ne sagit pas non plus

mes est bimestrielle, c'est dans le seul
but de Vous garantir la venue régulire

le nouveasx scénarios. Tout ceci nous
permet d'affirmer avec la plus grande
force que nous perpétuons notre tradi-
tion qui est de maintenir les prix les
plus justes, et de proclamer que la NEF
reste, plus que jamais, une équipe de
Jjoueurs pour les joueurs !

Cette polémiqus, espérons le, dteint,
je voudrais encore vous dire un peti

“Réve de Dra-
gon” de luxe sont automatiquement
‘membres. Pour les autres, retardatai-
res et endormis, qu'ils sachent que tous

renseignements leur seront commu-
‘niqués sur simple demande. Une enve-
loppe affranchie & leur adresse sera la
bienvenue.

Le dernier paragraphe, enfin pour
remercier :

— Les boutiques "Excalibur” de Metz
et Nancy pour Lorganisation des jour-
nées du Dragon, et plus particuli
ment du tournoi “Réve de Dragon’:
Jean-Charles et Sylvie RODRIGUEZ,
pvmms pour l'occasion, en sont reve-
vec s meillures {mpressions.

“Le dernier cercle’” qui nous a repré-
senté lors des marsfestations de Viol
les les 8 et 9 mars 1986.

— Michel SERRAT et son équipe de
démonstration sur “Réve de Dragon’;

imythes”, “Le

de Ga/lnl” et la société "Ludodél(n pe
(Supergang) pour l'organisation du
tournoi des 26 et 27 avril dans lequel
place a été faite au Réve.
— Alain BAUSSANT et Xavier JAC-
CUS qui ont ouvert les portes de Teurs
vacances ludiques au 1 jeu de role
mzdlival -onirique.

Et e RRAULT pour ce
premi salon da jou de réflesion.

Marc Laperlier

VACANCES LUDIQUES 1986

Pendant la premire quinzaine d'aot, dans la région grenobloise, Alain Beaussant et Xavier Jacus organisent
des rencontres “Jeux de Role” avec la collaboration du Dragon Radieux.
A cette occasion, la NEF offre deux jours de vacances ludiques A vingt personnes. Nous recherchons des joueurs
passionnés, préts a former une équipe de test et d'animation sur Réve de Dragon a travers la France ct les pays

francophones.

Si vous étes dynamiques, entreprenants, pleins d'idées, et surtout si vous aimez Réve de Dragon, n'hésitez pas
a nous contacter. Les plus motivés seront les premiers choisis.
Vous souhaitez rester plus longtemps, pour jouer avec les autres participants par exemple ? Joignez Xavier Jacus :
2 bis, rue Gilles de Tréves 55000 Bar-le-Duc.

PROGRAMME DES VACANCES LUDIQUES

Juillet : Wargame et Jeu de Role pré de Rennes. 1 au 15 aofit : Jeu de Role 2 Morestel. 15 au 31 aot : Figuri-
nes dans le massif central ou prés de Bordeaux.
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