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CIN PARITUIM
D ONROSES

Un Scénario Réve de Dmgon par Denis Gerfaud

i S rtluy m
&' Omerose est un
scenario de
quére, voire de
double quéte, et

avamt our un
sceénario de
voyage. On

pourra le trouver
directif, et I'on n'aura sans doute pas
tort, mais pas moins gue s l'on
trouve, par exemple, que les dés sont
aléatoires. C'est dans [a nature méme
de la chose considérée. Voyager. c'est
SUIVIE UMe [OUTE ; £f SUIVIC Une 1oure
est par défimnon direcuf. L'impor-
tant, ¢'est de découvnr ol clic méne
et de déjouer les embiches qu'elle
peut avolr en réserve

Comme dans la premigre aventure, fe
Cidre de Narburr, les personmages
vont faire un réve d'archétype, ct sc
lancer dans une quéte personnelle. La
différence, cependanc, est que dans
le Cidre, ils ne savaient pas o trouver
I'objet de leur quéte, randis qu’'ils le
savent icl, Ils savent ob aller. La diffi-
culté provient alors du vovage lui-
méme,

Alors que le voyage semble $'étre
déroulé niégralement sans anicro-
che, alors qu'ils touchent lirtérale

ment au bue, les vovageurs franchis-
sent malgré ecux une déchirure du
réve. Panique ! Il semble que leur
qucte soir désormais irréalisable. Les
Dragons révant une infinité de réves
comment retrouver leur réve d'on-
gine ? Méme en franchissant déchi-
rure sur déchinure. comment se repé-
rer dans I'immensité du muldréve ?
Telle va pournant éire la seconde face
de leur quéte. ot la plus importanie
en vénté : revenir-au réve de dépare.

Jusqu'i présent, s les personnages

ont souvent changé de réve au cours
de leurs avenmres, ils n'ont encore
jamais réellement vovagé de réve en
réve. A l'wsape (c'est-3-dire aux
tests), cetre forme de voyage s'est
révélée tour i fair promertteuse. Peut-
étre parce qu'elle oblige 3 aller de
l"avant sans jamais permcrre e
rerour en amiere. renforgant aing
I'impression de s'enfoncer dans
I'inconnu ;| peut-ftre 4 cause du
dépaysement systématigue qui empé-
che toute monotonie ; mals surtour,
je crols, 4 cause de la quesuon que les
joucurs se posent au moment de fran-
chir une nouvelle déchirure, question
qu'ils ne peuvent s'empécher de se

poser © « Dans quoi va-t-on encore
tomber ¢ Er cela finirg-c-dd un
our F "

LES PERSONNAGES
JOUEURS

Un parfum &' Onirose peut étre joué
par 4 i 6 personnages d'expéricnce
moyenne. Des personnages nouvelle-
menr Créds ou ecemment [EINCcarnes
peuvent y participer si le groupe est
€paulé par un ou deux personnages
un peu plus forts. Aucunc compé-
tence prncipale n'est spécialement
requise. Mais comme d habitude. un
haur-révant est toujours le bienvenu,
Les personnages peuvenr éure assez
riches au départ, cela n'est pas un
inconvénient. S'ils le désirent. ils
peuvent posséder des monrures pour
commencer le voyage

LE SCENARIO DANS
SES GRANDES
LIGNES

Le scénano commence out en dou-
ceur dans la grande cité de Chandra-
pore. Les personnages n'onc rien de
spécial a faire, ils se reposent, ils se
rééquipent... Et c'est alors, de la
tagon la plus inartendue, qu'un par-
fum va se mectre 3 les obséder. Ils
¥OMU fare un réve-souvenir : et une




quéte personnelle va sc dessiner

retrouver la veritable source du par-
fum.

Comprendre pourquoi is ont fair ce
réve, quel a bien pu en éire le caraly-
seur, va écre la premigre partie de leur
aveniure ¢t ne¢ devralt poser aucun
probléme. Le hasard leur a fait croiser
une jeune femme wes parfumée
Chez le parfumeur de cette dernigre,
s apprennent que le parfum en
question est 3 base d'oniroses — des
fleurs excessivement rares et capri-
cleuses. Ces fleurs introuvables ong
€€ vendues au parfumeur par un cer-
tain Algorifmus, il v a sept ans de
cela. Un sage botaniste peut alors leur
dire queles oniroses ne fleurissent que
tous les sepr ans (cettc année €rane
justement la bonne) et uniquement
dans un cerrain lieu : un village prati-
quement inconnu, nomme Blossom.
Par ailleurs, le parffumeur est prét 3
leur offrir une pigce d'or par fleur
rapportée. Fonts de ces renseigne-
ments, les vovageurs se mettent en
route vers le village de Blossom

La premiere partic du vovage, envi-
ren 200 kilomgtres, n'est émaillée
que d'incidents inoffensifs, 3 moins
que les voyageurs ne tombent d'eux-
méme dans des piéges gros comme
des maisons ; et les voila armivés au

demier village avant Blossom. Plus
que trous heures de marche, er nous v
sommes |

C'est malheureusement i qu'unc
sournose perversité leur fair franchir
une déchirure du réve.. lls se retrou-
vent dans un licu peuplé de « primi-
ufs » qui confondent Dragons et
Arugnees : le clan des Amignées
Bleues. Mais renseignement capital,
ils apprennent qu'Algonfmus est
passé ki tout récemment, er qu'il se
rend vers Blossom, apparemment pas
perdu du tout. Algorifmus, vous vous
€N souvenez, o est celui qui 2 vendu
les premigres oniroses au parfumeur.
Tout narurellement, les VOyageurs
vont se lancer sur sa piste — piste qui
va les mener de réve en réve. Car
Algorifmus est un voyageur trans-
onifique qui 3 catalogué un grand
nombre de déchirures et les urilise
COMME [ACCOURCIS pour vovager plus
vite

Le probleme, ¢'est que si Algorifmus
sait 3 |"avance dans quel genre de réve
il va mettre les pieds et peut prendre
€3 précavuons cn conséquence, les
VOyagcours n ont pas, cux, cct avan-
tage. Tout au plus peuvent-ils obte-
nur des indices en se renseignant sur le
passage de ce dernier

Le probleme. li encore. ¢'est que les
indices en question ne sont pas tou-
pours tres valables mi eres clairs

Au clan, les voyageurs ont la possibi-
lité de «s’alber » i unc amignée
bleue, rour comme I'a fan Algonif-
mus. Ce qu'il sair er qu'ils ne savent
pas. c'est qu'il faur posséder une telle
CICATUTE POUT aVOIr accés iu sanc-
tuaire de 1'Arbre Endormi dans le
reve smvane, l o se wouve la pro-
chaine déchirure. Si les voyageurs
n'acceptent pas d'étre mordus par les
araignées, car tel est le ne de
I'alliance. ils en arriveront dépourvus
dans la cité de I"Arbre, et il leur fau-
dra trouver un autre moven de péné-
trer dans le sanctuaire

Dans la cité de I'Arbre Endormi, ils
pourront apprendre qu’Algonfmus
s'est chargé de grands sacs de noyaux
de péches. Cette fous, il v a gros 2
parier qu'ils s'en procureront i leur
tour, malgré |"encombrement. .,
Totale inuulicd ! Ils apprendront
dans le réve suvant qu’Algonfmus
est un haut-révant et que les novaux
n étaent dus qu'i une Queue de
Dragon interdisant un coucher con-
fortable

Peu d'aventure dans ce nouveau réve



peuplé de montagnards hagards et
aleoaligues, sinan réussir a trouverun
guide pourt les conduire au défile du
Rar de Lune, li oo Alponfmus sea
recemment fan conduire lur-meéme
lls apprendront cgalement que oe
dernier a acheré au willage deox
grands sacs de plumes er de duver
Crovez-vous qu'ils s embarrrasseront
4 leur rour d énormes édredons

IIs devraient

La déchiture suivane ne donne pas
de plain-pied sur le sol comme les
précédentes, mas se ttouve & quel
ques 4 metres de haut, juste au des-
sus d'un fourré de ronces. Les plumes

servasent a amorr le choc, .. Mas 3
nouvelle humiliation
c'cit enfin 13 gue les voya-
geurs retrouvent Blossom et Algonit-

genelicuse con-

wilarton

ITiLLS
Helas, nouvelle cpreuve. une tnbu de
--Euur

Cyans quasiment dépourvus d’
2 installé ses tentes tout autour de
L=« Hommes Bleus cons-
derent que les fleurs sont 3 eux et
n gcceprent de les trogquer qu- A rason
{'unc gemme pour une Heur. Pire
d eux c3 on quete
le voya-
gFour !_;I;u.\. haut

mcme \l.".!larf!':l.':'l[ B ou 9)awoutes |L"\-

| onrosicr

encore, 'un
d odorat, et
aver |

crucile 1ronie

ddorar e

chances de devenir sa vicume

LE PARFUM

est i Chandra-
pore, au bord
du lac de Traz-
méne, que les
PCESONNIEES
vOnt pefcevoir
les premiéres
bouffées du par-
fum qui va
déclencher leur quéte. Leurs rassons
de se trouver dans certe ciié peuvent
erre toutes naturelles - Chandrapore
est une mportante place commer-
ciale, on peur v trouver i des prix ra:-
sonnables la plupart des marchandi-
ses et objers manufacrurés, et la ville
est assez acucillante avec ses nom-
breuses auberges. Les voyageurs peu-
vent donc s'y étre arrétés pour refaire
leurs forces et effectuer toures les
transactions qu’ils jugent nécessaires
{Si cc scénario est joué 3 la suire de
{'"Empire du Roi Joueur, le lien est
automatque puisqu’ils se retrouvent
i la fin sur un ilot non loin de la cied

s'il est joué 3 la suite de SAwberge
der Dermieri Voyagewrs, on peut
encore supposer que la cité entraper-
cite 4 la fin est celle de Chandrapore }

Pour mieux merre en valeur |'étran-
geté de la quéte, il est bon de faire
commencer le scénano wout en dou-

ceur, ne pas précapiter les choses

avant d’entrer dans le sujer propre-
ment dit. Lasser les vovageurs s ins-
taller i Chandrapore et y vagquer aus
occupanions qu'ils souhaitent. Les
personnages ont toujours mille choses
i faire dans unc ville quand nien ne
les stresse : compléter leur équipe-
ment, retranscrire des sorts, etc... Les
laisser faire du pur « jeu de rdle »
pendant quelques jours (ce qui nc
signific pas que rien ne peut leur arm-
ver 5'ils s¢ compornent comme des
abrutis) ; puis sculernent faire incet-
venir le parfum. Il ne s'en sennront
que plus inmgués. Pour ces raisons,
et bien qu'aucune aventure véritable
n'y soit prévue, COMIMEngons par
faire le tour de la €.

CHANDRAPORE

Au Second Age, Chandrapore éat
la capitale d'un vaste empire incluant
non sculement le rovaume de 5€li-
kanthe, mais des ternwoires allane

jusqu'i la mer des Brouillards 3
|'Est, et la chaine des Crins de Neige
i I"Ouest (cf. la carte centrale parue
dans le N* 3). Soa monarque herédi-
taire cumulait les titres de prince de
Chandrapore.

roi de  Sélikanthe

Les vovageurs auront alors le choix. 5e
contenter de sausfaire leur person-
nelle quéte omngue en s¢ bornant 4
respirer le parfum, ou vouloir égale-
ment cucillir fes fleurs pour les reven-
dre au parfumecur. lls devront alors
non sculement -J!flut:l'f les intentions
du Cyan cn quéte, mais également
neutraliser tous les autres.

Lors, st tour fimit bien, Algotifmus
leur indiquera une derniere déchirure
il les ramenera en un Cmps cxpress
3 Chandrapore, aved les fleurs encare
fraiches

Et la boucle sera bouclée

cmpereur de Tous les Royaumes, et
commandeur des Haur-Révanis
Aujourd'hui. ces dues ne veulent
plus nien dire, bien qu'ils soent tou-
jours portés par Iband XIX, l'actuel
prnce de Chandrapore. Le royaume
de Sélikanthe n’existe plus en tant
que tel, et l'autonité du prince ne
s'érend guere au-deld de la cué. En
fait, c'est i peine, méme, si clle
dépasse les murs du palais impénal.
Le pouvoir d'lbrand est plutde
symbolique, celui de raufier du sceau
impérial les décrets et les jugements |
le vrai pouveoir appartent i la toute
puissante Guilde Bourgeoise.

Car Chandrapore est avant tout une
cité€ de commerce, |'immense lac de
Traziméne est relativement navigua-
ble. de méme que la derniére partie
de I'Ephire. Des relanons sont ainsi
conservées avec le Sud des plaines de
Sélikanthe. Le Nord. par contre est
beaucoup moins parcouru, sauf par
'L!Ll'CtL'lUf'i YOVAEEULS ﬂ(\'ﬂ.ﬂ.l.'!ﬂ!if]ﬁ.

Trots voies pavées, du genre des voies
romaines, convergnent vers la cure,
Celle du Sud, renforcée de larges
clous de bronze. se nomme la voie
Cloutée. Cest la metlleure et la plus
fréquentée. La voic des Augles, vers
|"Est, se perd complétement au-dela
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de I'Ephire. Quant i la voie sinistre, 3
I'Ouest, son tracé s'interompt com-
pletement dés 'abord des Croche-
Monts. Les produits agnicoles et les
Lioupeaux sur pied arrivent 3 Chan-
drapore par la voie des Aigles, tandis
que ce sont princpalement des den-
tées exotiques qui remontent e
fleuve ou la voie Cloutée. La Guilde
Bourgeoise surveille rout ce trafic. On
Nc peut accoster au port sans paver de
patente et des taxes son imposées sur
toutes les marchandises qui entrent

Vue générale

La cité est bitie sur les collines qui
dominent le lac au Nord-Est. Au
temps de sa splendeur, elle débordait
largement au-deli de ses murs, et de
nombreux palais se dressaient sur les
collines pénphénques. Aujourd hui,
la plupart de ces demeures (hors
carte) ne sont plus que des ruines
submergfes par la végétation. Mille
fois pillées, il n'y reste probablement
plus rien d'intéressant, sinon des ser-

pents, des scorpions, ¢t peut-étre pire
(i la disctétion du Gardien des
Réves)... De méme. les TEMpParts gui
entourent deux des principales colli-
nes ne jouent plus aucun role signifi-
canif. Ils sont ¢boulés au Nord et au
Sud, et toute la partic Est a compléte-
ment disparu. Pour ces raisons, les
portes ae sont jamais fermées, bien
que gardées. et ['accs en est libre de
jour comme de nuit. Les rempurts

existants sont consttuds de gros blocs
de grés et font 3 métres d'épaisseur
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neurs, ef audtres professions  « de
plume et de parchemin » v habitent
toujours de préférence. Les maisons v
WL Peliles, sans ctage, ef souvent

entourees d ‘arbres

Eiiquctis. Dans ce quartier oo
débouche la voie Sinstre (qui prend
bientdt le nom de Longue rue), se
regroupent un grand nombre d'arn-
sans ferronniers, charpentiers
Magons, poticrs, e Clest égale-
mMent un -_'Iﬁ,lfrlf'f (res anime | S mMai-




0ns, quolguc ELroltes, ont partois 4
ou joctages. Lo rampe escarpée qui
monte i 'assaur ' Impenmont. des.
sert surtour la porte de la garnison du
paliits

La Cuave. Ccre parue de la oire,
entre les rempares e les elevanons du
Mord, forme une assez basse deépres-
sion. Le vent n'y pénetre que rare
ment, et pour cette faison, fumées,
migsmes et brouillards <y accumu-
lent en permanence. Clest un quar
tier insalubre de maisons I preuses od
vivent les plus déshérines

Porte des Brumes. o
I'entrée Nord de la ville, aboutisse-
ment de la vore des Aigles. Elle est
Hanguée de deux tours trapues abn-
tant des salles de garde ot des mili-
viens veilllent en
lourds vantaux de bois restent conti-
nuellement ouverts (leurs gonds sont
probablement rouillés), le rdle des
gardes frant surtoutr de contrdler les
marchandises qui  entrent de  ce
COté-Cl

permanence,  Scs

Saboture. Lo roupeaux g
viennent alimenter la cité arrivent de
préférence par voie de rerre, et cc
quartier ol se regroupent crables,
dcuries et abartoirs, résonne du mar-
télement de leurs sabots. Clest le
quartier des maquignons, des bou-
chers, des maroquiniers er des la-
niers,

Pont au Sec. A pcu pres au
centre de la cé, un grand waduc
relie les parties supéricures des colli-
nes d'lmpénmont et de Flonmont,
permettant de passer de |'une 3
['autre sans descendre dans la basse
ville. on suppose que le pont au Sec
n'a pas toujours joué ce rile et qu'il
est le vestige de forufications inter-
nes, son tablier érant crénelé des deux
coré. Bio en gres comme les rem-
parts, il faur 5 méwes de large sur
15 métres de haut, composé d'une
cinquantaine d'arches ogivales de
7 métres de large 4 la base. 14, enire
les gigantesques piliers s'aglurine une
foule d'é&chopes et de peuts commer-
ces plus ou moins provisoires, comme
une mer mouvante et bigarrée. Peno-
diguement, |'espace entre les piliers
finit ainsi par étre réduit 3 presque
rien. Les miliciens doivent alors faire
le ménage ct déloger les camelots. ce
qui dégénere souvent on €mcuic

Les marchandises venducs au pont au

Sec peuvent virtucllement érre
n'importe quol

Marché aux Toisons.
Cette vaste place de prds de 250
métres de long est bordée d'échopes

et de tavernes. Qi plus est, des mar-
chés <'v nennent i périodes regulic.
tes, dont fe marche aux esclaves qu
a bew rous les7 jours 3 chaque chan-
gement de lune. C'est le principal
liew de renwontre et de transaction de
la wille

Porte des Honnecurs.
Méme chose que pour la porte des
Brumes. Cernie poric dait son nom a
ce qu clle est emprunice par le prince
quand 1l quitte la ville et que les hon.
neurs lu sont rendus

Impérimont. Cere colline est
la partie la plus bourgeoise de la ville
Li. dans des demeures assez grandes.
quaique victllotes, vivent des nota-
bles, pour la plupan appartenant i la
Guilde, et des membres de la classe
bourgeoise ntermédiare. On
trouve cermaines €chopes de luxe

joailliers, arfevres, riches drapiers. Au
sud, se dresse le palais impénal ou
Ibtand XIX vit dans un luxe res rela-
uf. Ses revenus proviennent principa-
lement de la dime impénale, impdt
que la Guilde ronge un peu plus cha-
que annfe. Le prince entretient néan-
moins une garmison d'enviton 300
hommes : les Impérissables. Ces gar-
des. qui ne rendent de compie qu'd
lui, portent le blason impénal sur
leurs boucliers © deux dragons
d'argent sur fond de sable. On les
voit patrouiller dans les mues de la
ville, vérus de mailles érincelantes et
armés d'épées larges.

Florimont. Cete colline est
essenuellement résidenuelle er ne
compore presque pas de boungues
Les demeures y sont plus vastes, plus
aérées, souvent enrourées d un jardin
clos de murs. Quoige ses habitants
soicnt parfois plus nches que ceoux
d'lmpérimont, le quartier est moins
bien conudéré. Il ne posséde pas le
cachet « anistocratique » de son vor-
sin.

Parc des Colombelles.
Sur le flanc Est de la colline de Flon-
mont, un petit bois s'érage sur la
pente douce. On ¥ trouve quelques
rares  habiations privées. le mosie
étant composé d'allées, de rocailles
[t€émoins de vestiges des remparts), et
de bancs de pierre pour le repos
C'est notoirement un lieu de rendez-
vous galants. Les colombelles que
I'on peut v crowser sont des jeuncs
femmes généralement vérues de cour-
tes tuniques blanches. Mais courtisa-
nes « de luxe », leurs faveurs ne
s achétent pas i moins d’une piece

d.ll!l'.

Milice. FEnue Flonmono et le
port. 3 Pabounssement de la voie
Clourée. sc dresse une imposante for-
teresse. Clest le hew de cusernement
et o entrainement de la muhice. Cetre
force, entierement sous le contrdle de
la Guilde, comprend un millier
d ' hommes, tous des volontares ennd-
Iés pour 7 ans minimum. La milice,
ou « milice bourgeowse », comme on
I"appelle egalement, est la scule vén-
table force armee de la ville et sa seule
|1‘“[||lf K"."\l hl.'l'fl'l.r'l'll:"l_ rI'H'II.P'I.I.'!l .] foutes
les lﬂ'l-.tlrllkil.l-{'l de combat. sont ardi-
narement vétus de cuir + meéral et
armes de piques, de masses, d'épées
d’arbaletes. selon qu’ils statonnent
aux portes ou patrowllent. La foree-
resse  abrite cgalement les locaux
sectets de la Guilde

Les ﬂ.llbl!l'gl:ﬁ. 51 les ravernes
sont innombrables, il n'y 2 que % éna-
blissements qui méritent le nom
d’auberge. Les décrire en dérail pren-
drair rop de place et serar de peu
d’intéren au Gardien des Réves
d'improviser. |l peut néanmaoins étre
utile de savoir od les voyageurs sont
descendus. Le nombre d'étoiles indi-
que la qualité ; les prix de base sont a
multplier par le nombre d’éroiles

A. Auberge du Grand Vent **

B. Hobrel des Quarre Natres **=*
€. Relais du Marteau Carré **

D. Auberge du Cheval Chaud ***
E. Grande Hostellerie de
Chandrapore *

Prix de base : Consomma-
tion courante (chope de bigre ou de

vin) = 1 PE / repas moyen = 1 PB
| ¢chambre individuelle = 5 PB / lic
dans chambre 3 plusicurs = 2 PB /

place dans le doroir commun =
1 PB / bain ct autres commodinds
supplémentaires = | PB / logement
cf  nourntuie d'une monture =
5 PE. (MNotez que ¢"est surtout la qua-
lit€ qui varie avec le nombre d'éroi-
les : ainsi un bain 3 la Grande Hostel-
lene {une €roile) aura toures les chan-
ces détre servi i peine téde et avec
une eau i la limpidieé suspecte, )

Transactions. D'unc ma-
nitte générale. pour tous les achars,
sc rétérer aux prix indiqués dans les
regles. Pour revendre quelque chose,
par contre. les voyageurs ne peuvent
esperer obtenir que la moitié du prix
indiqué dans les régles. Dans les deux
cas, et sur ces bases respectives, les
jets  d'Eloguence/ Commerce  $ont
normalement appliquables.
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Le haut-réve. Dans une cie
ol le prince porte le ntre de comman
deur des Haurs-Révanes, le haut-réve
ne peut étre que tolére. « Mais 3 con-
dition que son usage ne soit pas con-
traire aux lois de la cae€. » Ce qui est
alors puni, ce n'est pas le haut-réve,
mais |'usage qu'on en fair. A noter
qu'lbtarid XIX. de mémec que la
pluparr de ses prédécesseurs, a'a lu-
méme aucun don de haut-réve en
depit de son titre

Autres localisations

1. Maison de dame Ocranne

2. Echope de maitre Porphyre. le
parfumeur

3. Mason du sape Panfrenc

UN REVE OBSEDANT =—

Quclques jours apres leur amvee 3
i vovageurs vont
le méme réve. Ce reve va
lcur laisser un souvenir obsédant

e,  les

lis sone dans un din. la nuit. écla-
rés par un clair de lune blewiue. Des
murmures de vorx bnussent autour
s chuchotement, des peuts
nres. Ci er ld. un couple enlacé sc
devine dans la pénombre d'un bos
quet cette ambiance
alanguie de fére raffinée. les réveurs
ne semblent avorr conscience que
d'une scule chose

o Tux

Mais dans

un ;"'if!i]T:'n -i'l'

fleur apporié par la brise tigde, un
parfum fort. capiteux, sensuel... Er
¢'est vers ce parfum qu'ils se dingene,
déambulent i travers les allées du
parc. Quelle fleur peur bien prodaire
u arome ?... (Dans le réve, ce
n'est que de la curiosied, mais une
curiosité  opinidrre,  entérfe.) Les
reveurs hirent le pas, le parfum se
rapproche, leur emplic la tére. Er les
vold débouchant sur une pelouse au
centre de laquelle eedne un massif de

=
o

fleurs que le clair de lune nuance
d'un mauve profond... Hélas ' ¢'estd
ce moment, dans la réalieé, qu'un

vacarme quelconque les éveille

Tout comme dans e Cudre ol




Narduit. les personnages ont alors la
certitude que ce réve est un souvenir
dune vie amencure. Bt e
désir se met 3 les obséder - 5'ils pou-
wient, munwenant, respirer reclle-
ment le parfum de ces fleurs. nul
doute lJ‘LI'iJ.‘- [1'Jr'l.'||;'n||r.:1f':'|r chwore a
arracher au réve 'f“'—"l*l”"‘ SOUVETIFS
de cette vie antéricure, i red anstituer
leur étre compler. leur archernpe

meme

En LErmes lil." e, cela signifie qur
5'ils parviennent réellement a respirer
« i nouveau » le parfum, ils gagnoe-
ront 60 points de stress qu'ils pour-
ront dés L nuin suivanee price 3 leur
réve retrouve, converus Automarigue
ment (= sans jets de dés) en
Ol poines d ' expérnence points
pourront érre eéparns ibrement dans
les compétences de leur chom, mais 3
condition de ne pas augmenter une
compérence donnce de plus d'un
niveau au dessus du niveau < 3, s
nont pas de limite de wemps pour
accomplic leur « quéte », snon e
sentiment qu'elle don érre résolue
avant 'hiver. Passé ce delm. ol sera
trop tard, le souvernur sc sera
embrumé

Ces

Ce que les personnages ignorent
encare, ¢ est que les feurs en ques-
ton sont des oniroses — unc espéce
excessivernent rare qui ne  fleurn
qu'er certains hieux privilégics et uni-
quement quand se reprodut une cer-
taine configuration astrale. La veille,
qu'ils atent €i€ ensemble ou sépasds,
ils ont tous croisé une jeune femme
res parfumée. Or le parfum de la
passante €taut i base d’ ontrose, Toure
la journée, ils en onr inconsciemment
gard€ le souvenir, et fa nuir, jouant
comme un catalvseur, il a déclenché
leur réve.

DAME OCTARINE ——

Au matin, tandis que le souvenir révé
du parfum leur fair encore frémir les
narines, faire jouer i chacun un jer
d’'Odorar 3 zéro. (C'est i ce moment
que la plupart des joueurs vont
regrecter de s'étre mis un score st bas
en Odoras ') Sur une réussite nor-
male, on a la certitude d'avoir déja
senti ¢c parfum, la veille, quelque
parr en ville, et sinon le méme par-
fum, du mons quelque chose de res
approchant. Sur une significative ou
micux, méme certitude, mais en plus
on en revoit tres précisement la
source © une jeune fernme aux che-
veux blonds cendrés. munce, 1més
environ, belle (Apparence 13), vetue
d'une longue robe de saun vent

amande. aver une ombrelle blanche
Par conire. le lieu de lx remeonire
Iesic vague

tel est le fiom de la
passante. est la peunc veuve d'un
armateutr, Elle habie Flon-
monmt. dans une belle propriete situce
entre le parc des Colombelles et la rue
Sourde (loc. 1), Enourée de noem-
breux domestigques et de <ecreraires i
qui elle délégue le soin de ses affaires
clle mene une vie aussi luxueuse que
owsive. Les mauvaises langues preten
dent qu'clle revér parfois la rumique
blanche des colombelles
s langues ont rason, mais Ceat pim
par souct d'une avendure piquanie
que par 'appdt du gan dont elle n'a
que faire

Dame Oxranne

riche

Les mauvan

Les personnages devraient normale
ment oul metilne en aruvie Fhr[]r IJ
rerrouver. 51 'un deux e wouvient
de sa silhouette, ils peuvernt en
enquétant i et 1 finir par découvrir
son nom ot son adresse. Sinon il ne
leur restera qu'a pister « au flaie » en
utiisant Odorar/Surme en cite. S
tous les premuers jers d' Odorar one
manque, le Gardien des Réves devra
les remertee sur la piste en leur faicant
redécouveic une bouffée du parfum
quclque pamnt dans la ville. Noter que
le gquartier du port senr la vase ot le
goudron ; Chguens sent la fumce et
la graisse chaude ; la Cuve sent le
moisi ct la musére ; Saborure sent
I'érable et le crouin © le pont au Se
et le marché sentent un amalgame
d'odeurs les plus vanées ;. Impén-
mont sent ka victlle pierre. le lierre et
la fumée ; Flonmont a davancage des
senteurs de jardin ; et Parchemont,
bien adeé. sene déjd la campagne
Dans cette partie de pur « jeu de
rile », c'est au Gardien des Réves
d’improviser, mais £n sc souverEnt
que les personnages doivent indis-
pensablement, 6t ou tard. rerrouver
dame Ocrarine.

Heélas ! quand ils I'auront retrousde,
ils devtont constater que méme s'ils
s'en approchent, son parfum n'est
pas exactement celui de leur réve ; et
ce sera naturcllement insuffisant pour
leur quéte..

La jeune veuve ne fera aucune diffy-
culté 4 les recevoir, i condition toure-
foic qu'ils soient propres et aient des
mani¢res polics. 51 I'un des vovageurs
& plus de 12 en Empathie. Apparence
et Eloguence, elle peut meme ne pas
gtre insensible 3 son charme. En ce
qui concerne son parfum, elle ne fera
aucun mysiere @ c'est du N* 7 de

thez maire Porphyre. Elle ajoutcra
d atllewrs qu’l ne lw en reste plus

une goutic cr |:|'|.i."||.1.' rampie s¢ren-
dre prochamement chez le pardfumeur
réapprovistonner. Elle four-
nira cgalemem Nadresse de maicre
Porphyre. (Bien entendu, elle ignore
totalermnent a0 composition de  ce
M T

pour s

LE PARFUMEUR ———

Maitre Porphyvee (loc 21 aura
accable des que les personnages lu
demunderont du & 7 « Il ne m'en
reste plus du tour, dira-eail, et les
Heurs qui sont & la base de ce partum
wint une vertable Enigme
pourta raconter gu’il v oa Quelques
années |7 ans en veried), un vovageur
presse d'argent est venu lur proposer
unc vingramne d!' BTOSSCH TOSCY ML=
Y3 [.C I1h"r|.||n"r maouvement I!l.,] ‘I'I',.i]"
fumeur fur de le renvover car que
peut-on trer d'un ausst petit nombre
de tleuts quand leur ardme
absolument prodigieux retine tour de
méme son arcencion. En réalud, apres
disullanion, il n"en obune gu’une rés
peute quantié o essence premigre,
mais sa force deair telle qu'il pur se
permettre de Jla diluer largement
pour en fatre un parfum. Ainsi A
cree son N° Heélas, méme en
diluant de plus en plus. son essence
premicre finu par s'cpuser. Clest
pour lui une catastrophe, car ses
clientes de la haure sociéré ne veulent
pas entendre parler d'aurre parfum

["ar

» Puisal

MNawurellement, il a tenté de se rense:-
gner sur ces fleurs mystérieuses. Mais
tout ¢e qu'il a pu appeendre, cest
que ¢ eraient probabement des oniro-
ses, fleurs qui. parait-il. ne poussent
que « sur |a pelouse de Blossom », et
uniquemnent sous |'influence d'une
cerraine configuration  des  astres,
« Bref, un vrai charabia, un vrat casse-
tere | concluera-i-il. Personne n'a
jamais entendu patler d'un '"Blos-
som™” dans la régon. Est-ce un
homme, un chirteau ?... Ce qui
m'étonne pourtant, <'est que les
fleurs du vovageur cralent assez
fraiches, comme st elles n'avaient ée
cueillies que depuis quelques jours.
Mas aller plutdr voir le sage Pan-
frene, 3 Parchemont. Clest lur qui
m'a donné ces renseignements d
I'époque... enfin ! si on peut appeler
¢1 des renseignements |, »

8i on le lw demande, Porphyre
pourra également révéler que le voya-
geur en question s €rat presenic sous
le nom d'Algorifmus : un homme
déja plus tres jeune, la bonne quaran-
taine, avec une barbe porvre e sel.




n'en a plus jamais entendu parler
Enfin, dans son désarron er devarit
I"apparenie  détermmanon de per
“f'r‘:i:li:t.'\ J TETTOUVET Ors foses. ol |1|,]r
tera la proposition suvante - « Je su
preca paver une picoe o or pour cha
|I|.H'
tournir, 4 condinen gu'elle wi en
hﬂlrl |..'|.|| Ill SOOI -

CEIT TS Yuc |--"- |‘-lll.lr1J.':|' me

LE SAGE PANFRENE —

Panfréne est un victll homme de plus
de 70 ans : et de woute evidence. sa
cervelle n'est plus trés claire. Les
vovageurs le trouveront dans le jards
net qui cnioure sa maisonnetie. €n
train 1|.{' H_"Flnll.;l.l.i_'! |j|!"‘- Il'.,:l!_|,_*u:'r|!r\ .!ﬁ
J.‘-l”lt \J” MMHMMICENT Ou On vient !I.]l F'\l.l.r
ler de fleurs
tres volubale
ston. 1l se lancera dans des disseria
tons sans fin sur les marguernies, le
muguer
des qu'on abordera les oniroses. 1l se
contentera de hausser les ¢ paules aveq
mepris :© « Ce sont des fleurs trop
lourdes, crop fortes, au parfum brutal
er "rLIl!.:.;I”I:" €1 wis mon
avis... » Er ol enchainera sur les violer-
tes ou e jasmin
tendance 4 déraller, ¢ est récllemen:
un expert en botanique. Les person-
nages FJHIJI'IT.I[II convaincoe ©n
reussissant  Jurediect Boramgue i
ZEr0

il s montre J.I.['I]J.ll]l' €l

Les fleurs sont sa pas-

les pivomnes. les Lilas. mais

voule:z

Toutefous, malpre sa

s en

Il faudra des trésors de panence pour
lui faire dire ce gu'il en sair. (Les
voyageurs peuvent  éventuellement
accélérer le débar en réussissant
Eloguence Botamigue 1-1.) ll les fera
alors encrer dans la piece unique de sa
maison. ol pots de fleurs. sacs de
semences, boutures, ourils de jardin,
se mélent dens un désordre invrai-
semblable 3 des rouleaux de parche-
min ct des tomes antiques. « Les oni-
roses sont menoonnées dans la Pera
dographre de Zormilius 1"Aind. dira-
t-il en exhumant un bouquin moisi
de sous une fraiche couche de ter-
reau. Vould

» ONIROSES. Roses  lépendaires,
mauves et parfumées. Parfois appe-
l€es Cuprices aes Dragons, car |'oni-
rosier qui les produit es unigque ¢t ne
tleurit que quand la lunc aneint le
7° degeé du patallaxe boréal, en con-
jonction  avec le dernier  degrd
d'amplitude de 'étoile de Narcsse
— ¢'est-i-dire environ tous les sept
ans, si 1'on se réfere au Secomd Nebu
dorum d' Astrobazzarh.

» Zormilius ne précise pas ol pousse

I'unigue omirosics, vontinuera le sape
Panlrene., mans comme je 1'a dé3d din
a maitre Prophyvie ol v a quelques
Vhant des
de Waldemar de Gnia
peut nous toumir quelque lueur. Je

Cite e

temps. e Humieme

{amenticute

MCmanne car

1w perdu la

Enr mpdricie §R
chdRl ..I'I-I ".-'.'-'-'.'- ki
Er qus dei flewrs commanes 3 en
o Wi
cours d Blossom jur la perte
MEIOMNEE

|
O mowrte an parfum o orirose

» Viould concluera-t-i). Quant aux

oniroses  elles-mémes e noen A
(AITIALS YU, MAx 51 ) €N onois le }-'J-[!Llf'l'l
que maitre P
rer. ¢ est une bonne chose gue | o

Les Dragons sont

rophvre m'a bt eespi-

rosiel =M1 uniguc
parfors d'une mbime clemence... »

A ce point, les vovageurs nisquent de
n'étre guere plus avancés. Tourefois,
s1 au moyen de plume er parchemin
pour faire les caleuls, 1'un d’eux réus.
sit Intellect/ Astralogie 3 -7, il peut
découvnr que la prochaine configura.
Hon en guestion aura preciscment

licu cetie annde. en tres exactermnent le
14" jour du mois du Dragon

Ce jet etant tres difficile, il est indis-
pensable que les vovageurs regoivent
une aide en cas d'échec, « 51 ca vous
intéresse vraimene, dira Panfrenc, j'ai
quelques talenes d'astrologue et e
puis essayer de calouler la prochaine
conjonction. Il ne vous en codrera
que deux douzaines de pieds de pen-
sees blanches. Revenez demain. »
(On pourra:se procurcr ces tfleurs au
marché aux Toisons pour 2 PB la
douzaine. )

Le lendemain, apreés avoir paru ne pas
reconnaitre les voyageurs pendant un
bon moment, Panfréne ' écriera tout
excIld, COmMe un gumin qui joue au
dérective pour la premigre fois @« ['ai
de bonnes nouvelles pour vous !, »
Et non seulement il leur fournira la
dare de la conjoncuon (14 Dragon
courant) qu’ils pourront évenruelle.
ment recouper avec leurs propres
résultars, maus il leur dira 1« Figurez.
vous que les tubercules de dalhias
fraient enveloppés dans le Chant VI
du Lar de Volod fe Bren-Jombu (ains
nomme car il avait le moller avanta-
geux). La podsic est non stulement
exquise, mais treés révélatrice en ce
qui concerne notre petit probléme
Ecoutez-mon ¢a. Er il se merra 3
chantonner d'une voix complétement
cassée

« D¢ Turneps d Blossom

Ii & couru sans respirer
Turmeps au bord de ['lze

I[f & couru sans respirer

Pour vour la fille da drapier »

Er il expliquera qu'a défaur de Blos-
som, on peut localiser Turneps. C'est
un pett village situé effectivement
sur les bords de I'lze, un affluent de
I'Ephire, 3 quelques jours de marche
au Nord de Chandrapore. Et s1 I'on
en croit le lai, @ moins que Volod ne
se soit grossitrement vanté, Blossom
ne devrait pas en éue trés floigné
Puts achevant de méduser les voya-
geurs, il ajoutera : < Je vous at méme
préparé une carte. » (La carte de Pan-
fréne peur étre photocopiée et effecti-
vement reodue aux joucurs.) « Le
chemun le plus court est de suivre la
voie des Asgles jusqu'au village de
Malory. 14, une route secondaire vous
conduira au bourg de Kastagne. Tur-
neps se trouve de 'autre cdeé des
Haurs de Branchecol, ainsi nommeés
car la route v est bordée de tres beaux
arbres. Mais on vous renscignera
I“E:JUI.\:IH!J micux ] K.L’it..l}[nf L 5ans
doute v connair-on déji 'existence de
Blogom. .. Et maintenant, mes amis




I:[ and l.[llt' & fetoume 4 mes oul

F!{'\ g

Les voyugeurs seront peut-¢tre surprs
de recevoir une mde ausy providen
tielle 1: pour un paiement s deén
soire, S'ils enquér dans |a v
tous les témoignages concordent pour
dire que Panfréne n'est quun vieux
jardinier un peu fou, quoigue
sage qu’il n'y paraic, bon comme ses
Heurs, et prét 4 se couper en quatre
PAXUE N mmiparte Quil prolr jrru qu on
lui patle le langage de son coeur, . De
Blossom ils n apprendront
d'autre | quant 3
effectivernent un nom qui dit
que chose i quelgues personnes
village duns le loontain Nood, 5i
vovageurs soumettent la carte de Pan

",

Filllj*

Fien
Turneps, < est
quel

un
&y

I!"I-"I’r on ["'||r|.l lewur .If;liriillrﬁ" "rI.Il'
quongue de facture tees libre (et
tleurie). elle ne présente pas de con
tresens tlugran

NMormalement les
devraient mantenant se
route pour Turneps

VOYAECUTS
MCEre cn

CHRONOLOGIE

Il est conseillé que le réve air licu
dans la nuit du 19 au 20 Couronne
Cela laisse aux vovageurs juste o
temps qu'il faur pour arniver 4 Blas
som . le 14 D‘r'.l‘;:un. cn  supposant
L{U'JJS nc perdent pas une scule jour-
née. lls enquétent sur dame Ocranne
le 20 Couronne. obocnnent les ren-
seignements et partent au plus rard e
22. Ensuite © de Chandrapore i Kas-
tagne, G jours ; de Kastagne i Tur
neps, 5 jours Turneps, 1 jour

n ce mois d'Fié
le vovage
jasqui  Kasta-
gnc nc devraie
présenter aucun
probléme e
n'ére qu'une
promenade
d'agrément. 1] v
a4 environ B0 kilomerres de Malory 3
Kastagne par la petite route champé
tre. Malory peut donc érre atteint en

| NT D

\ Huub

lal)s, Cer

/N

dans la désolation au pied du pont,

| jour ; dans les collines sauvapes,
| jour : au clan des Araignées Bleues
Ljour ; dans Iz cué de ["Arbre
Endormi, 2 jours : 3 Pamprevoise.
L jour . dans les montagne, 2 jours

E TCURN

deux jours, et Kastagne au bour de
QUALIC AUTIES JOLTS

Malory est une peute bourgade, un
grand village, qui dort son cxstence 3
la proximué de la voic des Argles
C est un licu agricole, pasible ot sans
histoire. oW vOVagours ne
devraient de séjournet
que le minumum loger
au Talus. Est amns une
auberge assez vaste,

les
toute fagon
lls peuvent
nomimee

avec de nom

DLhELDl
A

Fotal = 20 jours. Ce « riming » est
naturellement caleulé au plus juste
et il est probable que les voyageurs le
dépasseront. C'est peu important, un
rc-_.ud d'une semaine i Blossom
N aurl A0CUne conséquence

—

- —

breuses dépendances pour les mar-
chands. située tour en haue d'une
bute dominant la voie des Aigles i
I'entrée du village. Le conforr v est
correct, sans plus, pour des prix cor-
respondant 4 un émblissement une
¢toile de Chandrapore

Les plaines de Chandre présentent en
coiie sdison un pavsage verdovant,
avee relief doucement valonne
parcouru de perits Ruisseaux, Des

un




chameaux de paysans v sont eparpil-
[és ca et la. Aucunc auberge le long
de la route, mais les voapeurs pout
tont loger chee habinan <7ils le sou
hantent, movennant
modeste

une reinbution

A 'Ouest s'diend la vaste forét
d'Hankise. Les vavageurs n'ont théa-
nquement pas 4 v aller
SEID parmans joueurs !
une forét essenuellement composee
d'eépineux er de coriferes. Des biche
rans en exploitent la lissere. On la du
ilr"-l!'l|l‘.'t' d Enarmes sangliers
de téroces lapains carnivores

maaes an ne

avee les Clest

foux ci1

KASTAGNE

|'J'| IMesLre |;I,|.f' lt". '.'||'.._,|_Fr'|j|'. _||r|_lurr %
sent vers le Nord, le relief s accenmue
De hautes collines barrent |'honzen
Et bientdr, juchée sur les premiers
contreforts, on peut disunguer Kasta
gac une cemaine de masons pour
la plupart en bois, groupées autour
d'une sorte de forun, lui-méme en
planches er en rondins

Les vovageurs seront bien accucilhs,
mais avee froideur er soupgon. s
SEront  Questionnes insIstance
jusqu’d e qu'ils tfourssent
réponse sansfaisante sur le moof de
leur présence. (Notez que vouloir sc
rendre @ Turneps scra considéré
comme satisfaisant.) Tous les willa-
geois, hommes et femmes, sont
armes, ne serait-¢ce que d'une dague
ou d'une petite hache, la plupart des
hommes arborant des épées. Les visa-
ges sont froids, méfiants. renfermes

AWCL
une

Les voyageurs pourront passer fa nui
4 la' maison des vovageurs. Le gite
leur sera offert grarunement pour
une ouit, aveée un confor acceprable,
mais ils devront payer leur repas
{2 PB e movenne). Peu i peu, s'ils
arrivent 3 capter les bonnes grices des
Kastagnois. ils pourront recuellin les
INEOIMAtIONS sUIvantes

Blossom est effectivement un nom
connu dans la région. Nul Kastagnos
n'y est jamais allé, mais des gens de
Turneps le mentonne parfois. Clest
un pett 'H'ilugr de nen du tout, situé
de l'autre coté de I'lze, 3 moins
d'une journée de marche de Tutneps
Deux routes sont possibles pour se
rendre 3 Turneps. La plus longue
passe par le wvillage de Malaria,
en contournant les ftangs. Mais ¢ est
un voyage malsain, Les étangs maré-
cageux véhiculent la Figvre Brune e
les habitants de Malaria sont tous

malades. Puc! on les soupgonne
d cire dép morts nit'iu:lt longremps
er de ne presenter quun simulacre de
vie grice 3 des enchantements surna
turels et nauséabonds
routc est plus coune mas pas moins
dangereuse. Clest celle qui
les Haurs de Trenchecol, tel est leur
point Branchecol s
ONE NS NOmMMmes 3 Cause des F'-|[-
lards et des brigands sans nambre qun
51 les Kas

HENOE 30N AiNs armes ol soup<on

L autre
Eraverse

noaIm €1 non

v ant €tabli leurs repaires

%, ¢ cstoquils sont perpétuclle
ment sur le qui-vive. Une attaque en
MASS prul survemr a n impartc -l::f‘.‘
moment

Par aslleurs, toutr deranget
peut fart bien étre un de leurs espions
venu juger de la valeur des défenses
du village Quant & passer pur
Jucune roure du 1our et cherchet par
exemple. un passage dans [a forét
CC SCraut :l-"al'-'l— suicidaire, Outre

jue e serant un détour considérable

naute

il 0’ v-a aucun senner, ot la forér n'est

un chaos dinvisibles ravins, de
rieres boucuses, de hanes écran-
{"armpndées 4 sonnetie et de
LIgIEs verts (A ce moment, pour
mieux illustrer les explications des vil-
lageous. le Gardien des Réves peut
fournir une photocopie de la vérta-
ble carte de la région. )

Ell"“‘d_'-\.

La réalité est tour de méme moins ter-
rible. Comme les vovageurs peuvent
peut-grre le subodorer, les Kastagnons
i complusent dans une paranoia
gencrale La torér est cerves une direc-
non i ne pas prendre ; il n'y a pas de
toute, et les dangers décrits peuvent
fart bien éere réels (4 la duserétion du
Crardien des Réves). Les Haurs servent
effectivement de tepaire 2 quelques
bandits (et non pas des hordes) :© tou-
tefons le danger subsiste pour des
vovageurs surpns ou mal armés. La
route de Malaria demeure la plus




sire, gquoique la plus lonpue, S7ils
restent sur la route et ne s aventurent
pas dans les maras, les vovageurs
nont nen i crandre de la fievee
iDans le cas-contratee, sa rrriefence est
de |, ses autres caraciénsngues sont
celles des rigles page 48, Reméies

Liqueur de Bagdol 100 %, Orugal
Noir B0 %, Ortigal 65 % ) Les habi-
tants de Malana, depuis longtemps
HTMTISES, sant en ]mrh::r antd

Les K-I'\l-ll.:llﬂl‘- ne sont pas seulement
parancidques, il leur démange de se
servir de leurs armes, Sus eptibles e
sans aucun sens de "humour, s som
prées A echater 4 la moindre provocas
ton, ou oo quoils imagiment en éire
Les vovigeurs ont intérér 3 éure pru
drr|1-. la I!il-:l!'llij[' « méconduite » .ir
lews Part pouvant entrainer un car-
nage sanglant

Aux vovageurs de chosir maintenant
leur chemin. Noter que si Blossom est
CONnnU, nul na par conere  (amans
entendu parler des ontroses. Par les
hauts de Trenchecol. il v a 150 kilo
metres jusqu'a Turneps, soit environ
4 jours, et pres de 200 kilometres par
la route de Malaria, soit une bonne
journée de plus,

LES HAUTS
DE TRENCHECOL =——

Au Nord-Est de Kastagne, un chemmn
en lacet monte jusqu'au sommer du
plateau, puis la route continue 3 ser-
penter entre des collines de plus en
plus escarpées. En ce milieu d'é&é. la
vERcranion v est assez fournie parmi
des affleurements de roc et des
rochers de routes railles. Le lieu révé
pour une embuscade. D'une
maniére générale, la difficulté de
Survie en collines y est de -4 ; Disere-
fron et Se cacker sont par contre & + 2
ou + 3, voure automatiques sclon les
CIfConNStances

Les Hauts sont actuellement parrouil-
lés par la bande de Grigor
N'a-qu'Un-Ceil, qui réve de remon-
ter le moral de sa troupe par une
t‘-li.'.lﬂnf.‘ F“Ef I_CS circonstances de
I'embuscade sont cnuérement 3 déci-
der par le Gardien des Réves, qui
peut également renoncer 3 cetie ren-
contre s'il estime que. toutes précau-
tions prises, les voyageurs présentent
une force d'intimidation sufficante
Grigor n'est pas un suicidaire. La
bande comprend huit hommes plus
lui-méme. Tous ont des chevaux,
quotque pour des raisons de discré-
ton ces derniers restent genéralement

Caractéristiques moyennes des Kastagnois.

TAILLE 1
CONSTITUTION 13
FORCE 13
AGILITE 12
DEXTERITE 12
VUE 11
OUIE 11

EMPATHI
REVE
Melee

Tar

Lancer
Deérobée

+ 4
+3

it 10
init 09
init 08
it 09
it 08

niv
niy
niv + 2
av + 3
3
4 4
+ 4

Epéc large
Dague mélée
Hachette
Corps & corps
Arbaléte
Bouclier
Esquive

v

Course, Saut + 4/ Discrétion, Se cacher 0/ Srv

VOLONTE

VIE 12
ENDURANCE 25
10 VITESSE 12
12 + dom +1
11 Protectiond2 ou d4
12

11

13
E 09

+dom +4
+dom +2
+dom +2
+dom (d4 + 1)
+dom +3

(maoyen)

en cxt + 5.

NOTE. Sculs les hommes utilisent épées et boucliers et ont une

protection de 1d4. Les femmes préfe

rent la dague oo la hachette, Tous

trent i l'arbaléte. L'ensemble du village peur regrouper  jusqu’i

60 combataants de ce type.

GRIGOR N'A-QU'UN-OEIL,
32 ans, Im69, borgne,

TAILLE
APPARENCE
CONSTITUTION
FORCE

AGILITE
DEXTERITE

VUE

OUIE

ODORAT

GOUT

08
a7
13
12
16
15
07
12
11
10

VOLONTE

ELOQUEN
REVE
CHANCE
Melee

Tirc

Lancer
Dérobée

+7
+5
+6
*7

imit 14
imit 12
umit 11

v
v
oy
oy

Epee longue
Dague méelée
Arc

Esquive

INTELLECT
EMPATHIE

né i l'heure de la Couronne,

14
10
12
12
13
13
14
11
11
14

YIE
ENDURANCE
VITESSE 25
Protecnion dz2
+ dom 0

11
25

CE

+dom +4
+dom +1
+dom +2

Course, Saut, Escalade, Srv en collines + 5/ Discrétion. Se cacher + 7/

Equitation + 3/ Acobane +4.

NOTE. Son wésor personnel se tron

ve dans une bourse cousue dans son

pourpoint et consiste en § saphirs d’un bleu wés pile, tous de Tuille 5 et

de Pureic 4

i |'cant, gardé& par le hwteme
homme. Tous sont armés de dagues,
d'épées longues et d'arcs. avec une
protecuion de 1d2. La bande n'a pas
de repaire fixe, maus dos campements
iinérants dans les collines

Ses hommes sont plus pauvres (1d10
PB chacun). Unliser pour cux les
mémes caracrénstques que pour les
Kastagnows, les épées larges et lon-

gucs ayant les mémes + dom et en
remplacant  "arbaléte par  [Marc
{ +dom +2), Leurs autres compéren-
CCs: 5ant

Course, Saut, Escalade. Srv en colli-
nes +4/ Dscrduion, Se cacher + %/
Equitation + 3

En cas de mauvaise tournure du com:
bar, le humeme tentera de fuir avec




les chevaux, Si les voyageurs parvien
nent i I'en empécher, ils pourront les
certain temps ou les
PO

conserver un
revendre i Turneps o rason de
par béte. Ce sonr des chevaux de sell
T e ) = :{'rl"“\][:["' MOVENMNes (vinr
les [l:'_l.flt"u page Oi)

Bicn que semblant
fuite, colte fencontic peut avorr son
Ir'l'l{ﬂ'llr.lrlli' g1 |n VOVARCUrsS 5 :JJ'I:;-rll-
pricnt les gemmes de Gngor

purcment gra

Elles
pourront servir & amadower les Cyans
G pardent onirosicr

MALARIA

Malata
ne presente aucun danger. Clest un

Comme dit précedemment

village de bois, construit au bord des
crangs, en parue sur pillous, et vivam
essentiellement de péche
frustres et pauvees, ses habianes sont
hospitaliers. s entrenennent quel.
I.I“f"l ff'l,]!ll.'lr'l'\-l OIMIMCT I;.||f"\ AVEL i|.|r
neps et ont entendu parler de Blos-
som, au-deld de 1'lze
plus

(Juoique

mas sans

TURNEPS

Coulant dans une large vallée, ['lze
gst une riviere aux mdandres capn-
cieux. Ses crues, parfois fnormes
méme cn plein

sont imprévisibles

ete. A I'Em
TS

donnes

du village. deux bras
attestent de meandres aban

Cet endrown tres marécapgeux
appele les Baugues, est conunuelle-
ment dans le browilllard. Au Sud. les
pentes de la valléde somt boisées de
courmes (une sone de platane au bois
wes dur). Quelle gue ot la route
emprunice, lorsque le vovageur artive
i la lisere de ces bous, 1l découvre le
village en contrcbas, sur le flane de la
vallée, descendant jusqu'a une large
boucle de la nvigre. (Sur le plan, cha
que courbe de

niveau :'l'_"P”-{{-::[.._.

enviton 20 metres  d'élévauon
|-H-

du bois de courme et

Luoique cgalement J.g'::'.'i_lrll"'
nops Vit surtowut

de 'excellence de ses charpentiers

Diverses nouvelles artendent les vova

geurs, bonnes er mauvaises. En pre

mict lhieu, Blossom est effectivement
L. &5t un §

situe dans les collines de |autre cded

de |'lze, i

wes connuy wiit hamecauy
jeux ou ttors heures de
Une route v meéne
encore, les Turnepsiens ont entendu
parer de |"orurosier : un
parfumé, mats qui ne fleunt que
quand bon lui semble... Bref, de
quot donner 3 penser aux voyageurs
que leur quéte touche @ sa fin sans
rrop d'encombre.  « Malhcurcuse
ment, ajoutera-i-on, il ¢st impaossible
de vous faire traverser la riviere avant
quelques jours. L'lze connair agruel-
lement ses crues du Dragon ; son
cours recele des wourbillons mortels.,
ct en accord aver la Confrérie, aucun

marche Micux

[osIer Cres

marinier n'acceprera de vous faire tra
versct sur sa barge En attendant,
vous pouvez vous installer 3
I' Auberge de la Potence. Vous v serez
choyés pour un prix tres modigue. .. »

Ficheuse nouvelle en verite ! Pour-
rant, 4 la nvigre est effectivement tres
large en face de Turneps (dans les 50
métres), son cours a "air bien sage et
ne semble recéler aucun des ourhil-
lans annoncés. Plus ¢trange encore, 3
ttuvers une des rares troudes du
brouillard qui stagne sur les Baugues,
les wvovageurs pourront  apercevoir
comme la silhouerte d'un grand pont
enjambant la nviere au méandre sui-
vant, 3 moins d’un kitloméree du wil-
lage 4 wvol d'owseau... A ces objec-
tions, les villageos répondront qu’il
ne faul pas se fier au cours apparcm:-
ment scrcin -|r |..|. nviere, ¢ar ce l.H.]l
caractérise ses tourbillons. ¢'est préci
sément leur traierse. Quant au pone,
« quel pont F dironeals. Il n'y a pas
» Lors, @1 rebénéticiant
d'une troude de broutllard, les vova
geurs en indiguent la sithouette, 1ls
tépondront, quelque peu troublés

« Ah ! le pon oui, mais il ne va
pas @ Blossom — Qu'impone,
repondront probablement les vova-
geurs, du moment gu'il traverse la
riviere ! » Ce d quoi les villageois ren-
chénront : « Mais justement, il ne
traverse pas la rivigre, il est cassé

Crover-le, les barges des manniers
sont beaucoup plus sires. 11 suffi
d'ateendre la décrue. L'auberge est
rour 2 fair correcte, vous verrez... »

||1' ;IHHI!

L'inamendu de rour cela, cest qu'd
leur fagon, les willageois disent la
vénté, quoique leurs hésitations et
contradictions donnent i penser
qu'ils mentent. Les rourbillons sont
de subites déchirures du réve, et le
pont, quoique semblane intact vu de
loin, est lui-méme coupé par une
déchirure. Les villageois sont des gens
simples qui ignorent tour de la théo-
ric des multiples réves. Ce qu'ils
savent, ¢'est qu'd cendines époques
(notamment durant le mois du Dra-
gon), les embarcations nsquent
d'ére mystéricusement happées ; et
en ¢e qui concerne le pont, il n'est
plu_‘u Prj{l{:ll.li" F}J.r Pf'r\”!lnl' '\.idl'lﬁ
aucun sens depuis des générarions
Mais wut cela les géne. et ils
n'aiment pas cn parler, ou seulement
par allustons contradictonres

En conséquence, et le Gardien des
Réves cst appel€ 4 bien jouer les roles
dans ce sens, les voyageurs deveaient
ELre convainous que out cect n'est
QU une amagid, t que pour une cer-
taine rason (nc serut-ce gue pour




leur faire dépenser de argene), le
villageos tennent absolument i e
retenur d Mauberge. Le cote sinistre de
ladite auberge devrait les renforces
dians. cerre (Fausse) convicuon. En
taute logique, ils devrarent alors Gare
en sorte de moisit le momns possible 3
Turneps (sans compict que le emps
presse pour leur quéte) et franchir la
riviere par leurs propres movens @ 4 la
nage, en radeaw, par le pont... Dans
tous les cas. s seront victimes d une
dechirure du réve impossible & éviter
et indispensable pour la suite du scé
nana. Dans cetie partic abliparoire
ment direcuve, le machiavélisme con
siste A barre croire aux Personnages
':]'Illl-t“{ avaient le choux el '-i"'-'.lj" n ant
qu'd s'en prendre 3 cux-mémes il
sont « tombés dans le plege = (1l est
bien évident que si les voyageurs res-
tent 4 attendre, les MAnnIers repore
rone le délai de jour en jour Jusqu’d
ce qu'il finisse par étre wrop rard pour
les aniroses

L’Auberge de la
Potence

L'umique auberge se tenr au centre
du wvillage (la maison en noir sur le
plan). Elle est tenue par le sicur
leobo, qui, comme les vovageurs
pourront 'apprendre, cumule égale-
ment les foncuons de bourreau et de
muaitre de la Confrérie des Charpen-
tiers. Dans la cour de 'auberge, sc
dresse effectivemnent une belle o
haute potence sur un échafaud de
solides madriers. A Turneps, les lois
sont simples ¢ tous les délits « offen.
sants » sont pumis de pendaison
Outre les classiques, vol, viol, meur-
tre, ete.. ces délits incluent « |'usage
frauduleux des esquifs », offense
covers la Confréne des Mariniers, e
«la male-courme s, ¢'est-a-dire
I'usage frauduleux du bois, abarrage
débit, assemblage. offense envers la
Confrérie des Charpenriers. Ces lois
neSOnt pas un mystére, mais les voya-
geurs n'en seront averus que s'ils
pensent d s'en enqufrr. Si, par ail-
leurs, ils demandent s'il ¥ & souven:
des pendus, on leur répondra - « Trés
peu, surtout des furangers... Car 3
Turtieps on est respecrucux de la
loi. »

Comme la plupan des maisons de
Turneps, "auberpe est en bois, une
sorte de grand chalet, comprenant un
rez-de-chaussée, un €rage et un gre-
nier. Seuls les murs supportant les
cheminées sont en pierre. Le bois de
courme ayant tendance i foncer en
vieillissant, "auberge apparait noire
Inerieurement comme  extércure
ment




AUB<R&<
DE LA
POTENCE

Salle commune

Cuisine

Corrtdor desservant Vescalier
Chambre de Teobo

Chambre de Magnoa

F. Courcn terre battue, ob se dresse
la potence.

G. Hangar, réserve

H. Hangar. écurnics

1. Palier. Un escalier éugoir, presque
une fchelle, méne au gremier par une
trappe. Ce grenier (non inclus sur le

doubic d'un tncheur. Son astuce est
connue de tous les Turnepsiens, et i
ne peut tricher avec eux. [l n'aura pas
le méme handicap avec les vovageurs,
i qui il proposera « unec petite parte
pour meubler 'ennui de la soirée »
Teobo ne qu’aux cares cf
Magrina hut sernt de complice. La fille
commence par « se faire draguer » par
le furur partenaire, cc qu'elle obuent

U

genéralement sans peine. Ensuire, au
cours de la parne, elle reste en com-
Pagnic du jaueur de fagon a Powuvor
avoirr un ceil sur ses cartes, et elle ren-
scipne pere au moven dun
|rnprn{'pr|hh' code de mouvements
de téte. Le voyageur «amui de
Magnitta = n'u aucun moven de s'en
rendre compie Les autres, eventuels
spectateurs de la panie, peuvent
devinet le manege ©n réussissant
Vie/fJew A Il feur sera toutefois
difficile de prouver quoi que ce son
Les cartes clles-mémes ne sont pas
truguees, |nr5.:l'|p_:v: ¢t donne sont cor
reces. En cas de dispure, Teobo |e
prendra de haur ; et la parie £ inger-
rompra. L'aubergiste ne jouc jamais
aux dés

=m

Magritta
C'est une jeune fille st belle, s
douce, s gracicuse, qu'elle semble

presque une irréulitd dans ce villape
médiocre. Elle a de longs cheveux
blonds qui lui descendent jusqu’aux
hanches, des yeux bleus légerement
teinies de violet, une peau fraiche, m
trop blanche ni trop hilée, une bou.
che at trop mince ni trop sensuclle

Bref, des pieds i la téie ses propor-
nons sont parfaites, plus que parfai-
[es l,'.":('qu]qf‘ "-.I‘JU‘E} a ll.'|._1 Une voix
douce er musicale, un sounre lumi-
neux, et juste ce qu'il faur de nmi-
dité... Pourrant, bien que sa beauré
soit indiscutable, Magrirta est surtout
une heffée comédienne. Inténeure-
ment, son cceur est glacé, et elle ne se
délecte nien tant que de faire souffrir.
Sans jouer les pucelles effarouchées,

TEOBO, né i I'heure do Faucon, 51 ans, 1m68, 59 k.

plan) fait oute la surfice de la mas- TAILLE 08 VOLONTE 12 VIE 11
son ct ticnt lieu de grand donoir. APPARENCE 08 INTELLECT 11 ENDURANCE 23
Z_T_ Chambres. Toutes sont mcu- CONSTITUTION 13 EMPATHIE 13 VITESSE 12
blées de deux lits d'une pesonne, FORCE 12 EL{}QLFENCE 09 Protection d2
d'un coffte, d'un tabouret et d'un AGILITE 14 REVE 12 +dom ]
pot de chambre DEXTERITE 15 CHANCE 13

YUE 15 Melee 13
Les prix sont de 2 PB pour un repas OUIE 14 Tir 15
moyen, 2 PB pour unc chambre. ODORAT § Lancer 13
1 PB pour le doroir, | PB pour unc GOUT 12 Derobee 13
béte i |'feurnc

Dague mélée v +3  inie® +dom +1
Teobo Grande Hache niv +6  init 12 +dom +4

| Corps 3 corps nv + 3 it 09 + dom (d4)
| L'aubergisie-bourreau-charpenuier D’E“}' lancée av +6 ot 12 +dom 0

est un homme d'une cinguantaine Esquive my +6
d'années, mince, sec. 3 la muscula-
tire noucuse. Une ancienne cicatrice Discrénon, Se cacher, Escalade, Saur, Course + 3/ Comédie, Commerce
lui retrousse la levee supérieure. lui + 5/ Charpenterie + 10/ Acrobaoe +2/ Jeu + 7/ Lire & écrire 0.
conférant une sorte de rictus perpé-

NOTE. Tecobo ne porte usucllement que deux dagues sur lui, sa grande

tuel. Veuf, il nenr 'auberge avec sa
hache restant dans sa chambee.

tille Magritea, Son principal tran de
caractére est.d’étre un joucur forcend




prerre. avec un tablier de 6 métres de

MAGRITTA large 1l est béu 3 un endroit encaissé ]

» néc i I'heure de I"Araignée, 19 ans, 1m65, $8 k

TAILLE 08
APPARENCE 17

et surplombe les caux de peut-érre
1Y mewres (difficile de juger avec le
browllard) 31 les vovageurs exam-

VOLONTE 16 VIE 10
INTELLECT 10 ENDURANCE 26

(;ﬂN?ﬂlTL“UN |:’. l'_.MPA'le[E 14 VITESSE 12 nent la magonnene de entrée du ]
FORCE ) 09 f‘-[-QQL'ENCE 16 Protection 0 pont, 1ls pcuvent conclure

A(?EL[TI‘. = l'!. REVE - 12 + dom 0 (Vue: Magumnesie 3 0) que quoique

[)E.'.‘FT]:R].]E 14 E]_L'?..\Cl‘. 15 tres ancien, 'ouveage a 61é constro

VUE 12 I.\':It'lc-r 12 pour durer et semble en bon éar

OUIE . 12 Tir 13 Mais ils ne peuvent juger que de -";‘
ODORAT L1 Lancer i1 lenirde. Au bout de 8-10 métres

GOUT 10 Dérabée 14 tablier et parapet s estompent dans |_;

Dague mélée vy +0 init 06+ dom = 1 by

Corps 4 corps niy -2 init 04+ dom (d4) Tn— " :

Dague lancée niv + 3 init 08 4+ dom 0 1 5 = .‘Mi”‘ [\ e it Bt

Rokine deitd doute avec la plus grande prudence

et s ferom bien. Au bour d'une

vingtaine de metres, ils N aperceviomnt
plus que la brume en fice d'eux. 5'ils
contnuent encore quelques merres

Chant, Danse, Disceénion, Se cacher + 4/ Esaalade, Sawt, Course 0/
Comédie + 9/ Picpocker + 4/ Travesussement + 6/ Jeu + 5/ Lire & écrire
0.

ils découvriront que le pont s'arréee,
comme  déchiquerd, apparemment
ccroulé. En contrebas e tour aurour,

NOTE. Magritta n'est généralement pas armée. Ses vétements sont
simples et sobres, mais sut elle, tout semble parure de princesse.

on nc volr |i|.t{' lh.' LJ DLIATeE, COmiame i
on et 3 Vmrénieur d'un nuage. En
toute logique, ils feront alors demi-
tour. Mais, & surprise ! tls arniveornt 4
nouveat au bord du wide, le pom
cérant épalement écroule dans "aurre

Caractéristiques moyennes des Turnepsiens.

TAILLE 11 VOLONTE 1 VIE 13 sens. Er toujours ne du b |
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 10 ENDURANCE 25 Lakd =L IOUOUs nen que au broutl-
FORCE 13 REVE Il VITESSE 12 .
AGILITE 11 Melee 12 + dom +1 ra s s bl
DEXTERITE i Tir i1 Protection d2 i:set::—' :Hurn:r::::r”’ilr p;‘lﬂl:: *E:'”If”l'i
::;]!'IJ?E :i }.};;I::I:-Ec i; érre croulé aux deux bours, alors
qu’ils viennent d'en emprunter une
extrémuzé intacte ¢ Par quelle invrat-
Hiictis 2 tiiiing v 3% iRl . 3 dom 4 semblance peuvent-ils mainrenant se
Pique 2 mains niv +3 it 09 +dom +3 FEOuUVer sut un tongon de pont
Corps i corps niv +4  init 10 +dom (d4 +1) isolé. comme prisonnicr au sommer
Esquive aiv +3 d'une sorte de tour complérement

Discrétion, Se cacher 0/ Course, Saut + 2/ Sov exténeur + 6/ Nataoon 0,

NOTE. 1la hache est udlisée par les charpentiess et la pique par les

Mmanniers.

[OUL 50N art consiste 4 é0e « nature »,
i aborder juste ce qu'il faut de rete-
nue, d'inconscience de sa propre
beauté, de facon i séduire 3 coup sir
tout en donpant |'impression gue
c'est elle qui succombe. Générale-
ment, elle ne va jamais « jusqu’au
bout » de ses aventures, i moins d'y
voir un moyen de faire souffnir encore
plus. 1l lui esr arnvé de prétendre
vouloir s'enfuir avec des vovageurs et
les avoir poussés 4 violer les lois des
Confréries. Elle a déji deux pendus i
son acuf. En ce qui concerne le jeu,
elle feint de trouver cela sans intérér

Les mariniers

Les manniers vivent dans la parte la
plus basse du village, dans la boucle

= " ool b da saean - = -

de la nnigre. Acruellement, les barges
sont tirdes sur le sec. Ce sont des
embarcations i fond plat, d'unc
dizaine de metres de long, que l'on
manceuvre 3 la godille. A ['arivée
des voyageurs, les barcaux scromt
nawarellement sous ftrome  surveil-
lance

LE PASSAGE
DE L'IZE —

Quel que soir le moment choisi pour
traverser, le pont sera en partic nove
dans le browllard, = silhouectie ne
faisant que se deviner et la rive en
face €rant i peine percepoble. Le
pont lui-méme est un ouvrage de

perdue dans le brouillard 2... Clemt
alors — et umquement alors —
qu'un jer de Vae 3 -2 pourra leur
faire trouver que la brume a peur-érre
¢i et li comme un refler un peu
jaune... La triste &vidence est qu'ils
viennent de franchir une déchirure
du réve

Noter que st an lien d'y aller tous
ensemble, il envotent un éclaireut,
celut-ci ne reviendra pas ; et ils ne
recrouveront 1'éclaireur en question
que quand ils aurone franchi la déchi-
rure 3 leur tour

St au lieu d'emprunter le pont. ils
choisissent de passer i la nage ou en
bateau (soit un radeau de leur fabr-
catton, soit une barge volée), un
invincible ourhillon joucra le méme
role. La seule différence est qu'ils ne
€ [EILTOUVEIONE pas exactement au
méme endroit. Enfin, s par un
hasard improbable, ils avaient un
moven de voler (Balfe Volamte ou
autre), méme chose avec une turbu-
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| E CLAN

collines  dénu-
dees  succedene

COUVYCITcs l‘il."
quelques  buis-

SEH S

[ras 4 s monirel
et méme quelques
que daims ou chevres sauvages. De

Insecies, oBsciux

petits naisseauy coulent dans les val.

lées & la vempérature se réchaufie | il
faut mainrenant beau constamment
Le relief. toujours trés accentuc, se

couvre de veritables forérs

Les vovageurs devraient ainsi chemi-
ner vers le Nord pendant encore une
journée, sans faire de véntable ren-
[l est bien éwnident qu'i ce
moment du seénano, les personnages
seront complérement désemparés, ne
sans
avoir davantage de raisons d'aller vers

COTINE

sachant vraiment o0 aller, et

le Nord plutér que I'Est ou I'Ouest
H est toutetows probable qu'ils recher-
chent instincovement un « licu civi-

lis€ », ne serai-cc que pour avoir des
renseignements sur |'endroir o1 ils se
trouvent, et pour cela qu'ils se din-
gentld ol il v a le plus de vie. Dans le
au Gardien des

cas contraire, ¢'est
Réves d’organiser lui-méme la géo-

graphie de leur vovage de fagon i ce

que [a rencontre avec le clan des Arar-
gnées Bleues puisse avoir lieu au plus

rard deux jours apres I'entrée dans les
premigres collines, et que cette ren-

contre se déroule de fagon plausible

LES ECLAIREURS ——

La rencontre peut fort bien avour lieu
alors que les voyageurs descendent la
pente d'une petite vallée pour se diri-
ger vers un ruisseau. De loin, ils om

apercu des buissons chargés de baies.
La rive en face est boisée,
qu'ils s'interrogent sur les baies (les-

quelles sont comestibles er agréables

- Intellect/Botaniqgue ou  Empa-

thie / Survie en collines i -3), un mou-
fair frémir le sous-bois de

yement

ES ARAIGNEE

ux FIIr[IIIrrcl-
d autres collines

Puis, 4
mesure gue les
VOVIECURS  pro-
gressent er tournent le dos d la désola-
tion, la végétanon devient de plus en
plus abondante. De la vie ne rarde

mammiferes tels

Alors

Pautre cded du ruissau
sept hommes s
arbres. i m

et voula que
ticnnent entre les
oins de % méres d'eux. les
tenant en joue de leurs arcs armes. Ce
sont des hommes de taille movenne.,
aux cheveux nowrs, 3 la peau cuivrée
legerement lussante, quasiment nus
harmus un pagne en peau de chévre
Outre les arcs, ils portent des lances.
Leurs visages impassibles ne montren:
pas vertablement de colére, mais
cncore mons | envie de plasanter

Apres le premaer moment de stupeur,
les vovageurss peuvernt  Egalement
femargquert ;;|u'||\ portent tous ‘-F'-“-'t‘
que chose sur 1'épaule. pelotonné
contre leur cou, quelque chose de
velu et de bleudtre. Un jet de Vue 3
zcro ( + Zoologre facultavvement)
peut faire identifier la chose comme
une grosse atmgnce potlue, du genre
tarentule ou mygale. Par la suite,
quand ils autont cu davanrage le loi-
sir d'examiner ces bestioles, [mrel
leci/ Zoologre i -3 pourra leur faire
SUpPOSer QUE C6s aArAEnécs SONL VOIsI-
nes des races les plus mortelles qui'ils
puissent connaitre. Mais néanmains,
¢'est la premiere fois qu'ils voient des
aragnces bleues et n'en ont jamais
entendu parler.

51 les vovageurs réagissent cn sortant
immédiatement leurs armes, des flz-
ches lancées aver la plus grande préa-
sion leur siffleront 3 ras des oreilles,
cependant que 'on des éclaireurs
s'écniera - « Rangez les armes ! ou les
prochaines fleches  siffleront  une
autre musique ! » Er 'on pourm
constater que, rapides comme
I'éclair, les sept hommes auronr i

nouveau armé leurs arcs. 5 cente
injoncoon ne suffit pas. ce sera e

combat, et quelle qu'en soit Iissue,
les voyageurs auront commus la plus
belle gatffe de tout le scénario.

Mais on peut supposer que des vova-
geurs senses, perdus et avides de ren-
scignements s compottetont  de
fagon moins suicidaire. Le dialogue
scra possible.  Quoigque  toujours
méfiants, les hommes aux arugnées
bleues busseront légerement leurs
armes

La premigre chose qu'tls voudront
savour, c'est 51 les voyageurs ont du

=r I= 5
L UAL

d'eux dira : « S
A¥CE |.i|.]- merzl, nows vous a L'HI[I!('H'IH‘\
lr11\p|r1|1:ﬁ £t protection « Puis i1l
ajoutera « Je me pomme Nuage
Chaud. et par ma voix, ¢'est tout le
clan des Araignces Bleues qui vous
parle... » A ¢ce moment, sous les veux
probablement sidérés des voyvageurs,
sa prosse arugnée blewe déploira ses
pattes monstrucuses, ef escaladant sa
téte en trois ou quatre enjambées, ira
se muicher contre =on autre r'|:.ll||r'

meétal. L'un VLIS

Devangant éventuellement les com-
menares ou les quesuons. Nuage
Chaud proposera alors - « Mas e
suppose que le but de votre visite est
de devenir vous-mémes fils du clan
des Araignées Bleues 7. La chose est
possible car notre vérité s'érend i tous
les hommes. Cependant, pour pou-
vour érre nirucllement allié 4 une
s potite compagne » par le Grand
Arachoic, il vous faudra payer un peu
plus de méral... »

Telle sera grosso-mode la eneur des
premiers échanges. Les choses sem-
bleronr assez clawres aux vovageurs ¢
€3 « sAuvages » ne sont pas fonciére-
ment agressifs, ils cherchent simple-
ment 3 faire du commerce en tro-
quant du meéral conre leur hospira-
lie€, voire peut-ftre un guide. Quant
a cette histoire darsignée allide. . du
moment qurc ce n'est pas obliga-
toire !

C'est alors, au cours des négociations
qui pourront débuter, que les voya-
grurs recevront soudainement un
renseignement capital. Cela pourrz
avoir lieu, par exemple, lorsqu’ils
tenteront  d'éluder  certe  historre
d'alliance avec une araignée. Il est en
effet peu probable qu'ils solent wen-
tés, surtout aprés les explications de
Nuage Chaud : « L'alliance se fair au
moven d’une morsure 3 la base du
cou, par laquelle la ¢ pente compa-
gne » insuffle sa force aux fils du
clan. Cemes, 1l armive que le préen-
dant ne soit pas asscz vigoureux pour
recevoir  une  telle  force, mais
qu'importe la mort d'un faible ? Le
clan n'a besoin que des fores. Telle
est la lot de la Grande Araignée... »
Nuage Chaud ajourera done : « Vous
ne voulez pas de cette alliance?

yen suis surpris ! Je crovals que
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oérair le désic de wous les vovageours
de Blossom... » (Nower gque si, au
conirare un lweepiec
d'emblée, Nuage Chaud dira 4 la
place qu'il en cuur sir, ew.)

voyageur

Dans tous les vas
muot liche
que les explications sment plus ol
res. Impossible de prevonr lincaire-
macnt IH suIwra
mais les vovageurs devealent pouvolr
LANS pr.'lnr phrenir les renseignerments
supvants de
Chaud

une toas e L{fJI'Ili’

Bicisrarm, 1l taudra ien

conversation  gui

bouche de Muage

« avais deving tout de suite qui vous
Etiez, Caf vous fley d pou pres veius el
!'lll“i]r‘u comme
meéme fagon de parler. Nous le nom:
mons le Voyagewr a¢ Blovowm, car
tels semblent éure son bur et son clan
Mais 1l porte un autre nom
muys, Tous les sept ans. 1l apparan
dans notre wertiwire par la clanere
des Soupirs Jaunes., Nous ne savons
rien de Blossom ni de ses pouvonrs
sauf qu’Algorifmus a toujours hice
de le rejoindre. Mais nous savons que
Blossom ne peur pas €ue  notre
ENNEMI, PUISQUE SON pOUVOIT § frend
ailleurs, de 'autre care de la Clarre
Mauve of Towt 1'Evawowi, li ol
Algorifmus demande @ étre condunt
apres avoir €1é ntucllement allie &
upe nouvelle « compagne ». Et nous
savons ainsi que b Clarie Mauve n'est
pas mortelle, puisque le voyageur
revient : et que Blossom nest pas
jaloux ; et puis pour rout dire, Algo-
rifmus est toujours geénércux en
metal... »

et vous aver la

Adgorf

Aux voyageurs d'en tirer feurs conclu-

sions; §'ils s'étonnent de ce qu’ Algo-
rifmus recommence 3 chaque fois la
méme alliance, les éclaireurs leur
répondront que ¢'est nécessaire. Les
araignées bleues ne vivent pas tres
longtemps une fois qu'clles onr
donné leur force, et le nuel doir érre
recornmence souvent. Par ailleurs, ils
ne savent rien de plus de Blossom (ils
n'ont méme pas compris que ¢ el
un village !), et encore moins des om-
rgses dont  Algorifmus ne leur 2
jamais parlé.

Algorifmus a pris contact avec le clan
le 3¢ jour du mois du Dragon, jour od
il @ éé allié 3 unc araignée bleue
Puis, par la déchirure, il a quited ce
teve le lendemain, soir le 6. Si les
vovageurs n'ont pas perdu de temps.
ils devraient étre aux alentours du 8
et n'avoir que deux ou trows jours de
retard sur lii, Au Gardien des Réves
de calculer la différence exacte par
tapport 4 la date du jour
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LE YOYAGEUR
DE BLOSSOM

Ce qu'on finira par deviner au fil de
cetie aveniure (gui ne fai que com-
mencer), ¢est qu’ Alponfmus est un
vovapeur du reve. un voyageur 1rans-
qui €5t par
atlleurs un haut-revant assez doué, a
repéré ot catalogue un grand nombee

de dechirures du réve, ce qui lui per-

oningue Le personnage

met de vovager rapidement et eftica
cemnent, et de se trouver dans les couns
les plus divers quand 1l se passe quel
,“:r ¢ hose |i Interessant, cnue auire
Les oniro-
ses ne 'intéressent pas personnelle-
ment au e quc
geurs. 1 se flatte simplement de pou-
valt profiter de ce que les Dragons
tévent de mieux dans le plus grand
nombre de réves possibles. Et pus
comme 1l taut bien vivre
luy rapportent a chague tos une
couetic DETILC ST De la wne
contiafement 4 celu l.l:"- Yovagours.,
wn periple n'est absolument pas tan
i l'aveupglerte. 1l st 3 chague fows
dans quel réve il va metre les preds et
il prend ses précautons. 5i dans ce
eve-cr, 1l 5 alhie avec une araignec
malgré la souffrance 3 endurer, c'ext
qu’il sait par expéricnce qu'unc telle
araignée lui sera indispensable pour
atteindre la déchirure de sorne du
téve suvant. Les voyageurs,
n'ont pas CeIie CONMAISSANCE
c'est 13 rout |"imiérét du jeu

la florason de 'omirosier

Meme les vovas

=4

les oniroscs

EUX,
— 1

Mais nous reparlerons en déail de cet
ftrange voyageur quand nous le ren-
contrerons plus tard. en chair et en
o5

LES LOIS DU CLAN =

Le troc

Les fils du clan des Araignées Bleues
ne sont pas inifressés par l'or et
I'argent, mais beaucoup plus par le
bronze. et surtout le fer. Leur besoun
de métal n'est pas funle, il est uuli-
raire. On pourra utiliser les bases sui-
vantes : pour I'hospitalitdé d'un
groupe de 5 personnes, 10 pointes de
fleches. ou une dague, ou 30 < ron-
delles » de bronze. Pour I"alliance. le
prix est le méme, mais pour chaque
araignée. Une €pée ou unc hache
peuvent représentet la méme somme
qu'unc daguc + 10 fleches | de
méme 3 javelots pour unc dague

Si les vovageurs refusent tour com.
metce, ce qui semble peu probable
apres les mentions de Blossom et

d’ Algonfmus, les eclairewrs se borne-
ront 3 dite - o« Sout ! mals nous ne
pourrons yous accorder protoction n
hospitalité .. » Er tout ausst rapade-
ment qu'ils sont appasus. ils dis-
paraitront parmi les arbres

Hommes ¢t femmes

Note. 51 se ouve une ou plu-
sieurs vovageuses parmi le groupe, ce
paragraphe doit érre pris en compre
dis le début de la négocianion, En
etfer. les réactions de ces deenigres
pouvent U,:uplr'_'r:'n'lrlﬂ modifier le
ton des échanges. Les loas qui régis-
sent les rapports entre les hommes et
femmes du clan des Araignées Bleues
Elles s'appliquent
cgdlement dux €trangers en cc SCNS
que ceux-ci oni toujours l'option de
devernur membires du elan, e que i'ils
refusent. ils sont des ennemis poten-
tiels sinon déclarés

20Nt s SIS

Les femmes niadressent  jamais la
parole qu dux autres femmes ou aux
hommes de leur famille directe, c'est-
i-dire grand-pere, pere, frére, man,
Hormis ces cas, adresser la parole 3 un
homme n'est m plus mi moins qu'un
don de soi, une invite sexuelle. Et
cect, méme st les paroles adressées
sont du genre - « Bonjour ! il faie
beau. . » Quand une femme adresse
la parole 3 un homme, celui-a peut
I"ignorer, comme sl navat
tien entendu ; et dans ce cas, | affare
n'a pas de suite. Par contee, s'il lui
tépond (par exemple : « Oul, mas
un peu frais... s}, ¢'est comme s'il

taire

“acceprait son offre. La femme est vir-

ellement sienne, A e moment,
plusicurs cas sont possibles. Soit la
frmme est «sans soutien mile s,
c'est-3-dire sans pere, frére ni mari, et
elle devient femme de celui auquel
elle 2 adressé la parole. Elle ne peur
revenir sur sa décision, tout le clan est
contre clle. Soir elle a un « sourien
mile » er celui-ci, généralement le
mari, peut racherer sa faure en
demandant un Jugement de |'Arai-
gnéc conire |"autre homme (¢ est-d-
dire celui 3 qui elle 2 adressé la parole
et qui lui a répondu), On ne peut
jamais refuser un Jugement de 1" Arai-
gnfe, faute d'éwre immédiatement
banni du clan. Le vainqueur du Juge-
ment de | Araignée garde la femme.
Enfin, en derniere possibilité, le
« souticn mile » peut ne pas interve-
nir, laissant la fermme appartenic 3
I"autre. C'est comme si elle érait sans
« soutien mile ». Ce cas est le plus
fréquent, car c'est ains qu'ont lieu
les marages, voire les changements
de couple




De la méme facon. les hommes
n'adressent jamais la parole qu’aux
autres hommes ou aux femmes de
leur famille (mere, socur, épouse,
etc. ). Adresser la parole & une femme
est interpreté de la méme fagon que
précédemment. La femme peur igno-
rer, et |'histoire ne va pas plus loin
ou elle peur répondre, et on en
fevient au  méme sysieme. 31 la
fernme n'a pas de « soutien mile »
elle doit se donner i 'homme : sielle
en a un, celui-ct peur la « racheter »
en demandant contre |'autre homme
un Jugement de I"Araignée. [l faur
cependant noter une différence en ce

qui concerne un homme adressane la
parole 3 une femme, 5i cela a lieu en
présence de témouns. lz femme a le
droit d'aller se plaindre 4 son « sou-
tiecn mile s, cn tant qu'offensée,
quand bien méme et surtout elle n'a
nen répondu clle-méme. Soutenu
par les témoins, le « sounien maile »
peut alors demander le jugement de
I"Araignée de la méme facon. U lc
fair généralement, méme s'il préfére.
rait ne pas le faire, de fagon i se sau-
ver la face devant le reste du clan

Il arnve bien entendu que ces lois
intransigeables solent unlisées dans

au sccond degré. 51 otel
homme du clan veut en provoquer un
autre. pour des raisons x ou v, il lui
sutfit d adresser la parole 4 sa femme
mete, wxrur) en publi
reponde ou non, son « sou-
mile = sc sentira oblige de
lemander le Jugement de | Arai-
gnce. faute de quor son honneur rns-

un bur

Que la
femme
tien

que d'en prendre un sacré COUp aux
veux du reste du clan, Quand deux
hommes sont opposés dans une que-
relle, le plus sérieux avertissement
ju ils puissent se lancer est, prenons
un exemple entre mille : « Rends-
moi <es deux feches qu m appar-
trennent ou e dis
rur
CISCT

‘honjour’” 3 ta

» Ce qu'il faut en effer pre.
comme on le verra plus lain,
¢ est quiun Jugement de I' Amignée
e termine généralement par la mor
d'un des deux participants. Enfin, de
la méme fagon, une femme (sccur,
ctc. ) qui se dispute avee un membhre
mile de sa famulle peur en dernier
arpument le menacer o allet patler i
Untel er se vanter de bien "obliger d
lui repondre. Socialement, les fem-
unc ncrie '\I_II11_'|||H'|_[|,.‘
puisgue ant quon ne leur répond
pas, clles peuvent impunément
adresser la parole aux hommes, la
réciproque n'Erant pas ausst vidie
seront claremen
expliguées aux voyageurs, S'ils les
outrepassent, ils ne le feront qu'en
connaissance de cause et n'auront 3
den prendre qu'd ecux-mémes des
conséquences. §'il n'y 2 pas de voya-
geuses, ces los seront expliquées dés
qu’on arnvera au village, et donc en
présence des femmes du clan. $'il y 2
des vovageuses, Nuage Chaud les
expliquera dés que 'une d'elles lu
adressera la parole, 2 lui ou 3 un aucre
éclairenr. 1l dira, en s'adressane 3 un
homme et non pas i la voyageuse
directement : « Sache que je pourrais
iépondre 3 cette femme. Mats je ne le
fera1 pas, car je désice la paix et vous
ne connaissez pas nos lois. Mais sache
encore que si elle nous parle 4 nou-
veau, nous lui répondrons cette [ois,
car cette femme est impudique et
nous ne craignons pas le Jugemene de
I"Armignée. » Puis il expliquera claire-
ment toutes les lois qu'on vient de
Your

mcs O dine

lToures ces lous

Si la vovageuse insiste, Nuage Chaud
lui eépondra, et ce sera le début des
complications. L' éclaweur ajpoutera :
« Tu o5 donc mucnoe... A motns
qu'un de tes soutiens miles n accepie
de racheter 1a faute en demandant le

Jugement de 'Araignée. Mais pour

pouvoir le faire, 1l faur d’abord qu'l
devienne membre du clan en s'alhant
i une petite compagne. Yenez |
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cette alfaire dont érre soumise Giu

CGrand Arachnic... »

En deux mots, 11 les vovapours refu
senr encrgiquement ot la défendent d
leur maniere, ¢ est le combeat imme-
dt;ﬂ Car un non. membie
met une affense est obligatomrement

un ernemi. Siles vovageurs se désin.

qui £om

téressent d'elle et la lassent assumer
sa faute {au sens propre du terme
I'_ILH.‘-I_ILIII"HF erain |‘.-Tr1.:'r|1lrl NI']JL"-

Chaud s'emparera d'elle, éventuelle
menit .-l'll'il' ]‘I:“ |r"" AUTres i |J|r["||.f'\l cn
mnt que représentants de
clan. Si enfin 'un
accepie le role de « soutien mile »

fout e
des vovageun
les choses en resteront provisoiremens
L. Aroivé du village, il sera allié 3 une
arsgnes pour gue le Jugemen puisse
avoir lew {NGLer que (e
;J.I"I.Hl‘!'”[ n esl i'l.IT.Il.ill\.Il-'f.‘-“f."-'lr
qu une tagon d arder les poueurs a
leur tnsu, puisqu'ils aurone grand
besoin d'une srapnce bleve dans le
réve suivant.)

HEPE *
B

L'alliance

Les armgnées blewes sont ongimaires
des marais qui se trouvent au Nord-
Ouest du village
meilleurs chasscurs du
nrucllement en les ecufs
qu'ils mertent i éclore dans les Mai-
sons des Araignées (vour le plan). La
clies sont chovées et nourries jusqu’a
la raille adulte. Le riruel d'alliance est
tres simple. Tous les membres du
clan font cercle autour de la maisan
tandis que le prérendant v cntre seul
et nu, La, les arignées commencent 3
lur grouiller sur les jambes, sur les
cusses, le wventre, jusqu’i ce que
I'une d'elles atteigne son cou et le
morde. Le prétendant ressori alors,
montrant ostensiblement "armgnée
lovée dans le creux de <on épaule. La
porte de la maison esr refermée. Des
danses et des chants riruels sont enia-
més. Ensuite. la « petite compagne »
restera contunuellement perchée sur
son homme {(ou sur s3 fernme — car
les filles du clan s'allient également).
lui prélevant un peu de sang chague
JOUT pour se nourrir

Tous les ans, les
clan vont

TAMmAsser

En vénieg, les araignées ne conferent
aucun pouvorr spécal a leurs vicu-
mes, autre que celui de les immuniser
peu i peu d leur venin et aux mala-
dies locales. L'alliance devant étre
renouvelée périodiquement, la pre-
miere est parfois mortelle; la seconde
déjd moins dangeurcuse ; au bour de
la quatrigme ou cnquieme, le venin
€5l quasiment iNoperant
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Caractéristiques moyennes des Araignées Bleues.

TAILLE 01 VIE 05

CONSTITUTION 08 ENDURANCE 15

FORCE 02 VITESSE - 181-

PERCEPTION 12 + dom -3

VOLONTE 10 Protection 0

REVE 13

Morsure 12 v +4 init 10 +dom -3 | + venin)

Esquive 13 oiv +4

Yenin

Rﬁpiditf 3 rounds

Puissance 3

Effer Fievre, fahlesse

Antidotes Tanemiel Doré 70 %, Tanemiel 50 %, Liqueur de
Bagdal 30 %

dtil‘f 1. -1ds points d' Endurance,

Endurance

degré 2.

degré 3.
degré 4.

de Vie
degreé 5
ct

suivants.

Le venin foncoonne selon des regles
speciales. A chaque jet de Cominitu
frtom mangué (jet @ -5 + bonus), la
vicume franchit un degré d'empai-
sonnement. Deés qu'un jet est réussi,
le processus s'arréte, et la victime
recouvre ses points de Vie perdus a
rason de | par heure (& moins natu-
rellement de pouon enchanide)
L'Emndurance, elle, n'est regagnée
que par le sommeil. Le nombre de
degrés survant le degré 5 dépend des
points de Fie de |'individu, puisqu'il
en perd un 3 chaque fois, le processus
conunuant jusqu'i la mor 51 aucun
ict de Comsirsutron ne réussic. Notcz
gue ces jes sont oujours @ -3 [+
bonus) quels que soient les degids, les
points de Fre déja perdus n'enorant
pas cn compte. Les réussites spéciales
ne sont pas applicables, saufl &ven-
tucllement pour des points d'expé-
nence en Consttrution. Chague nou-
velle alliance donne un bonus de + 1
au jer de Comsfitation pour micux
combartre les auivantes (immunisa-
ton). En termes de jeu, le peéleve-
ment journalier d'un peu de sang par
I'araignée est considéré insignifiant
unce perpeiuclle «contusion-
éraflure » 3 la base du cou

Le {u ement
de I'Araignée

Le Grand Arachnic trace sur le sol un
cercle de 12 metres, entre le fover et

tombe 3

1/2. et -1 point de Vie

Endurance tombe 4 1/4, et -2 autres poines de Vie

Endurance baisse encore de 1d4, et -2 autres points

-1 point d'Endurance et -1 point de Vie

la falaise, i égale distance des deux
groupes de huttes. Tour le willage se
presse silencieusement autour pour
assister, Les deux protagonistes
<'assoitent au bord du cercle, ["un en
face de 'aurre. Le Grand Arachnic
vient alots prendre les araignées de
chacun et les dépose au cenere, Puis il
se reure, le Jugement commence,

Chacun se concentre sur |'araignée de
I"autre pour lui faire quirter le cercle.
Le premiére araignée qui sort du cer-
cle 2 perdu. Le Grand Arachnic la
transperce  immédiatement  d'un
coup de lance. Quant 3 son proprié-
watre, il est banni. 1l peur toujours
racheter son bannissement en accep-
tant de boire la liqueur de Pardon.
8'il résiste i ce poison violent, il est
réintégré dans le clan et bientdr allié
i une nouvelle araignée. Peu de gens
résistent 3 la Liqueur de Pardon, mais
le banmissement du clan, ¢ est-i-dire
I'solanon et la non protection éqgui-
vaut gencralement i une fin encore
plus misérable

En termes de jeu, le mouvement des
araignées dans le cercle peur éue
réglé en jouant chaque round un jet
d'Empathie ou de Réve (le meilleur)
izéro + bonus (le bonus en question
frant celu di au venin Muage
Chaud a un bonus de + 6, détermi-
ner eventucllement celur des autres
membres du clan avee 1d6.) Appli-




quez ensuite les mouvements sui-

Vanies

Ech.T. L araignee  adverse
revient au centre

Ech. Llaraignde  adverse
ne bouge pus

Normale. [ aragnée adversc
fait 2 mécres vers e
bord.

Part. Liaraignée  adverse
tatt 4 meérres vers e
bord

Crit. Laraignée  adverse

faie 6 metees vers e
bhoed

En c¢as de mawch nul ngourcux, les
aragnées sont replacées au centre et
on recommence, Mais 51, par exem:
ple. il ne reste plus aux deux ara.
gnées que deux metres & parcounr, et
st l'une d'elles avance de 4 tandis que
'autre n'avance que de 2, celle qui
taic 4 est considérée plus rapide e
done sort du cercle en premier.

LE VILLAGE

Non loin de la, de "aurre cieé du
FUISSEIL, UnN vague scnber se devine
entre les arbres. La piste se suir aisé-

ke
VTR 3

MARAIS
Pes ARAIGNEES
o

e
A
e

FORET

LIQUEUR DE PARDON

Rapidicé 3 rounds

;I;ﬁsar;ce 9
gnité 9

Effet

Antidotes

Veruges, taiblesse
Tanemiel Dore 50 %, Tanemiel 32 %, Liqueur

de Bagdol 18 %,

Le poison est obtenu par une macération du venin des araignées bleues, en
concordance avec certaines phases de la lune (Incellect/ Alchimie -9),

mont pour quionque maitnse la
compétence Sarme em forér ¢ sinon
réussir Ve / Survie em forés 3 2éro. Le
village est situé 3 environ une heure
de marche plus au Nord. 13, |a forét
sinrerrompt 3w pied d'une haute
falase arrfguliere. entrecoupée de
corniches. Un radillon en lacet méne
4 la plus vaste de ces corniches + 120
metres sur 40, 4 une auteur d'environ
33 mewres, Clest le site du village du
clan des Araignées Bleues .

Localisations

A. Le foyer. Un large assemblage de
pierres i ciel ouvert od le feu est con-
unuellement entretenu par les fem-
mes et les vieillards {ceux qui ne chas-
sent pas). Tous les aliments du village
y sont cuns, de méme que la poterie
Les repas sont généralement pns en
COMIMUN TOUl AUTOUT

B. Cercle des femmes. Clest 3 que
vivent ¢t dorment les femmes. La

hutte centrale est la Maison des A
gndes des Fermmes
C. Cercle des hommes. Méme chose
pour les hommes

D. Entrée de la grotee menant @ la
déchirure mauve

E. Entrée d'unc grotte menant i
une nappe d'eau, principal approvi-
swnnement en cau fraiche du village

1. Hutte de la Premigére Mére (chet
des femmes)

2. Hutte du Grand Arachnic

3. Hute du Premier Pere (chef des
hommes)

Toutes sont des hutees rondes d'envi-
ron 5 métres de diamewre, fawes de
troncs d"arbres er coiffées de brancha-
ges et de feuilles séches. aver une
seule ouverture qui sert 4 la fois de
porte et de fenétre. Aucunc serrure i
(s pOTTes qui ne ferment que par des
loquets primitifs. Les portes des cer-
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cles de hures A et B donnent sur e

ventre de chique cercle ;. celles des Caﬂctérisﬁqncs moyennes des Fils des Aflipét!

huttes 1. 2 et 3 donnent vers le fover Blcues

L'ameublement est tres sobre - hits de TAILLE i VOLONTE 12 VIE 12

feuilles, recipients de teme cune, CONSTITUTION 12 EMPATHIE 12 ENDURANCE 24

quelgues outils FORCE 13 REVE il VITESSE 12
AGILITE 13 Melée 13 + dom +1

I ne faudrai pras cronfe que les hom- DEXTERITE 12 Tiz 12 Protection 0

mes ot les femmes vivent $épards VUE 12 Lincer 12

Mon sculement s se retrouven: OUIE i Dérobée 11

autour du fover, mars les visites sant

fréquentes d'un cercle a 'aunre, ne naﬁut de ) o

serait-ce qu'entte membres de la picrre niv +3  inc 09  +dom +1

méme famulle er enire époux et epou- Lance 1 main niv +4 ieue 10 +dom +3

ses, Le village est dirigé par le Grand Corps 3 corps v +3 it 09  +dom (d4+ 1)

Arachnic, assisté du Premuiuer Pere et -'f"‘ my +4 it 10 +dom +2

de la Premiere Mere (pendralement Esquive ny +4

Cpuy ) !
Discrénion, Se cacher, Escalade, Saut, Course + 5/ Stv en extéricur + 8.

” e85t I11'|]'l|'|-\||‘l:||’ |i|' ;lrr'.--|| (F gQui sc x e = ) . ) |

Note. Co cracéristiques 3'appliquent 3 une vingmaine de chasseurs

(dges compris entre 18 et 40 ans), v compris Nuoage Chaud, ses éclaireurs,

et le Premier Pere. Les femmes ne sont pas entrainées 3 se barure,

passera au village, wour dependant de
la tucon done les voyvageurs ont pre
mugrement réagn le Gar

dien des Réves devra e <entir prét 3
||

ey encore

Irﬂ[:r-r'h'l‘-['r (| L€ SETVANL 1|1.' IOt e
ITI-.IH'rlr| }|=1'1 :'x!r'nu::n'lﬁr foarm ]I'll
tefois, les ditections suivantes peu GRAND ARACHNIC, n¢ i I'heure du Dragon, 55 ans, lm72,
Vet cifc nolees 69 k.
) - - : TAILLE 1] VOLONTE 14 VIE 12
Les vovageurs ne seront pas con- (__.D:'\_STITLTIUN 14 T_-:MPAII'I-_HI-, 14 VI‘]'E._‘\.‘:TI-. 12
it de. devarion membites di: clan i'GiR(,E IE EI:(LE-(;}L-ENCE 12 Protection 0
(alliance avec une armgnéel, mais Ei);.‘f?l['I-_TiFZI‘ﬂ: 1; g?‘[‘f\iﬂﬁ ifll +dom 0
pourrant le devenir sans aucunc diffi- "'Lri: l-.4 'l'[élI’ ; 12
culté movennant le puement de e e i
: p r ¥ OUITE 15 Tir 13
meral exphiqué plus haut ODORAT T - 12
— Pour toute violaton des lous, soit GCIL'T‘ 10 Dérobée 12
les vovageurs sont membres du clan
et il ¥y a Jugement de |"Arapnee s0it Epée courte aiv +3  init09 +dom +2 {méal)
tls 't'-l;:"ﬂ «ennoms » of cosl la Lance | maia aiv +3 init 09 +dom +2
4 PFUCTIE » . =y
— Le Grand Arachnic n'acceprera de i‘:trps i corps :::: :i :_:: gg :ggm {f‘ih
les menerd la « Clarté Mauve ot Tout Esquive i 33 =

s'Evanouit » que s'tls ne somt pas
ennemis. | le fera alors sans diffi-
culté, putsque ¢'est la courume des
Voyageurs de Blossom, mais i
demandera néanmoins une nuir de
« préparation », et ne révélera qu'an
tour dernier moment |'cmplacement

Duscrénon, Se cacher + 3/ Saur, Course, Escalade 4+ 2/ Sev en extérieur
+ 8/ Premiess soins + 7/ Alchimic 0/ Astrologie, Boanique, Zoologie
+5.

Voic d’Oniros + 3/ Voie d'Hypaos + 3/ Voie de Narcos + 2.

de la déchirure. Les 15 seront o

Ch Lo £5 VOYIZeUurs soron - .n e . - . . "

i : : 3 SE O  : Croissance Végétale/ Illusions Animales / [llusions Humanoides.
done conrrainis de coucher au village. O/H : Décalsge Temporcl! Noa-Agressiviié! Pear

et EBL Uit A explorca .CliX- N  : Enchantement/ Guérison des Maladies.

mémes les passages durant la nu
Aucun des passages (E et D) n'est
gardé

— Quelques femmes <« serreront
dans la méme hutte pour laisser une
hutte libre aux vovageuses il ven a ¢
meme chose dans le cercle des hom-
mes.

— Enin, pour épicer un peu le

Demi-réve : MIL.

Note. Le Grand Arachnic posséde une assez grande quantité d’Ortigal. [l
pourra évenruellement en troquer aux voyageurs. Important ¢ il n'urlise
jamais Gucnson des Maladies contre le venin des araignées bleucs.

séjour, deux ou trois jeuncs femmes
plutdr jolies ne cesseront d'aguicher
les vovageurs, Elles le fetont sans leur
parler, mais en espérant bien que
cest cux qui rompront le silence
Moter que le castume des femmes est
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aussi leger que celui des hommes et
nc comprend qu'un léger pagne de
peau. Les hommes. par contre, nc
montreront intérét pour les
vovageuses, tant que celles-ci ne leur
parlent pas

aucun

Le Grand Arachnic

La plus grande aurtoriee du village est
un haut-révant, 1l joue le dle du
« shaman », préparant les chasseurs
au combat (décalage temporel) et dis-




pensant des soins (potions enchan-
tees, puernson). Pour lut les legendes
different, et il pense que le monde
est reve par la Grande Araignde
Dans sa hutre, les formules de ses
SOICS SONU gravees sur des morceaux
d'ccorce dians ce qu'il appelle la Lan-
gue de I'Araignée. Clest en far du
draconic, mais terriblement obscur
Chagque formule a une difficulié de
lecture de Tout ce savour, de
méme gue la recene de la Liqueur de
Pardon, est rransmus de Grand Arach-
nic en Grand Arachmic, L'un des pro-
blemes actuels du clan (qu'il est inu-

LA CTE

tile de soulever st les vovageurs ne <y
intéressent pas), ¢ est que le Grand
Arachnic n’a pas de successeur, 1l est
le seul haur-révane

c'eft que Ie Grand Arachnie n'a pas
de successeur. 1l ese le seul
rEvans

haut-

La déchirure

51 1our se passe bien, le lendeman
matin. le Grand Arachnic conduira
les vovageurs 3 la Claree Manve ok
Towr i'Evawoutr. Cela commencera

par une céeemonic rituelle oa Blos-
som et la Grande Araignée seront
loues par des danses et des chanes
renouant leurs liens de frarermnité.,
La déchirure du réve (mauve) s
trouve dans une caverne cul-de-sac 2u
creux de la falase, au bout d'un
crront bovau d'environ 200 merres
Noter que les vovageurs ne découvn.

Nt son r.'mp|.u.'f'lh'l"llt Liu'u e
moment, le Grand Arachnie ayant
jusque b €1d muet sur ce sujet., . Avee

ou sans armignee, les vovageurs la
franchirone sans doure, sur la pisie
d’ Algorifmus

DE ARDBRE ENDORM

e 'autre cdig de
la déchirure,
batgnant dans le
jaune, les voya-
gCurs s frettou-
veront dans un
paysage de colli-
nes, au bord
d'une riviere
{(endroit marqué d'une éroile sur le
plan). La végétation est celle de I'éré,
mais |'air est gris, et il tombe sans dis-
continuer une peiite pluie froide.
Derrigre eux, sur la méme tive, au
pied de la colline. on peut distinguer
un amas de rochers d'éboulement
L'un d'eux ressemble 3 une grosse
main, index tendu vers ['Ouest
Est-ce di i un hasard, un caprice de
la nature, ou est-ce le vestige de quel-
que gigantesque statue 7 1l est diffi-
cile de répondre, Vwe/Maconnerie 3
-8 peur éventuellement faire pencher
pour la seconde solution. Les autoch-
tones qui connmssent ce rocher le
nomment « la pierre du doigr =, mais
aucune légende particuligre ne court
i son sujet, hormis le fane qu'on
affirme que des crfatures surgics de
nulle part apparaissent parfois a son
coté. Toupours est-il que le doigt
tendu semble apparemment indiquer
un chemin

51 les voyageurs suivent cette direc-
ton, celle du courant, ils aboutiront
4 Krakendoor, la are de |'Arbre
Endormi, au bour d'une dizaine de
kiloméwres. S7ils suivent la direction
opposée. ils armveront au village de
Joubre ol on pourra leur parler de la
até et de sa légende. §'ils escaladent
une colline. ils auront unc asscz
bonne vue d'ensemble de [a rfgion
avoisipante. of, moyennant Fue! Sur-
riz em colline 3 + 1, pourront tepfrer
la ciié 3 une bonne heure de marche
vers 'Cueest (dans Iz direction indi-
quér par le doigt)

LA REGION

Le pays d"Arach est un lieu solé et
sauvage. Les collines servent principa-
lement 3 faire paitre des moutons,
mais uniquement aux abords des vil-
lages. Peu de gens s aventurent trés
loin. Nombre de réas courent sur
des créatures f€roces ot sanguinaires
que |'on rencontre on dehors des che-
mins, des Groins, des Tournedents.
des entités de cauchemars... Tout ¢a
pour dire que les autochtones sortent
peu de cher eux. On parle aussi
d'autres cieés dans le Sud, d'od vien-

nent parfois des marchands ;| mais les
efcits et les descriptions different tel-
lement que ['on se demande s'il
s'agit bien des mémes villes.

Au Nord, la forér des Tanigres est
reputée pour ses loups et ses gigantes-
ques sangliers gris. Vers |'Ouest, elle
se disloque et se méle aux marais du
Craque-Hamme. On en reparlera.
Enfin, au Sud des marais. dans une
large boucle de la Veule (la riviere), la
cité de Krakendoor s'éleve sur le flanc
d'une colline escarpée.

D'une manitre générale, malgeé la
végétation abondante, le pays est
lugubre et triste. Tourt le temps que
demeureront les vovageurs, le ciel res-
tera gris, avec brouillards le matn et
pluic I'apres-midi. Jamais ils ne ver-
ront ol seleil ni cel bleu. (La nuir,
I'astrologie sera impossible),

LA LEGENDE DE
L'ARBRE ENDORMI —

Tout comme le paysage, les habitants
sont maussades, alternant entre une
sorte de colere renerée et une morne
resignation: A les en croire, plusga va
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et plus les €res sont pourns. « Mas
ajoutent-ils. per
remede

que voulez-vous
SONNE N a eniore
pour guérnr I"Arbre Endormi

trouve e

» Autrefons, mas ¢Cérait sans doute
au Second Age. un arbre splendide
poussan centre de la wille. Sa
TAIMUTE ctam veree en [oures sasons et
ren que sa vue mettan la pore au
coeur. Les gouvernanes de la e
venalent dormur sous son ambre et
I"atbre leur communiguair des réves
d'une grande sagesse. 1l v puisaient
de s1 sages conseils que la cire éran
gouvernée sans une ombre d'erreur my
dinjustice. Krakendoor étair alors le
centre d'un monde de cvilisation et
de paix... Mais les rovaumes voisins
éraent jaloux d'une force =1 tran-
quille, surtour que cela se passaie 3
l'époque oi les haut-révants (mille
fois oubliés sorent leurs noms !) ne
songeatent gu'd dévaster la terre e
terroriser les Nobles Dragons. Et 'un
d'eux, justement, dix mille fois
oublié soit son nom ! lanca une rerni-
ble incanuation sur I'Arbre de la
Sagesse, faisant naitre une mons-
trueusc araignée au coeur de ses raci-
nes, qui lui rongea la vie. L'arbre per-
dit toutes scs feuilles et ne donna plus
d’ombre ; et quand les gouvernants
vinrent y chercher leurs réves conscil-
lers ils n’eurent que des songes creux
et vides de sens. .

au

»Et c'est comme ¢a depuis ce
temps-ld ;. er cet éré, c'est encore
pire, avee la pluie qui noie les ver-
gers, Et pourtant, on a bien di sacn-
fier déji au moins dix mille araignées
bleues | Méme que ¢a commence i
nous couter cher en impdes | Parce
que les dix piéces d'argent, de quelle
bourse sortent-elles, en défininve ?

Et puis, de toure fagon, il parair qu'il
n'y a presque plus d'araignées bleues
dans les marais du Craque-Haine. .. »
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La coutume

Les voyageurs pourront alors appren-
dre une coutume éronnante, Ce n'est
nullement un bien con
trare. Il v 2 un ou deux sigcles, un
sage nomme Barbaréve, fit une pre-
diction aprés avoir dormi sous |'arbre
mor et tenté d’y puiser un conseil, 11
déclara que |'Arbre n'érait
qu endormi, et qu'un jour il pourra
communiquer par réve le reméde
capable de le réveiller. Mais ce réve, il
ne pourrait le communiquer qu'i
celwr qui sacrifierair pour lui une
monstiueuse araignée bleue De
telles armgndes infestaient préasé.
ment les marais voisins

$CCIct, au

On fremit néanmoins devant une
telle épreuve. Se risquer dans les
Mirdis poul capiurer unc araignée
équmvalant au  suicide.  Barbaréve
declara alors qu'd iraie, o, guidé par
le chagnin de 1" Arbre : mais qu'effec-
uvement, i cause des dangers. il fau-
drait hui verser 10 pieces d'or par arai-
gnée qu'il rapporterait pour le sacri-
fice. « car ajoura-t-il encore, cela nos-
que de prendre pas mal de temps et
pas mal d'araignées. Mais tt ou tard,
¢a marchera !... » On applaudit son
courage, et, malge€ la dépense. on
accepta

Barbaréve fir alors creuser un sanc-
tualle souterrain. « pour étre au
meéme mivead que les racines » | et
afin de décourager les plaisantins uni-
quement intéresses par le gain, il le
sema de « trows embiches ». De toute
fagon. il n' avait que lui qui v allan
Il avait un don incroyable pour attra-
per les araignces et revenir sain et sauf
des marais. On aurait presque pu
croire quil €rane hauc-révane (idée
complétement idiote !).  Toujours
est-il qu'au bout de quelques années,
il devint exrrémement riche, 1 finit

par s installer dans la citadelle, et prir
le utre de premier Porte-Feuilles
(nom qui est roujours donne aux gou-
vernants de Krakendoor), De temps i
autre, il disair : « Je sens que I"Arbre
veut me  communiquer  guelque
chose, mais sa vengeance n'est pas
encore assez assouvie. |l faur davan:
tage d'araignées. Préparez la
cawsse ', » Quand il mourur, la cité
fut inconsolable et pora son deuil
pendint sept ans

Au fil du remps, d'autres s'enhard:
rent d aller chiercher des armpgnées. Les
nouveaux Portes-Feulles, méme s'ils
n'y croyaent plus vraiment, ne
purent qu'entériner la courume, Er la
courume est demeurée

LES SACRIFICES

Aujourd 'hui, quiconque peur mon.
trer qu il possede une araignée bleue,
a le droar d'aller la sacrifier au fond
du sancruaire. Il suffic d'en faire la
demande au Palais des Porre.
Feuilles, araignée en main (c'est-i-
dire en général dans une cage.)
L'annonce en est alors criée par route
la wille | et la cérémonic a lieu le len:
demain, i I'heure du Dragon. Sur la
place de I'Arbre, noire de monde e
de gardes, le sacrificateur fait sepr fois
le tour du rerre-plein de ["Arbre en
levant haur la cage enfermant son
armgnée. Puis le premier Porte-
Feuilles le conduir en haut de |'esca-
lier taillé dans un roc, devane la porte
du sanctuaire. Les sept serrures en
sont déverroulllées ; puis le Pore-
Feuilles confic une lanterne au por
teur de ['aragnée, ainsi qu’une dague
sacrificaroire de bronze. Avant de le
laisser encrer, il lui rappelle que le
parcours comprend trois embdches,
que coux qui NE SONT ATLMES que par le
Bain ne reparaissent jamais, et qu'il
n'oublie pas de rapporter un éclar de
pierre de la rable de sacrifice, comme
preuve qu'il est bien allé jusque li
Puis le sacrificateur pénéwe dans le
sanctualre, rout seul. .,

En fait, depuis le temps, tous les
habitanes connaissent la facon de
déjoucr les embiches, 3 défaur de
connaitre les embiches elles-mémes.
I suffic de s rappeler I'énigme sui-
vante : « [ 'abord, ne pas marcher au
midten | puts, marcher au milicy ;
puss, me pas marcher. » Ce n'est pis
plus difficile que ¢a !

Genéralement, au bout d'une rren-
tane de minures, le sacrificarcur
reparait en haur de 'escalier. avec
une cage vide. [l rend la dague et la




lanterne. ains gu'un petit fTagment
de roc. ttop petit pour érre visible
dien bas. Immediatement, on
VC[AE unec !1-Il.lrl-: |||'
dargent (aveo le remips

erre devalue)
dans le clos de I Arhre, sous les bran-
ches nues duquel 1l s endort pour une
sieste dune hewre ou deax. A son
réveil, l est interroge aprement La
plupart du temps, il prétend avonr
f,llr un [l:'-l' £l -\.Irn'qf'fl!.irlll-"i!.l" un
remede, qui est aussitdn essave. Mans
Il]\l'lll.L fridinrenant JLICLIN TE '.-!'r.||

1l preces
le prix a du

puts 1l ext condun

probant n'a été ohtenu
Actuellement. 1l v 2 un sacrfice
{environ) tous les quinze jours. Les
sacrificateurs
les mémes, Us sont six, On les appelle
la bande des Cragueux. Ce
apparemment les seuls 2
HAESCE hli':: |'|""\. MRS i]lll...: osCE = % I8
quer, De fair, caprure er
consttuent Jeur mellleure source de
MY erius

sOnt |!l|"\-l]i“.' (oUW Ours

50N

Lonnaltic

SacTilice

Et Algonfmus dans rout cela ? Eh

bien, comme on a di le -

{eviner. e

Viovapour e Bl S5 arzlgnee en

Main. s Dropos omme sacrifia-
[eur €1 0 reparan amaes, e en

ctier au | SANCTUaIne gue se

tfouve la dechimnire ]-,.n;.lr:;rndn:.“u

aved Je reve suivane. Pour les habi-
tants, il est évident que cet « ftran-
-.:-*.r * N oetal atnnt que par le gain !
(Quand 1l rex nence sepr ans plus
tard, qui pouran se souvenir de

lun

l'el va done étre le probleme pOsE aux
vovageurs. 31 chacun deux o et allie
4 Une armgnee, s pourront se pre
senter | 'un aprés I"autre comme sacn-
hwcarveurs (un par jour) ; et la scule
dlitticulte

embidches. Sinon

dejouer les
5 s veulent tout

LONMSsisicra 4

de meme suivre
€ procurer des
les marais du

bien

cette voue, s devronn
araignées bleues dans
Craque-Haine. Ou
soluron

dermiere réussir 3

penétrer en traude dans le sancruaire

LA CITE

Krakendoor vit sunour d agnvuleure

a grande fierté dramn ses verpers
péchers, ceriviers. abriconiers.  Pour
ces pens, les arhres sont les sculs vege
taux venment dignes dineéeer. Les

fruns ':|1.- ne sOnt pas Consmimies
faire  des
Il"|'..'-l“'.i-“L v .jr"- cintisefies [1r|th;'.p.ij

marchands du

MmNt seErvenit 1
commene aver et

Sud

La wille, éngée sur le Nanc d’une col
line tocheuse tres escarpée, est bdue
€N terrasses, sans aucune foruficanon
exteneure (elle n'en avait pas besoin
du temps de sa « force tranguille »)
Les masons sont de plefre gnse, cou-
veres o ardosses  Les  rues  sone
pavées, wes glissantes en cas de pluie
ou de browllard

le temps

¢est-d-dire rour

P'al:_;is des Porte-
Feuilles.

Clest une citadelle
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notre ct sévere, scjour des dingeants
de la ville, flus parmi les plus riches
proprictaires de vergers. En public, ils
portent des couronnes de feuillage
(d'ol leur nom) pour monirer que
|'arbre existe encore 3 travers cux. La
citadelle abrite également la garni-
son @ 120 Fréres de Souche, des gar-
des armés de lourdes masses de bous
fereé et de boucliers ; et 80 Freres
d'Epine, des arbalétriers €galement
porteurs de glaives courts, Ces gardes
font régner dans la wville une disa-
pline assez stricte.

Place de 1'Arbre. Ceue
vaste esplanade, bordée au MNord par
la: citadelle et 4 1"Est par le roc du
Sancruaire, domine le reste de la cine
d'une haureur abrupee de 12 metres

I8

Elle est entourée d'un parapet. On ne
peut y acceder que par rois voics ¢ ba
rue des Chars, seule voie carrossabie,
qui monte en lacets vers le palass ; la
rue Médiane, qui v accéde par un
escalier : et la rue des Armignées. trop
pentuc pour les vehicules. L'Arbre
Endormi s wouve au centre de la
place. au milieu d’un terre-plein de
80 mewes de diametre, entouré de
hautes grilles de fer torgé. On y
accéde par unc porte ouvragée dans la
grlle.

Roc du Sanctuaire. Cles
un énorme rocher nu. Au Nord, 1l esr
presque aussi haut que lacitadelle ;3
I"Quest,  surplombe la rue Basse
d'un d-pic de 50 mérres. Coré place,
l s'éleve & prés de 20 métwres. Un

escalier trés raide et trgs irégulier est
taillé le long de son flanc Quest, seul
acces d'une petite porte & 15 mitres
de haur. Certe pore, sepr fois ver-
rouillée, est la porte du Sanctuaire
Ce demier est un < labyninthe »
creusé 3 méme les profondeurs du
o

Long Sommeil. Cest le
quartier le plus bourgeots, un guar-
tier étrangement calme. silencieux et
revéche, Ses habitants y aiment la
tranguillité, et le tapage. nocturne ou
diurne, y est sévérement répame.

Quatre Tiges. C'est le quar-
tier le plus acuf, celur des commer-

cants, des armsants, des confiseurs ; il




se prolonge par le quarter des liguo-
Listes,

Racines. Quarticr le plus pau-
vre, celur des paysans ordinaires e
des corporations de momndre impaor
tance. C'ost entre autre 13 que vivent
les: membres de la bunde des Cra-
quensk.

Place du Marché. (ca 3
qu'.A liew tradinonnellement le com
merce avec les wvillages vousins. La
Grande Hostellene d Arach donne
sur certe place (localisanion H)

DES INDICES ——————

Si un voyageur allié montre ouverte
MCcnt 54 = F.lf!l.tf |.'”|||:J-|.|\”‘!' ¥ (2t 1] ne
pourra guére fuire autrement, |'ara
gnée refusant de quitter la niche de
son cou), le bruie en courra rrés vite
et 1l sera abordé par un des six Cra-
queux dés ['entrée duns la cieé. Sans
dire  pourquoi, le personnage en
question voudra  absolument  lui
racheter son ammal pour une piece
d'urgent. En cas de refus, il augmen-
tera peu i peu son offre. roujours
INSISTANT, MAIs jUsqu’ld un maximum
de 9 PA (il se réserve un bénéfice
minimum de 1 PA). En cas de refus
définitf, il s'éloignera en maugréant
Muis par la suite, 1l fera tout pour
voler 1"anuimal, n'hésitant pas s'il le
taur 4 cambrioler la chambre
d'auberge ol les vovageurs scronc
descendus. Il n'ita théoriquement
pas jusqu’au meurtre, sauf sl v et
poussé. Les autres Craqueux seront au
courant, mais n'interviendront gque
pour le protéger, voire lui fournir un
alibi. Quoigue travaillant indépen-
damment, les six sonr sol:daires, er
leur régle est stricte - |'araignée est
pour celut qui I's vue en premier
Dans ces limites, ils n"hésitcront pas 3
s'entraider — et de | vienr peut-étre
leur succeés

La Grande Hostellerie
d’Arach

A Krakendoor, les vovageurs décou-
vriront vite que les tavernes sont rares
et les auberges encore plus. Un scul
crablissement a I'air un tant soit peu
animé et pas trop lugubre: la
Grande Hostellerie d' Arach au Nord
de la place du Marché. Prix et confort
v sont risonnables - 3 PE la consom-
mation courante | 3 PB un repas
moyen ! 2 PB pour une nuit dans un
lit (acruellement wures les chambres
sont libres et ont de deux i cing lies
selon leur taille) / | PB pour une

e mn_H"# b " i e e b T =

bére & I'deune / 2 PB pour un bain
aux crudes. 1l est probable que les
vovageurs s v msialleront. (Le plan
est fourm pour le cas od la bande des

Cragueux devran v sévir, )

Les vovageurs pourront v obtenir sans
trop de peine la plupant des fense
Encmenis importanis, A condion,
évidemment gu’ils sorent communi
catils et posent les bonnes Guestions
Mais comme dit precedemment, les
citadins ne font aucun mvsere de
leurs coutumes. [ n'y a que les Cra-
Queux qut sorent jaloux de lewr
. -"-'r“f‘r“F""!' ] Is POUTTONtL  anss
apprendre qu’un voyageur correspon-
dani au ugnalement o Algonfmus
est arnive 1l ¥ a x jours (out deépend

du  retard QU OoNl  mMmaintenant  les

voyageurs) et qu'il dan  porreur
d’une aragnee bleue. De fair, Alpo-
rifmus est arrive e 6° jour du maois

ct il ext entee dans le Sanctuaire le

« Mais I'érranger devant n'étre actiré
que par le gain, ajoutera-t-on senten-
creusement. car il n'est pas ressor |
- |iL.' oien. '| ne Cconrassan F:I.L"' ||:."'\
embuches | » dira un aurre. Un o tros
siemc commenceta alors @ « Tour le
monde connait les trois embiches !
D'sbord, me pas marcher au milicn
ensuite... » Une chope lancée en
pleine figure l'interrompra sur ces
mots. L'auteur du geste sera naturel
lement un Craqueux. « Les érrangers
n'ont pas 2 savoir ce qu’ils doivent
Ignorer o dira-t-1il. Cela jettera un
frond , mas les consommateurs ne
r:i"“[rr”:“ ;5:]\ .J'I.I}iurf'nul'l.r'lit ||'|'-|.|'

SRANDE  HOSTELL4RI€
Lt 4 D* ARA<H
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gre leur apparence loquetcuse lex

Cragueux jouissent d 'un certam pres-

tige. La conversauon reprendra Les
voyageurs pourront apprendre tour ce
qu'il y a 3 savoir sur la légende de
I' Arbre Endormi, de Barbaréve et des
sactifices - mais on sera muer sur les

deux autres embdches

Noter que dans certe parne tres « jeo
de tdle ». les reacoons o1 les évene
ments peuvent unmpir‘trrnrn: diffe
rer selon que les vovageurs posstdent
oL non une Par la sune
condition de ne pas érre en presence
d'un Craqueux, les
s laisser convaingre
|'énipme
d' Eloguernce
prece de bronee otfcre donnmant un
r"'l‘HIJ‘\- de + 1. Noter tourefon que les
cirading ne connassent que | cnigme
pas les embiches elles-memes. Seuls
les Craqueux les o
la magie pourra les
ler, Sapgerion par
noter encore Gque

Ardgnee el i
citading pourtont
de reveler la sune
un et
chague

1'11" maovecnnant

I
Llrscowrs 4 -8

winassent. et seule
feve

Mais
mar

leur taire
cxcemple
Swggetnan ne
chera pas &1 le Cragqueux est en pre
sence d'un de Leus
tegle est tres suricte et les représailles
peuvent  éfrre ammédiares.  Révéler
ainsi les embiches 4 un cwranger
SErall Ceriunement « contraife 3
INstinct 11'."" SLITVIE JIH]I]!"I{IJT ®

ae% contreres

0N

A ce stade, les vovageurs devraient
avolr compns qu'il leur faur pénérret
4 leur tour dans le sanciuaire. Com-
ment v parvenis Telle lewr
« embiche » persannelle

51

S'tls demandent quon leur décnive
cn décail la cérémonie, on le fera de
bonne grice. (Voir la description plus
haut.) On prendra méme comme
exemple le cas le plus récent - celu
d'Algorifmus, un cas pludt comi-
que ! « Figurez-vous que cer érranger
2 cre bon de se charper d'un €norme
sac de noyvaux de péches avant de
penérrer dans le Sancruaire ! Comme
s il pouvait deviner les embiches avec
ca! Au débur, le premier Porte-
Feuilles ne voulair pas le laisser entrer
avec, parce qu'on n'a droir qu'd la
lampe et 3 la daguc ;| maws e voya-
geur a répondu que les novaux
craient le cceur méme du réve des
arbres, qu'i tout 3
leur place, et que rien danc la cou-
tume ne |'interdisai Le Pore-
Feuilles a hesite, puis il a vénfic que
le sac contenait bien ce que I'autre
disait ct rien d aurre, et puis il a fina-
lement  accepré. ( comme  d
qu’on a su que ¢ fralt des novaux de
péche. Il les avait achete le mann
meéme, au verger de maitre Skro
pion ! 20 livres de novaux i 5 PE la

Is avaiem fair

c5l
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Caractéristigques moyenncs des Cragucux.

TAILLE
CONSTITUTION
FORCE

AGILITE
DEXTERITE

VLUE

QUIE

¥
12
12
14
13
12
11

REVE
Melee
Tir
Lancer
Derobee

it
1t
1nt
it
it

+ 4
+ 4
+4
+ 6
+ 6
+ 4

v
113
av
v
iy
my

Dague melée
Dague jet
Corps d corps
Fronde

Filet

Esquive

Dhscrétion, Se cacher + 4/
en marus + 9,

YOLONTE
EMPATHIE

10
10
12
12
12

Escalade, Saut,

VIE
ENDURANCE
VITESSE

+ dom
Protection

i3
12
]
13
12
12
12

+dom + 1 (épée courte)
+dom 0

+ dom (d4)

+dom 0

Course, Natation + 3/ Survie

Note. Le Craqueux ne sont pas nches. Quoique jouissant d'un certain
prestige. leur profession et tout compre fair musérable. Leur allure est
plurdt celle de vagabonds, Ils portent tous de hautes cuissacdes de cuir et
des vétements huilés (pour résister 3 "humidité des marus). lls ne se

séparent famais de leurs dagues et de leurs frondes

surtout leur instrument de travail.

; le filet, par contre, est

Caractéristigues du Cragque-Haine.

REVE
TAILLE

23
30 +dom
oy +4 Tall
niv +4

Tentacules 26
Esquive 07

ENDURANCE 53

4 ailes
18/-

Protecuion

+11 Vitesse

+dom (dd+ 11)

Chagque round, le Craque-Haine peur oriliser efficacement 4 de ses 8 ten-
tacules, pour attaquer ou parer. Ses coups ne font perdre que des points
d’'Endurance (comme le Vascux), 3 moins que la viciime ne soit incons-
aente (zéfo d’Endurance), auquel cas la perte devient en points de Vie,
Sur réussite particuliére non parée/ esquivée, le tentacule enserre la vicime
gqm subir alors 1ummriqueml:ﬂ: les dommages chague round. Seul
I'équivalent d’une blessure cnogue (-3d6 + END) peur faire rompre son

enserrement au Crague-Haine.

livee ! Un fon !... De toure facon, 1l
n'est pas ressorc... » Note. Dans
rous les cas; il est indispenszable que
les vovageurs solent mis au courant de
cet érrange achar d° Algonfmus

LES MARAIS DU
CRAQUE-HAINE

Les voyageurs entendront dire de tel-
les abominauions 3 propos des marais
que cela devrait normalement les dis-
suader d'v aller : sables mouvans,
browllards corrosifs., maladies, ser-

pents, chants mysiéricux qui vous
condusent 3 la mor. sans parler
dhorreurs monstrueuses telles que
des créatures nées de la vase, et sur-
tout le terrible Craque-Haine. .. Ces
rACONtars sont 4 peine exageérds

Les promenades dans le marais sont
laissees i la libre perversied de chaque
Gardien des Réves er 4 sa vision per-
sonnelle de 'enter. Qu'il ne craigne
pas d'uniliser oure la panoplie des
dangers des marais quu a €€ publide
jusgu’d ce jour : figvre brune, libel-
les, freunlles, wvaseux. sirénes, etc.

D'une maniere géndrale, la jurvie
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dans ces marais c5t de -7. Une possi-
hilité consisteran éventucllement 3
suivre les' Craqueux, mais dans leut
rovaume, ces dermiers 0 hésiteront
pas a s¢ rebiffer tes méchamment
et cela ne constituera quun danger
supplémentaire.

Le Craque-Haine

La terreur des marais est une gigan
tesque entité de cauchemar plemne-
ment incarnée, ayant physiguemens
['apparence d'une picuvre péante
capable de renverser sans effort une
plate de dix rameurs. Elle dont son
nom d ce quen face delle, on ne
peut s'empécher de « cruquer de
haine » de haine pour I’
misérable qui vous a vu naitre... Le
Crardien des Réves n'est pas obligé de
l'opposer réellement aux vavageurs,
il peut se contenter d'en faire planer
la menace ou de la montrer dans le
lotntain, A chacun de voir

nstant

Les araignées bleues

Ce sont les mémes que dans le réve
précédent. Utiliser les mémes caracte-
rstques. La différence est quavans
été décimées dans ces marais-ci, elles
ont plutdt rendance i fuir

Chaque jour de chasse, chacun des
VOYageurs pourra jouer un jer de
Chance!Survte en marais 4 -4, Un
scul jet par jour. Une réussite permet
tra de repérer une araignée bleue

LES NOYAUX

Ceue fois, les voyageurs voudront
probablement imiter Algorfmus et
sc charger de sacs de novaux de
péche. Ces déchers sont habiruelle-
ment sans valeur, mais devant la
subite demande, les prix vont mon-
ter. Aucun propriétaire de vergern'a
suffisamment de novaux pour fournir
tous les vovageurs : ces derniers
devront faire le tour de twous les ver-
gers. Au premier, les noyaux leur
seront vendus 1 PB la livee. Clest déja
le double du prix pavé par Algonf-
mus, Au second verger, le prix de la
livie de noyaux passera 3 2 PB
Ensuite, ce sera 4 3 PB, er ainsi de
sutte, Les régles normales de mar-
chandage pourront étre unlisées sur
ces bases,

Un sac de 20 livees de novaux de
péche vaur pour § poinis d'emcom
brement. Qui plus est, 3 cause du

volume er de la géne occasionnée, il
donne I'équivalent d'un -2 de mrafus
aremure toutes les fors que ce malus
est apphicable (jes d'Agaflite er de
Dierobee)

LE SANCTUAIRE =———oe

Lors des sacrifices, seuls le premiet
Porte-Feuilles et le sacrificareur mon:-
tent |'escalier du sancruaire jusqu'i la
peute platctorme et la porre. Un cor-
don de 18 gardes, 9 Freres de Souche
et 9 Freres d'Epine. conuent la foule
au pied de 'escalier

En temps ordinaure, les gardes ne som
que guatre, de jour comme de .
la reléve avant liew toutes les deux
heures. Un Frere de Souche et un
Frére d'Epine font les cent pas autour
du clos de l'arbre, mandis qu'un
méme couple stanonne au bas des
marches. Noter que le clos est disrane
du rox du sancruare de pres de
100 merres. La nuit, les deux groupes

ont des lanternes. Ces gardes sont
purement svmboliques car jusqu'a
présent, nul n'a tenté de s'en prendre
a I"Arbre mi de pénérrer de force dans
le sanctuaire

SANCTUAIRE
DE L'ARBRE

31



1'escalier est tres rande (457 ) aved des
matches arrcgulicres W tan  par
endrois moins d un metre de large
Au sommet. la plateforme est entou
rec o'un parapet le B0 et
de haut. Elle surplombe la

15 metres. La porte est en bois mass |
tenforeé de ferrures. Elle et fermee
par sepr serrures, roupes le deitticule
-4, Le temps de base pour crodheter
une SETTUIE | d MUETPNer Bl [
FT.DEXT) e

¢ ouvre cote plateforme

Les embuches

Au deli de la porie, un s

lair s'enfonce dans les

du roc, denviron 2 métres de
sur 5 de haue, La poriée de la lanteene
est juste suffisance pour permettre de
voIr qu il débouche dans une petie
salle au bout de 8 metres. Jusque 1i

nen 4 crandre

1. La petite piece est vide et san
intérét, Au deli. un long coulor re
tiligne se poursuit. faisang

inic

nant 3 bons metres de large. Ce cou
loir est pifge sur toute sa longueur
Des que le mibieu du coulorr (localisa
pon  hachurée) donr supponer un
poids de plus de 2% kilos, ¢ est rout le
coularr {délimitation poinnllée) qu
s‘ouvre imtégralement comme
(rape. une gigantesgue
2 metres de larpe su
moins de reussie Apalise

bas-

=, [Oute |:|.'|_-u-r:r|-:' sV I

cule dans la falle qui se trouve en
dessous ¢ une chure de 25 metres sc
terminant sur du roc duf, encasse
ment 4 + 20. Sculs les deux bords
sont saufs et ne déclenchent pas le
piége, i gauche et 34 drowte. sur une
largeur de 30 cenumeérres. Do
'énigme : « O'gbord, ne par rar
cher aw  mltew ». En  reussissami
Fue/Magonnernz 3 -3, on peur sc ren-

dre compte quc le sol n'est pas nor-
mal. sans plus. Sur une significarive
Ou mieux, on '.".1“-:[.'-'H.'|'|L.= tourt le T.Ul'h-
vonnement du piege. Mas 1l es
impossible de le désarmer. Apres
s erre ouvert, le centre du couloir s
remet en place au bour de 2 minutes
2- -'-‘l?:f? LIT] L'S'L-.'ll.”:r EnN COMITIRE DN
qui s'enfonce d'une bonne douzaine
de métres {A), on se retrouve au
début d'un nouveau couloir rectli-
gne. Le pigge est exactement [
meme, saut que, Cotic tons, oo sont les
deux bords qui basculent. Seul |
centre ost saut, sur 50 cenumetres de
large. Dol U'énigme - « Puss, mar
cher au muliew »

| 3
B
]

o ui.."'--ui : u-li---i
g

T

—s= W
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| second escalier identi-
8- ‘EBT uu:lnn ge rerrouve dans des
- 'irrfguisi-rcs A _1:_.1u<i1r le
ﬁ Boyasu monte Iégerement (4 droiie, il
" £t on peut apercevolr des
3 peflets d'cau. De han de ce cote. la
4 est emplic d’une vaste nappe
g ine. aveo au centre une pro-
“fondeur de 3 bons metres (€). Clest
oeé qui est le bon. S I Enipme
s o Puts, me pas mAarcher s, st

K au'i I ret,
'F'I.l faut maintenant nNag
)

_f §i les voyageurs prennent la voie de
droite, ils découvriront que le bovau
s remet bientd u_c:i:'u__rrl-.hr_ et de
’h‘;;n plus L'extréme t-.md{ﬂ] o5t
empli d'un gaz lourd qui y stagne
Ce gar n'cst pis explosit. mas puis.
gmment noaf L1 ou les deux gou-
| Jets se séparent avant de se rejoindre
S Odorst/ Alchimie 3 0 peut permettre
de déceler la présence du gaz. Sinon,

_ anivé en n, il sera trop tard : on
L Paura déjd respiré depuis plusieurs
pounds. Ce gazr cst un poson. Scul
Pantidote, Guénion des Maladies ou
Premuers Sorms 3 -5 reusst d |"arir libre

) peut sauver les emposonnes
o

muinuie

dité I
ance :
. Malignité "
I Suttocaton
b paralysic, mort
 Antidotes Elixir des Gno-
“omes 100 %. Bitume de Camphre
£L 7% %, Topazoine 30 %
3
;i' la mare, on débouche sur une
proprement excavee Le centre

VAN 4 nouveaud
change de réve
les vovageurs se
[Crrouvent sur
unec pente mon-
[AENCUse cou-
verte de pins. S
le changemenr a
heu de jour, ils
mnl vanr le soledl filerer entre les
naaisons 1 s'il a liew de nuit, un
{ @oassant de lune leur rappelle que le
e 14 Mu maois approche i grands
. ! tous les cas. 'a
- < dfgzgf f oSt pur et

ES

AMPREVOISE

Caractéristiques des gardes

TAILLE 13 VOLONTE 12 VIE 14
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 10 ENDURANCE 27
FORCE 14 REVE i1 VITESSE 14
AGILITE 13 Meélée i3 + dom +1
DEXTERITE 13 Tir 13 Protection 4
VUE 13 Lancer 13
QOUIE 12 Dembee 10
Masse | main my +5 imit 11 +dom +4
Epée courte ny + 5 init 11 +dom +3
Corps 3 corps niv + 5 imit 11 4+ dom (dd + 1)
Arbalete my +5 it 11 +dom + 3
Boucher ny +95 [moyen)
Esquive aiv + 5 (-1

malus

armure)
Course, Saur, Escalade + 3.

Note. Lo Fréres de Souche urilisent la masse et le houclier ; les Freres

d’Epine "arbaléte et |'épée courte.

en est occupd par une grande rable de
marbre bleu sombre, aux bords com-
plétement fbréchés (i cause des frap-
ments qu'il faur rapporter), er janché
des cadavres desséchés de plusicurs
centaines d'armgnées (E). Mas lc
plus important occupe le fond. 13 le
sol est couvert d'un vénrable amon-
cellement de d'or et
d’argent. Tel est "appir du gain dont
il faur se méhier. Le wésor est en effer
inaccessible. 1l baigne dans une fluo-
rescence mauve i peine perceptible
Quiconque tend sculement la main

vaisselle

Se mertant en roure, il cst probable
que les vovageurs se dingent vers le
bas de la vallée, endront le plus sus.
ceptible de recéler du monde et des
informations. 8'ils chossissent le con-
traire, au Gardien des Réves d impro-
viser jusqu'i ce gu'ils puissent éven-
tucllement étre remus sur la bonne
voie. Toutefois, s'ils cherchent des
traces de passage, Vwe/Survie en
forés (dificultd 3 décider sclon la
lumigre), pourra leur faire apercevour,
i quelques métres en contrebas. deux
ou trois novaux de péche bien net.
toyes, déjd un peu secs, o complere-

vers ces richesses entassées se retrouve
brusquement expulsé, alleurs.
Noter que ni cordes, ni perches, m
grappin. ni quelque ounl que ce soit
nc peuvent non plus érre uoilisés | ils
sc retrouveratent expulsés 4 leur wour,
échappant aux mans de leur unlisa-
teur. En fair, bien gue visible, le wré-
sor n'est pas vearmene a1l se situe
dans un mystiérieux lieu ner-réve,
ou plus exactement inter-déchirures

Mais gu importe ! Les voyageurs ne
tont-1ls pas que passer ?

ment incongrus parmi les aiguilles de
pin. (Algonfmus s'est arrété pour
refaire les neeuds de son sac ot a laissé
échappet quelques noyaux sans s'en
rendre compte. )

Apres quelques minutes de marche,
Oure 3 zéro permettra d'entendre
comme une sorte de chant montant
de la vallée, i peut-érre ttois ou qua-
tre cents métres de [ Bientde, on
pourta constater que ¢'est un homme
qui chante, ou plus exdctement, qui
braille, et ce d'unc facon netrement
avinée. (Cet inadent peur avoir hicu
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de'jour comme de nuit, )

Clest effcctivernent  un ivrogne
venant 3 leur rencontre on s accto-
chant aux arbres. Un homme d une
trentaine  d’'années, veru de vere
Ments d{' latne assez ETOSSICrS, Sans
aucune arme visible, Ses veux bl
lent, il 4 le nez rouge. et il chante une
complainte  vaguement  allégorique
ot les hanches de « sa mie » sont
comparées 4 |"astre nocturne. Un jer
d'Odorat i zéro permer d'apprécier
qu'tl ne sent pas le vin, mas plurd
quelque chose comme du jus de
framboise. Questionné, il dira qu'il
rentre au village car il a encore souf. 54
on s'éronne de ce qu'il remonte la
pente. 1l prétendra au contraire qu'il
la descend, « parce que, vavez-vous,
les villages ne sont pas, .. hic | comme
les chevres » Hrrf. [out cc que les
voyageurs pourront en apprendre,
c'est qu'un village nommé Pampre.
VOISE S [ROLve i_'[.chlll.':”u'[” I.']JH\ |d-
vallée, sans doute pas trés loin

AU VILLAGE

L'approche pourra  diffrérer  selon
qu'elle a lieu de jour ou de nuit, mais
les  faits cssenoellement  les
mémes.

s0nt

Pamprevoise est un petit village de
montagne, siué dans une wvallée
d'environ 1 500 metres d'altirude,
pres d'une petite  riviere  torren.
tueuse :© la Poivrote. 1l se compase
d'une trentaine de basses maisons de
pierres séches et abrite une cenraine
d'habirants. Ces montagnards vivent
essentiellement d'élevage. moutons.
chévres et oies, d'un peu de culre
de seigle, et de la récolte des pampre-
voIses sauvage: qui abondent. Ces
truits, d'ot le village rire son nom.,
sont des baies juteuses et sucrées. mi-

airelles, mi-framboises. Pressées et
fermentées, clles donnent une
liqueur alcoolisée extrémement

traitte. Intellect/Botanigue 3 -4 per-
met de connaitre ces fruits peu com-
muns.

La grande récolte a eu lieu il v 2 pe
de temps, er on vienr juste de mettre
en peree les premicres barriques de
¢ pamprevoise nouvelle =,  « juste
pour ¥ golter... » En réalité, wour le
village est « bien fait s, les plus jeu-
nes comme les plus vieux, les hom-
mes comme les femmes. Les vova.
geurs auront quelque mal 3 se faire
entendre

Er pourtant les P'.i_:ﬁ];wrrv;]:s-,ni SOnt

serviabies | génceeux | hospitalicrs |
ne cherchant gu'a sider et 4 rendre
service | O, mass voild. s song
alcooliques de pere en fils depuis des
genératons, et il faur bien dire |e
mot. sont tows completemnent tarés
Ulurre des deégenérescences physiques
qu on peut apercevolr i ot 13, méme
chez les plus jeunes. la plupart ont la
cervelle completement abrutie. Er si
la féte de la pamprevoise nouvelle
met une certaine ambiance, oo n'est
pas lan pour arranger les choses

Dans cette partic qui et 4 nouveay
de pur « jeu de tole », le Gardien des
Réves aura ample manere 3 Imptovi-
Ser. Le Dut recherche etant d exaspé-
rer fes joucurs en ne leur donnant
qu au compiec-gouties [es renseigne
ments qu'ils désirent

Les vovageurs serant logés, nourrns, et
surtout abreuvés, gratuitement. Piee
(le mot n'est pas trop fort '), on se
dispurera I'honneur de les avoir chez
so1, complotant pour se les voler
mutucllement comme st ¢'€ran une
nouvelle sore d'animaux familiers
et il est probable qu'il ¥ aura des
bagartes. des pleurs et des grince-
ments de denes parmu les villageois.
Tour cela panmt pourntant d'un fond
excellent ! Théoriguement. les vova-
geurs scront respeciés of on ne leur
fera aucun mal. Mais allez savoir
jusqu'ol les choses peuvent aller
quand les corveaux sont embrumes
par les vapeurs de la pamprevoise ?
Quand deux gamins se disputent la
meéme image, il amve que certe der-
migte se déchire. Et sans que le Gar-
dien des Réves se sente pour ausam
obligé de passer aux actes, les voya-

geurs pourront fort bien entendie

voler des phrases du genre @ « Non !
jc ne permettti Jamas gue  les
MNobles Vovapeurs aillent coucher

dans la paille pourrie du pere Gus-

taff ! Plutdt les ruer tous de ma pro-
pre main .
Bretf, le Gardien des Réves dévra

démontrer quun village hospitalier
peut €tre encore pire quun village
xenophobe

La liqueur de
pamprevoise

Clest une sorte de vin touge foncé
parfumé et Iégerement sirupeux, Un-
lhiser normalement les regles d"Eidy
ltimpe patues dans les Mrorer N® 4. Sa
lorce est de 3 [ = jets de caracténso-
que Vie 3 -3) pour une dose de 10
cennlires. Si les vovageurs refusent
d'y godrer. ils vexeront profondé
ment les Pamprevowsais. Ceux-ci ont
un bonus i leurs jers d' Erhydisme di
i leur aleoolisme bien enraciné

Représailles

51 perdant patience, ou pour quelque
dULre rason que ce soit, les vovageurs
cn viennent i user de violence, ils
commenceront par déclencher unc
profonde stupeur qui aura pour pre-
muer effer de faire légerement dessai-
ler les Pamprevoisais.  Ensuirte,
réactions varieront sclon le depré de
I'offense. S'il ne s"agit que d'un coup
de poing dans la figure, ou quelque
chose du méme type, on leur deman-
dera de présenter immédiatement des
excuses, faute de quoi ts devrone
quurter le village 3 |'instant méme. 51

Caractéristiques moyenne des Pamprevoisais

TAILLE 12 VOLONTE 11 VIE 12
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 08 ENDURANCE 24
FORCE 12 REVE 11 VITESSE 12
AGILITE 10 Meélee 11 + dom +1
DEXTERITE 09 Tir 9 Protection 0
VLUE 09 Lances 10

OUIE a9 Dérobee o9

Corps 3 corps mv +1 init 06+ dom (dd+ 1}

Gourdin aiv + 1 init 6 4+ dom -2

Hachette my +1 init 06 +dom +2

Pique 2 maing mv +1 it  +dom +3

Esquive oy + 1

Discrétion, S¢ cacher 0/ Course, Saut, Escalade

+9,

+ 1/ Survie en mantagne

Note. Ces données tiennent compre de 'alcoalisme et de I'hébétude

provoquées par les récentes libations.



le sang coule, ils seront aussitdt som-
més de partir ; et si la blessure e
grave ou s'tl v 2 mort d homme, la
colere submergera les villageos. Tls
s'armeront de gourding, de pigues et
de haches pour bouter les étrangers
non seulement hors du village, mais
hors de la vallée. Cette o crosade »
poutra comptet vingraine
d'hommes capables de se batire

une

DES INDICES

Peu 4 peu. si tour se passe bien, les
voyageurs pourtont obiemr les indi-
ces suivants, Uln voyvageut répondant
i la descripion d Algorifmus est
cffectivement passé il v a x jours. (1]
est arrivé dans |"apres-midi du 7 Dra-
gon. )

« Il venait de la pinede, tout comme
vous, Un drdle de personnage ! La
mére Grabotte a  prétendu e
reconnaitre. Elle a die - *"Mais vous
étes déjd venu il v a G ou T ans 7.
A quot le vovageur a répondu
“Clest possible... e voyage beau-
coup dans la région Maws il
n'avait pas |'air rres convaineu. Alors
on a dit i la mére Grabotte de la bou-
cler, parce ¢"est une vieille radoteuse,
et que s1 le vovageur était déjd venu,
il s’en souviendrait, et méme. comme
elle insistait, que le fils Torbu lui a
cass€ une cruche sur la vée ', Alors
elle s'est mise 4 prauler. et elle avan
du sang qui lui coulait dans les oreil-
les, et Ic fils Grabotre e dfja allé
chercher sa hache pour faire pareil au
fils Torbu, quand lc vovageur a dit
qu'il fallair la soigner. Et figurez-
vous qu'il lum a donné 3 boire une
didle de peore poron! Méme
qu'elle s'est endormic aussitdr et
quand elle s'est réveillée, elle avait
méme pas unc cicatrice. Er puis aprés
il 2 donné une potion pareille au fils
Torbu qui venait de se manger un
coup de hache dans la jambe, er il
s'est endormi tour pareil... Mais le
plus déle. ¢'est que juste avant de
donner les potions. le vovageur trem-
patt son doigt dedans en fermant 3
moiné les yeux | Peut-étre que ¢'crait
pour micux la mélanger !

»Je vous dis qu'il éan bizare
Tenez, par exemple. le soir, il a
refusé de dormir sur la couctte qu'on
avait préparée pour lui. Il a dae:
« Non, j'ai ce qu'il faue !... » Et vous
ne devinerez jamais sur quor 1l a
dormi ! Sur un gros sac de novaux de
péche qu'il portait avee lw spéoiale-
ment pour ¢a | (Noter que si les voya.
geus sont Egalement porteurs de

novaux. le villageos les regardera d ce
moment d'un drdle d'air.) Mas |e
lendemain, 1l a compléetement
changé diidee. Il a jeré son sac de
noyvaux dans la déchatge en disane

Ouf! c'est fini! une de
moins . .77 Er juste avant de parur
pour le Rai de Lune avec Braveau. il a
demandé qu’on lui vende deux gros
sacs de plumes et de duver d'oe
deux gros édredons bien remplis, 1
savait vraument pas cc qu il vou
lage ', »

Parmi les renseignements qu s pour-
ront exurper, les vovageurs appren-
dront ¢n effer quAlgonfmus 2
engagé un guide pour s faire con-
duire dans la montagne i un hicu
nomme le Rai de Lune. Clest une
sorte de défilé aux parows de roc blanc
legerement brllant. Quand elle est
montante, la lune v réverbére sa
clané de fagon éblouissante, Le lieu
est cgalement connu  pour  une
curicuse plante qui vy pousse © une
hetbe bleu pile aux formes polygona-
les, appelée herbe de Lune. Le défilé
en question se trouve 4 deux jours de
marche vers I"’Est, & une altrude de
pres de 2 500 métres

Les hautes vallées de |'Est sont peu-
plées de gros ours noirs et de chars des
tochers (des sorres de pumas), ani-
maux qui ne crasgnent pas "homme
cr peuvent érre des prédareur extré-
mement féroces. Mais les Pamprevoi-
sais se vantent de dépister leurs traces
et de pouvoir voyager dans la monta-
gne sans jamais faire de mauvaise ren-
contre. C'est la raison pour laquelle
Algonfmus a embauché un guide, un
dénommé Brayeau.

Les voyagrours pourmont feconnaitie ce
dernicr comme €ant 'ivrogne ren-
contré dans la pindde i leur arrivée.
« Le wvovageur voulaie cueillir de
I'herbe de Lune, dirs-t-il. ' eru
comprendre qu’il éeair déja allé au
Rai de Lune il y a fort longemps,
mais qu'il ne se souvenait plus s
bien de Ia route. De toute fagon, il
avait besoin d'un guide pour le pro-
véger des fauves, ot sans me... hic !
me vanter, jc sus le... hic ! melleur
du village '... Alots on est paris le
plus vite possible. Le voyageur avai
I"air pressé, et ¢a tombait bien, parce
que moi aussi. Il faue pas loin de
deux jours pour aller au Rai de Lune,
plus deux jours pout le rerour, ¢a fai
quatre, ©f )'avas peur de manguer
I'ouverure de la pamprevoise nou-
velle ! Aussi, quand arniveé 4 |'enirée
du déhlé, le voyageur m'a dir qu'il se
débrouillerair pour rentrer tour seul,
a1 pas wop hésué... Aprés tour, tl

avait "aur de savoie ce qu'il voulait.
Alors. je 'ai lasse 13, i 'entrde du,

hic ! du defilé du Rai de... hic | avee
ses sacs de plumes, et je m'en suis
rerourné vite fait Et voyez-vous,
i'al bien fair ! parce que les... hic !
les ducres, ils m'auratent  pas

atrendu »

Comme Algorifmus n'est toujours
pas revenu, opinion du village est
quil a dd se fure actraper par un
fauve sur le chemin du retour, Er
comme cetre idée est déplaisance, on
se hite de la nover sous de nouveaux
flors de pamprevoise

LE RAI DE LUNE

Les voyageurs peuvent se fuire expli-
quer la toute et aller seuls au Rai de
lune. Mais ils sc rendront vite
compte que les explications, parfois
contradictoires, manquent de la plus
élémentaire clarté. Le plus sage esc de
louer i nouveau un guide. Braveau
est prét d refaire la route, pour un
salaire de § PB, mais pas avant deux
jours. Tous les autres guides possibles
demanderont méme somme et méme
délai. Pour accélérer le départ, on
poufrz  oocanmomns  tenier un o jet
d' Eloguence / Dircours 4 -6, chagque
picee de bronze offerte en plus don-
nant un bonus de + 1.

Le village ne manque pas de plumes
grice i ses Elevages d'otes. Toutes les
maisons sont amplement pourvues
d'édredons et de couertes. Les voya-
geurs pourront acheter des gros sacs
de plumes au prix de 3 PB le sac, cha-
que sac valant 3 points d'Emcomedre-
ment et conférant un mafur armure
de -1

Le voyage

S5t les vovageurs ont un pguide, les
incidents du voyage ne seront que de
pur « jeu de role ». Aucune mauvaise
rencontre n'aura lieu. La seule diffi-
cultf sera de supporter le guide. Ce
dernier aura naturellement emporné
plusieurs outres de pamprevoise et ne
dessolilera pas. Tour en restant sur la
bonne trajectoire, il fera passer les
voyageurs par les endroits les plus
bizarres et les plus zigzaganes. Puar
exempe. escalader un rocher qu'on
pouvait fort bien contourner. Traver.
ser la ovigre, puis la retraverser. la
fctraverser 4 nouvead sans faison
apparente. Toutes ces manccuvres,
style « parcours du combattant »,
sont parait-il destinées i déjouer les
fauves et 3 leur faire perdre la trace




des vovageurs. Autre cxemple. le
guide leur recommandera le plas
grand silence ;. et au bour d'une
minute se mertra lui-méme 3 braller
une chanson 34 boire MNarmale-
ment, le premier campement devran
se stuer d o sortie de la pinede, pris
de la cascade : er le Rar de Lune
deveait étre atteint vers la fin de Iz
journee survante. Si besoin est. unil
ser pour le guide les caracténstiques
movennes des villapeors

Des indices de présence de fauves
pourront etfecuvement #ire apergus
cit et la. Réussir pour cela Fue/ Sare
en wantagae 3 -%. Cela devrair inciter
les voyageurs i faire confiance i leut
guide malgré ses deéfaurs. Sils se
séparent de lui, le Gardien des Réves
pourra déader d'une mauvaise ren
contre au liew et 4 'heure de son
choix, Pour les ours, unliser les carac
leristiques maoyennes (page 73) ef
paut les chats des rocs. eelles de ugres
verts de petite taille (page 77)

Le défilé

C'est une large faille qui s'enfonce
dans la montagne vers le Nord. Elle
fait environ 30 métres de large. Ses
parois de roc blanc, vernicales, s'éle-
vent 4 60 metres de haut. La lumigre
de la lune n'y parvient qu'au zénith
31 les vovageurs y passent une partie
de la nuir, ils pourront v cueillic de
I"herbe de Lune pendant |'heure de
I"Araignée et celle du Roseau, 3 rai-
son de 6d6 brins par heure. Clest
peu, mais il semblerait qu'une cueil-
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lette air déji eu lieu récemment. (les
Gd6 brnins sont en tour, et non pas par
voyageur.) La qualité dépendra de la
date. Voir la table page 60

La faulle fant un kilométre de long, ses
parcis se rapprochant jusqu’i unc lar-
geur d'3i peine § méwes. Tout au
tond, Vwe 3 0 permertra d apprécier
une Iegere coloration mauve de la
lumigre ; la déchirure

Note. Lis'arrére le péniple trans-
omngue, le réve suivant frant i nou-
veau ccluy de Blossom, le réve de
départ. Tourcfois. si le Gardien des
Réves le désire. il peur mjourer
d'aurres épisodes pour allonger le scé-
naro  jusqu’aux dimensions d‘une

BLOSSOM

ontrairement
aux autres fois
od les vovageurs
¢ rerrouvalent
au  niveau du
sol. la déchirure
darrivée dans le
téve de Blossom
donne dane e
vide, 3 environ 4 mérre de haut, Elle
est située dans une forét peu élevée
Roncedure, principalement compo-

sée de taillis et d'épineux, e1, comme
de juste, exactermnent au dessus d'un
méchant fourré de ronces (localisa-
uon marquée d'une éroile). Clest la
seule rason pour laquelle Algonfmus
s est encombré de sacs de plumes. Ce
que Brayeau ignorait, puisqu'il n'a
pas asisté au passage, ¢ et quc juste
avant de franchir la déchirure du Ra
Ij{' Lune, ."Ilnig:!“f_rﬁUt £ o3l s0Igncuse
ment emmailloré dans les gros edre-
dons. comme une larve dans son

véritable campagne. Clest ce qui acu
lieu durant les tests, Les réves taient
plus nombreux. n'ont ét€ conservés
que les plus significatifs. Ces nou-
Veaux « wagonss» accrochés au
« tran » deveont outefois posséder la
méme structure principale, i savoir la
quéte du passage d"Algorifmus er de
la prochaine déchirure. Noter enfin
que les vovageurs dovent avoir la
possibilité d'arriver i emps pour
cueillic les oniroses. La chronologie
indiquée au premier chapitre ne tient
compte que des réves préseniés ici. Si
le Gardien des Réves en rajoure, il
devra calculer le temps nécessaire
pout cn venir 4 bout, er Faire parrir
les voyageurs plus ot dans les mémes
proportions.

cocon. Puis les ronces ont amortl e
choc de la chure, andis que les édre-
dons amorussaient le choc des fpines,

St les vovageurs ont acheté des plu-
mes mals n'ont pas songé i sen
emmailloter, cela ne servira 3 rien
5'ils I'one fait, bien qu’il semble peu
probable qu'tls en aient 'idée. leur
faire wrer un jer de Chamce Jet
teussi © ils n'ont que quelques conru.
SI0M1S SANS IMpOrtance | jet mangqué ;
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encassement i -6 (les armures peu
veEnt proteger un maximum de 1d2
quelles qu'elles soent). S'ils n'ont
pas la protecrion des sacs de plumes
faire pareillement tirer un jer de
Chance. Puis, jer
ment 4 -2 jet mangué | encasse
ment 4 0. (Méme chose pour les
armures. ) Dans les deux cas, les vére-
ments seront meéchamment laceres

FLUAs) CTICAISST

Passée cerre nouvelle déconvenue. les
voyageurs pourront noter que e
tourré est ¢d et |2 moucheté de penites
plumes. Un peu plus loin, en dehars
des ronces, <o trouvent les deux sacs
abandonnés par Algonfmus, éven.
trés. leur contenu en partue éparpillé
par le vent. en parrie collé par la
tosée. Vue !/ Swrvie en forér i z€ro per-
mettra de repérer d aurres 1ragm1:'n[.~
de duver accrochés aux branches bas-
ses e aux ronces, et de suivre ains la
piste d'Algorifmus jusqu’a la somic
de Roncedure.

Enfin, un jer d'Odorat/Survie em
exférienr i zfro  permettra de
reconnaitre un certam parfum. Ces
boutfées sont percepuibles quand la
brise souffle du Nord-Est. Et quoigue
teés faible, il n'y a pas 3 'y romper
c'est le parfum des oniroses

LE VILLAGE

Blossom est un pett village. encore
mowns important que Turneps. Mas
tout y respire la tranquillité. Cons-
truit sur le versant d'une colline, il
comporte unc soixanmaine de bdn.
ments et environ 300 habitants. Les
maisons sont mi-bois, mi-picrre, cou-
vertes de chaume ou d'ardoises. Les
facades sont joliment peintes, ave

une ]urtrrcmr pour les couleurs pas
tel, les fenétres sont fleurnies, les gens
propres, flegmari-

st wunants

ques

Au Nord-Est, dominant le willage
s'élevent de plus hautes collines,
diversement bowsées de hérres et de
Une nviere s'y fraye son
chemun, I'Etamine. avant de plonger
au pied du village en une haute cas-
cade, puts de former un crang ol des
canards noirs er blancs s'ébartent
parmi fes nenufars er les lotus. Tour
aurour, sétalent des prés et des
champs bien entretenus.

NoSCLIcrs

Le village est travers€ par une assez
bonne route de terre batue, reliant
d"autres villages dans le Nord de Tur-
neps vers le Sud. Au Nord-Est, un
peut chemin monte 3 'assaut de la
colline, serpentant parmi les noise-
tiers [l mene 3 la pelouse de |'oniro-
sicr.

Les Blossomois

Vis-3-vis de 'onirosier, les Blossomots
ont une amirude déconcertante. [
semble tour amplement que cela ne
les intéresse pas. L'arbre leur est
connu depuis toujours. ils en ont
noté les périodes de florason, le faic
que la pelouse est parfaitement circu-
laire et toujours verie, mas ccla ne
semble pas les émouvoir. Quand on
leur en parle, ils == contentent de
répondre. avec un vague sourire

« Ah ow ! le grand rosier sur |"herbe
verte ... » Puis leur regard devient
cxpectatif, comme s'ils atrendaient
que ce soit vous qui expliquiez pour-
quot vous en parlez aver rant
d ' enthousiasme. Certes, il leur arnive
bien parfois. |'été, que le rosier fleu-
nsse ou non, de s'v rendre en famile

comme on fait upe promenade doma-
nicale, voire d'v orgaruser un pigue-
mgue Mais leur atticude est la méme
que celle que vous pournez avorr,
vous, vis-a-vis de n‘importe quel jar-
din public. Ce manque de cunosité
érant peu propice 3 la création de
légendes, c'est sans doute ce qui
expligue que Blossom er ses roses
sotent $1 peu connus de par le reste du
miande

En automne. quand les roses com-
mencent & s défraichir, les enfancs
vont parfois les cueillit, comme on
ramasse les chdtaignes ou les champi-
gnons. Le fair reste néanmoins rate,
les fleurs étant souvent cueillies aupa-
ravant par les étrangers de passage
Les Blossommois n'y volent aucun
inconvénent. lls seraient certaine-
ment plus fichés &1 'on cuetllaic les
géraniums de leurs fenérres

D'une mamere générale, les Blosso-
mois sont calmes er bienveillants,
quoique secretement renfermés. Der-
rigre leur sourire fegmatique, il est
souvent difficile de deviner ce qu'ils
pensent veument. Tant qu'ils ne se
comporent pas comme des brures.
les vovageurs seront donc  bien
accueillis. Tour le monde est toujours
bien accueilli 3 Blossom.

La maison des
voyageurs

Point d'auberge ni de taverne i Blos-
om, mais une maison des voyageurs
pour accueillir les éurangers de pas-
sage, servant aussi de buverte aux
Blossomais. C'est une maison de bois
vert clair, d'un seul rez-de-chaussée,
aver une salle commune, une cuisine-
réserve, et deux grandes chambres
mecublées chacune d’unc douziine de
couchertes. Située 4 I'Est du willage,
clle domine I'étang aux canards. A
'extérieur, la salle commune se pro-
longe par unc véranda od sont dispo-
sées quelques tables

La rtenanciére., dame Lalulle, loge
dans une matsonnerte séparde. Clest
une assez belle femme d'une tren-
taine d'années. brune aux veux
bleus. semblant I'archétype de toutes
les Blossomoises - aimable et accueil-
lante, mais en méme temps grave cf
pondérée. wimant 3 bavarder. mais
peu encline aux confidences. Elle vu
seule. Ce que les vovageurs appren-
dront peut-étre, ¢'est que son mari
I'a quittée 1l ¥ a cing ou six ans pour
se mettre & vovager. Clest depuis
qu'elle-méme tient la maison des
vovageurs

Le premier coucher est offert gracieu-




sement, amnst qu'une chope de biere
locale. Ensuite et pour le resie, 1l taur
paver. Mas les prix sont modigues
Le coucher pour une numt revient 3
| PE, ¢t un repas moven 3 2 PBE. P
question d avoir une chambre indivi-
duelle : il n'y en a pas

Quand les vovageurs s’y rendront, o 4
a routes les chances quils decouvieni
un autre voyvageur, asss penstvement
3 |'une des tables de la véranda, Clest
un homme asser prand, asser LOrpu-
lent, 4 la vinguantine bien sonnee
Il ale visuge bunné | sa barbe et ses
cheveus plurdt longs sont  grson
nants. acs véiements sont ceus du
yovageur - grossters mais solides, On
ne h" viir pas l{ Arme saul peuil-cire
le manche d'une dague. Un jer de
Fae 4 zéro peut faire remarquer un
deécatl insolite © on diran qQu un ou
deux brins de duver d'ote sont accro
l.ht"u l.i.l.i'l.‘u |.I i1i’\||_|.=.-\..||||r_' .]r sd |'|..Jr'.'li'

[l s'agit bien entendu d' Algornifmus

ALGORIFMUS

Le « vovageur de Blossomn » est déja 13
-'.lt:put.x p]uxjr‘urh jours, et ol a ar
bien embarassé, 1l se contentera de
saluer les voyageurs d'un signe de
tére. Il ne recherchera pas le contact,
mus si on vient |'aborder. 1l ne =
dérobera pas non plus. Tout comme
les Blossomaois, il semble peu dispasé
i se confier, Tourcfois. si les voya-
geurs: prennent les devaneis et lw
racontent leur pénple, il finira par se
montrer communicand. [ éclarera de
e en apprenant qu on i'a poursuiv
de réve en réve, disant : « Jc ne pou-
vais pas savoir.., 5t je l'avais su. je
vous aurais arrendus... s Er il finira
par se révéler un compagnon plucdt
agréable, sans aucune rivalité envers
les voyageurs. Ses confidences, toute-
fois. seront mesurées avec paramo-
nie.

C'est un vieux vovageurs endurci. [l
voyage depuis plus de trente ans et
nNa pas |'intennon de  s'arréer
jamais. Certes, il voyage de réve en
réve, Il a répertonié pas mal de déchs-
rures et il ne cesse d'en expérimenter
d'autres. Pourquei ? pour |'amour
du voyage, tout simplement. .. Haut
revant ! Certes. il admet posséder le
don de haut-réve. De toute fagon, i
Blossom, les haut-révants sont auss
bien accueillis que les aurres, Les oni-
rases ! « Ah ! dira-t-il, j'érais siir que
nous finirions par en parler. Ce sont
des fleurs magiques .. Awention ! je
ne veux pas dire qu'clles ont un pou-
viur magique, elles n'en ont avcun |

je veux simplement dire qu’elles ont
€1€ creces par la magie. C'est évident
Et leur parfum est tour i fait unique
Vous verrez. c'est un tableau char-
mant ! Quand il revient rous les sepi
ans, je tas en sone de ne jamas le
manquel... Certes, je cueille les oni-
roses. Les Blossomots n'en ont cure

Je les revends i des parfumeurs. Que

voulez-vous * il faut bien vivre .

Lors, si les voyageurs anxieux lu
demandent s s cucillette a déja eu
lieu, il répondra : « Non__. car vovez.
vous, cerie annde, 1l v a2 comme un
léger probleme... » Ex @ la queston
« Quel probleme ? Venez. dira-
t-tl. vous jugerez par vous-mémes. Jc
vais vous conduire i la Pelouse. »

Le probléme en question, ¢'est qu'un




ALGORIFMUS, nc i l'heure du Vaisseau, 52 ans, Im81, 35 k.

TAILLE 13 VOLONTE 16 VIE 14
APPARENCE 12 INTELLECT 16 ENDURANCE 30
CONSTITUTION 14 EMPATHIE 15 VITESSE i2
FORCE 13 ELOQUENCE 12 Protection dz2
AGILITE 12 REVE 19 + dom +1
DEXTERITE 14 CHANCE 15

VUE 12 Mélée 12

QUIE 13 Tit 13

ODORAT 12 Lancer 13

GOUT 11 Derabee 10

Epée longue niv +5 it 11 +dom =4

Dague melée v +4  init 10 +dom +2

Corps a corps niv +4  init 10 +dom (d4+ 1)

Esquive niv + 5

Discrétion. Se cacher + 4/ Escalade, Course, Saut +4/ Toutes survies
+6/ Equitation + 3/ Premiers soins + 4/ Naaton +3 Orfevrene + 5/
Serrurerie + 3/ Toutes connassances + 7.

Voic d'Oniros + 8/ Yoie d'Hypnos +9/ Voie de Narcos + 5.

Sorts

O : Anu-Magie/ Barque de Réve/ Bulle Volante/ [lusions
Géographiques/ Miroirs/ Pont Immaténiel/ Téléportanon) Air en Eau/
Air en Feu/ Bois en Métal/ Méal en Bois/ Métal en Feu/ Terre en cau.
O/H : Décalage Temporel/ Non-Agressivite/ Non-Reve/ Sommeil,
O/N : Détection d'Enchantement/ Lecrure d’ Aura Magique/ Annulation
de Magie.

H : Humanoide en Animal/ Humanoide en Humanoide/ Humanoide
Invisible/ Objer en Objet/ Objet lnvisible/ Invoquer son Image/ Encre
Noire d'Hypnos/ Gong d'Hypaos/ Grand Encens d'Hypnos/ Voix
d'Hypnos/ Harpe d'Hypnos/ Miroir d"Hypnos.

N  : Enchantement/ Permanence/ Punfication/
Nourriture et d'Eau/ Guérison des Maladies.

Purificanon  de

Sorts ¢n réeserve : au choix du Gardien des Reves.
Demi-réve : Sancruaire Blanc G4.

Queues de Dragon : Don de prescience du danger (Empathse 3
+6) | Don de sentir le mensonge (Empachic 3 +5 / Don de deviner ce
qu'il y a de I'autre cité d'une déchirure du réve {Empachic 3 0). Cette
derniére téte fonctionne un peu comme le ntuel Grand Eacens d 'Hypnes,
et, inutile de le preaser, est excessivernent mare.

Note. Actucllement Algorifmus ne roule pas sur l'or. Sa bourse
contient 20 PB et 6 PA. Il posséde 18 doses d’herbe de Lune de qualité 3.
Aucun de ses objets n'est magique. De méme, il ne possede pas les
patchemins de ses sorts. Toutefois, s'il a des rasons de se feliarer de la
présence des voyageurs, il pourra en retransmire quelques-uns pour les
haut-révants du groupe. A décider par le Gardien des Reves.

groupe de Cyvans nomades a érablu
son camperment tout autour de |'on
rasier. s considérent les
comme leur appartenant

OIPoscs

Ils sont

préts 3 les vendre, mais pour un prix
exhorbitant : unc fleur conetre une
gemme. Malgre ses dons de mag-

cien, Algonfmus en est roujours i s

demander comment déjouer la vigr
lance des Hommes Bleus

Note. 5iles voyageurs ne tont gue
passer au village, en se faisant indi-
quer le chemin de la Pelouse ils
découvniromy les Cyans  par
mémes. et la rencontre avee Algont-
mus devra ¢ire  entictement  fe-
improvisée par le Gardien des Réves

CLX-

LES CYANS

Les Cyans sont au nombre de 8 - sept
hommes et une femme. de la tnibu de
I"'Indigo Pere Perpéruel. Comme il y
a moamns de SCpr semaincs qu'l]a ont
quitté leur clan, ¢e ne sont pas encore
des chrones (voir Mirorer N® 40, La
femme, Aaranna, vit actuellement le
lumimenux des. Cyans. LUne
gemme a €t incrustée dans son
tront ; elle est en quéte d'Odoras et
N a pas cnocore rouve < i Yicpme »
Les autres sont en meémoire blewe et
|'accompagnent dans sa quéte. Le
petit groupe est dingé par Sath, trere
d’Aaranna. La Cyane étant une hau-
révante et possédant le nirwel Doubie
Réve der Cyams. le peur groupe peut
i tour moment devenir un clan, avec
Sath pour vénitable chef, et done ne
craindra pas de se lancer dans unc
quéte un peu longue

reve

Au niveau de notre histoire, e gu
caractérise ces Cyans, ¢'est un Odoras
particulierement bas — caracténsti-
que qu'ils ont en commun avec les
Blossomois — c'est-d-dire 6 ou
maximum, $'ils avaient un odorac
normal, il est en effet probable qu'ils
ne pourraient supporter longremps
I'intense promiscunté de |'onirosier
Méme chose en ce qui concerne les
villageois. S'ils avaient un tant soit
peu de nez, ils auraient sans doute un
comportement  différent envers les
oniroses. Tout ¢a pour dire gue lors.
que les Cyans sont descendus au vil-
lage. Aaranna n'a trouvé personne
qut la sausfasse, Ils ont €€ bien regus
i Blossom, comme tout un chacun
lls ant commercé, échangé des objets
{e cuivre et de cuir bleu contre des
provisions. puis ils ont installé leurs
tentes autour de ["onirosicr. Depuss.
ils attendent qu'Aaranna fasse un
réve significanf lui indiquant dans
quelle direction poursuivte sa quére
lls esperent également qu'un vérita-
ble « nez » finira pat #tre artieé par les
fleurs

Quoique redoutables. les Cyans ne
sont pas des sauvages agressifs. lls ne




chargeront pas 4 wue sur les vova-
geurs. Ceux-t1 pourront discuter et
commercet. Les Cyans encore
quelques objets de cuir bleu 3 ven:
dre ¢ des cetures, des fouets, des
LILTres [-| maonrae :-'-t:'::ff'."-.ll'l‘l
peu. le commerce (51l a hew ) devea se
dérouler sous forme de rro
conderne |l,"L CHYITOSES

LETRL

les

Ence qun
|'."' HInk---n.-m
leur ayant dir que ¢ ératent des fleurs
sauvages, s les conuderent comme
leur proprieie. du droie de celui qu
decouvre en premuct. 51 le contact est
cardial, ils permettront aux VOVARCUTS
d'entrer dans le cercle des tentes et
:1I.4]1I1huhf'l O pres riq't r||;~||[x pour

en  resparer e parfum, mns sous
eiroiie surveillance, et pas guestion
den cuellit une ! Les vovageurs

POUMITQNT Jins I'l:'.l:!l.\t'l lewur -||j-:"rr pet
sonnelle

Soulignons que pour respirer le par-
fum avee sutfisamment de plénitude
(et souvenir  de
|'-tthfl'-'[Jf!l. leur nez doit s trouver
i moins de trente cenumetres d une
onirose, Ensuire ils devront dormir au
moins une heure de sommeil
furne et réver dans les Basses Terres
du Réve, pour béneficier des points
~i'r::;n"r|rnur I1s les recevront 4 la fin
de 'heure du Chiteau Dormant
comme pour les points dus 3 un sires
ordinaire. A eux d'en  disposer
comme ils le souhaitent, voire en pré-
vision du proche affrontement aves
les Hommes Bleus

dVenr  aooes  au

HGe

Par contre, §'ils veulent emporer des
oniroses, les Cyans n'accepreront de
les troquer que pour un prix exharbi-
fant : une gemme conte une fleur
— quelle que soit la wmille de la
gemme et de la fleur — aurrement
dit, bien plus cher qu’'ils ne peuvent
espérer les revendre au parfumeur. A
eux de juger..

Mais dans tous les cas, un gran de
sable se glissera dans la mécanique.
Dies qu'Aaranna se trouvera en pré-
sence d'un vovageur (ou d'une vova-
geuse) ayant plus de 7 en Odorar, elle
ldchera ces simples mots @ « Tu sem-
bles senuir be parfum de ces fleurs avee
un bicn meilleur odorar que le mien.
homme bléme!» Er la gemme
incrusice dans son front émerrra un
bref éclair. Intellect/ Legender 3 2émo
pourra confirmer aux voyageurs que
« la chasse st ouverte »

A parur de ce moment, sans se préci-
piter inutilement, mas plutin telle
UNe Ardgnee CIssant sa toile, Aaranna
METErL (OUL N couvie pour oocire pro-
prement sa vicnome. Clest naturelle-
ment au Gardien des Réves de déci-

Caractéristiques des Cyans, au nombre de 6

TAILLE
CONSTITUTION
FORCE

AGILITE
DEXTERITE

VUE

OUIE

Cimeterre
Dague melée
Corps i corps
Arc

Esquive

10
13
13
14
12
i2
11

mv
mv
oy
nv
mv

+4
+4
+4
+ 4
+4

VOLONTE 13 VIE 12
EMPATHIE 13 ENDURANCE 25
REVE 12 VITESSE 12
Melée 13 Praotection d2
Tir 12 + dom 0
Lancer 12
Deérobée 12

init 10 +dom +3

init 10 +dom +1

init 10 + dom (d4)

e 10 + dom + 2

Discrénion, Se cacher + 3/ Escalade., Saut, Course + 4/ Surive en extérieur
+6/ Commerce +3/ Equitation, Natation + 5.

AARANNA, néc i I'heure de I'Araignée, 24 ans, 1m68, 62 k.

TAILLE
APPARENCE
CONSTITUTION
FORCE

AGILITE
DEXTERITE

VUE

OULE

ODORAT

GOUT

Cimeterre
Dague mélée
Corps 3 corps
Arc

Eﬁqui\lt

09
14
13
12
16
13
13
12
07
08

niv + 3
o +3
my +2
oy +6
my +5

VOLONTE 15 VIE 11
INTELLECT 13 ENDURANCE 26
EMPATHIE 15 VITESSE 12
ELOQUENCE 12 Protection d2
REVE 14 + dom 1]
CHANCE 12
Mclée 14
Tir 13
Lancer 12
Dérobée 14

init 10 +dom +3

it 10 +dom +1

it 9+ dom (d4)

it 12 +dom +2

Discrénion, Se cacher + 4/ Saur, Fscalade, Coarse + 3/ Survie en extéricur
+6/ Commerce + 3/ Acrobatie + 2/ Equitation, Natation +5.

Voie d’Hypnos + 4/ Voie de Narcos + 3.

Sorts
H
Cyans.

: Décalage Temporel/ Non-Réve/ Sommeil/ Double Réve des

H/N : Détection d"Enchantement/ Lecture d’Aura Magigue.

N

: Enchantement/ Annuolation de Magie/ Guérison des Maladies.

Sorts en réserve : au choix du Gardien des Réves.

Demi-réve : Cité Tonnerre K11,

Note. Aaranna est toujours armée de son cimeterre et d'one dague. Son
arc se (rouve toujours i proxmité. Sa gemme est bleu pile, tout juste
visible sur sa pean bleue.

der de sa seratégie en foncuon

des

b

réactons des VOVAECUrS Sans toucher

i la vinme clle-méme

Sath et les

autres Cvans |"aderont efficacement

En ce qu Ia

conceme

Aaranna

n"hésitera pas 3 commencer par s'en
prendre aux compagrions de la vic-
ume. s elle juge qu'ils représentent
une entrave. Contre eux. clle pourra
utthiser projecrles er magie.
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se contentera de désigner |'onirosier
de loin. Lui-méme n'entfera pas sur
I"herbe verte

SATH, né i I'heure des Epces, 28 ans. 1m70. 71 k.

VIE
ENDURANCE
VITESSE
Protection

+ dom

VOLONTE 15
INTELLECT 11
EMPATHIE 15
ELOQUENCE 12

TAILLE 11
APPARENCE 14
CONSTITUTION 15
FORCE 15
AGILITE 15 REVE 13
DEXTERITE 14 CHANCE 13
VUE 14 Melec 15
OUIE 12 Tir 14
ODORAT 00 Lancer 14
GOUT 19 Deéralyvee 12

La pelouse cst un cerce parfait de
70 metres de diamerre. Son herbe est
douce, lussante et drue. toujours
verte quelle que soir la saison. Au
centre. 'onirosier forme un massif de
3 metres de large sur autane de haut,
portant acruellement 28 oniroses. Au
Nord. la pelouse est cetnée par des
rochers faisant jusqu’d 3 merres de
haur (zones hachurées). et par des
buissons sur les coiés. Fant étrange, les
tocherns comme les buissons s arrétent
net 1 la frontiere de la pelouse.
comme s cette derniére avar éid
découpée i I'emporte-picce

dom +4
dom +1
¢+ dom (d4+ 1)
+dom +2

it 12
it 12
it 12
e 14

Cimeterre my +5
Dague melee mv + 5
Corps i corps mv +5
Arc v +7
Esquive aiv +5

Sepr de couleur gris bleu
entourcnt Vonirosier, faites de rec-
tangles de souples peaux cousues
ensemble. Elles sont asser wvastes
% meécres sur 3, sur 2 de haut, dur le
plan, le rectangle noic indique la
tente ol logenr ensemble Aaranna e
Sath. Le tnangle pointillé est un coral
de branchages ol sont parqués les
huit chevaux des Cyans (utiliser pour
eux les caractéristiques moyennes des
chevaux page 66). L'éoile indique
un feu de camp.

[entes
Discrénion, Se cacher + 4/ Escalade, Saut, Course + 5/ Survie en exténcur

+ 6 Commerce + 4/ Equitation, Namanon + 6.

MNote. Sath a lui aussi une gemme sur le front, mais elle provient d'un
ancien réve lumineux et est déja acuvée,

Zone d"Oniros

Algorifmus ne livrera certe informa-
noen gue s les voyageurs s'éronnent
de la forme de la pelouse. D' apres
lui, la pelouse et |'onirosier ont €ic
créds par un haut-révant du Second
Apge, au moven d'une vaste zonc
d'Oniros permanente, voisine dans
son concept de Crousance Végetale
De fair, une Dérection & Enchante-
ment donne un résultat posituf. Une
Lecture d'Awura Magigue, par contre,
se contente d'indiquer le Fleuve,
sans plus de précision. C'est bien ce
qui enrage Algorifrus qui se rargue
pourtant d'étre un haur-révanr assez
fort. Mass il s’agit sans doure d'un
des nombreux exemples de magic du
Second Age, prowégé de facon 3 ne
pouvoir étre compris (ni annulé) par
les movens ordinaires. Le plus impor-
tant tourefois, et ce que nous devons
en retenir, ¢'est qu'il s'agr bel er
bien d'one vaste zone d'Cniros. En
conséquence, aucun sort de zone ne
peur fonctionner sur la pelouse.

LA PELOUSE
DE L'ONIROSIER =———

Algontmus est prudent. Clest peut-

gtre la raison de sa longevieé. 11 a
remargué le manque d'odorar des

Blossomots. 1l a apercu une gemme

42

brller au front de I'un des Cyans, et,
aidé de ses Tétes de Dragon qui lw
permettent des intuitions peu évis
dentes, il craint d'entrer personnelle-
ment en contace avec les nomades. Ce
en quot il a raison : son 12 en Odoras
ravirast trés cerrainement lz Cyane
C'est pourquod, armve 4 la pelouse, i

CONCLUSION

Il est difficile de prévoir le déroule-
ment des detniers événements, [l
dépend rrop de réactions et choix des




vavageurs. Algonbmus accepiera de
les aider. movennant un parnage des
poses: s moine pour lul, momne pour le
groupe. En veried, les fleurs 1M intéres-
sent moins quiil semble e Gure
croare & ¢'est surtout un princpe. 1l
n'agim cependant que 51 les plans des
vovageurs lun parmissent plus réalisa
bles que suicidaires.  Lur-meéme,
comme it precedemment. noa
aucune wdée, sa racnigue habiuelic
consistant 4 truffer le champ ennema
de zanes magiques ne pouvant e
utilisées sur la Pelouse. Les Blosso-
mois, quant i eux, demeurcront
IFI.:I'IH=1_".i:11"|-|'|1'|'|| NEUITes

LUne autre alternanive est gue malgreé
sey précautions, ce soit Algonfmus
qui devienne la able d"Aaranna ]
demandera alors aux vovageurs de
|'aider i se débarasser des Cyans. en
tecompense de quor, 1l leur lassera la
totalité des roses, 1 micux encore
leur indiquera une déchirure du réve
permettant de rejoindre ( handrapore
par voie expresse

St les voyageurs résolvent le probleme
cyan sans |'aide d' Alporifmus, ce der-
nier, bon prnce, commenceni par
leur lawsser la totalicé des roses. Puis i
leur dira : « Le probleme, ¢'est que
Chandrapore se trouve 3 plus de 200
kilomeétres et vos fleurs ne seront plus
trés fraiches en arrivant ! Mas on
peut arranger ¢a. Si vous m'en cédes
la moitié, je vous indiqueral une der-
nitre déchirure permertant de rallier
Chandrapore en un chin d'oal... »
Aux voyageurs de déader

Algonfmus n'est cependant pas unc
brure. Si, avec ou sans son aide, les
voyageurs ont de trop graves problg-
mes avec les Cyans, il les aidera de
son mieux, allant méme jusgu’i leur
indiguer la déchirure du réve comme
ultime moven de fuire. Cependant, si
les voyageurs ne sy rendent pas avec
les plus excémes précautions, les
Cyans les épieront et les suivrone sans
une hésitation. La boucle érane bou-
clée; c'est a2 Chandrapore qu'aura
lieu la confronration finale

Faillamort

La déchirure connue d' Algorifmus se
trouve dans les collines @ I'Est, au
fond d'une longue falle rocheuse
Les Blossomois la connaissent comume
clée, c'est 4 Chandrapore qu aura
lieu la confrontation {inale.

sur une sorte de puits, apparemment
insondable, d’o0 monte un  fin
brouillard vaguement mauve

Algorifmus ne |'empruntera pas pour
rerourner 4 Chandrapore avec les




vovageurs. Si le temps presse, siles
Cyans sont 3 leur crousse, 1l leur dira
devant le puits brumeux @ « Vite

N "heésitez pas 4 saurer a preds joinis |
ll n'y a aucun nsque... » Plus pru
dents, les VOVARCUTS -"':'Uli:flril |‘:1|[‘J-
blement v descendre avee des cordes
Inuniliteé : elles se rompront de toute
facon aux abords de la déchirure
Mars apres un moment de verupe. ils
s retrouveront sur leurs preds, dans
les collines du Mord de (€ ."'..u:|||’_|r'|;-:i_'
a environ un kilometre de ciné

51 nien ne les siresse, les Cyans €rant

vamncus, Algonfmus pourra  passer

quelques jours a parler de magie et 3

quelques formules pour les
revanis du groupe

CEAlCmeont une pariic de ses poripics

il racontera

(que le Gardien des Réves devra
i”-;'.rll'-'."'ff IouUr cm =& 1

evasit sur son rescau de déchirures du

Hrant Ires

Loesl a2 un ticsor pers

remcnl

var la dechirure de Faillamonrt
rent rentrer par @ route, o
leur dira en guise d adieux

aver suthsam
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ent de fleurs pour e

parfum de maitre Porphyre. Quane 3
mot, je connais Chrandrapore par
ceur, et ¢'est vers dautres réves que
m'appelle le royage... »

\ Chandrapore., maitre Porphyre
patera les fleurs au prix convenu. Si
les voyageurs ont songé i conserver
une Heur et vont 'affrir 4 dame Octa-
tine (n"a-t-elle pas joué un peu le rdle
de leur muse au départ de cette aven-
ture ?), la jeune femme ravie les invi-
tera chez elle ; et ¢est autour d'un
grand repas de féte que pourra se ter
maner la quéte du parfum ontroses
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