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hers Réveurs

L'auberge est un lieu typique dans les scé-
narios d aventures fantastiques. Combien
d'intrigues ne commencent pas dans une
auberge, lien idéal pour faire se rencontrer
les personnages ou pour trouver un
employeur ? Et si laventure n'y com-
mence pas, il y a gros @ parier néanmoins
qu'on finira 10t ou tard pary venir. Alors,
tant qu'on y est, pourquoi partir ?...

L’ Auberge des Derniers Voyageurs #e vous
lichera pas facilement. Elle a une fagon
bien a elle de retarder le depart des voya-
genrs. Sans parler de ses aubergistes, des
gens extrémement :zzm:bsmz:, surtout les
enfants. .. Mais je ne puis pour L'instant en
dire p/m sans risquer de dévoiler tout le
sufet. Sachez seulement que c'est un véri-
table voyage qui vous attend entre ses
murs, un voyage initiatique au cceur du
réve...

Les regles optionnelles se réduisent ceite
Jois au minimum. Comme je l'ai défa son-
ligné, il n'est nullement question d'en
créer  systématiquement. Oun  alors les
regles oprionnelles seront bientor plus
nombreuses que les régles premieres. On
trowvera donc essentiellement un récapitu-
latif sur ['emploi pratique du giis téve, et,
pour répondre a de nombreuses deman-
des, un petit supplément sur la trés noire
voie de Thanatos.

Préts 4 réver ?

Denis Gerfaud
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L ALkl

DES DERNE
VOYAGELRS

Un Scénario Réve de Dragon par Denis Gerfaud

Auberge des
Derniers Voya-
gewrs st princi-
palement un
scénario
d’exploration,
mais cest Cgale-
ment un scéna-
rio d’évasion et
Line occasion de §'exercer au.pur « jeu
ag role s, Le theme principal en est
les Limbes, < néant, ce non-espace,
non-temps, dans lequel baignent iso-
lément les révesi Leisujet a déja été
abordé ‘dans le Miroir précédent
(L'Empire du Roi Joueur), ici tolite:
fois Iapproche est différente. La, les
limbes n'éeaient qu'une frontiere
destinée a emprisonner les personna-
ges et jouaient un role passif ; ici,
clles constiruent le but final de
Vexploration ct leur réle est actif,
Dans 'Empire, les personnages
étaient confrontés aux Limbes comme
devane un fait accompli ct n’avaient
rien d'autze a faire, que. dess'en fcar-
teriAvee /Auberge, par contre leur

ut escide les découvrir, et ladiffé-
rence st quelles ne-sont sugpérées
au départ que comme ne hypothese,
une légende. Naturellement, si les
personnages ont vécu l'aventure pré-
cédente, ils peuvent swvoir quant
eux que ce n'est pas uniquement unc

raissaient totalement vides.

“sont symbolisés ct imagés comme des

légende, les Limbes existent bel ec
bien. Et ils nc s'en montreront que
plus prudents.

'y asen 2 combartre i e & rarfés
ser pour s'en emplir les poche

Cependant, il ne s'agit pasidelfetom-
ber uniquement sufun fait déja
conau. Les limbes de /'Empire appa-
Id, en

leytait suf
ter la curiosit¢ des 1oucu§ d’autre
part, les événements'sont cnch:véucs
si bizarrement que-Te:stress ne magi- :
quera pas, ni non plts les occasions

revanche, les personnages poufront y
apercevoir les autres téves, ils pour-  de tirer I!épée. Souhaitons plitdt que \
personnages 4 rester

ront les voir de ['extérienr. Les réves  les atrivent 3
vivants jusqu'au bout.
pictres précieuses tourbillonnant sans
fin dans les Limbes, un peu comme
des planetes ou des étoiles dérivant
dans 'éther infini. Une telle visiori'a,
de.quoi faire réver, au sens propreidu
terme, et souleve une foule de-points
dinterrogation sur la structirfe et
I'essence Yéritables du réve des Dra-
gons. C'est)a ‘ce voyage mystiqueique
convie L'Auberge.des Derniers Voya-
geurs. 2

car /Aubzrge des | Derniers Voya-
gewrs est en méme temps un scénario’
dévasion. Celasdoit érre pris dans le
sens ou les‘personnages e retrouvent
2 leur corps’ défendant/dans un lie

ion) ot ils ne peuvent
 souliaitesrquie sortir au plus vite. Le
uptobleme, clesc qu'on ne les lichera

<

i nam:ellcmem Cel.lmqux leur permet-
Point de- teésor sondant et uebl- ta en méme temps de résoudre le
chant, donc, hormis quelques babio-  mystere de Iauberge.

les, point-dé personnages a delivrer, il
poifit e « méchants » Arcombatire.  Jeu de téle, enfin eclsurtout. Les
Voyage. d'exploration,par- contre;
voyage initiatique. R

ux.

,cm}s:mxs > il
pliss d'éure o prioti des
s De £ s ‘ont leur propre his-

Clest bien beau, pournait-on alors
penser, mais cela ne risque-gil
d'éure vite ennuyeux un scénafio ou'il




toire, leurs propres problemes, leuirs
propres prétentions ; et tout cela ne
s'accorde pas forcément avec ceux des
joueuss. Mais comme tout le monde
sera, en quelglic sorte, embarqué sur

| méme, galére, il faudra bien faire
avec. Des;conflits de personnalité ne
manqueront pas de jaillir, gt si le
Gardien des Réves assure particuliere-
ment bien le jeu de role de ses PNJ, il
peut amener les joueurs 2 déclencher
cux-mémes un'massacee gratuit, uni-
quement do 3 la colere-ct a ' accumus
lation (réelle)-de stress.

LES PERSONNAGES
DES JOUEURS

Cette aventure peut étre jouée par 4
ou 5 personnages plutdt expérimen-
ts: niveaux +5 ou +6 dans les
meilleures compétences. Les petson-
nages peuvent avoir déja joué I'aven-
tare précédente (L Empire dlu Roi du
Jowenr), mais ce n'est pas obligatoire
S'ils I'ont déjajoute] ils se sentiront

simplement e terrain plus familicr, |

avantage finalement minime.
Comme d'habitude, combatants t
magicicnssont soubaitables, de
méme, plus que jamais, qu'un per-
sonnage sachant e, L'équipement

de départ, n’a aucune importance,
I'argent non plus. Peu importe si les
personnages sont riches, de toute
fagon il-n'y a rien & acheter.

LE SCENARIO DANS
SES GRANDES
LIGNES

Les personnages desjoucurs yoyagent
au départ dags une région sauyage ct
pen habitée. Apres avoir essuyé unc
attaqué de Groins ct ayoit pu appren-
dre que d’autres Groins, encore plus
nombreux, rédent dans les parages,
ils découvient une auberge des plus
curicuses. L'Auberge des Derniers
Vogageurs — tl cst son nom — res-
semble 3 une ancienne place foree,
aujourdhui passablement cn ruincs
Qu'importe |_devraient-ils logique-
ment se dirc. Cela vaut micux qu'unc
nuit 2 la belle éroile avee des Groins
tout autour,

I promitre paric de avenure va
e de. faife conmaissance avec les
M N e
d'anciens voyageurs, qui ont décou-
vert 'auberge de la méme fagon que
les personnages des joucurs viennent
de Ia découvrir maintenant, la diff
rencerestiqulells. it vide ot qu'ils

s’y sont installés. Ce ne sont pas vrai-
ment des aubergistes.... En fair, mille
petits détails devraient logiquement
pousser les voyageurs 4 s'éloigner de
la batisse au plus vite. S'ils Ie font
toutefois, il n'y a pas d'aventure, ou
du moins unc aventure différentc. Le
Gardien des Réves devra sc mbattre
sur les Groins et/faire amercment
regretter aux voyageurs la protection
de Pauberge

Les précédents voyageuss (les < auber-
gistes ») sont d’une méme famille. 11
v a le pere, la mere, la grand-mere,
T'oncle et les deux enfants. Tous les
personnalicés érudices
pour metre & rude épreuve les nerfs
des voyageurs. La mére cst une neu-
rasthénique, Je pere un incorrigible
je-m'en-foutiste. la_grand-mére une
haur-révante ozgucilleuse et autori-
aire, L'oucle un simple d’esprit du
gente Don Quichotte, et les deux
gosses, gargon et fille, deux horribles
chenapass tout autant dénués de
peur que de sens moral. Tout ceci
pourcaic éure supportable si les voya-
gevrs n'avaient qu'une nuit & passer
en leur compagnic. Malheureuse-
ment, il se produit soudain un
ment des plus inexplicables :

apres
une sorte de déflagration silencicuse
qui dure tour juste une seconde,




l'auberge et ses dépendances sc
retrouvent ailleurs. Autour d'cux, i
o'y a plus les collines ni la forét, mais
la_mer. Les voyageurs vont alors
lauberge s tient
maintenant sur la gréve d'une petite
ile perdue en plein océan — ile
déscrte comme il sc doit

Bien forcés de s'expliquer, les
« aubergistes » tévéleront que c'est la
woisieme fois que I'auberge change
ainsi de lieu depuis qu'ils y sont, ou
plutét, selon les dires de la Vieille,
« qu'clle change de réve ». Deux pro-
blemes vont alors se poser, leur ordre
d'urgence dépendant de la personna-
lité et des désirs des voyageurs cux-
mémes : 1) partit d’ici, 2) compren-
dre ce qui se passe

D'anciens parchemins pourront lais-
ser supposcr quc la résidence apparte-
nait autrefois, au Second Age, 2 un
magicien nommé Enas Worh. Ce per-
sonnage était obscdé par I'idée d'une
Gemme Mere. 1l pensait qu'il devait
y avoir, quelque part dans les profon-
deurs du sol, une gemme originelle
dont toutes les autres ne seraicnt que
des fragmens. Et puisque seules les

gemmes peuvent étre_cnchantées,
cette Gemme Mere devait représenter
I'essence de toute magic... Bref, le
magicien en question, Enas Worh,
passait son temps 2 creuser des trous
dans l'cspoir de tomber sut sa gemme
fabuleuse. Or, d’apees les vieux par-
chemins que les voyageurs pourront
éeudier, il semblerait qu'il ait finale-
ment réussi 4 la découvrir. En pas-
sant, il aurait ¢galement découvert
aute chose, cc qu'il appelle les Lim-
es.

Or le sous-sol de I'auberge est creusé
de cryptes ; et plus on descend, plus
clles sont nombreuses. Cela devrait
amener les voyageurs 2 comprendre
que la solurion st en bas

La seconde partie de I'aventure va
donc consister cn unc longue des-
cente, le long de puits, de galerics,
dinterminables cscalicrs. Cela n'ira
pas sans déboires. 1ls devront affron-
ter chrasmes ct moisissures rampan-
tes, entités de cauchemar, ct finale-
ment des créatures qui les plongeront
dans la perplexicé : les Zioms. Ces
étres ne sont faits que de terre ct de
boue ct vivent dans le dénuement

LA LEGENDE
D’ENAS WORH

n l'ige ol trop
de magiciens
rivalisent de
prouesses  dans
Ic seul but de
s'étonner
mutuellement
ou de frapper de
stupeur le com-
mun des mortels, il en était quelques
uns, loin des applaudissements de la
cout, qui consumaient leur vie a la
recherche d'un idéal absolu. Tel était
le cas ’ENAS WORH, parfois sur-
nommé « le magicien lunaite », et
plus souvent «le magicien fouis-
seur ». C'était incontestablement un
tes-haut-révant. 11 aurait pu, s'il

Pavait voulu, chevaucher le cicl sur
les créatures de I'air, ou explorer les
fonds aquatiques parmi les filles de la
mer, ou encore parler le méme lan-
gage que les licornes des forées. Non,
loin de tout cela. A I'écart du monde
et des cités, il avait préféré sc rtirer
dans unc  petite retraite campa-
gnarde : un corps de logis, unc ou
deux tours, quelques pans de rem-
pasts, rien que de tres modeste,
comme on le voir. Et c’est 13, dans le
calme et la solitude qu'il creusait et
te-creusait tout A loisir ses vertigineu-
Ses pensées. Enas Worh écait hanté
d'une soif singuliere : contempler la
Gemme Mere.

total, s contentant de manipuler des
cailloux. Pourtant leur pouvoir de
téve e leur imaginacion sont tels
qu'ils sont persuadés de vivre dans un
monde normal, 4 I'air libre, avec des
foréts, des villes, et tout cc que sup-
pose une civilisation avancée. Para-
doxalement, les voyageurs seront pris
pour des monstres.

La raison de I'existence des Ziorns cst
quils vivent au tout débuc du réve,
Et de fait, les voyageurs pourront
finalement découvir que les galeries
d’Enas Worh se terminent par une
porte au bout d'un couloit, une potte
ouverte donnant. sur le néant des
Limbes. Au-dela, dans le ecicl>
infini des Limbes, d’autres réves tour-
billonnent comme des gemmes étin-
celantes. Ce sont les Gemmes Meres.
Chaque réve est sa propre Gemme
Mere. Le probleme est que la porte
ouverte par le magicien a créé un cou-
rant de réve, un appel de réve, et
quil arrive que d'autres téves sy
engouffrent. C'est 2 ces occasions que
Pauberge change de réve. La solution
est des plus simples, mais encore
faudra-t-l que les joucurs y pensent.
1l suffira de refermer la porte.

Son raisonnement éuait le suivant,
Puisque les Iégendes du Premier Age
nous disent que la magie fiat décou-
verte en méme temps que les premid-
es gemmes, c'est-d-die que les deux
faits coincidérent comme n’Grant cn
it qu'une seule et méme décou-
verte ; et puisqu'il cst toujours vrai
que seules les gemmes peuvent rete-
nir le réve sous I'emprise de ce que
nous appelons un « enchantement »,
il ot exister quelque par la gemme
one proviennent toutes les autres,
source de toute magie, cceur du réve
des Dragons, gemme premidre ct
ultime. Et aussi vrai que je m’appelle
Enas Worh, méme si je dois dépasser
en profondeur les galeries les plus




souterraines jamais tracées par les
Gnomes, méme si je dois creuser
jusqu'a ['épuisement de mes forces,
je trouverai la Gemme Merc.

Cest alors qu'Enas Worh commenga
2 se rendre célebre malgré lui. Sa soif
de creuser atirait les quolibets. 1l
faue dire que partour o il trouvait
une terre libre, il multipliait les crace-
res, engageant des forunes en
ouvtiers, treuils et autres dispositifs
d’excavation. Les ménestrels compo-
serent des ballades sur sa manie. Ec
les enlumineurs qui faisaicnt son por-
it le représentaicnt coiffé d'un
bonnet ayant la méme forme
d'entonnoir que ses crateres. L'unc
des ballades est dailleurs parvenuc
jusqu'a nos jours.

On peut penser que ce fut cette
publicité tapageuse qui contraignit le
magicien 2 se choisir un licu de
retraite isolé, Sa résidence, il ne
I'avait pas décidéc au hasard. 1l
V'avait érigée sur des fondations de
roc solide, un bon vicux granite per-
mertane des excavations  profondes
sans trop de risques d'cboulement. Er
3 I'éeart des regards indiscrets, il
commenga @ creuser une premitre
crypte sous la tour principale. La
crypue fut suivie d'une seconde, puis
d'une toisieme, et de nombreuses
autres... Le magicien avait récem-
meat découvert une formule lui per-
metant d'invoquer des  gnomes
magiques. Ces créatures, appelées
Kanaillows (voir Miroirs n° 3), tra-
vaillaient vice, bicn, ct sans poser de
questions. Comme Enas Woth €it
également épris d'csthétique, il en
profita pour que les cryptes sojent en
méme temps décorées de somptucux
bas-reliefs ct de sculpeures.

Et les travaux se poursuivirent... Enas
Worh découvrit 3 I'occasion que le
sous-sol n'était pas aussi plein qu'il e
croyait. 11 lui activa de déboucher sur
de vastes cavernes naurelles, sur des
galerics entieres déja creusées par le
caux ou par les créaturcs mi-
animales, mi-mincrales, qui rampent
dans les profondeurs du sol. Le magi-
cien fouisseur ne manqua pe. de ! s
utiliser ; ct la descente continua, tou-
jours plus profondément...

Ala fin, dans sa rage de creuser, il se
mic & ouvrir des galeries et des salles
sur un méme niveau, oricntant scs
recherches dans le méme plan, avant
de les abandonner pour s'enfoncer &
nouveau. La beauté de son travail sc
ressenait de sa hite ; ct ces dernieres
salles Euaicne grossieres et sans orne-
ments,

BALLADE D'ENAS WORH

C'est Enas Worh, le magicien lunaire,
Awn cear des nuits if chevauche sans treve,
Entre les ailes de sa grande chimzre,

Et vers la lune s'envole 4 tire de réve.

C'est Enas Worh des lacs et des ﬁmmzm,
Bleu magicien des vagues et des grzves,

Entre les bras de ses amours

sirénes,

Au ccenr des eaux, il plonge a tire de réve.

Au ceeur profond des foréts de fougares,

1 puise au bois la magie de sa seve,

Ef sur le dos des licomes légeres,

Toujours plus loin, chevauche a tire de réve.

Mais dans la terre, Enas Worh, dans la terre,
Que cherches-tu avec autant de fizvre ?
— Larme du temps, la magie toute entiere,

Caur de Dragon, je veux la Gemme Mer

Et 5'il le faut, de mes mains de poussizre,
Je creuserai jusqu'a perte de réve.

Et puis un jour, au bout d'un long
couloir rectiligne ct legerement des-
cendant, un petit coup de pioche
laissa fuser comme un courant d’air
glacé. Allait-on déboucher a I'exté-
ricur ?.... Le magicien se senti cnvahir
d'un indescriptible verdge. Cela
n'était pas & proprement parler un
courant d'air. Cela n’avait tien de
physique. C'était, faute de pouvoir
micux le décrite, guelque chose qui
vous _faisail froid au réve... Enas
Worh™ congédia ses Kanaillous et
entreprit de terminer seul les dernicrs
travaux de percement. Et c'est ainsi,
wansi jusqu'aux uéfonds de son
essence onirique, qu'il déboucha sur
Pincroyable

Le fond du couloir, maintenant percé
dunc ouverture d'environ 2 métres
sur 2, donnai sur... tien. Et c'est de
ce rien que provenait cc courant d'air
immacériel et glacé qui faisaic douter
Enas Woth de sa propre cxistence.
C'étaic un peu comme unc brume
verditre ondulant vaguement sur
clle-méme ; et encore cette comparai-
son esteelle impropre, car une brume,
si ténuc soit-clle, est coujours quel-
que chose, alors que le rien cn ques-
tion n’était vraiment rien

Bien que chague regard lui arrachic
des larmes de gel, Enas Worh con-
templa sa découverte. 11 se souvenait
d'unc vieille théoric métaphysique,
moult fois controversée par les sages,
affirmant que les Dragons ne tévent
pas un seul réve, mais une infinité, et
que chaque réve est limité par une
frontiere appelée Limbes. Un non-
espace, non-temps, non-réve, situé
entre chaque pulsion de l'activieé
onitique des Dragons. Ces Limbes,
précisait la_ théoric, sont mortelles,
Rien ne peut y exister. Ecsi, par mal-
heur, une créature venait a s'cn

approcher et 3 y tomber, elle cesscrait
c’est

2 tout jamais dexister. Pirc,
comme si clle n'aurait jamais
non plus. Le souvenir de son
archétype serait 4 tout jamais efface
du réve des Dragons.... Persuadé alors
que ses recherches I'avaicnt mené au
bord des Limbes, Enas Worh sc mit @
frissonner ; ct ce fut cette fois d'un
froid véritablement physique.

Mais Cest alors que son émerveille-
ment parvint 2 son comble. Juste
devant lui, en plein milicu des Lim-
bes (pourtant autant que les Limbes
posstdent cffectivement un milieu),
quelque chose comme une énorme




gemme venait de se marialiser, En
fait, Enas Worh comprit qu’clle avait
toujours €€ I3, mais que ses scns
obnubilé par le néant des Limbes, ne
I'avaient pas encore remarquée
C'était comme une sorte d’énorme
diamans rose ple, taillé d’une multi-
tde de facettes aux feux irisé
e Semit-ce la Gemme Mere 7... »
murmura-il e lui-méme,  Mais
comme en réponse & sa question, il en
apercut alors une scconde, bleurée,

puis unc légerement
jaune, qui tout comme la premiere,
semblaient floter _paresseuscment

dans le ciel vert des Limbes.

Enas Worh, avons-nous dit, était
d'unc intelligence  remarquable.
Passé le premier moment de stupeur,
il jcta dans les Limbes son entonnoir
de bonnet (ce qui le fit disparaitre
instantanément) et se mit 3 danser
une gigue effrénée. 1l venait de com-
prendre fout.

étaient le téve, ct je viens de décou-
viir que ce sont les réves qui sont les
gemmes... Un autre que moi en
deviendrait fou ! »

Ec il frissonna de plus belle. « Quel
froid ... » 1l venait de remarquer
quelque chose d'insolite. On aurait
dit que Ia gemme rose pile grossissait
comme si elle se rapprochait ; et avec
ce sentiment, le courant dair glacé
Sintensifiait, ou plus exaccement le
courant de réve, puisque cela n'avait
tien de physique. On aurait dit que
V'appel dair, cese-a-dire Pappel de
réve, provoqué pour l'ouverture du
trou sur les Limbes, aspirait 2 lui les
autres gemmes-réves. Enas Woth en
fur soudain terrifié. Qu'allait-il s
passer si les deux gemmes venaient 2
se rencontrer ? La sienne, celle corres-
pondant a oz réve, et l'autre, la rose
pile ?... Qu'allait-il résulter d'un
carambolage de réves ? Le magicien
ne voulut surrour pas le savoir.

Dans le tournoiement infini des Lim-
bes, chaque réye éZasf une gemme. 11
n'y avait pas une Gemme Mere, mais
chaque réve éfait la Gemme Mere
Lui-méme, 2 cet instant, penché au
bord des Limbes, sc trouvait dans une
gemme, dans 57 Gemme Mere. Et il
Favait toujours été, sans le savoir,
depuis sa naissance. Et tous ces trous
qu'il avait creusés pour aboutir 2 la
Gemme Mére avaienc bicn failli I'en
faire sortir. Un pas de trop ec.... brrr |

« Pas étonnant, songea-t-il, que seu-
les les gemmes puissent ére enchan-
tées. Nous pensions que les gemmes

Comme il semblait bien que c'érait
cet espece de courant de réve qui ati-
it Pautre gemme, il décida de bou-
cher le trou au plus vite. Un énorme
mur de picrre et de métal, par exem-
ple.

Mais 2 'idée de condamner définiti-
vement les cfforts de toure sa vie,
I'idée de se priver 4 tout jamais du
spectacle des autres Gemmes Meres (2
défaut de la sienne propre) sa volonté
rendcla. Ayant éinvoqué quelques
Kanaillous en toute hate, il leur
donna I'ordre d’obeurer le trou par
une porte, une simple porte de bois,

bardée de fer, avec une serrure munie
dune grosse’ clé. « De cetce fagon,
pensait-il sournoiscment, je pourai
toujours reveni jeter un coup
dail... »
Remonté & la surface, Enas Worh
passa plusieurs années 2 méditer. Il
avait découvere ce qu'il voulait, et
pourtant un sentiment de frustration
persistait. Ce qu'il désirait mainte-
nant, c'Gait pouvoir s'aventurer dans
les Limbes, contempler sa Gemme,
Mere de I'extérieur, voguer jusqu’aux
autres réves. Ne pourcait-il pour cela
inventer un sorilege 2 Quelque
chose comme une Barque des Lim-
bes 2., Helas tout sortilege st une
aliération du réve des Dragons, ct
peut-on altérer le réve 12 od il n'existe
pas ?... Enas Worh duc se résigner au
renoncement.

Et puis un jour il voulut contemplera
nouveau le_spectacle des gemmes-
séves tourbillonnant dans le néant
des Limbes. 11 prit la clé ct redescen-
dit le long de ses interminables gale-
tics jusqu’a la petite porte bardée de
fer. Il cut 'impression que le froid s'y
était encore aceru, un froid tertible, &
vous couper le réve. Ec quand il eut
ouvere la porte, il découvrit que la
gemme rose était énorme, toute pro-
che, et qu'elle fondait droic sur lui.
La vétité, c’est que malgré la ferme-
ture, la porte n'éaic pas entiérement
étanche. Au fil des années, un léger
appel de réve avai subsisté, attirant
insensiblement les autres réves, Enas
Wioth voulut refermer la porce... trop
card !

Un réve différent s'engouffra dans I
couloir, cependanc quiune partie de
I'autte s'échappait par la porte pour
rejoindre les Limbes, aspirant le
magicien comme un fétu de paille, et
I'annihilant définitivement, Et toutes
les galerics, si patiemment creusées,
se rewouverent dans un autre réve
(celui qu’Enas Worh avait pu con-
templer comme une gemme rose) ; et
il en fut de méme pour tout ce qui
communiquait maintcnant 3 réve
ouvert avec les Limbes — ccst-a-dire
les cryptes de la tour, la tour clle-
méme, ct tous les btiments qui
avaient constitué la retraite du magi-
cien. Tout cela sc retrouva expulsé
« ailleurs ». Cependant que la porte,
restée grande ouverte, continuait 4
battre & tous les réves

Toue ceci sc passait a la fin du Sccond
Age, Ec déja, pour d’autres raisons,
les Dragons s agitaicnt dans leur som-
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meil et devenaient la proie du cau-
chemard. L'expéricnce d'Enas Worh
contribua sans doute i accélérer leur
réveil.

Aujourd’hui, les Dragons sc sont rc:
dormis, mais leur réve n’est pas cica-
trisé. 1l y a toujours des déchirures du
réve. Bt rien qu'en ce qui nous con-
cerne, il existe toujours une petite
porte, restée ouverte, au fond d’une
longue galeric soutcrraine, qui conti-
nue de battre quand le couranc de
téve s'y engouffre. Rien d’étonnant,
sous I'action d'un tel courant, si tout
ce qui communique avee elle se met
alors 3 €ternuer !

Tels sont bien les faits. La résidence
d’Enas Worh existe toujouss, et clle
continue périodiquement 4 changer

de téve, Clest dit & cc qulelle est« en
prise directe » avec les Limbes. C'est
d6 3 I'appel de réve qui en résulte. Ex
sous une telle action... aaatchoum !
Cest comme un grand éernuement
qui s'empare de la vicille btisse. Le
temps de fermer les yeux et de les
fouvrir. L'instant d’avant, les vieux
batiments se serraicnt & I'abri d'une
colline verdoyante, ils se retrouvent
maintenant au sommet d'une monta-
snc, ou au caeur d'une forét, ou d'un
désert.. Les périodes sont trds varia-
bles, La batisse peu fort bien rester
dans le méme réve pendant des
années, comme elle peut sc mettre 2
changer chaque jour.

L'inconvénient, c’est naturellement
pour les visiteurs. La résidence
n'appartient plus 2 personne, mais il

L’ AUDERGE

Auberge des
Derniers  voya-
geurs cst actucl-
fement situe au
fond d'une val-
Iée, dans une
région de colli-
nes boisécs.
L'endroit  exact
importe peu. C'est  chaque Gardien
des Réves de la situer de faon plus
précise, géographiquement parlant,
sclon les besoins de sa campagne. Et
de toute fagon, comme on le verra
bientor, I'auberge ne festera pas 12
tis longtemps... 1l ese toutcfois
important qu'elle soit située a I'écarc
de toutc civilisation, loin de tout vil-
lage ct de toute route. A la rigueur,
un vague sentier peut passet & proi-
mité — celui que découvriront_les
personnages des joueurs. Ceux-ci ne
deviont pas manquer de trouver
incongru lc fait que la soi-disant
auberge sc trouve i isolée ct si €loi-
gnéc d'unc voie de communication.
La bizarrerie étant cncore accentuée
par le fait que, archirccturalement, la
btisse n'a tien d’unc auberge tradi-
tionnelle.

Lauberge se trouve déja I3 depuis
quelques temps et est parfaitement
intégrée au paysage. A ce sujer, il
faue préciser que quand I'auberge
« éternue », cest tout le complexe
qui change de réve et de lieu — logis,
tour, temparts, arbres de la cour,
puits, ctc. — de meéme que les gale-
ties soutcrraines ; et lc changement
sopere « sans douleur ». OB qu'elle
se trouve, l'auberge semble avoir tou-
jours été 1. On ne voit pas les « cou-
tres ».

Les licux sont actuellement occupés
par un groupe de voyageurs arrivés un
mois plus tot. IIs sont au nombre-de
six ; un couple d’dge moyen, ZUC-
KERIAN cr LINDA ; leurs deux
cnfants, SHAN et SOHELIZE ; la
mere de Zuckerian, THEREBENTE,
sunommée LA VIEILLE et TIM-
BRED, frere de Linda. Depuis qu'ils
se sont installés, 'auberge a déja éter-
nué deus fois, passant de la plaine &
la montagne, puis de la montagne
aux collines od clle sc trouve A pré-
senc. Toute personne sensée aurait fui
2 toutes jambes des le premicr chan-
gement, mais Thétébente, la Vieille,

arrive que des voyageurs s'y arrérent
cts'y installent pour une pétiode plus
ou moins longue, tentant de la
remettre en éuar. Clest devenu une
sotte d’auberge, appartenant au der-
nier qui la découvre, une auberge des
derniers voyageurs. Certains ont de la
chance. 1ls reprennent leur voyage
sans qu'il s soit fien passé. D'autres
s'en tirent moins bien. L'auberge
Gternue dans un autre réve alors
qu'ils §'y trouvent encore. Imaginez
leur angoisse, le matin, quand ils
ouveent la fenécre et découvrent un
vaste marais brumeux 12 on la veille
s'étendaient de vertes prairics... Et
tout ca parce que quelque part dans
la cave, il y a une porte qui claque !

Qui donc se deécidera un jour A aller la
refermer une fois pour toutes ...

est une haut-révante, ct le phéno-
mene U'intigue, Elle veur I'étudier.
Comme c’cst clle qui commande au
reste de la famille, tout le monde est
festé ; et c'cst pourquoi ces personna-
ges sont toujours Ja.

DESCRIPTION DES
LIEUX

1. Tour d’entrée

Cette_tour ronde est compltement
en ruine. Elle s'clevaic autrcfois plus
haut que les remparts, mais est main-
tenant nivelée & leur hauteur, soit
environ 4 metres. Du coté extéricur,
la porte tient toujours sur ses gonds,
bien qu’elle ait tendance & branler de
toutes parts avec son bois fissuré et ses
ferrures rouillées. Zuckerian compte
la. consolider, mais il n'en a pas
encore cu le temps. Au dessus, des
caracteres sont encore gravés sur le
lintcau, probablement dis 2 des
voyageurs. depuis longtemps dispa-
rus. On peut y lire : Auberge des
Derniers Voyageurs. La tour étant &
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ciel ouvert et comportant de multi-
ples niches ducs aux moellons descel-
Iés, sert actucllement de pigeonnier,
abritant une trentaine de pigeons.

2. Cour centrale

La cour est en terre glaiscuse, semée
< et |a de mauvaises herbes. Elle fait
environ 50 metres sur 30.

2A. Zuckerian ct sa famille ont
commencé a reconsolider les forifica-
tions écroulées, Ils ont rapporté de la
terre et des gravats pour former un
talus (en pointillé sur le plan) ety ont
planté une palissade de troncs. La
palissade est moins haute que le rem-
part et fait tout juste 3 metres, ralus

comptis. Viue/Charpenterie 3 0 per-
met de constater que la protection
n'est pas tres solide.

2B. A cet endroit, seul le talus a
&€ constitué, caviron 80 centimeres
de haut, mais aucun tronc n’a encore
& installé.

2C. Une pile de troncs, de 3 2
4metres de long, acendent d'étre
installés pour former le tronon de
palissage en 2B.

2D. Linda et la Vicille ont tenté de
bécher cc coin de la cour pour y amé-
nager un potager. Elles y ont planté
des graines de carottcs sauvages, mais
malgré les arrosages fréquents, la cul-

ture n’a encore rien donné.

2E. Un puits se dresse au centre de
la cour, avec unc margelle de magon-
neric haute d'un metre. La nappe
d'eau se trouve environ i 3 metres
plus bas. L'eau est fraiche t potable.
A notet que quels que soient les
changements de réve qui secouent
I'auberge, le puits se trouve toujours
2 la méme place, toujours alimené
en cau

2F. Deux grands cauphriers pous:
sent A cet endroit, atteignant presque
6 metres de haut. Ce sont des arbres
aux troncs noirs et lisses et aux feuilles
allongées d'apparence  goudronneu-
ses. Leurs fruits, appelés cauphres



sont des sortes de noix. Ils ne parvien-
nent A maturité et ne sont réellement
comestibles que vers lc mois du Ser-
pent. Auparavant, les cauphres sont
un puissant vomitif, Pour identifier
les arbres ct les fruits, rcussic Inrel-

lect/Botanigue 4 -

2G. La partic Nord-Est est consti-
tée d'unc haute motte de roc noir,
lisse et nu. Cet épaulement rocheux
fait quatre bons metres de haut. La
tour carrée cst érigée 4 son sommet,
en sorte que son rez-de-chaussée est
au méme niveau que les remparts. Le
foc ne présentant que peu d'aspéri-
tés, la difficulté descalade y est de
3. (En réalite, le rocher  été en par-
tie creusé pour abriter les premitres
crypres, mais les voyageurs ne décou-
vriront ce fait que plus tard.)

3. Les remparts

Les rempats sont constitués de mas-
sifs blocs de granice. s fon deux
bons meétres d'épaisscur et quatre
métres de haut. Leur sommet est cré-
nelé, avee des merlons d'un métre de
haut sur quatre-vingt centimetres de
large, laissant un chemin de ronde
dune largeur de 1,20 métres. Les
créncaux font 1 métre de large. Les
temparts sont loin d'étre en bon Gtat.
L2 od ils ne sont pas carrément écrou
Iés, ils sont néanmoins fissurés avec
des blocs en partie déchaussés.
Lichens, mousscs ct lierre les cavahis-
sent des deux cotés.

3 A. Zuckerian n'a pas encore eu le
temps de travailler sur cet éboule-

ment, et le sol est jonché d'énormes
caillasses parmi les ronces ct les orties.

3B. Cos deux cscaliers, tres maides
et trés moussus, donnent accés au
chemin de ronde du rempart. L'esca-
licr Nord est par la méme occasion le
seul acces au premier étage du logis.

3C. A cet endroit, un décroché du
fempare Nord forme une sorte de pla-
teforme de 4 metres de large. A la
basc, unc petite porte donne dans
Vintérieur du remparc. Cet accés con-
duit aux caves.

4. Le logis

Le logis est une maison de calcaire
beige (différent des piertes des rem-
parts), avee un toit de petites tuiles
rondes completement envahies par la
mousse. Vire/Magonnerie 3 0 permet
de constater quelle st dans un étac
plutét précaire. Sa fagade est comple-
tement bombée ; et son mur Est pré-
sente des séries de fissures inquictan-
es.

4A. Cest la salle principale, cui-
sine et sgjour tout a la fois. Au fond,
un grand dtre est encore fonctionnel.
Le mobilier en est évidemment des
plus pauvees. Les précédents arrivants
ont consolidé ce qu'ils ont trouvé :
une longue table, deux bancs, un
grand coffre servant de maic ct de
huche. La porte pouvait autrefois étre
vérouillée, mais la clé a éé perduc.
Elle ne sc ferme maintenant que par
un loquer intéricur. La fenéue,
comme toutes les fenétres de la mai-

son, est constituée d'un seul battant
de bois, fermant intéricurement. 1I
A’y a pas de vitrage.

4B. Cerce pitce sans fenétre sert de
chambre aux deux enfants. Elle est
dépourvue de meubles. Shan ex
Sohélize dorment 3 méme le sol sur
des paillasses faites de brassées de
feuilles seches, et enroulés dans leurs
couvertures de voyage

4C. Clest ici la chambre 2 coucher
des parents, Zuckerian et Linda. Ellc
est meubléc d’un vieus lit, recouvert
lui aussi d'une paillasse de fortune,
d'unc petite table bancale ct d’un
tabouret 2 trois picds

4D. Pour accéder au premicr étage,
il faut passer par le rempart. La porce
donne sur le chemin de ronde. Certe
pitce est la chambre de Timbred
Pour tout mobilier, clle ne contenait
qu'une vicille ct grande armoire.
Timbred I'a renversée sur le sol et en
a tpissé le fond de mousse et de
feuillage pour s'cn faire un it
Quand il y dort, les mains croisécs sur
sa poitrine, on a I'impression qu'il
repose dans une sorre de vaste cer-
cuci

4E. La chambre suivante st inoc-
cupée et totalement vide a 'excep-
tion d’unc auge de bois situce 2 peu
prs au centze, juste sous I'cmplace-
ment od il manque deux wiles dans
e toit. L'auge sert naturcllement 2
recueillit les fuites quand il pleut. La
maison n’a pas de combles ct la char-
pente est directement visible dans les
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pitces de I'étage. Autre détail, vala-
ble pour les deux pigces, le plancher
est fait d’un vieux sapin qui craque
horriblement, et toute tentative de
déplacement discret subit une péna-
lité de 3.

5. Les dépendances

Les dépendances sont les batiments
fes plus delabrés de tous. Faits de tor-
chis et de b ne passer e

surcs sans nombre. Les toitures sont
faites d'un conglomérar de vieux
chaume, de mousse ct de végétation
parasite.

A. C'éuait un hangar 2 outils. Res-
fauré par les actuels oceupants, on
peut y trowver unc Chelle de
4 metres, une pioche, une fourche,
une hache de bicheron, 30 metres de
bonne corde, deux gros maillets, et
une dizaine de planches pas trop ver-
moulues.

5B. Autrefois remise et éeutie, cc
Vaste hangard abrite maintenant le
cheval de Timbred ainsi qu'une par-
tie de son équipement : selle, har-
nais, caparagon, lance de joute, Faute
de fourrage, I cheval est jounelle-
ment emmené dans la campagne
pour brouter Iherbe

6. La tour

Massive, carrée, la tour culmine 2 prés
de 20 méues de haut cn tenant
compre de son soubassement de roc.
Extéricurement, clle fait pres de
12 metres de large. Intéricurement,
elle n'en fait que 8, ses murs du
méme granite que les remparts ayant
2 metres d’épaisseur. La pore de la
tour donne sur lc chemin de ronde du
rempare Nord, et pour y accéder le

chemin n'est pas simple. 1l fauc
d'abord emprunter 'un des escalicrs
(3B) donnant sur le chemin de ronde,
puis traverser le premicr Gtage du
logis, fessorti par la porte Est de la
chambre 4E, ct enfin remonter tout
le rempart Nord... La tour est deve-
nue le fief incontesté de la Viille. En
fouillant parmi les vestiges, cete der-
nitre a cu la chance de recrouver la clé
de la porte (seule ot unique clé con-
auc de rtour l'emsemble de
V'auberge), et depuis, clle s'enferme
farouchement pour avoir la paix. La
serrure est de difficult 4.

6A. Cc hall d'enerée, pavé de dal-
les de pierre carrées, a scs murs s et
sans otnements. Seules y sont scellées
deu rorchres, ['une 3 gauche d la
3 droite de Pescalicr.
A e regne une
humidité permarcnte ainsi qu'une
odeur de moisi. L escalier en colima-
con au Nord-Ouest monte 2 I'étage
supéricur. La porte de communica-
tion avec la salle voisine n’cst pas ver-
rouillable, mais peut se fermer par un
loguet du coté 6B,

6B. Avant d'érrc la chambre de la
Vieille, ¢’était celle d"Enas Worh. Et
quoique passablement  délabré, il
subsiste encore un peu de mobilicr.
Un grand lit dont lés colonnes sculp-
tées représentent des licornes dressées
sur leurs antérieurs. Les cornes de ces
animaux soutenaient autrefois le bal-
daquin aujourd’hui disparu. Le bois
de la téte de fit est gravé d'une cou-
ronne en forme d’entonnoir au des-
sus d’un monogramme complique.
Intellect/Lire & éerire 3 0 permet de
déchiffrer des runcs pointucs corres-
pondant @ E. W, Prés de la meurtriere
Sud, une vaste table ronde cst char-
gée d’une écriroire en assez bon érat,
d'un chandelier 2 trois branches
représentant une femme-poisson, €t
de quelques livees reliés de cuir. Le

mobilier sc compléte d'une chaise 2
haut dossier, d'un fauteuil 2 bascule,
et de deux lourds coffres cerclés de
cuivre. Deux petites alcoyes sont
aménagées dans les angles Nord-Est
et Sud-Bst, contenant chacune un
grand mitoi en pied, au verre mal-
heurcusement tefni ct completement
piqué. (Le miroir Nord-Est dissimule
Pescalier sceret conduisant 2 la pre-
miere crypte ; mais tous les détails le
concernant ainsi que les livres et les
parchemins de |'critoire scront don-
nés au chapitre 'ENQUETE

Les deux autres étages de la tour pré-
seatenc la méme disposition (sauf
quil n'y a pas de pasage secret). Le
premicr Etage cst totalement vide,
par contre le second est encore meu-
blé de rateliers contenant une tren-
taine d’arbalzes, lourdes et légeres

L'arbalete lourde a un +dom de +3
etun cnmmb(em:m de 3 ; I'arbaléte
Iégere n'a qu'un +dom de + 2 ccun
encombrement de 2. Les rateliers
conticnnent également une boane
centaine de cacreaux des deux types.
Malheureusement, la moitié de ces
asmes sont poutrics. On peut arriver &
les armer, mais dés quion presse la
détente, elles se disloquent, projetant
leurs pitces détachécs dans tous les
sens. A chaque Gardien des Réves de
déterminer quelle arbalece en parti-
culiet est encote bonne ou pourtie

Pour juger de sa valeur, réussic
Vite/Armuterie 3--1, Si unc arbalére
éclate dans les mains d'un tireur,
celui-ci peut étre blessé et doit tirer
un jet d’encaissement 2 + 1.

Comme au logis, les séparations catze
égages sont faites de poutres et de
planches. Il n’y a pas de combles, et
les poutres du toit, couvert de tuiles
moussues, sont visibles du second
érage.



LES AUBERGISTES ——

Avant de découvir I'auberge, Zucke-
rian et sa famille ont cu unc vie plu-
et difficile, ct il en faut beaucoup
pour les éonner. Ce qui explique
également pourquoi ils n’ont pas
encore fui. Ce sont davantage des
réfugics que des voyageurs. Leur
région dorigine Geait situce au con-
fluent de plusicurs déchirures du réve
(déchirures de sortic), ct il ne sc pas-
saic pas de scmaine sans quils aieat 2
subir Ia visice de créatures de toutes
sortes plus abominables les unes que
les autres : Groins, Chafouins, Sau-
tes, Quauquemaitcs ct autres entités
de cauchemar., 1l leur fallait sans cesse
vivre retranchés, les armes 3 la main,
dans le stress permanent. Les parents
finirent par décider que ce n'étaic pas
unc vie convenable pour élever des
enfants, et bien qu'ils ne fussent déja
plus tres jeunes pour tenter le
Voyage, ils émigrerent... Tres vie, le
voyage s téwla une enitepise des
plus Eronnantes, surtou apres qu
B 3ot i rbeinchs o apehie
rure du réve et passé sans transition
de la montagne  la plaine. C'est la
qu'ils découvrirent I'ancicnne rési-
dence du magicien Enss Worh.

La Vieille déchiffra sans peine I'ins-
cription gravée au dessus de la porte
du pigeonnier ; ct ils déciderent de
s‘artéter dans cette « auberge ». Leur
surprise de ne trouver personne fut de
gens 2 s'éronner longtemps. D'ail-
leurs la Vicille trouva trés vite une
explication : « Si I'auberge s'appelle
ainsi, C'est qu'elle appardient aux
dernicrs voyageurs qui passent.
Jusqu'a preuve du contraire, nous
sommes les dernicrs voyageurs. Nous
sommes donc ici chez nous....

— Mais, objecta. Zuckerian, ct si
daurres voyageurs arcivent ?
les hébergeras. Tu as toujours
févé d'éure aubergiste. Et cela e per-
metira de remonter tes finances.
Dans ce cas 'auberge devra érrc com-
prisc comme *“destince & teceyoir les
derniers voyageurs'
— Mais pourquoi seulement les der-
niers ? insista Zuckerian. Bt s'il en
vient d'autres ?
— Pris séparément, tout voyageur ¢st
toujours le dernier |
— Alors, pour écre tou 4 faic clair,
nous devrlons peut-éree rajouter sut
le linceau : Auberge des Dernirs
Voyageurs pris séparcment...

— Impossible cr mauvais | coupa
aloss 1a Vieille, Mauvais parce que
cela pourrait faire croife quon nc




peut tecevoir qu’un seul voyageur & la
fois, ce qui commorcialement nic vaut
fien ; et de toute fagon impossible,
caril ne reste plus de place sur le lin-
teau pour graver autre chose... »

Cette derniete remarque éait sans
appel, et la_discussion fut close.
Comme on le voit, la Vicille se
débrouillait toujours pour avoir le
dernier mot

Les réfugiés prirent donc possession
des lieux, s'attelant aux travaux de
restauration les plus urgents. Ils
vivaient de chasse et de péche, réser-
van les pigeons du pigeonniet pour
la toute derniére extrémité ou pour
les futurs clients. Et puis dix jours
plus tard... aaaschoum | par un mau-
vais soir de pluic glaciale, I'auberge
se retrouva sans crier gare cn pleine
montagne. Face & un tel phénomene,
les nouveaux aubergistes auraient
logiquement df déraler, mais entre
temps, Thérébente avait découvert
certains indices dans la tour. Tout lui
donnait 2 penser que les licux avaient
autrefois appartenu A Enas Worh, le
magicien légendaire. Pour la_haut-
révante, pas question de s'en aller. Et
puis de toute faon, le reste de la
famille en avait vu bien d’autres !

Aussi, quand une semaine plus tard,
Vauberge sc retrouva dans un milieu
de collines boisées, 1'étonnement fut
bien moins conséquent que la pre-
miere fois. Il faut toutefois noter une
temarque de Timbred — remarque
qui allait faire dae. Le frére de Linda
est un personnage un peu simple

(pour ne pas dire simple?), mais il lui
arrive d’avoir en compensation des
inuwitions géniales. A peine I'auberge
cut-elle changé de réve qu'il s'éeria ¢

« Mais fermez la porte, bon sang !
vous ne voyez pas que l'auberge
Senthume et qu'elle éternue 7... »

Pour lui faite plaisir, Linda alla fer-
mer la porte du logis qui était effecti-
vement restée ouverte ; puis tout le
monde pouffa de rirc. Et depuis, des
que quelquun oublic de fermer la
porce, il y en a toujours un autte pour
§'éerier :

—<la porte, il vous plait
L'auberge va s'enchumer... »

Telle est donc la situation au seuil de
Iaventure. Jusqu'a maintenant, les
aubergistes n’ont toujours v per-
sonne. Les personnages des joueurs
seront leurs premiers < clients ».

Zuckerian

C’est un homme de 35 ans, pas tés
grand, 3 la musculatute nerveuse. La
vie lui a cnscigné 2 se batwre, et il
manic plutét bien l'arc et I'épée,
mais il déteste avoir 4 le faire. Il est
d'un caractére optimiste cc bienveil-
lant, voire un tantinet je-m'en-
foutiste. Pour lui, tour va toujours
bien et aucune situation n’est jamais
vraiment ~ désespé vec ses

enfants, il est d'unc mansuétude
inqualifiable. Quelles que soient les
bétises (le mot est faible) commises
par les deux « monstres », il es consi-
dere avec jovialité, affirmant qu'il ne
faut pas encraver Ja personnalité des
enfants pour qu'ils puissent décousrit
la vie par cux-mémes. Avec sa
femme, il obscrve le méme détache-
ment. Celle-ci souffre d'une sorte de
maladic de langueur, de mélancolic
qui Ia faic ne s'intéresser & rien. Zuc-

ZUCKERIAN, né 3 I'heure du Vaisseau, 35 ans, 1,67 m, 62 k, brun,

yeux noisette.

TAILLE 09
APPARENCE 11
CONSTITUTION 15

13

VOLONTE

FORCE

INTELLECT 09

EMPATHIE 11

ELOQUENCE 10
1

Note. Zukerian, véru de cuic souple, n’est ordinairement armé que de
sa dague. Ses autees armes sont dans sa chambre.

VIE 12
ENDURANCE 24
VITESSE 12
Protection dz

AGILITE 13 REVE 1
DEXTERITE 12 CHANCE 14
VUE 14 Mélée 13
OUIE 10 Tir 13
ODORAT 09 Lancer 13
GOUT 09 Dérobée 12
Epée 1 main iy +6 init12  +dom +2 (épée courte)
Dague mélée  niv +4 inic 10  +dom +1
Cops dcorps v +4  init 10 +dom (d4)
Are aiv +6 init12  +dom +2
Esquive aiv +6

DAsc(euun 43/ Escalade +3/ Saut +5/ Se cacher +3/ Charpenteric

1 Commerce 0/ Equitation 0/ Magonnerie 0/ Premiers soins 0/ Survies
o Cullmes, Forét, Montagne et Plaine +3/ Armuretie 0/ Natation 0/
Botanique -4/ Légendes -5/ Lire & écrire -3.

LINDA, née  Iheure du Chéteau
blonde, yeux bleus.

TAILLE 10
APPARENCE 13

VOLONTE

Discrétion +3/ Escalade +0/ Saut +

armée.

INTELLECT 09

CONSTITUTION 11 EMPATHIE 10 VITESSE 12
FORCE 9 ELOQUENCE 08 Protection 0
AGILITE 09 REVE 13

DEXTERITE 11 CHANCE 12

VUE 12 Mélée 09

OUIE 12 T 11

ODORAT 13 Lancer 10

GOUT 12 Dérobée 10

Dague mélée  niy +1 init05 +dom +1

Compsacorps  miv 0 init04 +dom (d4)

Esquive niv +2

Premiers soins +3/ Survies en Collines, Forét, Montagne et Plaine 0/
Maroquinetie 0/ Natation -3/ Botanique -4/ Légendes -6/ Lire & écrie 4.

Note. Linda, vétue d’une robe et d’un chile de laine, n’est jamais

Dormant, 30 ans, 1,63 m, 68 k,—‘

06 VIE 11
ENDURANCE 2L

1/ Se cacher +3/ Commerce -1/




kerian ne s'en inquitte pas et pense
que cela finira par passer tout seul
Par ailleurs, il voue une obéissance
complete 2 sa mere. Pour lui, le
moindre de ses désits est un ordre, et
le moindre de ses arguments un
décret des Dragons eux-mémes. Il n'y
a que son beau-frire Timbred qu'il
n'aime pas vraiment, Timbred

recucille P'admiration de toute la
famille, et Zuckerian en cst quelque
peu jaloux

Linda

A 30 ans, c'est encore une fort belle
femme, aux formes un peu envelop-
pées. Son trait de caractére principal

SHAN, né 2 P'heure du Faucon,
noisette.

0/ Lire & écrire -8.

carquois de 15 carreaux.

TAILLE 06  VOLONTE 10  VIE
APPARENCE 11 INTELLECT 08  ENDURANC
CONSTITUTION 09 ~ EMPATHIE 11 VITESSE
FORCE 07  ELOQUENCE 08  Protection
AGILITE 14 REVE 12

DEXTERITE 13 CHANCE 13

VUE 13 Mélée 10

OUIE 1254 o 13

ODORAT 10 lLancer 10

GOUT 10 Dérobée 14

Corpsdcorps , niv-2  init03  +dom (dd-1)
Arbaléte niv +4  init 10 +dom +2

Esquive niv +5

Discrétion +4/ Escalade +4/ Saut +4/ Se cacher +4/ Survies en
Collines, Forét, Montagne et Plaine -1/ Survie en sous-sol + 3/ Natation

Note. Shan portc cn permanence son arhaléte légere, ainsi qu'un

11 ans, 1,47 m, 39 k, brun, yeux

yeu bleus.

Voie d’Oniros -8/ Voie d’Hypnos -2.

Sort c
H/ OBJET EN OEJET (Cité) R3 12

Demi-réve :

Note. Sohélize est en permanence armée d’une arbaléte légeére et d'un

carquois de 15 carreaux.

SOHELIZE, née 4 I'heure de I'Araignéc, 9 ans, 1,39 m, 30 k, blonde,

TAILLE 05 VOLONTE 13 VIE

APPARENCE 12 INTELLECT 14 ENDURANCE 20
CONSTITUTION 08 EMPATHIE 13 VITESSE 12
FORCE 05  ELOQUENCE 12 Protection 0
AGILITE 15 REVE 15

DEXTERITE 14  CHANCE 14

VUE 14 Mélée 10

OUIE 12 Tir 14

ODORAT 09 Lancer 09

GOUT 11 Dérobée 15

Comsicops  miv-s init 04 +dom (dh2)

Arhaléte niv +4  init 11 +dom +

Esquive niv +5

Discrétion +4/ Escalade +2/ Saut +2/ Se cacher + 4/ Survies en Colli-
nes, Forét, Montagne et Plaine -4/ Survie en sous-sol +3/ Natation -1/
Astrologic -6/ Botanique -6/ Légendes -6/ Lire & écrire -2/ Zoologie -6.

actuellement en Cité Tonnerre, K11,

. +10% en K11.

= I’indécision. Elle
tre maitresse chez elle,
mais son mari ne prend aucune déci-
sion qui ne lui soit dictée par la
Vicille ; et la jeunc femme en souf-
fire. Ellé déteste sccrécement sa bel
mere, mais n'a pas la force de réa
Alors elle se laisse aller et se désinté-
wesse de tout. Elle prétend érre
malade. Quand elle parle, c’est tou-
fouss dunc voix lugubre e dcsab-
sée, finissant toujours par dife : « De
i quelle importance ?....je
sens bien que je n'en ai plus pour tres
longtemps... > Tout comme  son
mati, clle n'a aucunc autorité sur ses
enfants. Sa seule réaction en face de
leurs méfaits est un grand soupir de
lassitude. Son seul plaisit dans ku vic
est de regarder son frere Timbred
parader sur son destricr. Elle a beau-
coup d'affection pour i,

Les enfants

Shan et Sohélize sont deux perits
monstres, Liveés & cux-mémes depuis

b edayinr Aend T sk ohs
ditions de vie particulicrement diffi-
ciles, ils sont toralement indépen-
dants.

1ls sont insolents, dé

accéder
; et comme ils ignorent
wlerment la peut et sont tovjours

stent

poomen e e
complices, ils sont en méme temps
jaloux I'un autre, Il pasent
lLeurs journées a jouer
arbalite 3 la main. Lexpression favo-
tite de Shan en pariant de
est e Jo la creverai... » ;
Sohdlize en parlant de Sh:m:
vais ouvrir.
e
pourtant ils tirent redoutablement
bien. Avec leurs parents, c'est parcil
Quand on ne leur donne pas ce qu'ils
demandent ou quand on ne satisfait
pas leurs caprices, ils brandissent
leurs armes avee un « je vais touveir »
ou« je vais te crever » qui coupe court
4 toute discussion. Car le pire cst
qu'ils ne plaisantent pas et sont écl-
lement préts a tirer. Timbred n'a
aucun probleme avec cus, car il fait
toujours complaisamment ce qu'ils
demandent. Et puis Shan a beaucoup
dadmiration pour son oncle ; c'est
peut-tre la seule personne qu'il res-
pecte. Seule la Vieille arrive 2 s'en
faire un tant soit peu obéir. Shan la
déteste plus que toute aure personne
au monde, mais il cn a une trouille
bleue, car ¢'cst une haut-révane, et il
redoute ce qu'clle poursait lui faire
Sohdlize a le dont du hautréve et
prend des lecons de draconic auprés




THEREBENTE, née & I'heure du Roscau, 65ans, 1,71 m, 58 k,

cheveux blancs, yeux noirs.

TAILLE 08
APPARENCE 10

VOLONTE 14

VIE 10
INTELLECT 15 ENDURANCE 24

CONSTITUTION 11 EMPATHIE 13 VITESSE 12
FORCE 07  ELOQUENCE 11 Protection 0
AGILITE 08 EVE 16

DEXTERITE 12 CHANCE 12

VUE 11 Mélée 07

OUIE 08 Tic 11

ODORAT 11 Lancer 09

GOUT 12 Dérobée 10

Corpsdcorps v -4 init -1 +dom (d4-1)

Dague mélée  niv-2 inic 1 +dom 0

Esquive niv 0

Discours +3/ Discrétion +3/ Escalade 0/ Saut -2/ Se cacher +3/
Premiers soins +4/ Survies en Collines, Forét, Montagne et Plaine +3/
Maroquinerie 0/ Natation -4/ Orfeveerie -1/ Serrureric -2/ Astrologie
+3/ Botanique +3/ Légendes 4+ 4/ Lire & écrire +5/ Médecine 0/
Zoologie 0.

Voie d’Oniros +1/ Voie d’Hypnos +4/ Voie de Narcos +3.

Sorts connus :
O/H/ NON-AGRESSIVITE (sanctuaire) R-6¢6 ........ +10% en D14
O/H/ SOMMEIL (Marais) R-4¢6 . . . .+ 5 %enF10
H/ HUMANOIDE EN HUMANOIDE (Pont) R-6¢3 .. + 5 % en F1L
H/  OBJET EN ANIMAL (Cité) R-6 13 vevei ¥ 5%enF1l
H/ OBJETEN OBJET (Cit§) R-312 ... +10 % en D13
H/ INVOQUER SON IMAGE (Nécropole) R-7tl+ .. + 5 % en F12
MIROIR D’HYPNOS (Nécropole) R-5 11+ ...... + 5 % enFl2
H/N DETECTION D’ENCHANTEMENT (Sanctuaire) R-3r1 .. + 0 %
H/N LECTURE D’AURA MAGIQUE (Sanctuaire) R-3:3+ ... + 0 %

TIMBRED, né i I'heure de la Siréne, 28 ans, 1,99 m, 101 k, blond,
yeux gris.

TAILLE 15
APPARENCE 12

Demi-réve : actuellement en Sanctuaire Plat, D14.
|i“l)te. Thérébente n’est ordinairement pas armée.

VOLONTE 09

VIE 16
INTELLECT 06 ENDURANCE 32

CONSTITUTION 17 ~ EMPATHIE 08  VITESSE 14
FORCE 7  ELOQUENCE 13  Protection d6+2
AGILITE 15 REVE 18

DEXTERITE 12 CHANCE 12

VUE 12 Méée 16

OUIE i 1 12

ODORAT 10 lLancer 14

GOUT 10 Dérobée )

Epée 1 main aiy 46 inic14  +dom +7 (bitarde)

Dague mélée ~ niv +3 init11  +dom +3

Compsicops  niv +4 init12  +dom (d4+3)

Bouclier niv +6 moyen

Lance 1 main  niv +3 init11  +dom +5 (lance longue)
Esquive niv +6 (4 de malus armure)

Escalade +3/ Saut +3/ Equitation +7/ Survies en Collines, Forét,
Montagne et Plaine 0/ Armurerie +3/ Natation +3/ Légendes 0.

Note. Timbred est toujours vétu de sa cotte de maille et armé de son

épéc bitarde.

de sa grand-méze. Comme son ambi-
tion est de devenir une grande magi-
cienne et qu'clle tient 3 ces legons,
clle est bicn obligée de filer doux
devant la Vieille.

Actuellement, ils s’ennuient. Les
changements de réve de I'auberge les
ont plongés dans le plus grand ravis-
sement, mais il leur faut sans cesse du
nouveau. Au fond des caves, ils ont
découvert d'étroits boyaux  souter-
rains, et malgré les recommandations
de prudence de leuts parents, 'y sont
engagés. 1is sont tombés sur des
chrasmes. Croyez-yous qu'ils en ont
cu peur ? Pas du tout. Depuis,
quand iIs s'ennuient trop, ils pren-
nenc une lampe, leur inséparable
arbaléte, et... vont i la chasse aux
chrasmes. A ce sujet, comme ils ont
découvert I'arsenal du dernier étage
de la tour et qu’ils craignent parfois
qu'on ne leur confisque leurs armes

endant leur sommeil, ils ont caché
plusieurs arbaletes au fond des
boyaux, avec de bonnes provisions de
carreaux, dans des endroits qu'ils
sont seuls 3 connaitre. 1l est évident
que Tartivée des personnages des
joueurs excitera considérablement
leur intérét et qu'ils sc montreront
avec eux parcillement insupporta-
bles. Le Gardien des Réves est invité 2
bicn développer ces personnages, car
se sont surtout eux qui fourniront le
piquant de la premitre partie de
Paventure, cesta-dite le séjour
I'auberge proprement dic. Mais il ne
doit pas oublier que ce ne sont tout
de méme que des enfants, avee mal-
gté tout un je-ne-sais-quoi d'ino-
cense au fond de leurs grands yeux.
Le but recherché (qui peut narurelle-
mear varier selon les personnages ct
les joueurs) est que si les enfants
’hésitent pas 4 tirer 2 bout portant
sur les voyageurs, ces derniers, par
contre, hésitent 2 leur rendre la
pateille parce que ce soms des
enfants...

Shan, I'ainé, n'a que 11 ans. Il est
brun et nerveux comme son pere. Il
est moins intelligent et moins doué
que sa sceur. En tant qu'ainé, il souf-
fre de ne pas pouvoir s'en faire fes-
pecter, d’on une partic de sa jalousie.
Surout que la Vicille ne cesse de le
traiter, lui, de minable, tandis
quelle prétend que Sohélize a des
dons exceptionnels.

Sohélize est sans conteste la plus tetti-
ble des deux. Elle a 9 ans. Elle est
blonde comme sa mére  ct ses grands
yeux gris-bleu peuvent passer d'une



seconde 2 'autre de la candeur la plus
touchante  la dureté la plus froide.
Clest souvent elle qui entraine son
fiere. En ce qui concerne la magic,
elle n'est encore que trés débutante,
mais clle parvient déja a lancer un des
sortileges d'Hypnos les plus faciles :
Object en Objet. Ce dont clle ne sc
prive pas.

Thérébente

La Vielle, ainsi que tout le monde la
sutnomme, cst agée de 65 ans. Cest
une femme assez grande, mince, qui
se tient encore tzs droite, 'air plutdt
majestucux avec s yeux noirs
comme charbon et ses cheveu blancs
comme du lair. Comme dit p
demment, c'est une haut-révante.
Mais les alcas de sa vic ne lui ont pas
permis de pousser |'étude de la magic
aussi loin quclle I'aurait voulu, et
clle en conserve une certaine amer-
tume. Son fils est un incapable sur
qui elle a da veiller toute sa vie ct
doit veiller encore ; sa belle-fille est
un indolente qui ne sait rien faire de
ses dix doigts ; les gosses sont livrés
cuxmémes ct st elle qui doit les
insteuire, cacore ct toujours elle, la
Vicille | Oui, ils peuvent I'appeler
ainsi, ccla ne la dérange pas. Elle
peut encore leur montrer ce dont elle
est capable 2 son 4ge !... En fa
part piquer parfois de violentes cole-
res, la Vieille ne fait pas grand chose.
Des leur arrivée a l'auberge, clle
décidé quelle s'installerait dans la
tour pour se liveer enfin 2 ses études
dans la paix et le calme. Ne la déran-
ger sous aucun prétexte. C'est ainsi
que son emploi du temps est parfaite-
ment 1églé : & Iheure de la Sire
clle fait une courre apparition dans le
logis pour le petic déjeuncr et donner
quelques ordres, par exemple qu'on
lui apporte une provision de. bois
pout son feu. Au Faucon, clle
fetourne 2 sa tour en compagnic des
deux enfants, 2 qui elle tente d'incul-
quer quelques notions d'écriture. A
Sohdlize, cllc enscigne également le
draconic, Puis cllc s'enferme a dou-
ble tour jusqu'a la Lyre, heure ot elle
repaait au logis pour le diner. A
I'heure du Serpent, quand le cicl est
clair, elle interroge les écoiles du haut
u remparc, Puis clle rente chez
clle ; mais sa meurtriére reste parfois
allumée jusqua I'heure de I'Arai-
gnée. Elle travaille. .

ne,

A son arrivée, clle a découvert dans
Vdtre de vieux parchemins 4 demi-
consumés, probablement mis 2 pour
allumer I¢ feu par de précédents visi-
teurs inconscients du sacrilege qu'ils
commettaient. Ces parchemins ne

sont presque rien. Ce ne sont sans
doute que les vestiges de ce qui dut
éuc d'importantes archives.  Mais
quoi quils soient, Ia Vieille les éudie

T
|

i
Y

i

Timbred

Timbred est le guerrier de la famille,
le paladin. Physiquement, c'est un

sans reliche. IIs
détranges notions : les umm, la
Gemme-Mare, et ils ont di apparte-
nit au légendaire Enas Worh. Avec le
demicr changement de réve de
l'auberge, la curiosité de la Vicille
n'a fait que s'accrofrre. Elle sent qu'il
¥ 2 quelque chose. Mais quoi 2... Elle
veut comprendre. Er c'est pourquoi
elle travaille tout le jour a I'abri de scs
verrous, recherchant des formules et
refaisant interminablement des cal-
culs qui n’aboutissent a ricn.

colosse et un anc hors pair
mentalement, c’est un mythomane,
un visionnaire quelque peu simplet
Plus que tout autre encore, il confond
réve et réalifé. Er ses réves sont pleins
de batailles et de tournois ot de piles
princesses lui tendent des gages
d'amour cn se pamant. Il & juré de
débarrasser le monde de sa lie. « Ce
sont les Dragons ecux-mémes qui
m'ont confi¢ cette quéte, cxplique-
il avec un air mystérieus, ct je suis
leur émissaire, » Mais si sa conversa-




tion cst un perpéwel délire, il lui
artive aussi d'avoir des intuitions de
génie, comme cette allusion 4 la porte
qu'il faut refermer pour ne pas que
I'auberge érernue. Le probleme, c'est
que ces indications précicuses se per-
dent natrellement parmi le reste de

ses affabulations. Au demeurant,
cest un homme brave et courageux,
et plus souvent qu'a son tour, il lui
estarrivé de tirer les autres d'un mau-
vais pas lors de leurs précédentes

STRESS & RHUME

our les voya-
geurs, personna-
ges des joucurs,
Payenture com-
menee cn fin
d'apres-midi,
vers le début de
I'heure des
Epées. Clest
I'été ou la fin du printemps. La date
exacte n’a pas grande importance, ¢t
Cest a chaque Gardien des Réves
d'en décider selon le déroulement de
sa campagne. Les voyageurs chemi-
nent vers le Nord le long d’une vague
pistc, & peine un senticr, dans un
paysage accidenté et sauvage : ravines
escarpécs, rochers affleurant sous la
végétation, bosquets sombres et four-
tés denscs. 1ls se trouvent 3 cnviron
6 kilomerres au Sud-Est de I’ Auberge
des Derniers Voyageurs, mais natu-
rellement I'ignorent encore. Le der-
nicr village tenconté est déja loin
derriere cux, et d’aptés les renscigne-
ments quils peuvent avoir, le pro-
chain est encore plus loin... Mais
qulimporte ! ils sont cn voyage ; et
leur vocation st précisément

découvir de nouveaux horizons.

A

AN 8
Log&s sn el

UN COMMERCE
DIFFICILE

Sur le plan de la région, chaque ligne
de contour représente unc élévation
de 50 metres 4 partir du Bleuet, qui

pérégrinations. 1l possede un vieux
cheval done il a confectionné lui-
méme le caparagon, ct un haubert de
mailles quil a découvert autrefois
dans un fossé, complétement rouillé,
mais qu'il a patemment remis i
ncuf. 1l a pu s'acheter un heaume,
qu'il a garni de plumes blanches ; et
son éeu est également peint en blanc,
parce que c'cst, dit-il, « la couleur de
la lumiére des Dragons ». Quand il

n'a rien de mieux a faire, Timbred

est la ligne zéro. Les zoes en poin-
tllé indiquent un_boisement asscz
dense ; partout ailleurs, les arbies
sont plus clairsemés, mélés de buis-
sons, de hautes herbes et de rocailles.

Les voyageurs ont pu noter que,
depuis quelques centaines de metre,
leur piste a tendance a descendre.
Sans doute vont-ils bientot rejoindre
une vallée plus profonde. A leur
droite, un bois de feuillus couvre la
pente de Ia colline. Faire alors un jet
de Vue/Survie en Forét 3 -2. Une

passe ses journées & fourbir ses atmes
en racontant  qui veut I'entendre ses

exploits révés ou téels, ou 2 patader
sur son « destrier »,

joic des cnfants. 1l adore Shan et
Sohélize, 2 qui il passe tous les capti-
ces ; et si I'on 'avisait de toucher 3

démenticlle et vengeresse.

téussite normale permet de déceler
une présence entre les arbres 3 une
vingtaine de metres au Nord ; ct une
particulizre permet de  distinguer
quil s'agic de silhouectes humanoi-
des, rien de plus. Deux founds plus
tard, 7 Groins surgiront du bois,
vétus d’armures dépenaillées, vestes
de cuir bardées de plaques de métal
mal ajustécs, boucliers positionnés, et
brandissant des masses clourées.

Malgré leurs intentions évidemment
agressives, les Groins n’attaqueront




pas immédiatement. 11 passera méme
un certain flottement. Jugeant qu'ils
sont 4 peine supérieurs en nombre e¢
que les voyageurs sont (probable-
ment) bicn armés, ils tenteront
dabord de ruser. Ce sera bien
entendu une ruse de Groin, ¢'est-a-
dire quelque chose d’énorme, cousu
de fil blanc, ct completement stu-

pide !

Le plus gros (le chef du détachement)
levera sa masse vers le ciel et
Sécriera: « Amis |... Nous pas
taper | Nous Groins civilisés | Nous
Groins fairc commerce ! » L'un d’cux
ronchonnera pourtant, e, désignant
e chef, protéstera : « Quoi lui dire ?
Lui fou | Nous envie taper ! » Ce 2
quoi le chef le sermonnera & voix
basse, mais encorc asscz grondante
pour étre entendue des voyageurs
« Tais-toi, imbécile | Ca étre ruse
pour berner eux ... » Puis s'adres-
sant A nouveau aux  voyageurs :

i aire bon com
merce | Nous Groins intelligents
Nous acheter armes ! Armes 4 vous !
Toutes les armes 1. Vous jetez armes
par terre | Puis approchez doucement
et nous payer vous .. » Sur ces mots,
le visage du chef s fendra d'un vaste
sourire bien n

« Vous avoir confiance ! Nous payer
beaucoup pieces brillantes | Nous pas
avoir pieces sur nous, mais moi don-
ner vous reu | Vous savoir quoi étre
tequ ? Ca e morcean parchemin
Vous prendie reu et porter recu i
grand chef 2 nous, de I"autre c6e€ du
bois, avec le reste de bande 3 nous, et
grand chef lui payer vous. Vous
d'accord ? Alors vous jeter
armes ... »

Si les voyageurs one écouté ce discours
jusqu'au bout et n’ont pas pris eux-
mémes initiative de |'attaque, il est
probable qu'ils refusent un tel com-
merce. Si I'un d’eux veut renverser
les toles ct demande aux Groins de
jeter, eux, leurs atmes, le chef ripos-
tera aussifot :

« Impossible | Nous besoin armes !
Nous avoir besoin armes pour taper
Humains... » Puis, se rendant
compte immédiatement de sa gaffe,
il rentera de la réparer - « Moi vouloir
dire taper Humains méchants | Scu-
lement Humains méchants | Pas
Humains gentils clients 4 nous ! » Et
sur lc coup d'une subite inspiration,
son visage porcin s'illuminera d'un
sourire. encore plus jovial. 11 ajou-
teta

Caractéristiques des Groins

TAILLE VOLON 10 VIE
CONSTITUTION 16 IMPATHIE 08 ENDURANCE zs
FORCE 13 REVE 10 VITESSE 12
AGILITE 1 Mélée 12 Protection dd+1
DEXTERITE 08 T 09
VUE 10 Lancer 11
OUIE 12 Dérobée 10
Masse 1 main  niv +3 inic09  +dom +4
Corpsdcorps  niv +3 inic 09 +dom (d4+1)
Bouclier niv +3 (moyen)
Esquive niv +3 (-2 de

malus

armure)

Discrétion -1/ Saut +3/ Se cacher -1/ Survies en Forét et Collines +5.

apparemment un objet de valeur ©

GROS GROIN, chef des éclaireurs, né a I'heure du Vaisseau.

TAILLE 13  VOLONTE
CONSTITUTION 16 EMPATHIE
FORCE REVE
AGILITE B e
DEXTERITE 10 Tir
VUE 11 Lancer
OUIE 12 Dérobée
Masse 1 main  niv +4 init 10
Compsacorps  miv +4  init 10
Bouclier niv +4
Esquive niv +4 (2 de
malus
armure)

Discrétion 0/ Saut +4/ Se cacher 0/ Survies ¢n Forét et Collines +6.

12 VI 5
09 ENDURANCE 29
10 VITESSE 12
13 Protection  dd+2
10
12
09

+dom +5

+dom (d4+2)

(moyen)

ote. Parmi les éclaireurs, Gros Groin est le seul i possder
une bague de métal jaun avec une

grosse gemme blanche. Mais un jet de Vue/Orfévrerie 3 0 permet didenti-
fier le métal comme du laiton et la gemme comme un vulgaite bout de

verre.

« Et puis nous besoin armes pour pro-
téger vous ! Car quand vous entidre-
ment désarmés, vous pas tarder a cou-
tir grave danger | Vous pouvez moi
faite confiance | Ga éire vérité

Mais devant le refus obstiné (proba-
ble) des voyageurs, il finira par perdre
patience

« Si vous pas vouloir commerce, nous
érre obligds donner legon 4 vous,
bonne lecon de commerce | » Et fina-
lement : «Bon... moi compter
jusqu'a 10...» (Puis sc ravisant :)
« Non, jusqu'a 5... » (Puis se ravisant
encore et désignant I'un des autres
Groins :) « Toi | toi compter jusqu'a
5. » Le Groin désigné sc récriera aus-
sitée, I'air embarrassé < « Moi ? pour-

quoi moi ?... » « Moi vouloir véifier
toi savoir bien compter jusqu’a 3,
dira le chef, toi obeir ! Ga éure un
ordre | » Le Groin ainsi aceulé se met-
tra 2 compter lentement : « Un
deux... (et sans transition :)...
cing ! » « Chaaaarge ! » hurlera le
chef ; et ce sera la ruée

Tout ceci suppose bien entendu que
les voyageurs supporcent le numéro
des Groins jusqu'au bout ct n’asta-
quent pas les premicrs. Cela suppose
également qu'ils restent relativement
groupds. S'ils tentent de partir ou de
sc séparer. soit pour fuir ou pour opé-
fer un mouvement tournant ou quel-
que manceuvee straccgique du méme
gene, les Groins ne scront tout de




méme pas aussi bétes, et le chef don-
nera immédiatement 'ordre de char-
ger, sans passer par la douloureuse
opération consistant 4 compter
jusqu'a 5. De fait, les voyageurs ont
intérét a laisser le chef s'emméler
dans son discours. Ils peuvent ainsi
apptendre, 3 propos du soi-disant
tequ, que ces Groins ne sont pas seuls
etqu'ily a« le reste de la bande, avec
le grand chef, de l'autre coté du
bois ». D'autre part, le numéro du
chef peut durer une bonne minute,
laissant tout le temps aux voyageurs
de prépater leurs armes (en faisant
mine d'accepter de les jeter), et per-
mettant également aux haut-révants
de sc déplacer dans les Terres Média-
nes pour préparer leurs sorts. Si avee
tout cela, les voyageurs ne sortent pas
vainqueurs du combat, c'est soit
qu'ils sont aussi bétes que les Groins,
soit qu'ils n'ont viaiment pas de
chance.

Toutefois, les Groins ne sc laisseront
pas massacrer jusqu'au dernier. Les
blessés graves tenteront de se désen-
gager pour fuic ; et si plus de trois
sont tombés ou sc sont désengagés,
les autres rompront également le
combat pour fuir. Par contre, fant
quil en restera au moins deux
debout, aucun ne se rendra, Seul un
unique survivant acceptera de se ren-
dre, n'ayant plus a craindre de perdre
la face devant les autres. Il s'écriera
aussict : i

moi! Moi aimer voyageurs! Moi
toujours cu envie faire voyage ! Moi
voyager avec vous | Moi apprendre
vous beaucoup bonnes ruses I... »

Comme on le voit, ces Groins sont &
I fois d’une bétisc et d’une imagina-
tion au-dessus de la moyenne.

Le camp des Groins

Le reste de la bande est arcété 2 envi-
ron 7 kilometres au Nord-Est, de
I'autre coté du bois, dans une prairie
sur le flanc d"unc colline parsemée de
rochers. Ce n’cst pas un camp au sens
véritable du mot ; les Groins se sont
simplement posés [2. Ils sont encore
au nombre de 15, plus le « grand
chef». Les pscudo-commercants
n'étaicnt que des éclaireurs. Mais
dans le méme temps, d'autres éclai-
reurs ont été envoyés vers I'Est et ont
tepéré L'auberge. lis viennent de
tevenir annoncer la nouvelle, et le
grand chef cst en train de décider
Pattaque de «la grande maison >
pour la nuit tombante. Tout ceci est
naturellement cacore inconnu - des
Groins recontés par les voyageurs.

Corpsa corps  niv +6 init 13

Bouclier niv +6

Esquive niv +6 (-4 de
malus
armure)

Collines +6.

GRAND CHEF DES GROINS, né 2 I'heure du Dragon.

TAILLE 15 VOLONTE 14 VIE 17
CONSTITUTION 18 EMPATHIE 11 ENDURANCE 33
FORCE 17 REVE 12 VITESSE 14
AGILITE 13 Mélée 15 Protection  d6+2
DEXTERITE 12 Tic 12 (mailles)
VUE 12 Lancer 14

OUIE 13 Dérobée 09

Hache 2 main niy +6 init 13

+dom +7
+dom (d4+3)
(lourd)

Discours 0/ Discrétion + 1/ Saut +5/ Se cacher +1/ Survies en Forét et

Note. Le Grand Chef garde son ésor personnel dans une poche de cuir
Sous sa cotte de mailles : 12 PA, 20 PB et 2 petites gemmes rouges T3 P3.

Les fuyards tenteront de rejoindre le
camp. Si les voyageurs les suivent
plutét que de les ractraper, ils peu-
vent ainsi_découvrir le gros de la
troupe. S'il y a un_prisonnier, il
acceptera facilement de conduire les
voyageurs au grand chef s'ils le lui
demandent, (i espere ainsi se tirer
finalement  d’affaire.) Par_contre,
malgré sa meilleure volonté, il sera
incapable de préciser le nombre de
Ses compagnons festés au camp. Sa
meilleure approximation sera_de
montrer ses deux mains, doigts €car-
tés, et de dire : « Plus quecing... » Si
on lui demande: «Dix?», il
hochera négativement la téte; et
quel que soit le nombre qu'on lui
suggere (12,15, 20,50, etc), il
secouera la téte, disant : « Non | plus
que cing ! »

§'il 0’y a pas de fayards ni de prison-
nier, les voyageurs peuvent retrouver
les traces du passage des Groins 2 tra-
vers bois en réussissant Ve /Survic en
Forét 4 -3. Par ailleurs, pour réussir &
dénombrer les Groins au camp, sans
se faite voir (et donner l'alerte), il
faudra réussic Dérobée/Se cacher A
5

En cas de nouveau combat, les choses
risquent de se passer beaucoup plus
mal.

En fait, il n’est pas tes logique que
les voyageurs tiennent & retrouver le
teste de la bande des Groins. Qu’ont-
ils 3 y gagner a part un supplément
de blessures ? Les Groins ne sont
jamais riches, c’est bien connu. Non,

il est plus que probable qu'ils se hite-
tont dans la direction opposée, c'est-
a-dire continueront 3 suivre leur
vague seatier vers le Nord-Ouest.
Cest de cette fagon qu'ils devraient
apercevoir les bitiments de I'auberge
vers le débue de [heure de la Lyre au
plus tard.

En termes de scénario, la raison véri-
table de la rencontre avec les Groins
est de suggérer aux personnages que
Ia région noest pas sire, de fagon 2 ce
que, débouchant sur I'auberge, ils la
considerent comme un havee et un
abri malgté son aspect insolite ec
I’étrangeté de scs aubergistes.

UN DOUX ABRI

Les voyageurs pourront apercevoir
I'auberge un kilometre avant d'y par-
venir, alors qu'ils entament la der-
aitre pente menant au fond de la val-
Iée. De loin, les fortifications sem-
blent un abri possible pour passer la
nuit dans cette région peuplée de
Groins. Le Gardicn des Réves peut
éventuellement faire tirer des jets de
Vie ct d'Ouse : les voyageuss ne
remarqueront rien de suspect. Les
lieus ont I'ait calmes, voire inhabités.
Dailleurs, a mesure qu'ils s'en rap-
procheront, ils pourront noter que les
batiments tombeat en ruine et que
Pensemble est complétement isolé,
Cesti-dire quaucune_toute n'y
méne. Et pourtant... Des pigeons
roucoulent dans la tour et on peut lire
unc inscription au dessus de la porte :
Auberge des Derniers Voyageurs.




La porte de la tour est juste poussée
Les voyageurs peuvent cnrer, dans
une grand envolée de pigeons. §'ils
appellent, personne ne  répondra,
méme s'ils insistent. Puis la cour et

les bitiments  s'offriront 3 leurs
regards, tels que décrits précédem-
ment. lls pourront alors sc rendre
compte que les lieux sont bel et bien
habités : de la fumée s'échappe de la
cheminée du logis en face d'cux. Et

peine auronc-ils fait cette constata-
tion que la téte d’une filletee blonde
apparaitra 2 langle du gros tas de
troncs (2C). Elle mettra aussitot un
doigt sur sa bouche, impéricuse-
ment : « Chuut ! » Puis clle chucho-
tera, désignant du doigt la cour et les
batiments, towjours sans se monerer :
«llestla ... » Les voyageurs ne ver-
font personne ct pourront e lui faire
savoir. Alors, avee prudence, elle se

montrera entigrement.

1l s'agic bicn enrendu de Sohélize
Elle tient 2 la main un gros nounours
et la ceinture de sa robe est accraché

que les voyageurs pourront croirc
Faire tirer 2 chacun deux jets de résis-
tance normaux (r%), un pour chaque
objet, Ceux qui réussiront verront la
vérité. Le nounours est une arbaléte




et le biberon un carquois de careaux

Cependant, clle brandita le nounours
en dircction du hangar, disant :
« Allez voir il est caché par 1a ! »
Quoique chuchotée, sa demande
aura tout Pair d'un ordre. Les voy:

pourront s'en étonner ¢t lui
demander d’ére un peu plus claire
Elle dira alors : « C'est mon frere,
Shan. Il me cherche pour me wer... »
Les voyageurs auront 2 peine le temps
de manifester leur doute ou leur sur-
prise. La porte du hangar (5B)
Souvrira brusquement, et un carrcau
darbalete fendra I'air, les manquant
cux-mémes de peu, pour venir sc
ficher dans un tronc 2 5 centiméres
de la téte blonde de Sohélize. Instan-
tanément, celle-ci levera son nou-
nours, ct un autre carreau en jaillira,
inexplicablement, pour aller se plan-
ter, lui, dans la porte du hangar, 2
5 centimetres de | téte d'un jeune
garcon qui vient d’en sortir, bléme et
hurlant.

« Pouce | dira Sohélize en désignant
les arrivants, y'a du monde... » Mais
le gargon, apparemment au
parosysme de la rage, ne fera que
hurler de plus belle cn commengant 2
recharger Uarbalece dont il est effecti-
vement armé : « Je vais te crever | »
Sohélize aura un Sourire mépri
clle expliquera aux voyageurs
est en colere parce que je lui ai dit
que quand il sera mort, je ferai dan-
ser son squelete. Bt c'est la vérité !
poursuivra-t-clle en hochant grav
ment la téte. La Vicille m'a prom
qu'elle m’apprendrait la formule. Ex
puis aussi & me transformer en mons-
tre... » Heureusement, la porte du
logis s'ouytira au moment od Shan
pointera son arbalete rechargée, et un
homme en sortia, bras levés au ciel :
« Shan ! combicn de fois t'ai-je pri€
de ne pas tirer sur ta sceur avee mes
fleches de chasse !J'en ai besoin pour
des choses séricuses L... » Diversion
suffisante pour que Sohélize puisse
bondit & nouveau derrire les
troncs.... Bref, une scéne typique de
la vie de tous les jours 2 I'auberge.
destinée 4 mettre les voyageurs dans

I'ambiance, voire & leur faire déja

regretter Ies Groins, ct 4 servir de
modele pour toutes les scénes du
méme genre que le Gardien des
Réves pourra imaginer par la suite

Face aux voyageurs, la réaction de
Zuckerian sera la plus profonde stu-
péfaction. S'ils lui demandent s'ils
peuvent loger 2 I'auberge, il bafouil-
lera : «Non... cuh:.. oui... euh..

peut-ére.
ceruainement

il vaut micux pas... mais
» finissant par con-
clure d'une voix piteuse : « Vous éres
ici chez vous.... » En ce qui concerne
la conduite des enfants, 1l se conten-
tera de hausser les épaules d'un air
fataliste

i

s

S

Dans la premitre salle du logis, Linda
est en train d'éplucher des champi-
gnons, produit d’une récente cueil-
lettc, cependant que, assis prés de
I'atre, et toujours véu de son haubere
de mailles, Timbred est en train de
fourbir son épée. A cause de L'agita-
tion provoquée par I'cntrée des voya-
geurs, la porte fesrera ouyerte, Alors
Timbred sc levera brusquement,
étincelant dans son armure bien
polie, et brandissant son épée vers la
porte, s'écticra d’une voix puissante :

«Par tous les Dragons, fermez la
porte | L'auberge va s'enthu-
mer ... »

Cette déclaration sera accucillie par
un rire nerveux et incontrdlable de la
part de Linda, tandis que Zuckerian
rougira jusqu'aux oreilles, géné. 11
flottera un certain malaise, nette-
ment perceptible, Puis Zuckerian
sempressera d'aller refermer la
poree. Si les voyageurs demandent ce
que signifie cette remarque, Zucke-
rian, air toujours géné, sc conten-
tera pour Iinstant de répondre

« Oh ! rien de particulier. . une plai-
santerie. Mon beau-frere aime beau-

coup plaisanter. » Toutefois, un jet
d'Empathie 3 -2 permettra de se ten-
dre compte que Timbred, toujours
debout dans son armure, avec ses
yeux flamboyants, & Iair de tout sauf
d'un plaisantin

En bref, dans les minutes qui sui-
vront, en discuant avec les « auber-
gistes », les voyageurs pourront com:
prendre que 'auberge regoi rés peu
de clients. 11 semblerait méme qu'ils
soient peut-étre les premicrs. Appa-
remment, Zuckerian et sa famille ne
sont 2 que depuis tres peu de temps
et n'ont pas cncore cu le temps
d’aménager 'auberge véritablement.
Oui... ils pourront diner, s'ils ne sont
pas trop difficiles, et dormit, en haut,
mais.... il n'y a pas de lits. Pourquoi
Vauberge sappellc-telle ainsi?

avant nous, dira Zuckerian.
entendu, durant cette premicre con-
versation, ni Zuckerian ni personne
ne mentionnera les changements de
réve de l'auberge.

Avec toutes ces réticences, les voya-
geurs en scront a se demander dans
quel endroit ils ont mis les pieds,
quand la_porte sc rouvrira, laissant
entrer Shan tout excité. « Vite !
§'ceriera le gamin, des carreaux ! Mon
carquois est vide

— Non, ca suffit pour ce soir ! dira
son pere. Er dis également 2 Sohélize
de rentrer. 11 fait presque nuit, nous
allons diner.

— Impossible... rétorquera Shan.
ELle tire sur les Groins. Elle en a déjd
cuun !Y a pas de raison qu’elle en
tue plus que moi ... »

Apres cetce déclaration, la suite tis-
que d'étre une belle bousculade. En
vérite, I'auberge est bel et bien en
train de subir une attaque de Groins.

L’ETERNUEMENT =——=

Les Groins sont au nombre de 15,

plus e grand chef. Iis sont encore
Tt Ak remparts, sauf  trois
dentre cux qui ont pénétré par la
breche 3A. Parmi ces trois, l'un a
déja une blessure grave, cadeau du
nounours de Sohélize.

Durant le combat, tout en restant en
aritre sur les cotés pour tirer, les gos-
ses ne montreront aucune panique,
mais bien au contraire, déborderont
denthousiasme. Linda estera dans le
logis 4 se tordre les mains, mais Zuc-



kerian et Timbred se saisiront de leurs
ammes et fonceront 2 leur tour.
Durant cetee séquence, par contre, la
Vieille ne se montrera pas.

A cux tous, les Humains deveaiene
pouvoir venit & bour des Groins. Tou-
efois, le prochain éeernuement de
Lauberge est imminent, ct le Gar-
dien des Réves peut maintenant le
faire intervenir quand il veur, Si les
Humains, ct surtout les voyageurs,
ont des problemes graves, qu'il fasse
éternuer auberge maintenant. Seuls
les Groins ayant réussi  pénéerer
changeront de réve avec cux. les
autres resteront dans I'ancien réve. Si
par contre tout se passe bien, lc chan-
gement peut n'avoir licu qu'a la fin

du combat.
Aaatchoum !

Le sol semble brusquement vasciller
sur lui-méme. Telle une tornade con-
centtique, un souffle immatériel
prend naissance au centre de la cour.
Le déséquilibre est tel que pour réus-
sit & rester debout, il faue réussit Agi-
13863 -8, (Acrobatic peut étre wtilisée
facultativement.) Puis cest le noir
complet, comme si une main invisi-
ble venait d'escamoter le soleil et
d'éroufer les bougies. Le choc ne
dure qu’une fraction de seconde ; ct
tout reprend sa place.

La lumigre est toujours aussi faible

L’ENQUETE

omme les voya-
geurs ne tarde-
fone pas 2 s'en
rendre compte,
Iauberge sc
trouve  mainte-
nant non loin
d'une plage, sur
une petite ile
perdue en pleine mer. Si dans les
heures ou les jours qui suivent, ils
explorent leur nouvel cnvironne-
ment, ils aboutiront 3 la conclusion
que leur sort cst a peinc plus enviable
que celui de prisonniers. L'ile fait un
peu plus d'un kilométre de long sur
un petit kilomztre de large, et, de
toute évidence, aucun homme n'y a
jamais mis les picds. La quitter va cer-
tainement devenir leur pro-
bleme n° 1

De fait, il n'y a que deux solutions,
méme i les voyageurs ne peuvent
encore discerner la scconde. La pre-
mitre consiste 4 fabriquer un radcau
avec les marcriaux disponibles :
troncs inutilises, vicilles planches,
cordages. La seconde consiste 3 cxplo-
et crypres et galerics, percer I secret
d'Enas Worh, ct y remédicr.

Pour arriver 4 fabriquer un esquif
capable de tenir au moins une jour-
née en mer, il faudra que celui qui
dirige les opérations, le « chef de
chantier », réussisse un jec d’Intel-
lect/Navigation 2 0, et que chacun
des ouvriers réussisse un jet de Dexré-
rite) Charpenterie 3 +2. Le jer de
Navigation ne peut pas étre tecom-
s'il échouc ; chaque jer de
Charpenterie peut I'étre, par contre,
avec un malus de -1 4 chaque essai
selon la regle usuelle. Il fandra en
tout que 3 jets de Charpenterie
soient réussis, soit 'un apres l'autre
par la méme personne, soit simula-
nément par 3 ouvriers, Un maximum
de 3 ouvriers peuvent travailler cffi-
cacement, davantage ne feraient que
se géner. Chaque jet devra étre tencd
au bout de F.T.DEXT x 180 minutes
(une heure et demic). Ainsi, par
exemple, 3 personnes ayant un
F.T.DEXT de 3 et réussissant leur jet
du premicr coup, construiront  le
radeau en 4,5 heures. Si le jer de
Navigation échoue, le travail sem-
blera.parfait du point de vue char-
penterie, mais le radeau commencera
2 couler quelques heures apres sa
mise 2 floc

grise, mais elle est plus froide, et pro-
vient d'un autre point du ciel, Ce
n'est plus le crépuseule, ¢'est I'aube.
Les personnages sc remettent debout
Les Groins cux-mémes (il sen
trouve encore dans la cour) sont cher-
lués et ont pour I'instant perdu leur
ardeur combattive. Er Timbred sc
met 4 crier ; « Encore 2,.. Par tous les
Dragons | je I'avais bien dit, mais
personne ne veur jamais m'écou-
o el §

Cependant, un curicux bruit ct unc
curicuse odeur peuvent parvenir aux
voyageurs. En réussissant Owie ct
Odorat 3 2éto, ils peuvent les identi-
fier comme le bruit du et
Podeur de la mer.

La position géographique de I'ile par
rapport au reste des terres n'entre pas
dans le sujer de ce seenario. Si les
voyageurs choisissent de s'aventuter
sur la mer, c’est 4 chaque Gardien des
Réves d’improviser leur voyage ct de
les faire aboutir [a ot une nouvelle
aventure pourra recommencer. En ce
qui concerne I'Auberge des Derniers
Voyageurs, les personnages n’en
connaitront jamais les mystéres ni la
signification

(Cependant, un Gardien des Réves
entéeé peut toujours utiliser la ruse,
grossiere mais cfficace, qui consiste &
faite 2 nouveau éternucr I'auberge
quelque temps apres le départ des
voyageuss sur leur radeau, puis apres
un voyage plus ou moins hasardeux ct
entecoupé d'épisodes de son choix
— épisodes qui doivent obligatoire-
ment comporter le franchissement
d'une dézhirure du réve pour la logi-
que de I'ensemble — les faire acoster
sur un rivage od la premiere habita-
tion qu'ils rencontreront sera, comme
de juste... I'Auberge des Dernict
Voyageurs 1)
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L’ILE

L'ile n'est en fait qu'un grand ilot. Sa
seule végération consiste en un peu
d'herbe salée et en ajoncs, genets ct
ortics sur la colline centrale. 1l n'y a
aucun arbre. Sa faune est cncore plus
maigre. 1l n'y gite pas un seul mam-
miftre et pas un scul oiseau non plus.
Seuls coquillages et crustacés peuvent
Se trouver en asscz grande abondance
13 oit la cdte est tres rocheuse.

Comme il n’y a pas de compétence
Survie en rivage marin, on se conten-
tera pour la cucillette des coquillages
dutiliser les caractéristiques.  On
prendra une moyenne de Vwe +
Dextenté. (Notez que cela équivaut &
Tir.) Chaque heure oit un personnage
téussit simultanément un jet de
Chance ct un jet de Tir 0, il peut
técolter pour 2 poines de SUST en
coquillages et petits crustacés

Les crabes

LLes voyageurs pourront noter que les
crabes sont plus abondants sur la cote
Nord. Et entre les rochers 2 marée
basse, ils pourront méme découvrir
des carapaces de crabe atteignant 30 &
40 centimetres de diametre. Avec un
peu de chance, dans certaines flaques
au creux des rochers, ils pourront éga-
lement découvrir des crabes vivants
de 35 centimeres de diametre (+ les
pinces). Les attraper sera plus diffi-
cile, il faudea réussic Tir & -3. Intel-
lect/Zoologie 3 -1 leur confirmera
que ces crustacés sont comestibles en
dépit de leur taille. Un tel crabe vaut
pour 2 points de SUST... Enfin, s'ils
poursuivent leurs recherches jusqu'au
centre de la partic Nord de L'le (12 ou
s trouve la mention crabes sur la
carte), ils découvtiront des carapaces
vides de plus en plus grosses, 50,
60 centimetres de diametre, jusqu'a
ce que... o surprisc | de véritables
monstres jaillissent hots de I'cau. Des
crabes 4 la carapace atteignant plus
d'un métre de diamétre ! Er malheu-
reusement pour cus, ces monstres
scront méchamment agressifs.

Si les personnages veulent fuir, ils
deviont réussi chaque round de fuite
un jec dAgilize] Course (ou Saut 3
défaur) 3 -5, & cause des rochers,
algues glissantes, trous d'eau, etc. En
cas d'échee, la distance parcourue est
divisée par deux ; et en cas d'échec
total, c’est la chute. Les crabes géants
ont évidemment pas les mémes
problemes.

Caractéristiques des crabes géants —‘

TAILLE 12 VOLONTE 09 VIE 14
CONSTITUTION 15 REVE 07 ENDURANCE 32
8

FORCE 1 VITESSE  8/16/-
PERCEPTION 10 Protection  d4+2
Pinces* 13 niv +4 inic 10 +dom +5

Esquive 10 niv +2

*Si I'attaque de pinces obtient une particuliére non parée/esquivée, le
crabe peut tenter une seconde attaque avec son autre pince. 1l peut égale-
ment parer avec I'une ou I'autre de scs pinces. Tout comme upe arme ou
un bouclicr, la pince peut alors éventuellement recevoir des dommages.
Chaque pince 2 une résistance de 18. Les points de résistance perdus par
une pince ¢ sont pas perdus en Endurance par le crabe.

Note. Les crabes géants sont comestibles et valent chacun pour
12 points de SUST.

Caractéristiques des siréncs

TAILLE 09  VOLONTE 09 VIE 10

CONSTITUTION 11 REVE 14 ENDURANCE 20

FORCE 12 VITESSE  sol 4/
eau 12

PERCEPTION 12 Protection d2

Serres 13 niv +3  init9 +dom +2

Crocs 13 niv 43 init9  +dom +2

Fsquive sol 08  niv +1

Esquive cau 14 niv +4

Les sirenes

rement de poissons et autres animaux
marins. Toutefois, en présence
d’Humains, ils se souviendront

Toute la partic Est de I'lle est basse ct
marécageuse. C'est le domaine d'une

colonie de sirenes particuliérement
voraces. Ces monstres vivent ordinai-

immédiatement des pouvoits de leur
race (chanc et illusion)



En ce qui concerne les sirénes aussi
bien que les crabes, c'est & chaque
Gardien des Réves de décider du
nombre qui doit apparaitre 2 chaque
fois. Les siréncs pouvant étre quant 3
elles un picge crés mortel (ce qui n'est
pas le but du scénario), le Gardien
des Réves peut uriliser un moyen
pout avrtr les personnages, ct leue
donner tout aussi froid dans le dos
ar la méme occasion. 1l s'agit de
faire d’abord rencontrer les sirenes
par les deux gosses tous seuls. Sohé-
lize et Shan, en cffer, ne demande-
ront de permission 3 personne pour
aller vagabonder 4 leur guise dans
Ule. I peuven pas cxemple revenit
drune de leurs e dis-

nedents a dix téres. A cette époque,
j'étais un jeunc chevalier errant, mais
mon coeur, attisé par le Souffle des
Diagons, €tic déja plus brolane
qu'unc braise, et mbred
continueraainsi jusqu i
Pinterrompe ou qu'on ne 1'écoute
plus.

La Vieille

Tét ou tard, les voyageurs finiront par
étre mis cn présence de la Vieille
Plus austére que jamais, elle mon-
trera d’abord envers les voyageurs un
mépris distant. De toute évidence, I
présence d'érrngers ¢ chez elle »
L'

putant : « Papa ! _s'écricra Shas,
Soh:lxzc a tué une fille sur la plage 1a-
bas... une jolic fille qui se baignait
toute nue ! — Mais je te épéte que
it pas unc fille | protestera la
gamine. C'était un monstre. Je I'ai
bien vu, avec ses griffes et ses
crocs ... » Si les voyageurs n’ont
encore jamais rencontré de sirenes, ils
peavent néanmoins deviner de quoi

‘agit en réussissant Insel-
/Mt/Legendt.r ou Intellect/Zoologie &

LES EXPLICATIONS

Confrontés 2 la situation, il faudra
bien que les « aubergistes » fournis-
sent des explications. D'abord géné,
puis recouvrant vite son sourie, son
optimisme ct son faalisme invulnéra-
bles, Zuckerian racontera alots toute
son histoire. Les conditions difficiles
que lui et sa famille enduraient, leur
décision de parcir, leur découverte de
cette étrange auberge, les deus chan-
gements précédents. « Nous autions
dt partir, conclucra-t-il, mais la
Vicille voulait rester pour compren-
dre ». A l'occasion, Timbred grom-
melleta : « Il suffisaic pourant de fer-
mer la porte, ¢'tait pas difficile... »
Cette fois, Ia plaisanteric ne trouvera
aucun écho chez les « aubergistes ».
Pourtant, si les voyageurs intrigués
insistent pout savoir ce que cela veut
dire, Timbred se montrera volubile :

« A cause du courant d'air, dira-t-il
Quand l'auberge a trop froid, clle
Senrhume. Et quand elle est top
enthumée, elle érernue. Et comme
Cest contagicux, les Dragons rer-
nuent 2 leur tour. Et quand ils éter-
nuent, cest tout le réve qui se bous-
cule. Nimporte qui peut compren-
dre une vérité aussi simple | Tenez,
Cest comme pour la Princesse Ple
enfermée au sommet de sa tour de
glace que gardaient trois féroces tour-

Elle confi le récit
de son fils. Puis, en parlant des
« éternuements », clle ajoutera :
«Rien ne peut m'éronner de la part
de ce vieux fou d'Enas Worh. Je cher-
che sculement 2 comprendre... » A
V'énoncé de ce nom, un jet d'Insel-
Ject/Légendes a -5 permettra de s
souvenir de la Ballade d’Enas Worh
(voir au premier chapiue). Enar

Worh, le magicien /ammf Celui
qui cherchait la Gemme-Mere |.

Or la Vicille possede quelques docu-
ments datant du Second Age et du
vivant d’Enas Woth. Ttés peu de cho-
ses : quelques parchemins & moitié
toussis qu'elle a decouerss pes de
I'dtre de la tour i son arrivée. Ces
feuilles sont les dernizres rescapées de
ce qui dut étre un matériel beaucoup
plus abondant, Mais de toute évi-
dence, au fil des ans et des visites,
I'auberge a dt éere pillée moult fois
et délestée de tout ce quielle possé-
dait de valeur. Des voyageurs incultes
ont allumé l¢ feu avec les précieux
documents du magicien. Un misacle
qu'il en soit subsisté quelques feuil-
les !

Mais quelque maigres qu'ils soient,
ces documents peuvent étre suffisants
pour orienter les recherches des voya-
geurs. Leur faife comprendre que
Cest en bas, dans les cryptes et au-
dela, que réside la solution. Le pro-
bleme consistera pour eux 2 en avoir
connaissance. La Vicille cst fiere et
jalouse de sa trouvaille. Néanmoins,
clle n'est pas swupide. Cest méme
peut-étre la seule personne sensée de
toute la famille (hormis les intuitions
involontaires de Timbred). Comme
de toute fagon clle n’aboutit 2 rien
dans ses propres recherches, elle peut
étre préte @ divulguer ses renseigne-
ments. Mais il faudra pour cela que
les voyageurs lui plaisent — c'est-3-
dire, surtou, ne lui déplaisent pas !
Tout va donc dépendre de I'attitude
générale de ces derniers.

Stils le prennent de haur, s'ils exi-
gent, s'lls menacent, c'est perdu. La
situation deviendra une situation de
force et ne pourra étre résolue que par
Ia force, Par ruse ou par assaut, il leut
faudra forcer I'acces de la rour carrée
pour s'emparer des documents. La
Vicille nc sc laisscra pas faire. Si elle
est inapre au combat, c'est par contre
une haut-révante asscz valable. Et
tout e reste de la famille sera de son
coié, depuis les gosses jusqu'au
valeureux Timbred, Certes, les voya-
geurs peuvent finalement sortir vain-
queurs de I'épreuye, mais il n'est pas
dit qu'il n'y laissenc pas quelques
plumes

D'une maniére générale, la Vicille ne
pourra tre coopérante que si les rela-
tions sont bonnes. Et c'est [, en ter-
mes de_scénario, qu'interviennent
Shan ct Sohélize : avec 'appui tacite
de leurs parenss, ou du moins
I'absence de blame, agresser sans fin
les voyageurs. Leuts occasions seront
multiples. Par exemple Sohélize vou-
dra qu'on joue avec elle 2 faire des
chitcaux de sable, ou bien, ayant
remarqué le vent sur la plage, voudsa
qu'on lui fabrique un cert-volant. Si
on n’obéit pas & son caprice, I'arba-
Iete (nounours ou autre illusion) sera
pointée sur le ventre du « vilain ton-
ton », préte 2 décocher son carreau.
e pis, ¢ que la gamine con-
plétement inconsciente n'hésirera pas
i lbner UG
Réves inventif trouvera sans peine
mille fagons d’envenimer la_ situa-
tion. Caril est évident que si un voya-
geur réagic trop violemment et blesse
(tue) un des gosses, la situation sera
détériorée 3 jamais. Timbred exercera
drailleurs des rcpnsaﬂlcs immédia-
tes.

1l est néanmoins des fagons d"atirer
les bonnes graces des gosses qui,
encore unc fois, ne sont jamais que
des enfants un peu trop mal élevés
Shan admire plus que tout son oncle
Timbred ct réve de deveni 2 son tour
un vaillant guerricr. Si au lieu de le
considérer de haut, on le flacte dans
cette voic, ct si méme on va par
exemple jusqu’a lui donner des cours
d'escrime, on s'en fera un solide
copain. Sohdlize veut quant a clle
étre magicienne, Si au lieu de la con-
sidérer comme une vulgaire chipic,
on lui patle de magie comme 2 une
adulte et si, par exemple, on Lui offre
un parchemin draconic, on s'en fera
parcillement une alliée. Les gosses
pourront étre aussi forts dans leur
amitié qu'ils peuvent I'éue dans leur
antipachic
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Si tout se passe bien, don, la Vieille
montrera les documents qu’elle pos-
sede pour que les voyageurs en tirent
cux-mémes leurs conclusions.

VESTIGES D’ENAS
WORH

Pour le cas ol les voyageurs s'en

Les feuillets gris noirs

Difficulte -3,
60 minutes.

Ce sont six pages trés abimées de par-
chemin gris noirci par la fumée. La
Iecure e est s adue cas, outte
rioration, le texte cst rédigé cn
nlphabc[ primordial décadent pres-
que entitrement constitué d'ellipses

durée de base

. les vestiges
d’Enas Worh sc trouyent dans unc
éitoire, clle-méme posée sur une
table sous la meurtriere Sud. Sur la
wble il y a également quatre livees
reliés de cuir. Ces livres, décrits ci-
apres, sont la propiété de Ia Vicille et
n'ont aucun rapport avec |'histoire
Enfin, dans I'un des grands coffres
qui meublent la pizce, on peur trou-
ver parmi du linge et des robes rapées
appartenant 4 la Vicille un rouleau de
feuilles de parchemin couvertes de
symboles draconics.  Ces feuilles
apparticnnent également a la Vicille,
ce sont les formules des sorts qu'clle
connait. (autre coffre est vide.)

(voir Lire & Ecrire,
Mirosrs n® 5). En substance, ce sont
des considérations sur les Limbes, tel-
les que décrites au premier chapitre.
1l y est fait mention du fait que les
Limbes sont plus que mortelles, &
tout jamais annihilantes. L'auteur s'y
demande également si on ne pourrait
pas malgré rout les parcourit au
moyen d'une Barque des Limbes,
puis_semble lui-méme . renoncer 3
cette idée. Si le lecteur réussit une
significative ou micux a son jet de lec-
ture, il peut prendre conscience du
fait que U'écrivain ne parle pas des
Limbes comme un théoricien, mais
comme §'il les avait réellement vues.

Le feuillet 4 1a tache
brune

Difficult€ 0, durée de base 10 minu-
te:

Cest un_unique feuillet maculé
d'unc épaisse tache brunc qui empé-
che de lire toute la parcic inférieure.
Le bas du feuillet est pa ailleurs cor
pletement émietté. De toute évi-
dence, il s'agit d'un début de lettre
adressé 4 Enas Worh. Par qui?..
voila malhcurcuscment ce qu'on ne
saura jamais. Le style est assez facile,
presque cntierement constitué de
grosses runes carrées, mais rendu un
peu agagant par l'usage des majuscu-
les perpétuelles. La lettre dit :

« Félicitations, cher Enas Worh !
Non, je ne posséde aucune documen-
tation sur les Limbes, leur existence
est si doureuse... Mais cncore unc
fois, bravo pour votre découverte | Le
temps d'invoguer un aigle-cxpress et
je vole jusqu'a vorre chitcau. J'ai
hite de contempler cete splendide
Gemme-Mére malgré le faic que
vous... »




Les feuilles trouées
leﬁLulLé 2, durée de base 30 minu-

R T e
percés au centre par le trou d'unc
brolure. Le style en est 3 nouveau
pénible 2 cause de la profusion des
renvois géométriques. En substance,
Cestune liste de fournirures, d'outils
et de matériaux divers destinés 2 des
travaux de grande envergure. Si le
lecteur posséde un niveau en Mago-
nerie égal A zéro ou supérieur, il peur
comprendze qu'il s'agit de projets ct
de préparatifs d'cxcavarion. S'il a
moins de zéro en Magonnerie, il doit
réussis un jet ' lmf/mmm,mm
3 zéro pour aboutir A cette c

sion, Sinon, I'urilité de tout le maté-
el décrit i restera obscure.

Le feuillet roussi
Difficulté -4, durée de base 15 minu-

C'est un unique feuillet tres endom-
magé par le feu, La difficulté de lec-
ture provient également du fait qu'il
y @ de nombreuses ratures et qu'il
Sagic d'un syle poctique plutdc
ardu, mélange d'alphabet primordial
et de runcs pointucs, avee des inver-
sions récréatives ct dés sous-entendus
aléaroires. C'est le début dun poeme
composé par Enas Woth lui-méme.

Jiai perdu ma vie pour une chimre
T'ai creusé jusqu’a perte de souvenit
Tai vu la Gemme-Mere

rature 'l compris la Gemme-Mere
rature : LES G

permettant de s'aventurer dans les
Limbes. Mais la recherche n’aboutit
finalement a_rien. §'il est lu par
Hypnos ou Thanatos, le texte n’a
aucune signification. $'il est lu par
Narcos, il apparait comme ctant un
poeme 2 la louange de la mousse au
chocolat.

Les livres de la Vieille

ORDRE ET DESORDRE DES FIE-
VRES, par le sage Lanquedi.

Cest un traité de meédecine. Le livre

est relié en cuir noir, ses dimensions

sont 35/20/5 centimétres, il vaut
pour 1 d’encombrement.

S dtouice et e

temps de base 2 heurcs

Des que la lecture est achevée, le lec-
eur peut jouer un jec d'Insellect
ajusté & son niveau o Médecine en
inversant le signe. S'il a par exemple
+ 3 en Mdecine, il joue son jet -3 ;
il -1 en Medecine, il joue son jet &
3 s'il n'a rien en Medecine, c'est-
nduc 11, il joue son ]L[ a+11. A
zéro, il joue son jet 4 zéro. Si ce jer
réussit, le lecteur gagne 2d6 points
dexpérience en Medecine.

NUMEROLOGIE ASTRALE, par le
sage Wortex.

Clest un tmaité d'astrologie. Le livee
est elié en cuir brun renforcé de fer-
rures, ses dimensions sont 40/24/6
centimetres, i vaut pour 11/2
de Sa difficulte de

Les Dragons sont infinis

Nous ne sommes que des poussieres
rature : que des clats de réve de
poussicre

rature ; que des réves déclacs de
poussicre

rature ; que des poussieres d'éclats de
teve

(petit dessin d'une gemme @
Sfacertes)

phus bas : Que sommes-nous ?
Suis-je encore Enas Worh 2

Le feuillet draconic

Oniros -2, durée de base 2 heures.

Clest un unique feuiller moisi cou-
vert de symboles draconics. §'il est lu
par la_ bonne voic, Oniros, il permet
de comprendre qu'il s'agit d'un par-
chemin de tavail de recherche d'un
sort voisin de BARQUE DE REVE,

lecture est de -3,
2 heures et demie.

temps de base

Aptés lecture, joucr un jet d'Insellect
ajusté par le niveau en Astrologre cn
inversant le signe. Un jet réussi faic
gagner 2d6 points d’cxpérience en
Astrologie.

TIGES ET RACINES, par le sage
Kotylédon.

C'est un traité de botanique. Le livre
est relié en cuir beige,ses dimensions
sont 30/20/5 centimetres, il vaut
pour 1 d’encombrement. Sa. diffi-
culté de lecrure est de -2, temps de
base 2 heurcs.

Aptes lecture, joucr un jet d'Insellect
ajusté par le niveau en Botanigue en
inversant le signe. Un jer réussi faic
gagner 2d6 points d’cxpérience en
Botanigue

DU REGNE BESTIAL, par le sage
Pikasson.

Clest un traité de zoologie. Le livee

est telié en cuir gris, ses dimensions

sont 18/12/2 centimétres, il vaut
our 1/2 d’encombrement.

Sa difficulté de lecture est de -2,
temps de base 1 1/2 heure.

Apres lecture, jouer un jet d’Insellect
ajusi€ par le niveau en Zoologie cn
inversant le signe. Un jec réussi fait
gagner 2d6 points d’expérience cn
Zoologie.

Les parchemins
draconics

Les 9 feuillets de parchemin corres-
pondent aux 9 formules connues par
la Vicille. Toutes onc une difficulté
de lecture de -2 ct sont sans bonus ni
malus. Les bonus de la Vieille ne sont
dus qu'a 'usage.

LES CAVES

Les voyageurs peuvent assez facile-
ment avoir connaissance de Iexis-
tence des caves. Ils auront pu remar-
quer la porte donnant 3 la base du
déctoché du rempare Nord (3C)

Interrogé & ce sujet, Zuckerian répon-
dra sans faire de mystere : « Cer acces
donne dans les caves. 1l y en a deus.
La premitte est intacte, la seconde est
en partic ¢boulée ct communique
avec un labyrinthe de tunnels bas et 2
moiti€ pourris. Je ne sais pas par qui
ces galeries ont Gté creusées, mais cer-
tainement pas par I'homme, elle sont
trop basses et trop bizarres. Les gosses
y sont allés, malgeé mon interdiction,
et ils prétendent y avoir rencontré
d’énormes créatures insectoides que
la Vieille a identifiés comme érant
des ¢hrasmes... C'est un endroit mal-
sain. » Si les voyageurs n'ont encore
jamais rencontré de chrasmes, ils peu-
vent savoir ce que ¢’cst en réussissant
Intellect/ Zoologie A zéro.

1. La poric dans le rempart est
dépourvue de tout systeme de ferme-
ture. Elle donne dms un étroit réduit
de large. A
Varrivée des < aabarpisresss, esseiic
contenait quelques planches ct des
outils abimés, mais tout a €€ trans-
féré dans le hangar, cn sorte que le
réduit est actuellement vide, Puis, au
fond du rédui, a droite dc la porte,
un escalier en colimagon aux marches




moussues ¢t glissantes (escalier A)
descend jusqu'a la cave n° 1. Clest
une cave vodtée ct basse de plafond
(2 metres & la clé de vote). Elle est
trs humide, ct les murs magonnés
suintenc de salpétre. Le sol est en
tette battue. 1l o'y a rien d'intéres-
sant 2 y trouver hormis des débris de
vieux meubles vermoulus. La porte
au Sud-Est cst elle-méme dans un
état lamentable ct ne tient encore &
ses gonds que grice 2 son ensemble
de ferrures (roullées).

2. lLa seconde cave, vide comme la
premicre, est cffectivement €boulée
du cbté Est. Elle est encore plus
humide et des nappes blanchdtres de
‘moisisstites champignonneuses recou-
yrent les moellons descellés et les gra-
vats d'éboulement. Vue/Magonnerie
ou Vue/Survie en sous-s0/ 3 0 permet
de voir qu'il ne faudrait pas trop
bousculer les pierres pour provoquer
un nouvel éboulement. Des traces de
petits pas sont assez nettement visi-
bles parmi les moisissurcs. Ils ménent
vers 'orifice Est. Ce sont ceux de
Shan et de Sohélize. L'orifice en
question fait 2 peine plus d’un métre
de large sur 1,2 métres de haut.

3. Tout le labyrinthe des galeries cst
dorigine « naturelle ». Vie/Survie
en sous-so/ 2 -2 permet de compren-
dre qu'elles sont dues a des éboule-
ments provoqués par le passage de
chrasmes ou d'autres créatures fouis-
seuses. Les galeries sont plus larges
que hautes. En moyenne, elles font
2 métres de large, mais jamais plus
de 1,5 métres de haut. Et les voya-
geurs trop grands devront y avancer
courbés. Les parois sont instables, fai-
tes de terre et de pierres ; et comme
en 2, le sol irrégulier est couvert de
moisissures. Les petits tunncls, non
achevés sur le plan, ne font en
moyenne que 80 centimetres de dia-
métre. On ne peut y avancer qu'a
quatre pattes. Ce sont les galerics pri-
maires des chrasmes. lls forment un
téscau labyrinthique.

4. Clest dans certe petite poche,
haute de 1,2 métre que les deux gos-
ses ont dissimulé leur arsenal :
6 arbaletes légeres en bon éat, et
environ 200 carreaux.

Note. En dépit des déclarations,
par ailleurs vétidiques, de Shan ec

Sohélize, les voyageurs ne rencontre-
font aucun chrasme 3 ce niveau, ni
non plus au niveau -2 ou -3, 2 moins
quils ne s'aventurent dans les petits
tunnels. Le dessin de ces tunnels est

NIVEAU

laissé & 'imagination de chaque Gar-
dien des Réves, de méme que les sur-
prises désagréables que les voyageurs
imprudents (et a quatre pattes )
peuvent y rencontrer cn plus des
chrasmes : éboulements, moisissures
vénéneuses, etc.

LES CRYPTES

L'accés normal a la crypte N 5 est un
passage sccret qui se trouve dans la
salle 6B de la tour, ancienne chambre
d'Enas Worh ct actuellement retraite

de la Vieille. Les alcoves Nord-Est et
Sud-Est de cette chambre sont occu-
pées par de grands miroirs en picd,
encadrés de bois ct scellés contre Ie
mur du fond de I'alcéve. Le miroir
Sud-Est ne rectle aucun mystére ; par
contre celui du Nord-Est est un pas-
sage secret dissimulant le haut d'un
escalier en  colimagon. Autrefois,
quand on pressait le bord droit du
cadre de bois, on libérait un ressort
qui permettait au miroir de pivoter
sur des gonds, comme unc simple
porte. Malheurcusement, avec le
poids du temps, le mécanisme s'est



complétement enrayé ; et il n'y a
plus qu'unc seule fagon de libérer le
passage : briser le miroir. On peut s¢
rendre compte que ce miroir n’cst pas
comme Dautre si on le frappe légere-
ment. L'autre rend un son bien
plein, celui-ci rend un son plus creux
Pour apprécier la différence, réussit
un jec d'Owie @ -1 (la_compétence
Magonnerie peut étre utilisée faculta-
tivement). L'escalier en_colimagon
(escalier B) descend profondément,
plus bas que le niveau de la cour,
approximativement au méme niveau
que les caves

5. La premitre crypre it le labo-
ratoire d’alchimic d’Enas Worh. Elle
est wes haute de plafond, presque
§ metres. Les voyageurs pourront €va-
luer sans probléme que le haut du
plafond dot se trouver dans lc bas de
la motte rocheuse qui supporte la
tour. Une mezzanine la ceinture
encore 4 mi-hauteur, avec des esca-
liers trés raides, presque des échelles
pour y accéder. Le ceatre de la sallé
est occupé par un vaste et haut écha-
faudage de tubulures de verre et de
métal, completement englué de toi-
les d'araignée poussicreuscs. Un dure
se devine, 3 UEst, de méme que, G et
I, de bles

de Dérobée/Esquive a -8, et s'il
choue cncore, blese par valan-
che, il devia encaisser 3 +2

La mezzanine n’cst pas en meilleur
état. Curieusement, les échelles sont
encore asscz solides, mais le plancher
du balcon est completement ver-
moulu en plusicurs endroits. On peut
S'en rendre compre en réussissant

e Fcles be s v v M,
comme la structure centrale, tout cela
est enrobé de plusicurs couches de
< duaperies » de toiles d'araignée
lourdes de poussitre, A la maigre
lueur des torches ou des lanternes,
I'ensemble est autant mystérieux que
tépugnant.  Toutefois, n'importe
quel personnage maitrisant la compé-
tence peut comprendre qu'il s
trouve dans un laboratoire d'alchi-
mie.

Pour arriver & discerner Pucilité de la
structure centrale, il faut réussi un
premier jee de Ve d -2 (+ Alchimie
facultativement), et un second
d'Insellect/ Alchimie 3 -7. On peut
alors penser qu'Enas Woth recher-
chait a fabuleuse pierre draconigue,
celle qui transforme n’importe quel
caillou banal en gemme enchantable.
(Mais, pour autant que les petsonna-
ges puissent le savoir, personne n'a
jamais réussi 2 metcre au point une
telle pictre.) Si I'on essaic de retirer
les toiles daraignée, toute la struc-
wre §'écroulera. En fait, sans les toi-
les qui lui servent de haubans, clle
seralt ddja par terre depuis long-
temps. Tout personnage s trouvant
proximit¢ de I'écroulement devia
jouer un jeu de Chance. Si le je réus-
sit, il sen tire indemne ; s'il échouc,
Vinfortuné peut encore tenter un jet

Viue/C: 3.0, Si un person-
nage accede 2 la mezzanine et marche
13 ot le bois st pouri, toute unc par-
tie s'éeroule sous ses pieds, Il peut
tenter un jeu d'Agilitea -8 (+ Acro-
batie facultativement) ; mais s'il
Gehoue, sa chute sur le sol de picrre
4 meues plus bas ainsi que l'avalan-
che de bois qu'il entraine avec lui le
font cncaisser & +5. Par ailleurs, il
a'y a rien d'intéressant sur la mezza-
nine

Sur les tables, tous les récipients non
bouchés hermétiquement ne contien-
nent plus rien, hormis une crofite
empoussiérée. Toutefois, une fouille
en regle permettra de  découvrir
10 fioles contenant encore quelque
chose de liquide. Ces fioles sont bou-
chées et scellées 4 la cite a cacheter.
Elles ne portent plus aucune <ti-
quette ni marque distinctive. 5
d’entre elles contiennent une subs-
tance qui, quoique diffcrente a lori-
gine, est devenue avec le temps un
poison ingestif. Ces poisons sont de
« type inconnu », On peut toutcfois
se rendre compte qu'il s'agic de poi-
sons en réunissant Odorat/ Alchimie
i -4. Pour chacun, déterminer la
puissance ct la malignite avee 1d10,
de méme que la rapidité (1 3 10
minutes). Pour connaitre les antido-
tes de ces poisons de «type

inconnu », il faut les analyser. Cela
suppose un laboratoire fonctionnel et
en bon état. La difficulté d’analysc
est égale 3 la malignite, A chaque
Gardien des Réves de déterminer
aléaroirement les antidotes s'il y a
licu. Les 5 autres fioles contiennent
respectivement ;25 centilitres
d'huile d'olive tres rance (Odo-
rat/ Alehimie ou Cuisine 3 0)
25 centilitres d’cau distiléc (ce pro-
duit reste énigmatique A I'odorat et
n'est identifiable qu'au goiit : Goir
2 0) ; 25 centilitres d'urine de chac
(Odorat  Alchime ou Zoologie a + 2,
un miracle que ¢a ne soic pas devenu
du poison !): 25 centilitres de
Liqueur de Bagdol, le meilleur anti-
dote contre le venin des chrasmes
(Odorat/ Alchimie 3 -3).

Dans I'angle Sud-Est, un second esca
licr en colimagon (escalier C) conduit
au niveau inféicur.

6. Cette crypte, d’une hauteur de
plafond plus raisonnable (3,5
métres), n'est pas poussiéreuse, mais
humide comme les caves et comme
clles champignonneuse. Elle contient
encore de nombreux outils rouillés
pelles, pioches, marteaux, ciscaux 2
pierte, truelles, etc. Tous les manches
de ces outils sont vermoulus et tous
les fers sont rouillés. Toutefois,
Viue/Armurerie & -1 permet de cons-
tater que le métal utilisé était excel-
lent et qu'une fois e couche de
rouille_grattée, I'outil peut encore
servir. Enfin, dans un angle, sc trou-
vent encore deux jarres en terre cuite
recouvertes de toile cirée, et conte-
nant chacune 4 lires d'une huile
épaisse. L'huile est impropre & la con-
sommation, mais peut encore servir
pour graisser un_mécanisme, par
exemple. La porte Est, donnant dans
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le couloir 8, est ouverte et s
endommagée : la porte Ouest, don-
nant en 7 quoique passablement
brée clle aussi, est fermée et ver-
rouillée. La serrure étant compléte-
ment hors d"usage, il faudra la briser.

7. La crypre suivante est complete-
ment vide et n'a 2 offrir que la nudité
de sa pierre, au demeurant remarqua-
blement belle, Murs et plafonds sont
en effer sculptés d'exquis bas-reliefs
au méme motif abstrait, mille f
tépété et, cependant, mille fois diffé-
rent ; une grosse gemme 3 facettes.
Certaines pierres sont toutes petites,
un demi-centimeure, d’autres sont
s grosses, trente centimerre, et tou-
tes, collées les unes aux autres comme
les raisins d'une gigantesque grappe,
recouvrent  intégralement tout
Vespace disponible. Enas Worh
aimait a se recucillir et médicer dans
ceute salle.

8. A demi masqué par des gravats
d'éboulement, un boyau irrégulier
(D) temonte vers le Nord-Est. Ce
boyau, aptés une dénivellation de 3
bons meétres, communique avec les
galeries des chrasmes du niveau -1.
De fait, 'ils viennent par les caves,
les voyageurs peuvent avoir acces i
U'escalier E en passant par 13 et en
ignorant le passage sceret de la tou.
Le fait s'est d'ailleurs déja produit
avee d’autres voyageurs, comme on le
vetra plus loin. L'escalier E tourne
4 fois sur lui-méme 2 angle droit,
pour une dénivellation de 15 metres,
avane de donner sur le couloir
menant en 9

. Cetre vaste salle, au plafond haut
de 6 metres, cst ornée de bas-relicfs
identiques  ceux de la salle 7, avec
cependant unc différence. Au centre
des quatre murs, y compris au dessus
de l'arche du couloir Est. se trouve
sculptée une téwe humaine, chauve,
avec un nez aquilin et une petite bar-
biche. Celle du Nord a I'air joyeuse,
celle de I'Oucst a 'ai pensive, celle
du Sud a Vair riste, et celle de I'Esta
l'air courroucée. 1l s'agic bien
entendu d’Enas Worh. Chaque téte
est representée de telle facon que les
grappes de gemmes qui ['entourent
semblent lui conférer une chevelure
fantastique. Hormis cela et architec-
turalement parlant, les sculptures
a’ont rien de particulir, Elles ne sont
u'un émouvant témoignage de la
mégalomanic d'Enas Worh

Mais le plus intéressant occupe le cen-
tre de la picce. 11 s'agic d"un puits cir-

culaife de 2 metres de diamétre, sans
magelle, au dessus duguel se dresse

un assemblage énorme et compliqué
de cabestans, de ressorts, de poulies
et de manivelles, De la derniere pou-
lie situce au dessus du puits, au cen-
tre de celui-ci, pend unc chaine
métallique, D'un coté la chaine dis-

arait dans le puits, de 'autre elle est
un tambour. Une cordelette
descend en méme temps qu'elle,
reliée 2 un autre tambour. Les per-
sonnages pourront facilement com-
prendre qu'il s'agit d’un gigantesque
treuil, mais pour appréhender I'uti-
lité des différents ressorts et leviers, il
leur faudra rcussic Intellect/Serrure-

rie (la science des mécanismes) 3 0.
De méme, Vire/Serrurerie & + 1 per-
mettra de voir que e treuil peut
encore fonctionner 3 condition d'étre
soigncusement graissé

Le principe est simple. Au bout de la
chaine se trouve unc nacelle. Quand
un cran d'arrét est libéré, la nacelle
descend dans le puits, entrainée par
I poids de son occupant. Pendant e
temps, grice 3 un systeme de démul-
e iy
bour qui se débobine remonte un
puissan ressort & lame, La cordelere,
qui accompagne la chaine, est relice a
ce tessort. 1l suffic de tirer dessus




depuis le bas du puits pour libérer le
ressort, rembobinant le rambour de
la chaine et faisant remonter la
nacelle. On peut ainsi descendre et
temonter 3 volonté.

Mais oit cela méne-t-il ?

Si on jette un caillou dans le puits, il
faudra réussir un jet d' Oxie 3 -8 pour
entendre son impact, s tes loin
plus bas.. probablement plusicurs
dizaines de dizaines de metres. Si on
tire sur la cordeletce (une fois les res-
sorts bien graissés), le mécanisme se
metira_en marche, remontant la
chaine. Celle-ci s'enroulera autour du
tambour, formant une invraisembla-
ble bobine, jusqu’a cc qu'apparaissc
eafin le bord d’une nacelle d'osier.
Faire alors tirer un jet & Intellect a 4.
Sur une réussite normale, on évalue
la longueur de la chaine a plus de 200
metres ; ct avec une significative ou
micux, on I'évaluc plus exactement 2
pits de 300 metres. Elle en fait en
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La nacelle d'osicr est ronde, profonde
de 1 metre, avec 2 anses opposées.
comme un panicr. La chaine est
accrochée pat un maillon & l'interse:
tion des deus anses. Malheureuse-
ment, les personnages s'aperceviont
que le fond de la nacelle est comple-
tement détrempé, comme §'il avait
stjourné dans ['cau pendant des
années, et ressemble plus 2 une
bouilliz d"osicr qu'a aurre chose. Tel
quil est, le fond de la na
incapable de supporter un  poids
supéricur & 800 grammes.

e est

Si les personnages veulent descendre,
il leur faudra refaire un fond 2 la
nacelle, L'auberge contient encore
suffisamment de cordes et de mor-
ceaux de bois pour cela, Pour ce tra
vail, il faudra 3 jets réussis de Dexte-
rité) Charpenterie A0 ou Dexté:
rité/Bricolage & -2. Les jets peuvent
étee tirés I'un aprés Iautre par la

deloe oA
PERELDE REVE

ersonne ne vou-
dra accompa-
gner les voya-
geurs dans la
descente du
puits & lexcep-
tion de Shan et
de Sohelize. Ln
Vicille, méme si
elle considere les vu),.{gulr,w favorable-
ment, estimera quil o'y 2 rien &
sagnera s'enfoncer sous la terre. Pour
clle, les érernuements de L'auberge
sont dus 3 un sortilege ou au résultat
d'un sortilege mal controlé, et seul
un contre-sortilege peut apporter unc
solution. Cest pourquoi elle travaille
sans reliche. Zucketian sera automa-
tquement de L'avis de sa mire,
méme 'l ne comprend pas le
divieme de ce quielle raconte, et
Linda, naturellement, ne prendra
aucune décision. Timbred, quant 2
lui, estimera que son devoir st de

rester pour procéger les siens des atta-
ques de pirates qui ne manqueront
pas de déferler sur Iauberge mainte-
nant quellc se trouve au bord de la
mer. Seuls les gosses auront une envie
folle de descendre. Et comme les
voyageurs refuscront probablement
leur compagnic, il risque d'y avoir
encote des problemes, des pleurs et
s grincements de dents. (Tour ceci
suppose bien cntendu  que - les
« aubergistes » soient au courant du
projet de descente — projet par ail-
leurs difficile & cacher érant donné les
téparations qu'il y a 3 fuire.)

méme personne, ou simultanément
par 3 personnes différentes. Chaque
jet ne peut éure tenté qu'au bout de
F.T.DEXT x 60 minutes.

Enfin, les personnages ont intéréc 2
minuticusement examiner la chaine.
A peu pres en son milieu, elle com-
porte un maillon affaibli. Faire sauter
le maillon et reformer la chaine est un
travail relativement simple (Dexte
rité/Armurerie 3 +3 ou Dexté:
rité/Bricolage 4 0) ; par contre il fau-
dra téussit Vue/Armurerie a -1 pout
se rendre compte que la chaine a une
faiblesse. Si les personnages utilisent
la chaine telle quelle pour descendre,
ilya1% de probabilité qu'elle se
tompe par point de Tarlle de person-
nages ct d'encombrement porté mis
dans la nacelle. La chaine se rompra
au cours des 100 derniers metres.
Déterminer la hauteur de chute ayec
1d100, et considérer le sol de récep-
tion comme « normal » (ajustement

moins que la chainc n’ait éi¢ raccour-
cie de plus d’un maillon, la nacelle
s'y enfoncera sur une quinzaine de
centimetres.

LES GALERIES

1. Cette grande caverne naturelle a
éé creusée dans le roc par les caux
d'infiltration. De nombreux stalacti-
tes pendent du plafond et un lac en
occupe encore le centre, L'cau est
pure et le fond se distingue asscz
bien : rocs et cailloux cnrobés de

Si les ont corr
réparé treuil et nacelle, la descente ne
poseta aucun probleme. 300 metres
plus bas, le puits s'clargira brusque-
ment, débouchant en fait dans le pla-
fond d’une vaste caverne. 7 metres
plus bes, on pourra apercevoir le
reflet d'une grande érendue d'eau. A

fines algues blanck 1l ne semble
pas y avoir d'animaux. Un jet de Vae
a 0 (+ Natation facultativement)
peut faire estimer la profondeur sous
Ia nacelle & caviron 1,5 métre. 11y a
également un léger courant. Le lac est
alimenté par un ruissellement con-
tinu le long de la paroi de la poche




Nord-Est, (12 o1 sont les fleches sur le
plan). Vers le Sud, le fond remonte
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plage de cailloux. Cette berge ctanta
unc douzaine de metres du licu
darrivée de la nacelle, portéc
extréme d'une torche ou d’une lan-
terne, il faudra réussir un jer de Ve 3
-1 (+ Survie en sous-sol factultative-
ment) pour I'apercevoir.

2. Les personnages devraicnt finale-
‘ment aborder sans trop de problemes
3 cere plage de cailloux. Le scul
inconvénient est qu'ils y arriveront
trempcs. O la température ambiante
est froide, 8°, ct celle de I'cau encore
plus froide : 5°. $ils ont pris la pre-
caution de sc déshabiller avan
d'entrer dans I'eau ct de conserver
leurs vétements au sec. cn les tenant @
bout de bras au-dessus de leur téte,
par exemple, ou s'ils ont un moyen
quelconque de se réchauffer ct de se
sécher apres leur bain, tout ira bien.
Dans le cas contraire, s'ils restent
mouillés pour continuer leur cxplora-
tion, ils risquent fort d’attraper unc
grave maladic : L'acrave, Leur fairc
jouer un jec de Constitutiona -2. 'ils
réussissent, ils échappent a la mala-
dic ; s'ils échoucnt, ils en ressentent
Les premiers symptomes 2 heures plus
tard, moment ot ils devront jouer un
sccond jet de Constitution sclon la
regle usuclle des maladics.

L’ACREVE

Lacréve est une maladic due 2 unc
brutale cxposition au froid. Elle est
mortelle si clle n’cst pas soignéc par
les remedes appropriés. Elle s traduic
physiquement par de la fievre, une
sensation de faiblesse, des maux de
téte et en dernidre extrémité par une
toux de sang

Rapidité 2 heures
Grayité 2
Malignité 4
Remedes Murus 100 %,

Faux Murus 75 %, Gelée royale
50 %

3. Cetre salle est séparée de la plage ¢
par une grande arche voritée en demi-
ceintre. De toute évidence, on a 3
nouveau affaire 4 des travaux d’exca-
vation. Comme ls crypees 9 ct 7, les
parais et le plafond sont sculpeés de
myfiades de gemmes & facettcs sou-

e
o
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T dées les unes aux autres. Mais la pidce
. | n'est pas vide, il y subsiste les reste de
<rATERE 7 ce qui fut un splendide mobilier : un

grand lit 2 baldaquin semblablc
celui qui se trouve dans la chambre




de la tour, une wble supportane
encore trois grands chandelicrs de
bronze, un grand miroir en pied con-
tre le mur Est, et trois grands coffrcs.
Ces meubles sont en piteux ér, et
tout ce qui cst tissu — rideaux, tapis,
tentures — a disparu depuis long:
temps. Les yoyageurs pourront noter
que le bas des coffres est particuliére-
menc pourti, éventé. S'ils les
ouvrent, ils y découvritont les seuls
objets qui ont pu subsister, a savoir
les objets de métal : gobelets, cruches
et cuilleres en étain. 1l y a en tout
pour eaviron 3 kilos (6 points
d’encombrement) et pour unc valeur
de 15 PA. Tout le reste a été dévoré

par les occupants des coffres : des
losie o hamgeilar

Les champenilles, ou_champignons-
chenilles, sont des moisissures douées
de mouvement. Elles avancent par
teptation. Unitairement, les champe-
nilles ne fone que quelques ceatime-
tres, mais clles onc le pouvoir de se
fondre completement les unes aux
des individus

presque exclusivement d*humidité ec
de rares débris végétaux ou animaux,
elles ne sont pas fondamentalement
agressives. Cela ne les empéche pas
d'étre dangercuses. Si on les bous-
cule, eclles dégagent des spores
microscopiques qui, respiées, sont
un narcotique puissant, Dans_les
galerics étroites, il leur artive parfois,
et accidentellement, car elles n'ont
aucun instince de chasse ni intelli-
gence, de coincer completement un
chrasme.  Celui-ci, les bousculant
pour forcer le passage, en emporte
une certaine quantit€ avec lui, et ne
arde pas  succomber aux spores nar-
cotiques. Alors, lentement, les cham-
penilics sc repaissent de sa carcasse, et
donnene naissance & de nouvelles
colonics. Tant quclles ont de
Phumidité, ces créatures peuvent res-
ter excessivement longtemps sans s¢
nourrir véritablement. 1l n'y a qu’un
scul moyen de les deétruire complete-
ment : les braler. Toutcfois, comme
elles ne sont pas vérirablement com-
bustibles, le feu doit érre parallele-
ment alimenté : bois, huile, ou
magiquement, aic en feu par exem-
ple.

Lcs colonies de champenilles n'ont

wune seule caractéristique :  la
Taille, qui est en méme temps leur
endurance. Elles n’ont pas de points
de Vie. A zéto point d’endurance,
une colonie de champenilles est
détruite. La Ta#//e d'une colonie peut

Fréquence
Puissance

Malignité
Aire d’effet
Durée d’effet
Remédes
Degrés  pts de Effer
NARC

1 1

2 2

3 4

4 6

5 8

zéro.

inhalées, aucun

mencer la procédure.

jet de constitution tous les rounds
6

5

tayon de 10 centimétres par poinc de Taille

1 minute par point de

Elixir des Gnomes 100 %, Perles de Bjwal 75 %,
Liqueur de Bagdol 50 %

-1d6 points d’endusance
-1d6 points d’endurance

Endurance tombe 3 1/2 maximum
Endurance maximum :
Endurance 4 zéro, sommeil narcotique

Comme les points d’Ethylisme, les points de Narcotique (NARC) donnent
4 outes les actions un malus de -1 par point. Iis s’éliminent pareillement 3
raison de 1d4 par heure de sommeil o est réussi un jec de Constitution @

Notes. Les jets de Constitution ne sont tentés que si I'on reste dans
T'aire d’effet, qui dépend de Ia tille de la colonie. Une fois les spores

emier soin n’est possible. La malignité ne sert qu'a indi-
quer I difficulté du jet de Médecine pour connaitre les remédes. Enfin, au
bout d’un certain temps, les spores finissent par perdte tout pouvoir. Cette
durée dépend de la taille de Ia colonic.

Exemple. Soir une colonie d’une Tuille de 12. Si on la bouscule, la
zone dangereuse se situera dans un rayon de 1,2 métre tout autour d’elle
et durera 12 minutes. Durant ce temps, tout personnage sc trouvant dans
L'aire d’effet devra jouer un jet de constitution & -6. Si le jet réussi, il devra
&tre tecommencé 4 -7 le round suivant (comme pour UEthylisme). S'il
échoue, le personnage recoit un point de NARC et perd 1d6 points
d’endurance. S'il est toujours dans I'aire d’effet le round suivant, recom-

NARCOTIQUE DES CHAMPENILLES
Le narcotique a toujours les mémes propriétés et fonctionne en 5 degrés
selon un sysiéme analogue & celui de I'Ethylisme (voir Miroirs N* 4).

1d6 points

varier de 4 2 40 (4d10). Quelle que
soit leur Taille, leur monvement est
de 3 metres par roun:

Emparhie/Survie en sous-sol 3 -5 per-
‘met de savoir que ces moisissures sont
dangereuses ct qu'il ne faut pas les
bousculer ni les respirer de trop prés.
Intellect/Botanique (ou Zoologie) &
-5 permet de connatre leur nom ainsi
que toutes leurs propriétés.

Les trois coffres de la derni¢re cham-
bre 4 coucher d’Enas Worh conticn-
nent chacun une colonie de champe-
nilles de Taille 10. Les moisissurcs

la vaisselle

tent le méme caractere ; clles sont
naturelles, creusées par les infiltra-
tions et les créatures fouisseuses, et
basses de plafond. Les plus larges font
2,5 de haut, les plus petites font tout
juste un metre. Sur le plan, les petites
galerics non terminées se poursuivent
cn un labyrinthe compliqué de tun-
nels de plus en plus écroits, C'est le
foyaume des chrasmes, Parallele-
ment, les galeries sont infestées de
colonies de champenilles

Cest & chaque Gardien des Réves de

décider du nombre ct de la fréquence

d'apparition des chrasmes ct des
illes. U

4. Apres unc seconde arche vofitée
semblable 2 la précédente, on débou-
che sur unc galeric transversale, irré-
gulidre et non maconnée. Cette gale-
tie se subdivise bientét en d'autres
galeries plus €troices. Toutes présen-

n picge amusant
serai de bloguer une galeric par une
grosse colonic de champenilles,
d'unc Taille supéricure a 30, et de
faire débouler des chrasmes a I'autre
extrémité, coingant ainsi les person-
nages entre deux maux. Pour les
chrasmes, utiliser les caraceéristiques
moyennes ci-apres.




Caractéristiques moyennes des chrasmes

AILLE VOLONTE
CON%TI TUTION 09 REVE
PFRCF PTION 09
Mandibules 12 niv +4 init 10

Esquive 10 niv +3

Discrétion, se cacher 15 niv +5

10 VIE 08

10 ENDURANCE 22
VITESSE ~ -/24/-
Protection 1d:

+dom +1 (+ venin)

5. Quelle que soit la galeric
empruntée, les voyageurs finiront par
déboucher au bord d'un gigantesque
cratere. Ses dimensions sont telles
qu’aucune torche ou lanterne ne peut
en cchiter I'autre bord, ct encore
moins le fond. Une éuoite corniche
semble en faire le tour vers I'Ouest
Mais au bout de quelques métres, le
passage devient de plus en plus
Groit, pour disparaitre compléte-
ment et laisser place a I'abime. Vers
I'Est, par contre, se distingue un esca-
lier. Des marches rroites, taillées
dans le flanc méme du cratere,
s'enfoncent dans le noir... jusqu
perte de lumicre

Descendre Pescalier ne pose pas de
probleme tant que L'on prend son
temps. Si par contre un personnage
veut courir, il doit jouer un jet d'Agi-
lité (+ Acrobatie facultativement) 3
0. En cas d'échec, recommencer avec
un malus de -1 selon la regle usuclle ;
et en cas d'échec total, c’est la chute
(mortelle). Les marches font 45 centi-
metres de long, sut 30 centimetres de
lage, sur 30 centimétres de haur. Si
quelqu'un déclare qu'il compie les
marches, lui faite joucr arrivé cn bas
un jet d'Tnrellect 3 0. 11 y a un peu
plus de 3 000 marches, soit une des-
cente d'environ un kilometre

La descente ne se déroulera malheu-
reusement pas sans incidents, Nous
avons dit précédemment que d’autres
voyageurs avaient précéde les ndtres il
y @ fort longtemps. Ces voyageurs
sont arfivés jusqu'au cratere, aprés
avoir délesté la derniere chambre
coucher d’Enas Worh des quelques
véritables objers de valeur qu'elle
contenaic, et ont commencé la des-
cente, Hélas ! 'un d’cux, naturelle-
ment sujet au vetige, §'est mis  pani-
quer et n'a tien trouvé de mieux que
de se raccrocher 3 l'autre. Pour ne pas
tomber lui-méme, celui-ci 1'a
tepoussé, mais l'autre, de plus en
plus paniqué, s'est accroché de plus
belle, tant et si biea que les deux sont
tombés, lc premicr en proie 3 la peur,
et, & cause de la scupidité de son com-
pagnon, le second en proie i la haine.
Les deux corps sc sont_ éerasés au
fond, donnant naissance & deux cnti-
s de cauchemar; une Pear de
16 points de 7éve ct unc Haine de
14 points. Ces catités surgiront du
cratére, flottant dans Iair, lorsque les
personnages scront cnviron i mi-
chemin. entités peuvent faire
6 metres par round dans toutes les
dircctions, y compris dans le vide
Décerminer aléatoirement qui elles
attaqueront, @ moins qu'un person-
nage ne soffre volontirement i
I'affrontement.

Le fond du cratere fait une wentaine
de métres de diametre. Si les voya-
geurs Uexplorent sysiématiquement,
ils y découvriront les restes des deux
voyageurs tombés : squelettes brisés
en plusicurs points, cnobés d'un
amalgame de chairs momifiées et de
festes de vétements. On pourra récu-
péter lours armes : deus épées courtes
et deux dagues ; quelques pitces de
monnaic ¢chappées d’une bourse
délabréc : 16 PA ct 28 PB ; et, parmi
les débris de ce qui fut une sacoche,
une coupe en argent ornée de 3 gem-
mes rouges T5 P3, et trois petites sta-
tuettes en argent représentant respec-
tivement une chimere (voir Miroirs
N° 4), une licorne, et une femme-
poisson (c’est-a-dic une siréne tradi-
tionnelle). La coupe peut éure estimée
3 60 PA, ct chacunc des statuettes 2
20 PA.

LES ZIOMS

Les dernicres galerics et salles creusées
par Enas Woth sont maintenant peu-
plées par unc race éurange: les
Zioms.” Ce sont des ctéatures huma-
noides de petite taille, mais lourdes
et trapues, ressemblant @ des ébau-
ches d’Humains. Leurs traits sont @
peine esquissés er, d’une manitre
générale, on dirait des statues grossie-
res, modelées par un sculpteur mal-
habile ou pressé. De fait, les Zioms
sont iniégralement pétris de terre, de
roc et deau. Quoiqu'ils soient
vivants, bougene, parlent, pensent,
révent, se nourrissent, ils n’ont pas
dorganes véritables. En guise de
sang, leur chair, ou plutdt leur ferre,
est simplement irriguée par de Ieau.
lls sc nourrissent, en tres petites
quantités, de graviers qu'ils assimi-
lenc par leur bouche rudimentaire.




Leurs ébauches d’yeux ne voient pas
véritablement, et pourtanc ils sont au
courant de out ce qui se passe autour
d'eux. Tls « voient » directement par
le réve

Malgré leur étrangeté, les Zioms doi-
vent étre considérés comme des créa-
tures vivantes ; ce ne sont pas des
entités de cauchemar pleinement
incarnées, Leur existence est duc 4 la
proximité de la portc ouverte battant
sur les Limbes. Ils existent car ils se
touvent 2 la naissance du réve. lls
n'existaient pas tant que la porte €tait
formée 5 ils mourront 'un_ apres
l'autre et retourncront 2 I'état de
terre inanimée si la porte cst refer-
mée, De méme qu'ils ressemblent
physiquement 3 des ébauches, ce sont
des ebauches au niveau du réve, des
projers. 1ls se sicuent au tout premicr
stade du réve des Dragons en ce qui
concerne les Humains et, plus large-
ment, les Humanoides. En d’autres
termes, avant de réver les Humains
(ou les Gnomes, les Ogees ou les
Groins...) les Dragons révent les
Zioms, comme des brouillons des
futures créatures. Ce sont les idécs
premicres, le matériau brut du réve.
Er, de méme que Pacuvre finale est
toute entiere contenuc dans le brouil-
lon 2 I'étac de germe, toutes les races
humanoides sont contenucs 4 I'éta
de germe dans les Zioms. Il en résulte
que si, physiquement, les Zioms sont
s frustres, dls possedent en revan-
che un intense pouvoir de réve.

Les Zioms vivent intégralement dans
Pimaginaire. Pour eux-mémes, ils ne
sont pas d’horribles créatures de
picrre ct de boue, mais de véritables
hommes et femmes. IIs ne sont pas
nus, mais vétus. Leur nourriture n’est
pas du gravier, mais des mets ¢ nor-
maux ». Et pareillement, leur covi-
fonnement n'est pas un cnscmble de
cavernes nues et froides, mais un véri-
table monde, avec des maisons, des

et un ciel bleu. De cette
i aussi riche et
complexe que les Humains peuvent
en vivre, méme si, pour ces dernicrs,
cela n'apparait que comme une illus
sion. Mais qui sair, apres tour, si pour
des créatures plus évoluées qu'eux,
les paysages vus par les Humains, et

les objets qu'ils touchent, ne sont pas

aussi des illusions ? Qu'est-ce, en
définitive, que le téve des Dragons,
sinon une vaste cr profonde illu-
sion 7

Lots de la_premicre rencontre, ce
scront les Zioms qui appelleront les
Humains « Zioms s, et $il y a des

voyageuses, ils les appelleront des
« Fiames ». Ewx-mémes sc nomment
les Outrclimbiens, habitants du
Grand duché d'Outrelimbes, sujets
de son Altesse le Grand Duc Ems
Worh, actuellement « ca voy
Er e s Chid A
gouverné par le regent,

Le nom de Ziom poura tappeler une
anciennc légende aux voyageurs. Il
faudra pour cela réussic Infel-
Ject/Légendes i -G. La légende a trait
au Premicr Age. Elle dit que les Dra-
gons, s'ennuyant d'étre tout seuls
dans leur réve, déciderent de réver
des créatures complexes pour leur
tenit compagnic, 1ls finirent ainsi par
réver les Gromes, les Ogres et les
Humains, Mais auparavant, ils firent
de nombreux cssais — des essais
imparfaits mais riches cn promesscs.
Ce sont ces essais qui furent appelés
zioms

Les voyageurs pourront alors s'incer-
roger. Si la legende est vraic, pour-
quol rencontrent-ils 3 nouveau des
Zioms ? Pourquoi i nouveau ces
is » comme §'ils sc trouvaicnt
replongés au Premicr Age ? De fait,
les voyageuts ne sont pas au Premict
Age, mais sont cffectivement au
debut de quelque chose. lls sont au
cbut de leur réve, & peine séparcs
des limbes originelles par quelques
longueurs de couloirs.

Les Zioms ont également leurs légen-
des. Leur Grand Duché n’existe que
parce qu'il a € « unifié » par Enas
Woth. Cette unification a &€ renduc
possible par l'ouverture de la Grande
Porte de Vie, Avant de partir, Enas
Worh ¢n a confic la cl¢ 3 son régent.
Cette clé est un objec maléfique, c'est
la /¢ de Ja Mors, Si, en cffet, la Porte
de Vi venait 4 éure fermée, c scrait
la destruction et la disparition de tout
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le Grand Duché. En consé Caractéristi ¥ des Zioms

bien qu’ils n'y touchent jamais, la clé
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empécher qu'on se saisissc de la clé

e

nombe de 15. Mais comme ils n'ont P‘:“:fv;‘"“f I el

pas véritablement d'identités fixes,
ils sont 2 la fois 15 et beaucoup plus
nombreus. Si par cxemple, la garde
survient, il poutra y avoir jusqu’a
15 gardes. Au Grand Marché, il
pourra y avoir 15 marchands. Au
palais grand-ducal, le régent pourra
étre entouré e 14 courtisans. Et ainsi
de suite. Les Zioms n’ont pas non
plus de sexe fixe.

Tout comme les Humains, ils mani-
pulent quantité d’objets : armes,
monnaie, vaisselle, etc. Pour les
Humains, cependant, ils semblent ne
manipuler que des cailloux. Quand
ils se batcent, soit ils lancent des pier-
tes, soit ils frappent avec des pierres
tenues cn main. Pour cux, naturelle-
ment, cela correspond 2 des épées,
des lances, des arbalers, etc.

En résumé, le Gardien des Réves a
une assez grande liberté pout jouer ce
dernicr épisode, la « réalité » des
Zioms dépendant de sa propre imagi-
nation. 1l doit décrire les Zioms aux
joueurs tels que leurs personnages les
voient, mais les faite agir et parler
comme si ¢’était eux, les voyageurs,
qui écaicnt des monstres imparfaits,
et les Zioms des Humains normaux
dans un monde normal. Le but
recherché est de finir par faire douter
les joueurs (leurs personnages), et
leur faie se poser la question : « Qui
a taison ?... Ces monstres ne sont-ils
tien de plus que ce que nous voyons,

y a-t-il une réalité que, pour une
faison inconnue, nous sommes inca-
pables de percevoir ?... » Le paradoxe
est que quand on sc trouve si prs du
bord du réve, il 'y a pas de franche
réponse 3 la question.

LE TERRITOIRE DES
ZIOMS

1. Au fond du cratére, un large cou-
loir s'ouvee au pied de I'escalier. La
galerie n'est pas naturelle cta visible-
ment € excavée. Toutefois, contai-
fement aux précédentes, le travail est
simple, sans ornements ni bas reliefs.

les cas, cetee pierre peut étre

as de véritable heure d: naissance
personnellement s’arrétent a

d’illusion.

Note. Les Zioms ticnnent toujours au moins une picrre en main. Selon

Vimagination du Ziom. Leur protection (1d2) est due  leur « peau »
épaisse. Les Zioms sont normalement sujets 3 la magie aux exceptions
suivantes : tous leurs jets de résistance ont un bonus de +25 %, ils n’ont

3 la fin de Iheure en cours, ct vivant cux-
mémes dans L'illusion, ils ne peuvent étre affectés par aucun sortilege

me ou tout objet qui sied i

et tous les sorts les concernant

2. Le Grand Désert
Occidental. Les parois de cette
vaste salle haute d’environ 4 metres
sont bien perpendiculaires, mais
comme précédemment et comme
toutes les autres salles, le travail
d'excavation est frustre et sans
finesse. Dans I'imagination des
Zioms, cet endroit, siué 2 la périphé-
rie de leur territoire, est un désers
aride. Tls ne s'y aventurent que fare-
ment, et towjours bien équipés : cara-
vanes de chameaux, tentes pour se
protéger des vents de sable, ctc.
Quand les voyageurs déboucheront
dans cete salle, ils apercevront
4 Zioms, marchant sur place au cen-
tre de la salle, courbés comme sous le
poids de grandes difficultés. En les
voyant arriver, les Zioms scront éber-
lués. L'un d'eux s'écriera :

«Des Zioms ! Des Zioms dans le
Grand Désert Occidental ! » Et si le
groupe compte une voyageuse parmi
ses membres, il ajoutera méme avec
une sorte de tremblement hystéri-
que : « Bt une Fiame ! 11y 2 aussi une
Fiame |... » Un second rétorquera
alors : « Clest impossible ! il n'y a
pas de Zioms dans le désert ! C'estun
mirage ... » Et les deux dernicrs en-
chériront en cheeur : « Un mirage
un mirage !... »

Comme il est difficile de prévoir la
réaction des voyageurs face 3 cette
scéne, il est tout aussi difficile de pré-
voir la suite. Mais quoi que disent les
voyageurs, il est probable que les
Zioms paniqueront. « De grice ! dira
l'un d'eux, laisscz-nous poursuivie
notre voyage. Nous ne sommes que
e modestes caravanicrs. Nos cha-
meaux ne portent aucune valeur.

Mais s'il le faut, nous nous défen-
drons jusqu'au dernicr. » Et mon-
trant la pierre qu'il tient en main
« Voyez le reflet du soleil sur I'acier
brillant de mon sabre ... >

Bref, comme dit précédemmens,
dans cette dernire partic, le Gardien
des Réves ne devia pas ménager les
ressoutces de son imagination ni de
son sens du eu de rle.

Dans le meilleut des cas, quoique
peu rassusés, les Zioms accepteront
de parler de leur pays, le Grand
Duché d'Outrelimbes, du Grand
Duc Enas Woth parti « cn voyage »,
du régent. Iis pourront parler des
divers autres licux notables de leur
territoire, mais en aucun cas ne parle-
ront de la ¢/¢ ni de la porse, sujets
tabous. Seul le régent pourra leur en
patler, et encore avec de nombreuses
réticences. Mais il faudra d’abord que
les voyageurs le rencontrent. Entfin,
aucun Ziom, pas méme le régent, ne
pourra déctirc Enas Worh physique-
ment, ou alors, autant de descrip-
tions, autant de versions différentes.

Actucllement, les caravanicrs se ren-
dent au Grand Marche Fleuri. lis
peuvent y escorter les voyageuss s'ils
le désirent. Dans I'affirmative, ces-
sant de marcher sur plac, ils sc diri:
geront vers la salle N° 3, qu'ils
atcindront évidemment en quelques
secondes.

3. Le Grand Marché

Fleuri. Dans I'imagination des
Zioms, c’est un parc fleuri, avec
pelouses, fontaines et tonnelles, o
tous les commercants du - Grand
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Duché se réunissent pour échanger
leurs marchandises. 11 y a également
des buvetees, des restaurants ct des
auberges. Les voyageurs apprendront
que le régent vient tout juste de quit-
ter les licux pour sc rendre dans la
Forét des Ennemis 3 la téte de son
armée. Quand ils en parlent, les
Zioms ont P'air angoissés.

4. L’Auberge. Cette salle
teprésente 'auberge, ¢ cst-a-dire tou-
tes les auberges, wyernes ou buvettes
du Grand Duché. Quel que soit
Pendroic oft il sc trouve, quand un
Ziom veut aller 2 I'auberge, il va dans
cecte salle. Durant ce déplacement,
les autres salles ct couloirs deviennent
provisoirement de simples rucs, pla-
ces ou allées. Si dans le Grand Marché
Fleuri, par cxemple, un Ziom pro-
posc aux voyageurs e venir boire un
verre, il les entraincra vers la salle
N* 4. §'il passe par la salle N° 2,
celle-ci cessera provisoirement d'étre
un désert pour devenir une simple
extension du Grand Marché Fleuri.
Pour toutes consommations, les
Zioms sucent ou michent de petits
graviers. Pour donner lc change, les
Vopageuts poutront en faire autant,
en faisant mine d’acceprer cela pout
de véritables consommations. Mais,
détail important, ce n'est pas gra-
it ! Les Zioms se payent mutuclle-
ment avee d'autres cailloux qu'ils
précendent érre des pitces de mon-
naie. Les voyageurs pourront amasser
des cailloux par terre (ce ne sont pas
les gravats qui manquent) ct préten-
dre & leur tour qu'il s'agic de mon-
naie, Toutefois, pour que leurs pré-
tentions s'accordent aux illusions des

Zioms, ils devront réussir un jet de
points actuels de réve A zéro. Le jet
doit étre tenté pour chaque caillou,
Et cette régle est valable aussi bien
pour la monnaie que pour tout autre
objet. Un exemple : les voyageurs
sont arrétés par une patrouille de
« hallebardiers ». Le capitaine leur
demande s'ils ont un laisser-passer.

pour que cela marche, il doit réussic

un jet de points actuels de réve i
zéro.

5. Les Vertes Prairies.
Tous les Zioms rencontrés ici sont des
paysans occupés 3 travailler la terre ou
3 faire paitre leurs troupeaux. Le Gar-
dien des Réves doit les faire réagir et
parler comme des paysans typiques :
frustres, ignorants, maugréant contre
les impots.

6. Le Palais du Grand

Duc. Clest la que vit le régent dans
un luxe apparemment somptueux,
entour€ de courtisans richement vétus
et de pracieuses courtisanes. 1l y a
également des gardes bien armés, des
secréraires, des sous-secrétaires, et
toute une kyrielle de fonctionnaires.
1l ne sera pas facile d'avoir une entre-
vue avec le régent malgté I'extraordi-
naite de la situation. Le régent est un
personnage soucicux qui a fort 2 faire
pour maintenir l'ordre dans le Grand
Duché. A Ien croire, ce ne serait par-
tout que révoltes, trahisons, conspira-
tions destinées 2 le destituer pour
mettre un autre régent i sa place,
sans parler du banditisme et de la
guerte perpétuelle de la Forér des

L<s

35




36

Ennemis, (il le désire, le Gardien
des Réves peut dailleurs rendre effec-
tifs ces conflits internes ct ces conspi-
rations de facon 4 rajouter un peu
danimation dans I'imbroglio.) Noter
que rien ne distingue un Ziom d'un
autre et que le régent n'a physique-
ment rien de parciculier. De fait, tous
les roles sont intcrchangeables. Des
que les voyageurs seront dans la salle
N 6, tous les Zioms y

« c'est au-dela de la Forét des Enne-
mis que se trouve la Porte de Vie »

9. Le Dernier Couloir.
Au-dela de la salle, un nouvel escalier
wes raide s'enfonce toujours plus
bas... Des qu'ils cn auront com-
mencé la descente, les voyageurs res-
sentiront comme un froid intense ct
pourtant non physique. Ce froid sera

a
leur tour de facon a assurer une figu-
ration suffisante.

7. La Forteresse du
Sanctuaire. Clest dans cete
salle que se trouve la clé de la porte,
simplement posée dans une petite
niche creusée dans le mur du fond.
(Pour les Zioms, elle se trouve dans
un coffre protégé par des herses au
fond d’une crypte profonde.) Clest
une clé en bronze d'une quinzaine de
centimetres, au travail assez compli-
qué. Comme c'est le seul véritable
objet de tout le territoire, les Zioms
o'y touchent jamais. Ils considerent
la clé comme un objet 3 la fois sacté ct
maléfique. La forteresse est générale-
ment gardée par au moins deux
Zioms. Tourefois, si des circonstances
appellent toute la troupe 4 figurer
dans une aurre salle, la salle N° 7
peut demeurer vide quelques ins-
tants. Noter qu’aucune tromperie ne
pourra persuader les Zioms de laisser
les voyageurs s’emparer de la clé, pas
méme un soi-disant parchemin signé
par le régent ou quelque ruse du
méme type. Si la nouvelle se répand
que la clé 2 éé volée, tous les Zioms
rassembleront dans les Verses Prai-
ries (5) et, devenus une armée de sol-
dats, empécheront les voyageurs de
parvenir 4 la salle N° 8.

8. La Forét des

comme le de l'impres-
sion de malaise précédemment res-
sentie, lls n"auront pas froid au corps,
mais «au réve », comme si c'éait
leur esprit qui subissait les assauts
dun courant glacial. Cette impres-
sion sera particulizrement forte 3 trois
reprises : au débur de I'escalier, dans
le trongon du milieu, et dans l¢ cou-
loi 2 'approche des cent derniers
metres. Chaque fois, ce sera comme
une sorte de vague deéferlante. Faire
alors titer 3 chacun un jet de points
actuels de réve 3 7éro. Sur une réus-
site particuligre ou mieux, il nc se
passe rien ; sur une significative ou
une normale, le personnage perd 1d3
points de réve ; sur un échec, normal
ou total, il peed 1d3 points de réve ct
recoit en plus une Quene de Dragon
Recommencer la procédure pour les
deux autres fois. Qui plus est, la der-
niére fois, & Papproche des cent der-
niers métres, une sorte de séisme fera
wembler la terre. Les murs semble-
ront osciller de part et d'autre, un
frémissement parcourera le sol. Pour
ne pas romber, les voyageurs devront
téussic un jet d'Agilite a -8. Une fois
temis de leur émotion, ils pourront s
souvenir d'avoir déja vécu quelque
chose de semblable, i la fin du com-
bat contre les Groins, juste avant que
I'auberge ne se retrouve au bord de la
mer

De fait, la poree vient de battre une
fois de plus 3 I'appel de réve, et tout

Iin'y
pas plus de forée Ly e
maisons ou de jardins ailleurs. Et
pourtant les voyageurs nc_pourront
S'empécher de ressentir un malaise,
comme une présence manvaise. Ce
sentiment st dd 2 la proximité mor-
telle des Limbes, 2 leur non-téve, &
leur néant. L'impression cst si forte
que tous les petsonnages devront tirct
un jet de 7zora/ en situation malheu-
reuse. Pour les Zioms, c'est un licu
ob des rangs dennemis bardds
d'armures de métal déferlent régulic-
rement. Les Zioms ont toujours réussi
3 les repousser, mais I'angoissc
demeute. Tis ne §aventurent jamais
plus loin que le premicr trongon de
P'escalier et ignorent la présence
physique de la porte des Limbes, bien
que leurs légendes affirment que

I'ensemble  auberg vient
d'écernuer pour changu de téve une
nourelle fois. Bicn que les personna-
ges ne puissent le savoir, I'auberge ne
sc trouve plus présentement sur I'floc
désert, mais vient de se ré-installer
dans unc plaine, non loin d'unc cit€
civilisée.

Les voyageurs peuvent certes femon-
ter maintenant sans poursuivie leur
investigation plus loin, et l'on peut
supposer qu'ils rejoignent ainsi |
civilisation. C'est possible, 3 moins
bien entendu qu'un Gardien des
Réves impitoyable ne fasse 2 nouveau
tout éternuer des qu'ils ont le dos
touré et avant qu'ils n'aient pu
rejoindre la surface... Mais au point
ot ils en sont, il est probable que la
curiosité les poussera jusqu’au bout.

LA PORTE DES

LIMBES

Tout au fond du couloir, une porte
de bois bardée de fer semble frémir
sous limpulsion d'un_ impalpable
«courant d'air». La porte fait
1,8 mewe de large sur 2,5 metres de
haut, $'ils §'en approchent suffisam-
ment, les personnages pourront voir
que Vouverture doane sur un nént
verditre ef g

A ce point, les événements peuvent
prendre diverses tournures selon les
renseignements possédes. Si les per-
sonnages ignorent qu'ils ont affaire
aux Limbes et tentent de se pencher
Vextérieur, ils disparaissent, putc-
ment ct simplement. Aucun jet de
résistance. Rien, Et qui plus est, ils
n’auront méme pas la possibilicé de
se téincarner. S'ils se contentent de
laisser dépasser unc main, par exem-
ple, cellexci sera brusquement tran-
chée. Considérer le fait comme une
blessure grave. Si plus tard, ce per-
sonnage meurt ct se réincarne, il se
téincarnera sans sa main. Celle-c est
définitivement oublice. Méme chose
si Ton tend ou jetee un objet

Si les personnages comprennent qu'il
S'agit des Limbes et sont prudents, il
leur faudra tout de méme trouver la
solution, ¢est-a-dite fermer la porte.
Le fait peut étre évident pour lc Gar-
dien des Réves, mais pas forcément
pour lcs joucurs

Coté couloir, la porte st munic
dune serrure, seul moyen de fermer
Ia porte. 1l n'y a pas d'autre clenche
ni d'autre loquet. Vetrouiller la porte
avec la vraic clé ne pose aucun pro-
bleme ; elle est autrement d'une dif-
fleulté 8.

Enfin, si un personnage veut contem-
pler les Limbes en se tenant juste a la
limite de la fin du couloir (ct noter
que rien ne I'y oblige), il peut le faire
en téussissant un jet d’Agdlite (+
Acrobatie facultativement) 2 zéro. En
cas d'échec, tecommencer avee unc
pénalité de -1, ct ainsi de suite, En
cas d'échec total, il tombe, et c’en est
fini de lui 2 tout jamais, Avec une
réussite, le_personnage a une pleine
vision des Limbes, ct, merveille des
merveilles ! il peut apercevoir les
autres téves tourbillonner devant lui
comme autant de gemmes étincelan-
tes. Certe vision est si forte que le
personnage devra aussitt jouer un jet
de points actuels de réve 2 zéto. Sur
un'échec normal ou total, il regoit




immédiatement un Souffle de Dra-
gon; sur une téussite normale ou
significative, rien ; et sut une particu-
liére ou mieux, il regoic unc Téte de
Dragon.

CONCLUSION

Si les personnages ne referment pas
(ou ne peuvent pas refermer) la
porte, I'auberge continuera a Grer-
nuer de réve en réve... Dés qu'un
nouvel environnement le permettra,
les voyageurs pourront toujours la
quitter, mais ils emporceront avee eux
le sentiment de frustration d’étre pas-

<6té de la solution. Et ce qui
aurait pu étre pour cux la plus
extraordinaire de leurs aventures ne
leur restera que comme un mauvais
souvenir ;

Par contre, s'ils comprennent que la
porte doit étre refermée, soit par
intuition personelle, soit au souvenir
de la sempiternclle réplique de Tim-
bred, s'ils la referment cffectivement
et emontent, ils découvriront bien
des changements. D’abord, plus un
scul Ziom dans les galerics. A la
place, de vagues statues de rerre
inerte,  peine dégrossics ; ensuite, &
Ia surface, I'auberge sc trouvera

un lieu hospitalier, et bien décid

y tester ! 1l 'y aura plus jamais
d'éternuements et tout ira pour le
mieux. A chaque Gardien des Réves
de voir ensuite comment ils peuvent
titer béncfice de la propriceé des
lieux. La Vicille, en effet, déconfite
de ne pas avoir percé le mystere clle-
méme, donnera 1" a

Tordre 2 toute sa
famille de déménager une fois de
plus. Cela ne posera pas de pro-
bleme, puisqu’unc cité sc trouve non
loin de la. Les personnages des
joueurs scront donc enticrement
mattres des lieux, ils pourront en faire
ce qu'ils voudront. C'est au sens pro-
pre qu'ils seront, cette fois, Jes der
niers voyageurs.
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RECEED
CF FIONNC LLES

[ (RIE REVE

Le concept du gris réve a déja écé présenté dans le N* 4
des Miroirs. Or si le sujet est en général bien compris et
ne pose pas de problemes sur le plan théorique, il n’en
va pas de méme sur le plan pratique. Au sortir du gris
réve, il artive que des joucurs se sentent lésés. « Clest
bien beau, disent-ils, mais duranc ces quinze jours od
nous sommes entrés en gris réve, moi j'avais I'intention
de faire ceci, ct moi cela... » Ceci éiant particuliérement
vrai pour les haut-révants qui ont toujours une foule de
choses 2 faire. Or il est évident que si I'on se met  vision-
net le gris réve pour jouer en flashback tout ce qui aurait
dt 'y passer, le bénéfice de contraction du temps tombe
2 I'cau ct I'on n’obtient rien d’autre qu'un beau cafouil-
lage. 11 a donc semblé important de mettre au poine des
fegles préciscs. En un mot, que peut-on faite et ne
peut-on pas faire en gris réve ?

Le gris réve n'est pas une simple accélération du temps
de jeu, c'est unc nouvelle dimension fantastique, au sens
littéraire du terme, un nouvel écac du réve. Cest un pas-
sage 4 vide, un passage gris, un trou. Comme dans les
viais réves, ¢'est une solution de continuité qui fait que
deux séquences s'enchainent sans que la seconde soit
entiérement la suite de la premitre. Exemple : Je marche
dans unc plaine désertique. Soudain, j'aperois un
oiseau... Séquence suivante, jc me retrouve dans un jar-
in

— Que s'estil passé de la plaine au jardin ?

— Dans le téve « normal », il n'y  pas de téponse, un
trou

— Dans Réve de Dragon, on suppose un voyage en
gris réve de la plaine au jardin, avec peu ou pas de souve-

nir de ce voyage ; mais c'cst fondamentalement la méme
chose.

Le gris réve peut donc se définir ainsi : une dimension
fantastique ol /e temps passe mais pas le réve. Le temps a
passé, puisque les deux séquences se suivent chronologi-
quement, mais pas le téve, puisqu'il 'y a rien entre les
deux. Clest sur cette définition que sont €tablies les
régles suivantes, avec constamment 3 I'esprit un souci
d’équilibre en termes de jeu. C'est-d-dire que si le gris
réve présente des désavantages évidents, il doit en revan-
che pouroir offrir des avantages non moins évidents.

D'une manitte générale, donc, tout ce qui est purement
li€ au semps s'est normalement déroulé durant le gris
réve ; tout ce qui est i€ au réve, par contre, a €t€ altéré.
Cette altération peut s manifester de différentes fagons
selon les cas. Soit par un statu quo, les choses étant au
sortit du gris réve exactement ce qu'elle étaient 2 son
entrée, soit pat une remise & zéro.

Régles pratiques

Puisque le gris réve ne se manifeste en tant que tel que
lorsqu’on en sort, les personnages sont toujours assurés,
par définition, de sortir vivants du grs réve. Iis ont donc
dit trouver les moyens de subsister. Pour chaque jour
&coulé, ils doivent dépenser normalement des points de
sustentation, ou de Iargent s'ils sont en milicu civilisé.
Si leur réserve d’argent ou de nourriture sont insuffisan-
tes pour courir la durée du gris réve, ils en tessortent les
poches vides, mais sont supposés, toujours par défini-
tion, avoir réussi & se débrouiller pour survivre.



Durant cette période, les blessures éventuelles ont pu
cicatriser et les points de #re remonter selon les regles
normales. Jouer rapidement les jets de Constitution pour
chaque jour écoulé

Selon les conditions, & décider par le Gardien des Réves,
les personnages ont pu passer un certain nombre d’heu-
tes 2 s'entrainer ou 4 déchiffrer des parchemins. Totaliser
les points d’expétience correspondant 3 cc_nombre
d’heures en fonction du F.T.INT de chacun ; faire éven-
tellement jouer des jets de lecture.

Au sorti du gris 7éve, un moral négatif remonte toujours
2 760, Un moral posicif reste ol il était.

Toutes les Queues de Dragon non encore résolues sont
automatiquement annulées au sortir du gris réve.

Les Souffles de Dragon ne sont pas annulés, mais le
temps passé cn gris réve doit étre comptabilis€ pour leur
durée. Si un personnage &, par cxemple, une phobie qui
doit durer 3 mois, ct s'il passe 2 mois en gris 7éve, au sor-
ti de celui-ci il n'a plus qu’un mois « 3 tirer ».

Dii au fait que le temps passe, mais pas le réve, aucun
point de réve ne peut étre perdu ni regagné pendant le
gris réve, quelle que soit sa durée. Les personnages res-
sorcent du grir réve avec exaccement le méme nombre de
points de réve quils avaicnt en y entrant

Conséquemment, durant le gris réve, les haut-révants
n’ont pas pu monter dans les Terres Médianes.

MAUVAISES
RENCONTRES

A l'usage, certains joueurs ont remarqué que la Queue
de Dragon parue dans le N* 3 des Miroirs, MAUVAISE
RENCONTRE EN PERSPECTIVE, pouvait étre un béné-
fice phutét qu’un inconvénienc. De la méme fagon, le
Souffle de Dragon correspondant, +30 % ou 50 % sur
a table pendant une semaine, peut devenir une véritable
Téte de Dragon. En cffet, les chances de rencontrer un
Réve de Dragon deviennent extrémement fottes, et pour
peu que I'on assure un bon nombre de points de 7éve,
non seulement les Dragons tombent comme des mou-
ches, mais leurs tétes se laissent cueillir comme des fruits
miirs. Ceci, on s'en doute, est diamétralement opposé 2
V'iatention de départ de ces Souffles ou Queues.

Touitefois, comme le principe d’une maxsaise rencontre

en perspective st intéressant, je propose les modifica-
cions suivantes.

Queue de Dragon

01-10 Mauvaise rencontre en perspective. Pour

Et selon le méme principe, les potions et les gemmes
enchantées non permanentes n’ont perdu aucun point
de réve quelle qu'ait été la durée du gris réve. Cedi, tou-
tefois,  la condition expresse qu'clies soient restées en
possession étoite des gris révexrs, c'est-a-die portées par
cux ou faisant partic de leurs bagages.

Notes. Ces regles sont légerement au désavantage des
haut-révants, mais comme ils sont par ailleurs nettement
favorisés, le gris réve les ré-¢quilibre. Iis peuvent toujours
rechercher des sorts, équivalent de lecture de patchemin,
mais ne peuvent tenter leurs jets d'expérimentation
qu"au sortir du gris réve. Les haut-révants de Narcos ne
peuvent pas poursuivre leurs opérations d'enchante-
ment, mais en échange, leurs objets ne dépérissent pas
Noter & ce sujet qu’un personnage non supervisé par un
Gardien des Réves, c’est-a-dire donc le joueur ne joue
pas véritablement, est automatiquement en gris réve. 1l
est donc impossible qu'au début d'un nouveau scénario,
un joueur présente son haut-révant de Narcos et dise :
« Depuis ma derniére aventure, il s'est passé deux ans, et
jai eu le temps de me fabriquer douze épées +8.
Heureusement, mon dernicr Souffle de Dragon vient
juste de s'achever.... > Non, les objets magiques doivent
étre fabriqués en cours de jeu. Et s'ils le sont entre les
séances, ils doivent toujours étre supervisés par un Gar-
dien des Réves. 11 n'est pas du tout certain que le haut-
révant aura toute la tranquillité qu'il escompte pour
venir 2 bout de ses opérations... Enfin, noter que le gris
réve est loin détrc uniquement négatif, puisqu'il annule
automatiquement les Queues de Dragon et a un cffec
bénéfique sur le moral

déterminer le type de la prochaine rencontre
dans les Terres Médianes, utiliser la table
spéciale. Cette table est valable quel que soit
e genre de case

Souffles de Dragon

20-26 Mauvaises rencontres en perspective pen-
ant sept jours. Pour chaque rencontre dans
les Terres Médianes, utiliser la table spéciale
quel que soit le genre de case ol a lieu la
rencontre. (Le Souffle prend fin 2 la fin de
I'heure du Chitcau Dormant du 7° jour).

27-33 Meéme Souffle que le précédent. Toutefois,
les sept jouts ne commencent A étre comptés
qu'a partit du moment od la carte est vide,
Cesta-dire lorsqu'il n'y a plus aucan sort,
sortilzge, rituel ou échee total en réserve.
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Table Spéciale de Rencontres 1d7

1. Mangeur de Réve 16 1

2. Mangeur de Réve 2d6 =

3. Refler d' Ancien Réve 2d6+4 ¢

4. Tourbillon Blanc 2d6 +4 .

5. Tourbillon Noir 28 + 4 r.

. Passeur Fou, 248 r. Le Passcur Fou emporte immé-
diatement le demi-réve du magicien jusqu'a la plus pro-
che case o il a un sort en réserve, l'obligearit 3 le déclen-
cher. Peu importe Ia distance, méme si elle excede les
2ds.

a

A distances égales, choisit le haut de la carte en priorité
et tourner dans le sens des aiguilles d'une montre. Si
aucun sore n'est en réscrve, le Passeur Fou emporte le

demi-téve du magicien dans une direction aléatoire 3 un
nombre de cases équivalent 4 son nombre de points de
réve.

7. Toutbillon Rouge 2d8 . e Tourbillon Rouge est un
tourbillon vampire, Chaque round o il n'est pas vaincu,
il fait dériver le demi-réve de 4 cases, draine 2 points de
réve et 1 point de Vie.

On peut s dérober devant ces rencontres selon la regle
normale.

FAR THANATOS

Maintenant bien familiarisés avec le haut-réve, nombre

c joucurs s'essaient i la voic de Thanatos malgr€ ses pi-
ges et ses dangess. Or ils constatent fapidement que les
cnvotitements sont extrémement difficiles 2 mener et
sont rarement dutilité immédiate pour les personnages
joucurs. Hormis ' Autométamorphose en Béte et I'Ani-
mation de Zombi, cette voic leur semble finalement une
des plus pauyres.

Impression tout & fait fausse. La voie de Thanatos est
aussi riche que les autres, mais il est vrai qu'elle se préte
mal au soyage. Dans I'opique de départ, ¢'éit essen-
tiellement une voie destinée aux personnages non
joueurs, une yoic destine a faire peur et dont les argu-
ments jeat la sédentarité. Un haut-révant de
Thanatos teste chez lui, il a son fepaire. 1l peut vous
envotiter 2 distance, ct il réussit, vous devenez son
jouct. Si Pon doit en venir aux armes, il a ses zombis 4 52
dispostion et son sepaie peut éue e d abjers rece
lant des Griffes ou des Griffes Morbides, panoplie tres
suffisante pour intimer le respect. Quant au reste, peu
importait puisque cérait afaire de personnage non
joueur.

1l nest pas question de modificr de fond en comble la
voie de Thanatos pour l'adapter aux cxigences du
#oyage. Cette voie reste ce qu'elle est, etsi cllc n'cst pas
« pratique », c'cst qu'elle n'est pas destinée  I'éure. Par
contre, nous pouvons soulever un coin de son voile de
mystere et tévéler certains autres de ses pouvoirs.

Le matériel suivant est 4 la disposition des Gardiens des
Réves. A chacun de voir, selon son optique du jeu, si les
personnages des joueurs peuvent ou non y ayoir accé
Toutefois se souvenir que si des personnages non joueurs
utilisent cercains sorts, il n'y a pas de raison que les per-
sonnages joucurs n’artivent pas (ot ou tard 2 les retrou-

CONTROLE DES ENTITES DE
CAUCHEMAR

1 s'agit ici plus d'un pouvoir que d’un sort au sens pro-
pre du mot. La régle est la suivante : quand une entite’
de canchemar non incarnée (Peur, Haine, Désespoir,
etc.) est vaincue par le réve avee |'utilisation de la voie de
Thanatos, et uniquement avec cette voic, elle ne se dis-
sout pas arrivéc & zéro point de téve. Elle regagne immé-
diatement autant de poines de réve qu'il en reste actuel-
lement 4 son vainqueur et reste 4 la disposition de ce der-
nier. Pratiquement, elle continue & I'entourer de son
aura (verte, bleue, etc_, sclon les cas), mais si faiblement
qu'il fairt réussic Vue 3 -8 pour la distinguer. Elle accom-
pagnc donc le mm révant partout od il va et peut rester

elle est mai con-
1r6/ée par lui. Dis qu'il le désirera, le haut-révanc poura
la diriger sur la victime de son choix.

Pour qu’une elle atraque soic possible, la victime doit se
trouver & unc distance maximum ¢gale 3 |'Empathic du
haut-révant en métres (E1). L'entit€ se détache alots du
haut-révant et s dirige vers la victime désignée pour
livrer une attaque par le réve. Cette attaque obéic en tous
points aux regles normales d’attaque par le réve. i la vic-
time est vaincue, elle devient normalement possédée. Si
clle est vainquenr, I'entité se dissout. Si la victime se
défend avec la voie de Thanatos ct vainct 'entité, celle-ci
« change de propriétaire ». La victime peut, si elle le
désire, la renvoyer 3 son cxpéditeur. Dans tous les cas,
Pentité possede actuellement autant de points de réve
w'il en'restait & son précédent vainqueur.

La seule chose que puisse faire un haut-révant avec une
entit€ de cauchemar qu'il contrdle est de la lancer sur
une victime. Noter alors que dgs qu'il désigne la vicrime
en question, il perd le contrle de 1'entité. Hormis le fait
que I'entité n’'accaque que la personne désignée, le haut-



tévanc a’a plus aucun pouvoir sur clle. 1l n'a pas non
plus de pouvoir parciculier sur la victime si celle-ci cst
finalement possédée par |'entitc.

Les entités de cauchemar sont lentes, 6 métres par
round. On peut donc assez facilement fuiir devant clles.
Sila victime fuit devant unc entité de cauchemar, celle-ci
Ia poursuivra odi qu’elle aille et metant le temps qu'il
faut. Les cntités de cauchemar peuvent trayerser les
muss. Durant tout le temps de la poursuite, I'entité de
cauchemar n’attaquera personne d'autre a moins que
quelqu’un ne luj barre volontairement le passage dans sa
zone’ d’engagement (3 mewres de rayon). Affronter
volontaifement une entité contrdlée est le seul moyen de
lui faie attaquer une personne différente de celle dési-
gnée par le haut-révant

Un haut-révant peut avoir plusicurs entités de cauchemar
2 sa disposition. Mais ce nombre est limité par son niveau
en voie de Thanatos, minimum niveau +1. On peut
contrdler des earités différentes. Dans ce cas, les auras
colorées se superposcnt, mais il faut toujours réussic Ve
2 -8 pour distingucr chacune.

Enfin soulignons bien que pour controler une entité de
cauchemar, un haut-révant de Thanatos doic d’abord la
saincre. $'il échoue dans son combat par le réve, il se
tetrouve hétement possédé comme n'importe qui. Mais
en revanche, envoyer uné entité contrdlée sur une vic-
time cst encore plus puissant qu’un sort, puisq’il n’y a
ni jet de réve ni montée dans les Terres Médiancs.

Notes sur les entités de cauchemar

Soulignons quelques points de regles sur les entités de
cauchemar, qui peuvent paraitre cncore obscurs,

Un personnage possédé par unc entité de cauchemar ne
peut plus regagner de points de rdve tant qu'l st pos-

dé. Un hautrévant peut toujours faire usage de la
5 duns s T el Boe OO e o bt
regagner les points de réve qu'il dépensc. S'il tombe &
zét0 point de réve, il s'endort. Il ne pourra se réveiller
que losque P'entité aura été annulée. Entre temps, il
peut fort bicn mourir de faim ou de soif. Cependant, ne
pas confondre scs points de réve 2 lui et ceux de entité
qui, cux, ne bougent pas.

On ne peut éure possédé que par une entité de cauche-
mar 4 la fois. Si on e un_personnage possédé, ou si
celui-ci meurt quelle que soit la raison, Ientité de cau-
chemar retrouve son autonomic et peut 3 nouveau possé-
der quelqu'un d'autre.

Lors du combat par le réve, les artagues/ parades ne sui-
vent pas le schéma d'un round classique. On peut cont
nuer 2 auaquer tant qu'on réussit une auaque non
parée. L'attaque ne change de camp que quand clle

houe ou est parée. Le changement d'attaquant déter-
minc le changement de round. Un round peut ainsi se
composer d'un nombre indéterminé d’aaques, toutes
venant du méme attaquant. Mais dés qu'une ataque
échouc ou est parée, le round change. Parcillement, le
nouveau round sera exclusivement constitué de I'attaque
(ou des ataques) du nouvel attaquant, jusqu’a ce qu'il
échouc ou que le défenscur pare. Et ainsi de suite. Ainsi,
si toutes les attaques d’une entité de cauchemar réussis-
sent sans étre parées, le combat par le réve ne dure qu’un
tound.

RITUELS D’INVOCATION DES
ENTITES DE CAUCHEMAR

Les trois rituels suivants s présentent sous le méme for-
mat. Comme tous les rituels, leurs chances de succes sont
ajustécs astrologiquement.

portée spéciale

durée spéciale
JR
effet  Par cc rituel, le haut-révant de Thanatos

invoque une cntité de cauchemar & sc pré-
senter devant lui. Lentité en question n'est
pas créée magiquement par le rituel, clle st
simplement appelée. Elle doit pour cela sc
trouver déja quelque pare. Des que le ritucl
est accompli, 'entité la plus proche se met
en route pour se présenter devant le magi-
cien. Si, par rapport & un scénario spécifi-
que, on sait of sc trouve I"entité la plus pro-
che, il suffit de caleuler le temps qui lui fau-
dra pour ariver, sachant qu'elle parcourc
6 métes par round. Dans le cas contraire,
on suppose qu'elle arrivera au bout de
1d7 heurcs, Sur son chemin vers e haut-
révant, lentité n'attaquera personne
d'autre, méme si on lui barre volontaire-
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ment le chemin. Elle se contentera de pas-

ser. Se souvenir que les entités de cauchemar

ne sont que des spectres sans substance.

Enfin, dés qu'elle sera en sa présence,
i d

Ientité arraquera le magicien. Celui-ci doit
y étre prépacé. S'il nest pas trop béte, il se
sera débrouillé pour posséder un assez bon
nombre de points actucls de réve. Ensuite,
de deux choses I'unc. Ou bien le haut-
révant de Thanatos ne réussit pas 2 vaincre
Ientité, et il se retrouve stupidement pos-
sédé ; ou bien il réussit 4 la vaincre, et s'il 2
uilisé pour ccla la voie de Thanatos, il peut
maintenant la controler. A moins que, pour
des raisons de scénario, on ne sache spécifi-
quement le nombre de points de réve de
Pentité la plus proche, L'entité invoquée
aura de 11 A 20 points de réve (1d10 +10).

Noter que puisque le rituel lui cofite dja
7 points de réve, le haut-révant doit étre trés
prévoyant pour nc pas sc retrouver démuni
en réve lors de Lartivée de U'entité.

Le rituel ne coflte que 3 points de réve

Le haut-révant dépense 14 points de 7éve en
pure perte. Aucune entité ne répondra 3 son
invocation

INVOCATION D’UN DESESPOIR
(Désolation) R-7 17

INVOCATION D’UNE HAINE (Marais)

R-717

INVOCATION D’UNE PEUR (Gouffre)

R-717

PUTRESCENCE (Marais) R-8 r1+

portée
durée
JR
effet

EL
permanente
aucun

Ce sort ne peut éue dirigé que contre des
objets. L'objet désigné par le haut-révant
subic instantanément un vicillissement de
plusicurs annces. Ce vicillissement est sup-
posé s'étre accompli dans les pires condi-
tions, et le résultat effectf est un délabre-
ment, une patrescence de l'objet. Le vicillis-
sement st de 10 ans par point de réve
dépensé. Dans tous les cas, c'est au Gardien
des Réves de juger de I'état final de I'objer

Part.

Ech.T.

Notes

FLETRISSEMEN'

en fonction du matériau et du temps de

llissement, et cn se souvenant que les
conditions sont censées avoir été trés mau-
vaises : humidicé, moisissure, chaud et
froid, ctc... Ainsi 10 ans scront suffisants
pour changer un cadavre cn squeletee, pour
venir & bout du tissu ct du papier ; 20 ans
réduitont 2 presque rien parchemin et cuir
léger ; il faudra 30 ans pour délabrer le cuir
épais et le bois Iéger tel que les manches et
hampes d’armes ; avee 40 ans et plus, la
rouille aura presque entierement dévoré le
métal ferreux ct corrompu le bois épais, tout

céramique sont pratiquement inputresci-
bles.

Lors du lancer du sort, le haut-révant ne
peut désigner qu'un seul objet. Comme
pour les Yeux d’Hypnos, un objet n'est
constitué en principe que d’une seule chose,
mais on poutra considérer comme un seul
objet un’ensemble de choses logiquement
liées. Par exemple une porte, bien quelle
soit constituée de plusicurs choscs : des
planches, des gonds, une serrute, 1l n'y a pas
de jer de résistance, ct la putrescence cst
définitive.

Le haut-révant ne dépense que la moitié,
artondic inféricurement, du nombre de
points de réve prévus

Le haut-révant dépense le double de points
de réve, ct c'est un autre objet (a choisir par
le Gardien des Réves) qui est vicime du
sort.

La putrescence €tant instantanée et défini-
tive, Iobjet visé ne dégage aucune aura en
cas de détection d’enchantement, il n'est
pas « magique ». L'objet peut par ailleurs
étre sujet A n'importe quel autre sort ou sor-
tilege 'illusion. Putrescence peut normale-
ment écre mis en réserve.

(Fleuve) R-8 1l +

portée El

durée
JR
effet

spéciale
%

Ce sort sapplique 2 des érres vivants,

umains ou humanoides. 1l a pour effec de
Aétrir leur appatence, de les enlaidir, de les
rendre repoussants. En termes pratiques,
1'Apparence de la victime baisse de 1 point
par point de 7éve dépensé. Quel que soit ce
nombre de points de réve, I’ Appatence ne
peut jamais descendre en dessous de 1. Si la
victime réussit son jet de résistance, 1%, elle
n'est pas affectée. Par contre, le haut-révant
doit immédiatement réussir 4 son tour un jet
de résistance de r x 5% (autrement dit
points actuels de réve i zéro), ou subir lui-
méme Ieffet de son sort.
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Notes

La perte d'Apparence n’est pas définitive.
Chaque jour, 4 la fin de son heure de nais-
sance, la victime peut jouct un jet d'Appa-
rence A zéro, en prenant non pas son Appa-
rence actuelle, mais son Apparence initiale.
Si le jet réussit, I'Apparence remonte de
1 point. Si la réussite est particuliere ou cri-
tique, elle remonte de 2 points. Un échec
total la fait par contre baisser & nouveau de
1 point.

Ce sort, qui n’a pas grande utilit¢ pratique,
est surtout un exemple de lavilissement de
la voie de Thanatos.

Le haut-révant ne dépense que la moitié,
arrondic inférieurement, du nombre de
points de réve prévus

Le haut-révant dépense le double de points
de 7éve et est automatiquement victime de
son propre sort, sans aucun jet de résistance.

Une Détection d'Enchantement sur une
personne victime d’un Fléirissement donne
une réponse affirmative. Par ailleuss, la vie-
time peut conjointement subir I'cffet d'un
autre sorc ou sorilege d'illusion. Figtisse-
ment peut normalement étre mis cn réscrve.

PEUR THANATAIRE (Lac) R-9 rl +

portée
durée
JR
effet

Part.

Ech. T.

E1
Hnm
%

Ce sort doit ére lancé sur un objer. Ensuite,
jusqua la fin de I'heure de naissance du
haut-tévant, Iobjet en question distillera
une peur intense. Toute personne aperce-
vant I'objet en question et manquant son jet
de résistance, £%, scra contrainte de s'en
dérourner. Elle ne pourra pas supporter ni

c le regarder ni de §'en approcher 3 moins
de 3 metres. Les rounds suivants, si pour des
raisons spécifiques 2 son activité actuelle,
elle veut regarder dans la direction de I'objet
ou s’en approcher, clle doit réussir un jet de
Volonté. La difficulté ajuscant ce jet st
égale au nombre de points de réve dépensés.
Pour toucher l'objet, le prendre, le frapper,
il faur paricllement réussir un jet de Volonse’
-t, Ce jet est renouvelable chaque round. Le
haut-tévant lanceur du sort cst automati-
quement immunisé contre les effets de sa
peur ct n'en subit pas les cffcts.

Le haut-révant ne dépense que la moitic,
arrondic inféricurement, du nombre de
points de 7éve prévus.

Le haut-révant dépense le double de points
de réve, et 'objet visé ne fait peur 2 per-
sonne, sauf 2 lui, sans jet de résistance.

Notes

Une.Diastion o Enchamtement s Vi

de peur donne une réponse affirmative, Par
ailleurs, l'objet peut subir I'effet d'un autre
sort ou sorcilege dillusion. Pexr Thanataire
ne peut étre mis en résrve que par fapport
un objet spécifique.

PIERRE DE TENEBRES (Gouffre) R-6 11+

portée E2

durée spéciale

JR 1%

effet  Cewmetun des rares exemples de zone de

Thanatos, Ces zones different des zones
d'Oniros en ce que leur durée et le rayon
dépendent des points de réve dépensés. Qui
plus est, le centre de la zone doit toujours
étre un objet o un composant spécifique

Les zones de Thanatos ne font pas d’emblée
leur rayon maximum. Elles grandissent pro-
gressivement puis régressent  progressive:
ment avant de disparaitre. A la fin du pre-
mier round d'effet, elles font 2 métres de
rayon, & la fin du second round, elles font
4 matres de rayon, 2 la fin du troisieme,
elles en font 6, et ainsi de suite par accroisse-
ments de 2 metres. La durée de leur crois-
sance est égale en rounds au nombre de
points de réve dépensés. Si par exemple 6 ©
sont dépensés, la zone croitra pendant
6 rounds, pour faire 12 métres de rayon 4 la
fin du 6 * round. Des que leur croissance est
achevée, elles rapetissent pareillement, 2 rai-
son de 2 métres par round. Dans notre
exemple, la zone ne fera plus que 10 metres
de rayon 2 la fin du 7° round, puis 8 métres
i lafin du 8°... 2 metres a la fin du 11¢, puis
elle s'annulera entierement 4 la fin du 12°
Dans sa totalité, la zone dure donc un nom-
bre de orunds égal au double des points de
téve dépensés, ct son rayon maximum est
également, en métres, du double de ce
nombre.

Pierre de Tenzbres doit roujours étre lancé
sur une petite picrre noire, un morceau de
charbon, ou n'importe quel petic_objet
pourvu qu'il soi¢ intégralement noir. Des le
début du premicr round d'effet, d’épaisses
ténzbres jaillissent de I'objet, formant une
sphre qui s'agrandit progressivement (sclon
le principe énoncé ci-dessus). Les ténebres
ainsi créées sont impénéurables. On ne voit
rigourcusement rien. C'est comme si on
avait les yeux fermés et recouverts d'un épais
bandeau. On ne peut s'y déplacer qu'au
juger. Il est impossible d'y combattre, Si des
personnages veulent néanmoins y agir, le
Gardien des Réves peut résoudre les actions
par de simples jcts de Chance. Eventuclle-
ment, Owie ou Odorat peuvent éxre utilisés
pour suppléer au manque de vue. Tout ceci
est 4 juger en fonction des circonstances spé-
cifiques. Noter que I'on ne voit rien, ni dans




la zone, ni vers I"extérieur de la zone, ni de

Pexiéricur vers Pintéricur de la zone.
Aucune source de lumiere ne fonctionne
dans la zone. Le feu produit toujours de la
chaleur, mais plus aucune lumitre

Cependant, si un jet de résistance, %, est
téussi, on peut parvenic 3 distinguer des
ombres et des silhouettes. Cette vue réduite
permet tout juste d’éviter les obstacles ou les

Part.

Ech. T.

Notes

trous, 2 condition d'avancer 2 vitesse réduite
(mouvement divisé par 2), et permet de
combattre (attaque, parade, esquive, tir ou
lancer) avec un simple malus de -5.

Le haur-révant lanceur du sore n’est pas
immunisé ec ne peut lui non plus rien voir
dans les téngbres.

Le haut-révant ne dépsense que la moitié,
arrondie inféricurement, des points de réve
prévus.

Le haut-révant dépease le double des points
de réve prévus ; ct la pierre noire visée s

réduit simplement cn cendres sans créer de
téntbres

Les zones de Thanatos obeissent également
la rgle qui veut qu'aucune zone magique
ne puisse se superposer, ceci étant valable
aussi bien pour les zones de Thanatos entre
elles qu'avee les zones d’Oniros. Ainsi, par
exemple, une zone d’Ansi-Magie d'Onitos
peut empécher le développement d'une
zone de Thanatos. Toutcfois, tant qu'une
zone de Thanatos a la place de croftre, elle
peut le faire. Mais si sur son chemin, elle
tencontre le bord d’'une autre zone, elle
cesse immédiatement de s'étendre et com-
mence 3 régresser des le round suivant,
méme s'il lui testait encore des points pour
s'agrandir. Les sors de zone de Thanatos ne
peuvent étre mis en féscrve que par rapport
3 un composant spécifique, ¢'est--dire dans
le cas de Pierre de Tenzbres tel objet noit en
particulier ct pas tel auure.

PUANTEUR (Désolation) R-7 r1 +

portée
durée
JR
effet

E2
spéciale
%

Ce sort est un autre exemple de zone de
Thanatos, 1a ceéation, l'accroissement puis
la régression de la zone fonctionne de fagon

identique & Pierre de Téndbres.

Puanteur doit toujours étre lancé sur quel-
ques gouttes ’ammoniaque, quelques par-
celles de soufre, ou autre substance 2 'odeur
particulierement détestable. Des le début
du premier round d’cffet, une zone d’horri-
ble puantenr commence a se dégager tout
autour du composant. Toutes les créatures
prises dans la zone et manquant leur JR,
1%, sont immédiatement saisics de nausées.
Tant qu'elles restent dans la zone, clles per-
dent 1 poine d'Endurance par round ct sont
considérées comme sonnées. Le magicien
lanceur du sort n’est pas immunisé et subit
également I'effet de la puanteur. Dés que
Ies créatures ne sont plus dans la zone, clles



Part.

Ech. T.

peuvent respiter et agi librement. L'odeur
de la zone est perceprible de extérieur,
quoique sans cffet (autre que la dissuasion
dy pénéurer). Si le JR téussic, la créarure
peut tenter un jet d’ Odorat a +5. Le jet est
tenouvelable tous les rounds. Si le jet
d'Odorat téussit, la créatre est affectée
pour ce round comme si elle avair manqué
son JR ; si le jet échouc, elle n’est pas affec-
tée.’Si la créature sc met un masque sur le
nez (mouchoir imbibé ou autre), le Gardicn
des Réves peut accorder un malus 2 son jet
& Odorat, 2 décider selon les cas

Le haut-révant ne dépense que la moi
arrondic inférieurcment, des points de réve
prévus

Le haut-révant dépense le double des points
de réve prévus ; et le composant se volatilise
simplement, sans créer de puanteur.

THANATOEIL (Nécropole) R-5 11+

portée
durée
JR

effet

CONNAISSEZ-VOUS

El
HNc

%

Le Thanateedl, parfois simplement appelé
Manvais Qeil ést un sortilége de malédiction
qui ne se lance que sur des créatures vivan-
tes, humains ou humancides. i la victime

Part

Ech. T.

Notes

manque son JR, r%, la prochaine action
quelle tente, impliquant Mélce, Tir, Lan-
cer, Dérobée, Force, Dextérité ou Agilité,
obticnt automatiquement un échec total. La
victime peut toujours tenter un jet de
Chance pour recommencer son action sclon
la regle usuelle, mais le Thanatawil affecte
également scs jets de Chance. Pour chaque
point de réve dépensé par le haut-révant, la
victime souffre d’un malus de -1 (+ ou - les
ajustements astrologiques normaux) 4 tous
ses jets de Chane. Ex cela durc jusqu'a la fin
de sa prochaine heure de naissarice. Si par
contre le JR réussit, non seulement la vic-
time n'est pas affectée (ni échec ni malus en
Chance), mais le haut-tévant de Thanatos
doit u'nmédia(umm téussir & son tour un JR
égal arx 5 % (autrement dit posnts actuels
e réve ) z:m) ou subir en retour I'effet du
sortilege

Le haut-révanc ne dépense que la moitié,
arrondic inféticurement, des points de réve
prévus.

Le haut-révant dépense le double de points
de réve et est automatiquement victime de
50N propre sor, saus aucun jet e résistance

Une Détection d'Enchantement sur une
personne victime d'un Thanateeil donne
une réponse affirmative. La victime peut par
ailleurs subir 'cffet de n ¢ quel autre
sott ou sortilege d'illusion. Thamatceil peut
normalement éure mis en réserve.

LES PRECEDENTS

TROIRS DES
TERRES MEDIANES ?>>

Al L
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hantés par le désic de fecrouver la saveur
exquis ct sc rendent a la Cité du Grand P(cssom Mtk que
dissimulent les funérailles du Grand Neveu ? Quel sera
le regne de Nitouche, son héritiere ? Quel role joue

7‘7

It S
VA S0 K e,

geurs visitent la cité de Glumeln et sont engagés pour
retrouver mademoiselle Dorothea, la zyglute favorite du
baron Plénophe. Mais que cache [ cité de Glumeln avec
son Trou de la Corne et son érrange quarticr du Mal-
Réve ? Quel tble joue Zaiella, la Grande Zyglutiere ?
Peut-on faire conflance a Alkofriblast et 2 sa corde magi-
que ? Et une fois la zyglute rewouvée, les problemes
seront-ils pour autant terminés ?

REGLES OPTIONNELLES :

Botanique. La Bombarde, la Corne de Réve, la Floume,
la Miepe, le Harrique, la Trésure
Zoologie. Les Freuilles, la Libelle,
Géante

Nouveaux sotts. Zone d'Invisibilité Elémentale, Secret
des Ponts, Annulation de ses Propres Sorts, Elargisse-
ment de Zone, Permanence des Sorts de Zone, Invoca-
tion des Corbeaux de Dawell, Grande Ecaille de Narcos :
Puits de réve.

Précisions sut les régles. Moral, Chance, Expérience, Poi-
son du sort Zone de Fumées Empoisonnées

Terres Médianes du Réve. Précisions ct table pour tirage
aléatoire des cases de la carce.

le Flambe, la Pieuvre

Et un poster en couleur
de Raswigorazascliz.

Tcheeza, la Grande Nitce Grand-Mere ? De fausse
Iégende en fausse légende, les voyageurs découvriront-ils
e secet de Ia Liqueur de Perennié ?

REGLES OPTIONNELLES : Discrétion, Se cacher, Pick-
pocket.

Le numéro contient en outre les errata aux livres de egles
et un poster en couleur de Nathuitlalashlishtom

Lzt
LARMES
ST AN e 8

vient les lois et coutumes de Miark, Ia cité des chats chan-
teurs. Les personnages deviendront-ils eux-mémes Sactés
Chanteurs et cemporteront-ils le concours de chant de
pleine lune ? Découvriront-ils la légende d'Ashanisha-
dishade et remonterontils le cours de ' Yeupe, la rivitre
de sel, 4 la recherche des fabulcuses larmes-gemmes ?
Qu'y a- ml 4 la source de la riviere ?
LE MONDE DE REVE DE DRAGON, un long article
qui dévoile les particularicés du réve et du monde oniri-
que, avec une GRANDE CARTE DU MONDE en pages
contrales.
Nouveaux sorts. Invocation des Kanaillous, Invocation
d’une Vierge d’Olis, Invocation des
Coursicrs de psark,Grand Iris d'Hypnos.

Regles optionnelles : Force & Taille, Couse,
nouvelles Queues de Dragon, nouveaux
Souffles de Dragon.

Et un poster en couleur
d’ Ashanishadishade.
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peuvent sauver la vie d'un voyageur poursuivi par les gar-
des de la cité de Balene ct I'accompagner dans sa quéte.
Le voyageur a-cil réellement volé le manche du suré
Pinceau & Barbe ? Et dans ce cas, pourquoi a-t-l né
lepla I miroir ? Les voyageurs éusstont 12 e %
le pige de sa vengeance posthume ?

PERSONNAGES JOUEURS NON HUMAINS, com-
ment créer et jouer des Gromes, des Ogres ou des Cyans

Ragles optionnelles : Mélée, Corps 4 Corps, Finesse ou
Efficacité, Recul sous le Choc, Désarmement, Esquive
Actobatique, Nouvelle Table de Maladresses, Fatigue,
Ethylisme.

Nouvelles compétences. Survic en Exéricur, Bricolage,
Dessin, Cuisine. List aléatoire des compétences. *
Réve et Magie. Misc en réserve des rituels, Magic entre
deux Réves, Explosion de Réve, Enchantement des flui-
des, nouvelles Tétes de Dragon, le Gris Réve

"EMPIRE_
D)

tetrouvent dans un monde fermé ct sont contraints de
jouer aux jeux obligatoifes. Un monde fétoce od la
cruaueé s'accompagne hypocritement de gaicté. Les voya-
geurs 'y acclimateront-ils ou chercheront-ils 2 fuir bien
que la fuite soit apparemment impossiblc ?
Découvriront-ils le seerec du Gai-Ministre et du palais du
roi Joueur ? S'allicront-ils avee Evanana, la Perdante
ennemic publique N° 1, pour percer le secrer musical
qui leur permettra d’anéanti le cauchemar ? (Scénario a
déconseiller aux Ames sensibles.)

REGLES OPTIONNELLES : Musique, Airs & Chants
Draconics, Jeu, Lire & Ecrire, Lecture
Draconique, nouvelles créatures

les Figrabras

Nouvelles Feuilles de Personnage
tenant compte des nouvelles
compétences ct des regles
optionnelles de Fatigue,
d'Ethylisme, etc.
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