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Au cours des chapitres précédents,
nous avons créé un personnage pourvu
d t de é

est tranchant, le bois que nous abattons
est souple et combustible, lair que nous
t invisible et fort. Le six élé-

Nous I'avons fait agir, nous l'avons fait
combattre ; nous avons vu que sa santé
pouvait étre fragile. Bref, nous l'avons
parfaitement défini, du moins dans les
limites de simulation que propose notre

sav
monde dans lr.quel il vit Auiettouslea
autres personnages.

Ce monde, nous lavons défini au départ
comme médiéval ct fantastique. Par
“médiéval’ nous entendons que le type
de civilisation, le niveau technologique
du monde en question sont a peu prés
semblables a ce que fut la période his-
torique réelle appelée aujourd'hui
‘moyen-age. Il suffit de se reporter
toutes les ceuvres mettant en scéne

moyen-dge historique réel, cest un
moyen-4ge imaginaire, avec une géo-
graphie, des pays, des peuples, des
races inventés. D'autre part, c'est un
monde o le sumaturel exist, o Ia
magie est vi
_Ceuvre dnmagmnhon done. Et la, un
nouveau pose : autant
d |magmnlxons e Deiestne.
ginaires. A partir du moment ol l'on
abandonne la voie du “réalisme’’ pour
celle du fantastique, les références dis-
paraissent, par définition. Le monde de
Conan le Barbare, par exemple, nlest ni
plus vrai ni plus faux que celui d'Elric
le Nécromancien. Sils sont médiévaux
tous les deux, ils sont d'un fantastique
différent.

Ce chapitre répond a la question
quelle fagon Réve de Dragon c:
tastique ? » Et la magie étant directe-
ment le fruit du fantastique, on y
trouvera les régles de cet important
aspect du j

:«De
£z

Le fantastique est illusion, et toutes les
illusions sont fragiles. Le fantastique est
mystére, et les mysieressévanmussem
sous une lumiére trop vive. Ceest la rai-
son pour laquelle nous laissons les
“Sages" de ce monde parler eux-mémes
de la fagon dont ils le comprennent (en
leur laissant, éventuellement, toute la
responsabilité de leur ignorance).

Les Sages ont coutume de dire : « Le
monde est un réve de Dragon. Nous
sommes tous révés par les Dragons.
«La terre que nous foulons est
solide, leau que nous buvons est
liguide, le feu que nous allumons est
lumineux, le métal que nous forgeons

ments du monde sont comme ils do
vent étre, et ne sont cependant qu'un
réve

« Nois savons tous ce st i teve
puisque nous, créatures, le sej
b B g
Mais nous avons tous remarqué que
dans nos réves, les six éléments ne sont
pas toujoursce quils dolvent étr. Au

eil, au souvenir de la terre souple et
Rl GaE R RN Cieves
ou bien au souvenir du bois tranchant
ou du feu invisible et fort, nous nous
écrions : « Ce n'était pas la réalité, ce
iéait qu'un séve que nous venons de

éver | » Quientendons-nous par 1a ?

«Par l'ceuvre du sommeil, nous
avons créé un monde ; et tant que
durait notre sommeil, ce monde était
vrai. I a fallu épreuve du réveil pour
e disqualifier.

« il en est ainsi de nos réves, pour-
quoi nen seraitil pas de méme de la
Jealitd du mende T Ne survieades
pas quelgue jour od un réveil ultime
disqualifiera la réalité du monde de la
méme fagon que nous disqualifions
apparente réalité de nos réves 7Bt il

t bien ainsi, qui est le Grand

Reveur

1 faudrait que le Grand Réveur
soit Iétre le plus formidable de tous
pour que dans son réve, sans jamais se

‘mémoire qu'un seul étre qui soit capu—
ble d'un tel prodige : les Dragons.

«Nous pourrions douter de cette
idée, la rejeter comme chimére, si ceux
e nous appelons s Grands Révants
ceux qui se nomment eux-mém
Meisci it wbabept e oo s
voile et percu, le temps d'une frayeur
mortelle, la_réalité des Grands
Réveurs : les Dragons.

« Réalité qu' ils ont percue en réve
et réalité qu'ils ont percue en éveil,

le dit leur jargon. Oui, les Magiciens
Conient wics! veilles s et i
dans la réalité quand ils percevaient la
Voie des Dragons ; et ils révaient tout

de méme. Avons-nous besoin d'une

co:xxsl:r slmullanément (out en :on
servant chaque partie distincte, n'était-
ce pas parce que chacune était déja
parte d'un reve ?

ins d'étre fou, nous arrive-t-
Ll de vellle,de dice'1& Jetbvaly
el den étre convaincu ? Non, 4 moins

tre fou, il n'y a quen réve que lon
pum: dire encore : « Je réve | », en étre.




convaincu et continuer & réver quand

éme.

« Telle est donc notre conclusion, &
nous, les Sages : ou bien nous sommes
tous fous, les hommes sont tous fous,
ou bien le monde nlest qu'un réve de
Dragon

LES DRAGONS

sommes les créateurs de nos réves, en
‘sommes-nous pour autant les maitres ?
Et en effet, si nous étions les maitres
absolus de nos s, comment
pourrionsnous seulement faire des
cauchemar.

Fau lzrlmem'e quil y a dans nos
propres réves quelque chose qui ol

Les Sages sont peu explicites en ce qui
concerne l'apparence des Dragons.
Autrefois, il y a des dizaines de milliers
dannées, dans ce:quils appellent le
Premier Age ou Age des Dragons,
vivaient simutanément avec les Hom-
mes et les autres créatures des étres de
taille immense et d'une_apparence
redoutable : des sortes de Vers Géants
munis de pattes aux griffes tranchan-

mes les appelaient les Dragons. Les
Sages, réalisant que les Gran
devaient étre les étres les plus formi-
dables de tous, ont naturellement pensé
ux Dragons, la créature connue la plus
formidable de toutes. Certains dentre
eux, toutefois, prenant l'association
didée pour ce quelle est, se contentent

suggestion d'idée, et vivant sur un plan
dont la réalité nous est a jamais étran-
gére. Mais ils g les en appelent pas
‘moins Les Drag
Ot les Sages i peu prés
st pour affirmer que le
est pas révé n Dragon
Tnsis par les bragons. Une théorie pré.
tend gue le monde, géographiquement
puoiati s six féments,est revé par
ble des Dragons tandis q
chaqne créature I septisme élé HE
est révée par un Dragon en parucuh
Quand une créature meurt, clest que
Son Dragon se réveille. Mais les Nécro-
‘manciens objectent que, dans ce cas, le
cadavre devrait disparaitre — ce qu'il
ne fait pas. Une autre théorie prétend
que chaque créature est révée par un
Dragon en particulier et, et
ment, par lensemble des Dragons.
qui expliquerait comment les créatures
peuvent communiquer entre elles.
Enfin, il est évident pour tous que si les
Dragons révent, céest qu'ils dorment. Et
que, méme s'ils dorment beaucoup, ils
ne font pas que cela. Il existe des théo-
ries sur la vie et lactivité diurne des
Dragons, mais sans la moindre preuve
et donc dénues dintérét, (Certains
vont méme jusqu'a prétendre que les
Dragons sont eux-mémes révés par des
“Dragons encore plus gros” !...|
‘Toutefois, les cataclysmes et les boule-

par un réveil massif d
“jours'" des Dragons seraient les “dges”
des Hommes.

La Magie. Les Sages ont encore cou-
tume sommes

créatures de nos réves. Mais si nous

depasse 20 , bien que

révé, a pouvoir surle réveur 7 Bt s' S
est sing dans nos réves, pourquoi en
Seraitil pas de méme dabsle Réve des
Dragons ?

Ce que nous appelons la Magie
nest rien dautre qu'une altération
volontaire du réve provoguée chez le
réveur par la créature révée. Du point
de vue du monde révé, altérer le cours
du Grand Réve en influencant volon-
tairement le réveur ne peut en effet
apperaltze que comme us effe magi-

Et ceux que nous appelons les
Niagiciens ne sont que des Grands
Révés, cux-mémes Grands Révants, qui
ont développé la faculté et le pouvoir

dinfluencer le cours du réve des
it Reveu | 1ed D
La Magie stexpliquerait donc par le fait
quiil existe entre le réve des Dragons
et le réve des Hommes une analogic

les Hommes “font
Fils ne sont pas “maftres de leurs
réves’, clest tout simplement parce qu

les Dragons. Mais ce n'est pas le cas, &
8 e e 16 e

les Dragons révent et nous
révenl, et, plus important encore, si
nous révons aussi, cest parce que le
réve existe et pré-existe aux Dragons.
e Jbsceat ONIROS. B wox youx
d'Oniros, n

poser qui est leur rhaitre : c'est Oniros,
leur fils

Hypnos et Narcos sont tantot
femelle' ¢t tantot. male, selon quils
engendrent Oniros ou le ‘e, D
méme quelejour estfemelle et la il
mile, de méme que le soleil est male
ol que laccouple-
ment du jour et du soleil produit I'ou-
bli, de méme qu'Oniros descendant le
Fleuve aprés avoir quitté sa mére
cos pour retrouver son pére Hypno:
et que I'accouplement de la lune et de
la nuit produit le souvenir, de méme
qu'Oniros quittant sa mére Hypnos et
remonlunl l: Fleuve pour retrouver son
ére Nar

« Narcos est la source du Fleuve de
1'Oubli et Hypnos l'embouchure.
Remonter le Fleuve est la Voie de la
Nuit, la Voie du Souvenir. Descendre le
Fleuve est la Voie du Jour, la Voie de
1'Oubli.
«Narcos tue le fils dont il est le

lie

I'heure qui suit I'heure
appelée Chateau-Dormant, car Oniros
y est la proie d'un sommeil mortel.

Hypnos tue le fils uont il est le
pere avec le fil de Iépée. Ceest pourquoi
I'heure qui suit I'heure des Epées est
appelée heure de la Lyre, car on y céle
bre les derniers souvenirs d‘Oniros
avant qu'il ne meure tout a fait dans
FOubli

arcos engendre le fils dont il est

la mére a I'heure du Vaisseau, car
10 sembarque pour redescendre le
Fleuve vers son pére Hypnos sur la Voie
de FOubli

tures mbing chéries que Ies Drngons.
tout formidables qu'ils soient. De
‘méme que nos chiens et nos chats dor-
mant sur nos genoux et révant aussi, ne
sont pas des créatures moins chéries
aux yeux d'Oniros, de méme que les
puces dormant entre leurs poils et
Fevant aussi. Nous avons en commun
avec les Dragons que, tout comme eux,
Clest a Oniros que nous devons nos
réves. Car ONIROS est le réve. »

ONIROS, HYPNOS, NARCOS
& THANATOS s

Ainsi parient encore les Sages
ragons sont créateurs de
ke e Ll

teur
maitres de leurs réves, car ils ne sont
pas maitres d'Oniros. Nul ne sait qui est
le créateur des Dragons, ni qui est leur
matre. Mals fon peut supposer qui st
le maitre du Réve des Dragons, clest
Oniros. Et lon peut savoir qui est le
matre d'Oniros, st le Fleuve de 'Ou-
sait qui est le créateur du

tre du Fleuve de [ Oubli sinon peut-étre
lui-méme, ou peut-étre Thanatos. Et
Ton ne sait_pas qui est le créateur
d'Hypnos et Narcos. Mais Ion peut sup-

dre e fils dont il est
Ja mére & Pheure du Serpent, car tels
les serpents (anguilles), Oniros com-
mence & emonter le Fleuve sur Ia Voie
du Souvenir vers son

AL 3= o b 18 ours et es
Ages. Les jours des Dragons sont les
Ages des Hommes.

« Nul ne sait qui est le créateur de
Thanatos, ni qui est son maitre. Mais
sans lui, Narcos et Hypnos péres ne
pourraient pas tuer Oniros pour le ré-
engendrer, méres. Car THANATOS est

Si les Sages reconnaissent l'existence de
Thanatos, ils sont peu diserts a son
sujet. Ceest IEntité Cosmigue la plus
mystérieuse de toutes. Il semblerait
queelle soit en fait extérieure au cycle
Oniros-Narcos-Hypnos ; et que si l'on
pouvait concevoir un monde non-révé,
comme llest peut-étre le monde person-

de Thanatos est la voie des Nécroman-
ciens, une catégorie de magiciens tout
& fait part. En fat, les Nécromanciens
vont jusqu‘a nier que le monde soit w
Tove e Dragon s ot la réalte de ler
SR puissante semblerait
confirmer leurs dires. peut-étre
nont-ils simplement que des mots dif-
férents pour une méme chose.




LE DRACONIC s
Ceest la langue supposée des Dragons.
Elle se compose de symboles et d'ima-
ges, visuels et mentaux. Elle peut étre

isualisée ou écrite, mais jamais parlée.
Il n'y a pas de sons quiy

| Es MaaiciEns

COMPETENCE DE LA MAGIE
La magie fonctionne de la méme fagon
que les autres compi
(cnraclénsuque) /
dificuttscompétence)

Cest par l'usage de cette langue dont
ils visualisent mentalement les con-
cepts que les magiciens influencent le
cours du réve des Dragons et produi-
sent ce qui, dans ce monde, est appelé
a magie.

Les 4 Voies. Le Draconic est une lan-
gue symbolique. Selon la “clé” utili-
posent peu-

tions. Une

une “infinité". Les Sages prétendent
que la signification ultime du monde et
du réve est contenue dans chaque mot
de la langue des Dragons. Pour l'usage
pratique de la magie, 4 clés sont rete-
nues, qui sont appelées Voies : la Voie
dOniros, Ia Voie de Narcos. a Voie
d'Hypnos et la Voie de
it b 9 catiosgiaant tble o
telle Voie, un “texte” en Draconic signi-
fie telle ou telle chose. Les “formules”
des sorts, sortiléges et rituels (incanta-
tions mentales destinées a altérer le
Sours du Grand Reve) sont écites en
int le type de magie
:éslré |1s cohtaterre oy AT e
s 4

La Yole o Oniros permet des altérations
du Réve dans les zones géographique
précises. Laltération a heu

que dans ces zones et naffecte que les
créatur:s se trouvant ou entrant dans
c

La Voie d'Hypnos permet dafecter
ectement les créatures. Elle
prend de nombre sortiléges spéciaux
dillusi
La Vole de Narcos, ou Vie de | Oubl,
le Réve dans le caeur
e et eca a ol dos Bhan
tements, la Voie de la création des
Objets Magiques.
Enfin, la Voie morbide de Thanatos est
celle de la Mort et des rapports avec la
Mort. Voie dangereuse, Voie décriée,
elle permet la communication avec les
morts, l'animation contre nature des
cadavres et squelettes, I'envofitement et
les métamorphoses hideuses.

Suivant L Tajuste-
ient ina) et Gaid dn(lu:nllé o
du niveau de compétence possédé, o

Ghtient sur 1a Tabie de Résoliioniun
pourcentage de réussite. Les mémes
régles qui sappliquent aux autres com-
pétences sappliquent aux compétences

magie.

i y a 4 compétences de magie :
4 Voies du Draconic :
Draconic, Voie d‘Oniros

— Draconic, Voie de Narcos

— Draconic, Voie d'Hypnos

— Draconic, Voie de Thanatos
Chague voie est une compétence & part
entigre, fonctionnant individullement

et pouvan! ducllement, samélio-
e poxpigte s 0
normales

La caractéristique directrice ulise es
le Ré

Les Difflcults. Chaque formale de

rtilége ou rituel porte en soi sa

d.mcuue Elles se présentent sous la
forme

Réve
S il b nivean dachil Amsx un
sort présenté comme Réve —6 signifie

jouée @ -6 (+ le niveau de Draconic
dans la Voie idoine.)

Exemple. Eidé, la compagne d'Artig-
hel, est une Grande Révante, autrement
dit une magicienne. Elle veut lancer un
sort de Zone de Décalage Temporel.
Ce sort n'est possible que par la Voic
d'Oniros et se présente comme R-7
(Réve a 7). Eidé posséde 2 niveaux
dans la com; Draconic, Voie
d Onlms Copustercat il e
(=7) + (+2) = -5. Eidéa 1

A ocae it le sort correcte-
ment sont donc de 37

LES TERRES MEDIANES

DU REVE

Les Dragons révent le monde, mais ce
monde n'est pas le seul. Tis révent une
infinité d'autres réves, et tous ces autres
réves sont révés simultanément,
comme une infinité de plans paralle-
les. En ce quils sont des Grands
Révants autant que des Grands Révés,

T S e es————



les magiciens ont un acces limité & ces
autres plans du Réve. Ces autres Réves,
ou aulres plans, sont appelés les Ter-
res Médianes du Réve. Chaque Terre
Médiane duséve cst fondamentalemnent
différente de sa voisine, et fondamen-
talement différente du “monde” qui,
d'une certaine facon, n'est qu'une Terre
Meédiane parmi les autres. En se proje-
tant mentalement dans l'une d'elles, en
s'y projetant en DEMI-REVE, les magi-
ciens créent une anomalie du réve qui
focalise instantanément sur eux latten-
tion révante des Dragons. Cest dans
cette seule condition que les magi-
ciens, par l'usage du Draconic, peuvent
alors détourner et influencer le cours
du Grand Réve.
Laltération prend naissance dans la
ne o sest projeté le demi-
réve du magicien, et, celui-ci étant en
quelque sorte placé en trait d'union
entre cette Terre Médiane et le monde,
laltération se répercute dans le monde
par un effet d‘écho-miroir.
Ceest la raison pour laquelle I'effet magi-
que souhaité par le magicien est direc-
tement dépendant de la Terre Médiane
du Réve o il se projette.

LA CARTE DU REVE s

Depuis le temps que les Grands
Rbvants visitent les Torres Médiancs du
Réve, ils en ont reconnu et codifié une

dire quils en ont qu'une connaissance
abstraite et subjective. Mais ls ont pu
noter un certain “air de famille” entre
‘est pourquoi
les Terres Médianes ont été classées par

Lidée d'en dresser une carte, comme

de méme que la carte elle-méme sont
plut6t absurdes. Les Foréts ne sont pas
plus de véritables,Foréts ques les Cités

s Sanctuaires ne sont de vérita-
bles cités ou sanctuaires. Ce qui est
juste, par contre, C'est que chaque zone
est différente de sa voisine et que tou-
tes les zones de méme genre (Foréts,
Collines, Ponts, cic) possédent en
commun la méme essence, et que leur

de demi-réve que doit accomplir le
magicien pour se rendre de I'une a
l'autre

Sur la carte, chaque Terre est représen-
tée par une case portant un genre de
liew et un nom spécifique.

Exemple : Forét (genre] de Falconax
(nom spéclhque] On peut également y
voir se dessiner les méandres d'un
fleuve. Il sagit du Fleuve de I'Oubli
Les cases de Fleuve sont les seules a

ayant leur particularité propre, possé-
dent en pluscertines des particlart
tés du Fleuve. Les cases de Pont ne

S0l Jan Conmiaicees Somios o casen
de Fleuve :  cet endroit le Fleuve de

I'Oubli peut étre traversé sans risque.
La carte comporte 189 CASES. Ces
cases sont disposées “en briques” de
fagon a ce que chacune soit contigué &
sixanires, (L meme effet pourait tre
ndu_avec des cases hexagonales.)
Guanilon e trouve sut.une QETAREe
on peut donc aller directement sur
Fune des six qui lentourent. Il y a

— 22 Cités
— 8 Nécropoles
— 16 Monts
— 30 Plaines
14 Collines

Ponts
15 Foréts
— 9 Déserts
— 10 Gouffres
— 11 Désolations
10 Lacs
9 Marais

— 23 cases de Fleuve
Chaque joueur magicien doit posséder
un exemplaire de cette carte, sous
forme de photocopie par exemple. Elle
sera son “outil” principal. Lors de la
création de son personnage magicien,
le joueur doit décider dans quelle case
se trouve, au départ, le demi-réve de
son personnage. Il a librement le choix
entre toutes les cases.

LANCER UN SORT s
1 résulte de tout ce qui a été dit précé-
demment que pour faire usage pratique
de la magie (lancer un sort, tisser un
sortilege, accomplir un rituel), le magi-
cien doit :

— Connaitre les principes de lalté-
ration du réve quil recherche,
FosbaireMa formale ds
ou du rituel désiré.

— Connaitre en quel endroit des
Terres Médianes du Réve il doit
se projeter en demi-réve, par
rapport & cette formule, pour
focaliser sur lui lattention
révante des Dragons.

Se projeter cffectivement dans

e des Terres Médianes du
Réve.

tion de magie. Cette action peut étre
faite a volonté par les magiciens, sans
recours a aucun jet de dés. Pour mon-
ter en demi-réve, le magicien doit se
concentrer et rester immobile. Tout acte
physique brise sa concentration et le
fait immédiatement redescendre.
Monter en d!ml i-réve est instantané
le magicien se retrouve instantanément
dans la derniére case des Terres Médi
nes od il a précédemment séjourn
Autrement dl( il relmuve son demi-
réve la ou il I lai
Moutat S e fose cone point de
réve (1 1) et 1 point d’Endurance. Ces
point sontimmédiatement décompiés
(UEndurance sera regagnée selon les
rmales de récupération de

SANTE ; les points de réve ont leur
régle propre de récupération, voir ci-
aprés.)

Monter en demi-réve compte pour 1

cases (la derniére occupée lors de son
précédent voyage), le magicien a deux

options
— Ou bien il se trouve étre sur la
case correcte par rapport au sort

il va pouvoir tenter de lancer le
sort en question durant ce
méme round.

— Ou bien il ne se trouve pas sur
la case correcte. Dans ce cas, il
va lui falloir se déplacer dans les
Terres Médianes du réve, de case
en case, six directions étant pos-
sibles a chaque fois, jusqu'a ce
quiil atteigne la Terre (la case)
désirée. Toutefois, comme il n'a
le droit qua un seul déplace-

compte pour un déplacement, il
ne pourra changer de case qu‘au
round suivant. Et ainsi de suite
jusquau but désiré : une case
par round.

dans les Terres Méd;

ager en
demi-réve dans les Terres Média-
nes jusqu‘a la Terre désirée.
Une fois dans la Terre correcte,
visualiser mentalement la for-
mule en faisant usage de sa con-
naissance de la langue des Dra-
gons, le Draconic, suivant la Voie
Speciicue demandide parla for-

Alors, et sculement, si le concept a été
visualisé avee suffisamment de force et
de justesse, le réve peut changer. En ter-
mes pratiques, la magie opére.
LE VOYAGE
aire usage d'un sort, d'un sortilége ou
T voyage ou, plus
exactemem I'aboutissement d'w
e
uhstet quel\: que soit la Voie du Dra-
conic suivie, les régles du voyage sont
les mémes
Monter en Demi-Réve. C'est la pre-
‘miére phase, préludant & toute opéra-

nes du Réve. A moins d'utiliser la pos-

apres), on ne peut
d'une seule case par round. Le dépla-
cement dans les Terres Médianes ne
cotite pas de points de réve, en revan
che chaque case ou round cotte 1 point
d'Endurance. Par exemple, un magi:
cien ayant 20 en Endurance ne pourra

jemeurer dans les Terres Médianes que

iand

"bonne" case, i peut tenter de lancer
le sort désiré dans le méme round (le
round d'arrivée).

Régle générale ; Tout round passé en
entier ou en partie dans les Terres
Medianes du Ribve, pour quelque raison
que ce soit, cote 1 point d'Endurance.
Les Rencontres. Les Terres Médianes
duRéve ne sont pas vides dhabiants
on peut y faire des rencontres, certai-
nes bénéflques dautes maléfiques.
Les habitants en question ne sont p
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plus de véritables habitants que les Ter-

sauons passagéres des courants d'éner-
gie du réve

7 sur 1d7. Au début de chague round
oi un magicien se trouve dans l'une
quelconque des Terres Médianes, i tire
1d7. 8l oblienl 7, il fait une rencontre.
(Pour obtenir 1d7, jouer 1d8 dont le
ésultat 8 est considéré comme nul
non avenu ; rejouer en cas de 8 ju:
B mbes coraply sue
1 et 7.) Ce tirage de 1d7 pour détermi-
ner si une rencontre se produit ou non
doit avoir lieu avant toute autre chose
durant le round. Si un magicien reste
e oie case [

Quand le magicien obtient un 7 sur 147,
il tire ensuite un d100 pour déterminer
le type de rencontre. Les chances de
faire telle rencontre plutét que telle
autre dépendent du genre de Terre o
il se trouve. Voir la Table des Rencon-
tres.

Résolution des Rencontres. Bénéfi-
que ou maléfique, chaque Entité du
Réve doit étre vaincue. Le combat se
joue sur la Table de Résolution, comme
pour les. Compélences Les chances de
vaincre I'Entité sont :

{point de réve actuels)/ points de réve
de I'Entité) + (Draconic)

Autrement dit, la caractéristique direc-
trice est le nombre actuel de points de
réve du magicien (et non pas sa carac-

ue le magicien ait a s'y rendre person-
nellement. De fait, c'est le Messager
qui se end sur la case voulue d la place
du magicien. Le déplacement du Mes
sager est instantané. S'il doit traverser
le Fleuve de 'Oubli, le Messager uti-
e Abuiosce. s Poht.cMab lgil cat
envoyé par le magicien sur une case de
Fleuve, Lac ou Marais, c'est lui, le
Messager, qui doit vaincre le Fleuve
avee ses propres paints de réve (vt ci
aprés: Le Fleuve de I'Oubli). Si le
Miiomngcs e vématibas & veincre I
Fleuve, sa mission échoue et il dispa
rait immédiatement. Un sort lancé par
Messager interposé obéit dautre part
a toutes les régles normales. Ceest-a-dire
que tout se passe comme si le magicien
se trouvait réellement sur la case cor

Tourbillon Noir
Réve de Dragon

Rd8-1+7mini vaincu

AR, DT e G
@ AT g T (R
Messagers des Réves 01-30 0120 01-10 01-14 0150 01-50 0140 01-19 0130 01-10 0105 0115 0115 01-15
Passeurs des Réves 3154 2142 1120 1519 51 4145 4174 2029 3133 1115 0607 1669 1630 1619
Fleurs des Réves 5559 4344 2174 2029 5274 4669 7579 3039 3435 1620 08 7074 3140 2029
Mangeurs de Réves 6069 4549 7579 3059 7579 7079 8080 4079 3649 2150 0919 7579 4159 3054
Rellets d'anciens Réves 7094 5084 8098 6079 8089 8089 9094 8089 5059 5170 2039 8089 6089 5579
Tourbillons Blancs | 9597 /8589 99 8089 9097 %097 9597 7180 4059 9094 9094 8084
Tourbillons Noirs 9899 9099 00 9097 9899 9899 9899 9597 9597 BIN 6079 9597 9597 8589
de Dragon 00 /9800 00 00 00 9800 9800 9100 8000 9800 9000
Messager des Réves R244  permet lancer sort r cases plus loin
Passeur des Réves R2d4  téléporte & nombre cases = R du passeur
Fleur des Réves Rd6  donne ce nombre de pts de r au magicien
Mangeur de Réves Rd6  mange ce nombre de pis de r au magicien
Reflet d'ancien Réves  R2d6  emprisonne le magicien sur la case, qui peut tenter de se libérer
chaque round
Tourbillon Blanc R26  entraine demi-réve sur case adjacente et coite 1 point de réve,

magicien peut tenter de se libérer chague round. Ne connai
idem mais dérive de 2 cases et perte de 2r
: donne ce nombre de r au magicien ; échec : Queue de Dragon :
crit. ; Téte de Dragon : échec total

2 Queues de Dragon

pas le nom de sa case d'arrivée

vaincu part. ou

tie 147 au début de chague nouveau
Quand un magicien monte
P o Meédianes, il tire immé-
diatement 1d7.
S'il n'y a pas de rencontre, le magicien
estlibre d'agir comme il lentend (dans
les limites des régles naturellement. Si
survient une rencontre e magiciendoi
diabord la résor  magicien ne

devieat ibre agir comme i Teatend
que quand la rencontre est entiérement
résolue. La résolution d’

‘une rencontre
selle

sur d'autres cases. Dans ces cas-a, et
ces cas-1a seulement, on ne tire pas de
nouveau d7 au début de chaque round ;
Cest-a-dire qu'on ne peut faire qu'une
rencontre & la fois et que, tant qu'elle
nest pas entiérement résolue, il n'y a
aucune chance que seen produise une
autre. Par contre, demeure entiérement
valable la Régle Générale : tout round

assé en entier ou en partie dans les
Terres Médianes du Réve cofite 1 point
d'Endurance.

terstique Réve I diffcult st e nom-
bre de point 'Entité, et la
e S Dkt cus
ou lautre des 4 Voles.

Exemple. Alors qu'Eidé n'a plus que 12

doit immédiatement juuer ses points
actuels de réve & ~4 [+ ses 2 niveaux
en Draconic, Voie d' Onlms)

lui donne : (~4) + pz)
-2 = 48 %. Suivant la régle usuelle,
1d100 et joué, il résultat et égal ou
inférieur 4 48, geur de Réve est
vaincu par Eidé ; s'il est supérieur, c'est
Eidé qui est vaincue.

Dés qu'une Entité est vaincue, elle
disparait.

Messagers des Réves. Ces Entités ont
2d4 points de réve. S'ils sont vaincus,
ils permettent de lancer un sort depuis
une Terre située au plus & un nombre

 cases égal a leurs points de réve sans

recte bien quiil ne s'y trouve pas. Si le

case od il se trouvait réellement (et non
pas sur celle od il a envoyé le Messa-

ger).

Les Messagers ne sont actifs qu'un
xound, le round ot ils apparaissent. Si
le sort échoue, le magicien n'a plus qu'a
se déplacer lui-méme.

Exemple. Eidé veut lancer un sort de
gone'tle Broullavdiet dosb puc celx
se rendre dans une Forét. Son demi-
réve est actuellement dans la Nécro-
pnlc dc Kdtas o] Rl tontocs p
personnellement dans

st s Keave (HS) et la, elle fait i
rencontre d'un Messager de 6 points
de réve. Elle doit le vaincre.

(=6 + (+2) = —4. Eidé a actuellement
12 points de réve, ce qui lui donne
36 %. Avec un 24 sur le d100, elle vainc
le Messager. Celui-ci, ayant 6 points de
réve, elle peut lenvoyer dans n'importe




quelle Terre située au maximum a
6 cases de lendroit od elle se trouve. La
Forét de Gamma (H3) est a 2 cases de
1a, c'est donc tout a fait possible. Dans

e méme round, le Messager se
retrouve dans la Forét de Gamma et,
toujours dans le méme round, Eidé res-
tée dans le Désert de Krane peut ten-
ter de lancer son sort de Zone d

Brouillard comme si elle se trouvait

effectivement dans une Forét. Ses
chances de lancer le sort sont de 67 %.
Malheureusement, avec un résultat de
81 elle échoue. Fin du round. Et le Mes-
sager disparait. Au round suivant, Eidé
devra & nouveau se déplacer (2 moins
queelle ne rencontre un autre Messa-
ger).
Lancer un sort par Messager interposé
nest jamais obligatoire. Si le Messager
nest pas vaincu, il disparait et il ne se
passe rien de particulier. Dans un com-
bat pour vaincre un Me: ucun
réusste spécile critique, & ehec total,
etc) nest applical

Passeurs des Réves. Ces Entités ont
2d4 points de réve. Ils “fonctionnent’”

g

quiils téléportent. La téléportation est
instantanée et dés quils ont déposé le
DAgiEie ey |a Sl el

paraissent.

Se faire téléporter par un Passeur nlest
jamais obligatoire. Si le Passeur n'est
pas vaincu, il disparait et il ne se passe
rien de particulier. Dans le combat pour
le vaincre, aucune réussite spéciale
nlest applicable.

Exemple. Retrouvons Eidé dans une
autre séquence. Elle se trouve mainte-
nant dans la Cité d'Olak D8) et veut
accomplis un rituel qui ne peut étre
accompli que dans le Sanctuaire Noi
(K9). 7 cases len sé’parem " vol doi.
seau’, si elle traverse le Fleuve en
dehors des Ponts. Eidé sait que traver-
ser le Fleuve de I'Oubli est toujours
trés dangereux. En passant par les
n le plus court fait

elle choisit de passer par les Ponts. Au
Pont d'Orx (DY), elle rencontre et
vainc un Passeur de 6 points de réve.
Celui-ci va donc pouvoir la téléporter
jusqua une distance de 6 cases. Clest
insuffisant pour rejoindre le Sanc-
tuaire Noir. Eidé choisit tout de méme
de se faire téléporter 6 cases plus loin
dans les Monts Barask (J8). Elle s'y
rettouve instantanément durant e
und. Ayant été téléportée, elle
T 8 50 prnecpes o Bereve
ol b iy o
normalement de la case qui lui reste
pour atteindre le sanctuaire.
Fleurs des Réves. Ces Entités ont 1d6
points de réve. Si elles sont vaincues,
elles donnent ce méme nombre
points de réve au magicien. Note :
sontles points de réve qui peuvent ainsi
augmenter, pas la caractéristique
Réve ; méme sl arrive que les points
actuels de réve soient supérieurs a la
caractéristique. Non vaincues, elles dis-
paraissent et il ne se passe rien de par-
ticulier. ,

Pl

Exemple. Eidé qui a 15 en caractéris
tique Réve et actuellement 12 points de
réve, rencomrc et vainc une Fleur des
Réve: le réve. Sa caracté-
ristique Réve (qm Tl sert & nces s
sorts) reste de 15. Mais ses points de
réve (qui lui servent a vaincre les ren-
contres et  alimenter ses sorts) passent

a16.
Mangeurs de Réve. Avec ces Entités,
Uy srien d gaguer, Iy a per contre
erdre. Les Mangeurs de Réve ont
16 points de réve. Sils sont vaincus,
ils disparaissent et il ne se passe rien
de particulier. Sils ne sont pas vaincus,
par contre, ils prennent au magicien
autant de points de réve qu'ils en ont
cuxmémes. Comme avec les Entités
précédentes, aucune réussite spéciale
nlest nppl cable au combat.
Exe € qui nia plus, supposons-
e iy pomls actuels de réve, rencon-
tre un Mangeur et narrive pas a le
vaincre. Le Mangeur en question a
5 points de réve. Et Eidé se retrouve
elle-méme avec 3 points. Il est temps.
queelle se repos
Reflets d’Anciens Réves. Ces Entités
ont 2d5 polats de eve. Avec ells non
us, il n'y a rien a gagner, mais a per-
e 5 e it bont vl s 1k
paraissent et il ne se passe rien de par-
ticulier. Sils ne sont pas vaincus, ils
emprisonnent le magicien sur la case ot
il se trouve ; et le magicien ne peut plus,
strictement, rien faire pendant ce

round. Au round suivant, le magicien
peut tenter de se libérer en vainquant
le Reflet. $il échoue encore, il est a
nouveau prisonnier pour un round. Et

jet de nté pour rester conscient
(von‘ chapme LA SANTE). Si le magi-
cien tombe inconscient, il s‘écroul
c“echvemen insconscient dans le
onde "rEcl". 1l régapécera normale-
 Buine lemi-réve,
lolltefols‘ sera resté sur la case ol il
était ; et clest 1a que le magicien se
L aul remontera. Or,
dans les 12 heures qui suivent, le
Roflet {le méme] scra toujours aa Jat
tendre, nayant pas été vaincu. Mém
Togle Gue pour iné Dérobade fyoizeic
aprés).

Exemple. Eidé est confrontée a un
Reflet dAncien Reve de 10 points de
. Elle a actuellement elle-méme
5 Polata de réve, ce ul, vt son Dekt
conic, lui donne exactement 9 % de
chances de vaincre. Ceest trés peu. Eidé
finit par y arriver au bout de la 13° ten-
tative. Elle sera donc restée prisonniére
12 ro\mds et aura perdu 13 points d'En-
duranc
Tourbillons Blancs (Réves Morts-
Nésl. Ces Entités ont 2ds points de
elles sont vaincues, elle dispa-
G e passe rien. Si elles
ne sont pas vaincues, elles entrainent
le magicien sur une case adjacente
(déterminée aléatoirement par le Gar-
“dien des Réves) et, qui plus est, aspirent

1 point de réve au magicien. Le round
suivant, le magicien doit & nouveau ten-
ter de vaincre. Sil échoue encore, il
dérive & nouveau d'une case détermi-
¢ Slfatoirement of pe ARIE
1 point de réve (sans compter les points.
4 Endurance sclon a rgle générale)
Le magicien emporté par le

ne sait pas od il dérive. S'il o
S i

se d

édentes, aucune réussite spé-
pflie applicable au combat.
Exemple. Eidé est victime d'un Tour-
billon Blanc rencontré dans le Désert
e Krane (H5). Avant de pouvoir le
vainere, elle dérive pendant 6 rounds
Libérée, elle se retrouve dans des Plai-
nes. La magiienne se sent perdue. I
y a 13 Plaines possibles qui sont
situées & 6 cases ou moins du Désert
de Krane. [l va lui fallir explorer es
alentours pour pouvoir se rej
it ells s rowye e 6w Phuiee 5
Xiax (I4), sa dérive ayant été : 15, 4, J3,
3,
Toabillons Noirs (Réves Morts-
Vivants), Ces Eattésont 248 points de
séve. Ells fonctionnent de Ia méme
fagon que les Tourbillons Blancs, sauf
que la dérive est de 2 cases par round
et la perte de points de réve de 2 points.
Comme précédemment, aucune réus-
site spéciale st applicable au combat.

Réves de Dragon. A tout sugneur‘ tout
honneur ! La fonction du voyage dans
les Terres Médianes est dattirer sur le
magicien lattention des Dragons ; i
arrive que le résultat dépasse les espé-
rances | Quand le magicien fait une
telle rencontre, il se trouve confronté
au courant denergie du teve le plus
puissant qui soit, comme s'il se trouvait
el I Faiies Toereg 8 WS
(voir ci-apres), si prés de la conscience
des Dragons quil eut lul sembler que
presque rien ne le sépare maintenant
de la conscience et de la connaissance
sltime de Ia signifcation d Grand
Réve. En dautres termes, clest une
expénence ‘mystique. Et comme pour
toute expérience mystique, les consé-
‘quences peuvent en étre trés variables :
plus ou moins signifcatves, plus ou
‘moins graves et profondes.
Les Réves de Dngon ont au minimum
7 points de réve. Jouer 1d§-1 (pour un.
résultat allant de 0 a 7) et ajouter le
résultat aux 7 points de base minimum.
Si lon obtient 7, rejouer & nouveau
1d8-1 et ajouer le résultat aux résultats
précédents. Si 7 ressort & nouveau,
Tecommencer jusqua Tobtention d' un
nombre compris entre 0 et 6. Un
de Drmgon peu donk s S
e poinis de réve thécrqueniERilN
mité. Une fois déterminé son nombre
de points de réve, le Réve de Dragon
doit étre vaincu de la méme fagon que
les autres Entités du Réve.
Contrairement aux autres Entités, les
réussites spéciales sont ici applicables.
Du genre de réussite dépendent les con-
séquences du combat (réussite ou
.échec)
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Réve de Dragon vaincu, réussite nor-
male : le magicien gagne immédiate-
ment un nombre de points de réve égal
4 ceux du Réve de Dragon (des points
de réve et non pas une augmentation
de la caractéristique).
Réve di vaincu, réussite
tique etlou particuliére : le magicien
gagne un nombre de points de
i ceux du Réve de Dragon comme pré-
cédemment, et, en plus, il est marqué
par une Tete de Dragon (voir ci-aprés)|
Réve de Dragon non vaincu, échec
normal : le magicien ne perd aucun
point de réve, mais il est marqué par
une Queue de Dragon (voir ci-apres|.
Réve de Dragon non vaincu, échec
total : le magicien ne perd aucun point
e réve, mais il est marqué par 2
g0

gicien peut toujours
se dérober et refuser le combat avec
une Entité du Réve, quelle qu'elle soit,
dans les Terres Médianes du Réve
Cette dérobade est possible parce que
le magicien n'est 1a quen demi-réve et
que, toute une partie de sa psyché
demeurant toujours dans le “monde
réel”, il conserve un libre arbitre cons-
cient. (Il nen va pas de méme dans les-
Basses et Hautes Terres du Réve.)

" 11

Pour se dérober, il suffit simplement
de le vouloir, de rompre la concentra-
Bon't de redescendre. Aucunetide
dés nlest nécessaire. Et selon les régles
normales, le demi-réve du magicien res-
tera 1a ot il vient de le laisser. Toute-
fois, I'Entité n'ayant été vaincue, elle
y restera aussi et y restera pendant
12 heures. Autrement dit, si le magicien
remonte dans les 12 heures qui suivent
sadérobade, il est sir de retomber sur
la méme Entité, restée la a le guetter.
Au bout de 12 heures, I'Entité disparait
de toute fagon. Cette régle est égale-
‘ment valable pour toutes les Entités qui
doivent ahsolumcnt 16 ou tard, étre
vaincues : _les d‘Anciens
Réves, les Tourbilions Blancs ol 1e
Tourbillons Noirs, lorsque le magicien
est obligé de rompre le combat, faute
de points d'Endurance et/ou de réve.
Noter d'autre part que, hormis le cas od
le magicien est obligé de rompre [parce
quiil scroule inconscient), on ne peu
jamais se dérober une fois le combat
accepté. La décision doit étre prise
avant que le combat ne commence
éventucliement.

Zéro point de réve. Quand les points
de réve d'un personnage (magicien ou
non) tombent a zéro, il sendort immé-

TETES DE DRAGON

0114 Gain de 1 point en caractéristique Réve
1518 Gain de 1 point en caractéristique Volonté.
19-22 Gain de 1 point en caractéristique Empathie.
23-26 Gain de 1 point en caractéristique Chance.
2729 Gain de 2 points en caractéristique Chance.
3033 Gain de 1 point en caractéristique Intellect

diatement, comme assommé, et réve
automatiquement dans les Hautes Ter-
res du Réve. (Voir ci-aprés.)
TETES DE DRAGON s
Ce sont des sortes de “dons”. Ces dons
sont généralement acquis par les per
sonnages qui sortent particuliérement
vaingueurs dune certaine expérience
mystique, notamment la confrontation
avec un Réve de Dragon. Quand un
personnage est marqué par une Téte de
Dragon, on détermine laguelle aléatoi-
rement en jouant 1d100 et en se repor-
tant 2 la table ci-dessous.
S suile d une autre expérience, e per-
sonnage retombe sur la méme Téte,
celleci est amplifiée, Par exemple :
Don de Sommeil Programmable,
jouer Volonté a]us(ée S
‘mir immédiatement. Si le hasard veut
que le personnage acquiére ce “don’
une seconde fois, ce qu'il gagne en loc:
currence est un bonus. Pour sendor
mir a volonté, il ne devra plus jouer que
Volonté a +1. Si le hasard lui donne
cette Téte une troisiéme fois, il jouera
désormais Volonté a +2 et ainsi de
suite.
Ces dons sont acauis défnitivement
pour toute la vie du personnage, m:
disparaissent avec sa mort. Ils ne sui-
vem pas l'archétype (voir ci-aprés).
bl cciapas prétend pas étre
unique et définitive. Selon les besoins
de leurs scénarios ou de leurs campa-
gnes, les Gardiens des Réves sont libres
e la modifier ou de Iétendre.

34-41 Optimisme Invulnérable : chaque fois que revient son heure de naissance, le moral du personnage augmente
automatiquement de 1 point et peut ainsi aller jusqu'a +7 (puis +8, etc.]

4249 Don de Sommeil Programmable : jouer Volonté 4 0 pour sendormir immédiatement. Méme chose pour se
réveiller 2 une certaine heure programmée au moment de sendormir. Si échec, nouvel essai 15' plus tard (puis
+1, etc.)

5054 Don de Résistance a 'Inconscience : pour résister au sommeil ou & l'inconscience, jouer Volonté a +4 (puis
+5, etc.).

55.61 Don de Prescience du Danger : jouer Empathie & +4 pour sentir un danger. Le danger est senti mais non
identifié. Un essai toutes les 15' (puis +5, etc.).

62-67 Don de sentir le Mensonge : pour deviner qu'on vous ment, sans pour autant connaitre la teneur ni la portée
du mensonge, jouer Empathie 2 +4. Un seul essai (puis +5, etc.).

68-72 Don de sentir la Chance : 4 chaque heure, pour savoir si cette heure vous est astrologiquement bénéfique,
jouer Empathie a +4 (puis +5, etc.). La réponse est oui ou non ; non peut simplement vouloir dire neutre.
Si la réponse est oui, le Moral augmente de +1

7377 Don de sentir la Malchance : méme chose que précédemment, mais pour les facteurs maléfiques. Si la réponse
est oui, le Moral baisse de 1.

7882 Don limité de Guérison : +4 aux jets de Premiers Soins, Médecine, Chirurgie (puis +5, etc.)

8386 Don d'apprivoiser les Animaux : +4 4 Empathie [+ Zoologie facultativement] e appr|vm<cr un animal
non agressif. Empathie 2 —4 pour rendre neutre un animal agressif (puis +5; -3

87-90 Don d'apprivoiser les Humanoides : méme chose. Empathie a +2/ -6 (+ Lompé(ences de communication
facultativement) (puis +3 / -5, etc.)

91.93 Don d'apprivoiser les Humains : méme chose. Empathie 4 0/ -8 [+ compétences de communication facul-
tativement) (puis +1/ -7, etc.) Note : apprivoiser signifie simplement rendre non farouche et plutdt bien dis-
posé. La créature n'a pas & obéir & quoi que ce soit.

94-96 Don limité de Vision de la Magie : jouer Vue a -2 pour distinguer une aura bleutée autour des zones, person-
nages, objets magiques ou enchantés. Un seul essai (puis -1, etc.]

97.98 Ceil de Thanatos. Ce don permet de distinguer une aura grise sur toute personne en proche danger de mort,
Fonctionne automatiquement sans jet de dés. (Unique. Si don déja possédé, retirer)

9900 Don de voyager en Demi-Réve dans les Terres Médianes du Réve. Cest le don indispensable pour étre magi-
cien. (Unique. Si déja magicien, ou si don déja possédé, retirer).




QUEUES DE DRAGON
Ce sont des stigmates psychologiques,
se manifestant sous forme de phobies,
de lubies, d'idées fixes ou de désirs
IR ORI Fllea aopt In. éauiiat
dlexpériences mystiques mal assumées,
noummenl la défaite devant un Réve
de Dragon. Quand un personnage est
‘marqué par un tel stigmate, on dit fami-
licrement quil a reu un coup de

daedotad ‘il tire le Dragon par la

Les Queues de Dragon ne durent
qu'un certain temps, spécifique  cha-

—— R

cune, ou jusqu'a ce qu'un certain acte
soit accompli ; aprés quoi le personnage
estlibéré de la contrainte. Si un person-
nage refuse la Queue, 'il ne tient pas
compte de la contrainte imposée ou va
4 s0n encontre, il perd immédiatement
un nombre de points de Vie égal aux
points de réve du Dragon responsable
de eue.

Exemple. Alors queelle n'a plus que
7 points de réve, Eidé fait un Réve de
dragon. Le Réve de Dragon a
19 points de réve (7 + 7 + 5. Eidé qui
a 2 niveaux en Draconic, Voie d'O:
ros doit donc pour le vaincre jouer 7 2

T

17, Léchec total est numma!ique o
Eidé est marquée par 2 Que
Aquaphobie et X.enophohle i
tanée: Si pour une relson o une utre,
elle se trempe dans l'eau avant la fi
s o, G s E1é SHpetient e
jurier la premiére personne inconnue
rencontrée, Eidé perd 19 points de Vie
(pour elle, Cest la mort instantanée).
Latable ci-dessous permet de détermi-
ner les Queues de Dragon au hasard
d'1d100. Selon les besoins de leurs scé-
narios ou de leurs campagnes, les Gar-
diens des Réves sont libres de la modi-
fier ou de I'étendre.

QUEUES DE DRAGON

01-30 Les prochains points d‘expérience apportés par le stress doivent étre mis dans une compétence déterminée aléa-
toirement [voir liste]. Si I'Archétype ne le permet pas, la Queue est annulée.

31.33 Ne pas monter a cheval jusqua la fin de sa prochaine Heure de Naissance (HN]

3435 Ne pas monter & cheval jusqu'a la fin du prochain jour de pleine lune (14 jour de chague mois). |

3639 Ne pas porter de vétements jusqu‘d la fin de sa prochaine HN.

40-42 Ne pas dire un seul mot jusqu'a la fin de sa prochaine HN

43-45 Faire don solennel a quelqu'un de toute la monnaie de bronze actuellement possédée. (Toute la monnaic de bronze
en possession du personnage au moment ot la Queue est reque doit étre donnée. On ne peut pas commencer
par acheter des choses ou convertir sa monnaie en un autre métal pour avoir a donner moins). Le don doit au
plus tard avoir lieu a la fin de la prochaine HN du personnage.

4647 Faire don solennel a quelqu'un de toute la monnaie dargent actuellement possédée, avant la fin de sa prochaine

HN. (Mémes remarques que précédemment)

4850 Faire don solennel a quelqu'un de toute la monnaie d'or actuellement possédée, avant la fin de sa prochaine
HN. (Mémes remarques).

51 Faire don solennel a quelqu'un de tous bijoux et gemmes actuellement possédés, avant la fin de sa prochaine
HN. (Mémes remarques).

5254 Ne pas porter d'armes tranchantes jusqu'a la fin de sa prochaine HN.

5557 Ne pas porter d'armes contondantes jusqua la fin de sa prochaine HN.

5860 Ne pas porter d'armes de trait jusqu'a la fin de sa prochaine HN.

61-64 Garder le visage noirci 4 la suie (ou cendre) jusqu'a la fin de la prochaine pleine lune.

6568 Ne pas boire de boissons fermentées ou alcoolisées jusqud la fin du prochain jour de pleine une.

6971 Ne pas fumer d’Herbe & Réver jusqua la fin du prochain jour de pleine lune.

72-74 A la prochaine occasion de fumer de I'Herbe a Réver, obligation de fumer jusqu'a épuisement de'I'Herbe possé-
dée ou surdose.

7578 A la prochaine occasion de boire boissons fermentées ou alcoolisées, obhgahon de boire jusqu'a épuisement de
la boisson possédée, épuisement de la monnaie possédée ou sommeil d'ivre:

79-81 Phobie momentanée du systéme pileux. Obligation de s raser entiérement e prochaine HN.

8283 Xénophobie momentanée. Obligation d'injurier la premiére personne inconnue rencontrée. La xénophobie dis-

parait dés que la premicre injure est dite.

84-88 Aquaphobie. Ne pas se laver ni se tremper volontairement dans Ieau jusqu'a la fin du mois en cours. (On peut

boire, mais sans se mouiller

89:91 Désir forcen¢ de lire. Dés qu'un livre, parchemin, écriture, est rencontré, obligation de le lire [ou tenter de le
lire, méme si on ne sait pas lire] sans sen détacher pendant 12 heures (1 jour) |

92.94 Coup de foudre fatal | On devient i et lle) de la
premiére personne inconnue de sexe opposé rencontrée. Cet état cesse dés que “satisfaction” est obtenue ou
dés que 'Empathie atteint zéro. Chague jour de frustration, en effet, fait perdre 1 point d'Empathie. A zéro,
Ia folie cesse ; et ['Empathie remonte & raison de 1 par jour jusqua état normal.

9597 Héroisme forcené. A la premiére occasion de combat, obligation de charger en téte avec une arme de mélée.

98-00 Couardise irraisonnée. A la premidre occasion de combat, obligation de fuir et de se cacher (éventuellement,
de se rendre].




VOYAGE ACCELERE
i cette opton estprise elle dot rétre
ent de la montée dans les Ter-
Tox Medaitts Arinbve, LA mapiesen
dépense alors 2 points de réve au lieu
dun seul. Puis il pourra faire un nom-
bre de déplacemems illimité durant le
round, et méme tenter de lancer son
sort. Toutefois, chaque déplacement lui
cofite 1 point d'Endurance. S'il survient
une rencontre, le voyage sarréte obli-
gatoirement pour ce round, que la ren-
Contre soit vaincue ou non.

mple. Le demi-réve d'Eidé est reslé
a (H3) et elle

Xotar (16) située a 3 cases. Eidé ne peut
se permettre 3 rounds de préparation ;

elle décide un voyage accéléré. Mon-'
ter dans la Forét de Gamma (H3) lui
coiite alors 2 points de réve (et 1 point
d'Endurance). Puis elle tire 1d7,
obtient 5 (pas de rencontre) et continue.

Dans le méme round, elle arrive aux
Plaines de Psark (H4), reperd 1 point
d'Endurance, et retire 1d7 : 3 [toujours
pas de rencontre) ; elle continue. Tou-
jours dans le méme round, la voici dans
le Désert de Krane (H5), elle perd
encore 1 point d'Endurance et tire a
nouvear 1d7. S elle e faitpas de ren-
contre, elle pourra sboutir dans ce
méme round a la Nécropole de Xotas
(16) en tirant & nouveau 1d7 et en pu—
dant a nouveau 1 point d'Endurance
La, dans la Nécropole, elle pourra lan-
cer son sort méme si elle fait une ren-
contre (a moins que la rencontre ne la
fasse dériver). Mais, dans le Désert de
Krane (H5) clle obtient 7 sur le d7.
Quelle que soit la rencontre et qu'elle
Soit vaincue ou non, le voyage d'Eidé
sarréte la pour ce round.

g

LE FLEUVE DE UOUBL] s
Toutes les cases de Fleuve, Lac ou
Marais doivent étre vaincues comme
si elles étaient en elles-mémes des ren-
contres. Ces combats se font, éventuel-

lement, aprés les combats avec les véri-

tables rencontres, les rencontres
aléatoires.
Les cases de Fleuve, Lac et Marais

doivent étre vaincues dans tous les cas -

Quand un magicien est en compagnie
d'une Entité du réve (Passeurs,
Refléts, Tourbillons), s pas Ve
e le Fleuve. Ainsi, un Tourbillon
{nole oiblanc) peut faire franchir le
Fleuve 4 un magicien “sans qu'il sen
rende compte’. Mais s une Enfit aban-
donne un magicien sur une
Fleuve, Lac ou e
st 1 mbattcd |
On ne peut pas se dérober au Fleuve
de I'Oubli (Fleuve, Lac ct Marais)
Vaincre le Fleuve est toujours une dif-
ficulté ~7. Comme avec les vraies ren-
contres, le combat est joué avec les
polnts actuels de séve, On peut utl-
pétence n’ Imporle
\acucle des 4 Voics da Dra
Certaines réussites spéciales sant appll-
cables, de la facon sulvante
ssites normale, particuliére
ou cnuqu e Fleuve est il
t le magicien est libre dagir
comme il le souhaite.
— Echec normal : le demi-réve du
‘magicien est brisé ; et ce dernier
redescend immédiatement. 11

— Echec total : comme précédem
s e
immédiatement. Mais qui plus est,
il est frappé par un Souffle de
Dragon.

Exemple. Eidé (12 points actucls de
réve) sarréte sur une case de La
tire normalement 1d7 et résoud l.! ren
contre s'il y a lieu. Elle doit ensuite
vaincre le Fleuve. Avec ses 2 niveaux
en Draconic, ses chances sont :
(=7) + (+2) = -5. Et 124 -5 donne
30 %. Avec un 48, Eidé échoue. Sa con-
centmhon est aussitot brisée. Le round
su elle retente. La montée lui
B e point de réve. A nou-
vau, elle tire normalement 1d7. Cette
fois, elle rencontre un Mangeur de
ints... qulelle ne réussit pas
3 valicre, Sea potots chuele te rive
sont maintenant plutdt bas : 7 points.
Ses chances de vaincre le Fleuve pas-
sent a 17 %. Avec un 21, elle échoue
encore. Le round suivant, la magicienne
peut tenter de remonter et de recom-
mencer  mals dansle melliug des ces
clle n'aura plus que 6 points d
soit 15 % de chances de vaincre. Et a
15 %, l'échec total survient avec un 93
ou plus. Ceest trop risqué, Eidé
abandonne.

SOUFFLES DE DRAGON s
Ce sont des "retours de flamme” encou-
rus lors de maladresses ou de réussites
insuffisantes dans la pratique de cer-
tains actes magiques, notamment les
rituels denchantement et la confronta-
tion avee le Fleuve de [Ou

La différence avec les Queues de Dra-
on, 6 g E e fen:
aussi bien le physique que le menta]
Ls peuveat diminuer definitivement
certaines camckénshques Quand lex
G el
moins beaucoup plus longue que cele
des Queue e pour les Tétes,
fem rapaieations défmhives dlspala\s-
sent avec la mort et ne suivent pas l'ar-
chétype. Pour déterminer leffet du
1d100 sur la table

Souffle, tirer
suivante.

SOUFFLES DE DRAGON
01-05 Simple Queue de Dragon.

le genre de la Terre)

39 Surdité : perte défini

42 Baisse du

06-15 Les points de réve tombent a 0 (ils remontent ensuite normalement).
16-25 Téléportation aléatoire de d7 cases du demi-réve du magicien dans les Terres Médianes. (Ne sait a larrivée que

69-70

14 ans. Jouer Ci

n caractéristique Constitution.
7180 Phobxes passagéres durant 1 an jour pour jour. Retirer 14100 sur la liste des phobies.
81-00 Tics et idées fixes durant 1 an jour pour jour. Retirer 1d100 sur la liste des tics et idées fixes.

26-33 Réve de Dragon obligatoire (minimum 7 points de r) au prochain réve du magicien dans les Hautes Terre du Réve.
34-37 Sommeil sans aucun réve (pas méme dans les Hautes Terres) jusqu‘a la fin de I'heure du Chateau Dormant du

prochain jour de pleine lune (14 jour du mois). (Le magicien ne dort pas durant toute cette p

lement, Cest son sommeil qui est sans réve).
38 Perte définitive de 1 il caractéristique Réve

i le 1 point en caractéristique Ouie

40 Cécits: perte définitive de 1 point en caractéristique Vue
41 Baisse olfactive : perte définitive de 1 point en caractéristique Odorat.
Gotit : perte définitive de 1 point en caractéristique Godt.

iode, il vit norma-

43 Difficultés verbales : perte définitive de 1 point en caractéristique Eloquence.
44-48 Incontinence urinaire jusqu‘d la prochaine pleine lune.

49.53 Perte immédiate du systeme pileux (qui peut repousser normalement avec le temps)
5458 Perte immédiate de tous les ongles (qui peuvent repousser normalement avec le temps).
5961 Perte immédiate de 1d4 dents (qui ne repoussent pas)

6268 Masque de Narcos : enlaidissement, affadissement. Perte défmmve de 1 point en caractéristique Apparence.
—nombre d'années perdues ou perte de 1 point défi
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PHOBIES

2531 Phobie du bruit

49-55 Phobie des oiseaux.

res de halte)
73-79 Phobie de la musique.
80-86 Phobie des lits (et du confort

se laver).
94-00 Phobie de la lune.

Si la cause de la phobie est supportée, perte de 1 point
d'Empathie par heure tant quelle dure. 'Empathie
perdue remonte & raison de 1 point par jour.

01-10 Phobie des personnes du sexe opposé.

1117 Phobie des nourritures carnées.

18-24 Phobie des boissons fermentées ou alcoolisées.

32-41 Phobie de la lumire du soleil.
42-48 Phobie des insectes et des araignées.

5662 Phobie des animaux a fourrure.
6372 Phobie des voyages (= déplacements de plus d'une
heure qui ne soient pas suivis d'au moins six heu-

TICS ET IDEES FIXES
0109 Toujours garder un ceil fermeé.
1019 Se gmtertoutts les minutes (se croire couvert de

).
87-93 Phobie de I'eau [que ce soit pour en boire ou pour

ine).
2025 Avo:r toujours soif (boire au moins une fois par
hew

26-34 'lbujours garder un chapeau sur la téte.

3546 Ne jamais se dévétir.

47-51 Etre constamment armé.

5260 Se prendre pour une personne du sexe opposé

6173 Cracher toutes les minutes.

74-82 Croire qu'il fait toujours nuit (bougie ou lampe
allumée en permanence}.

83.91 Croire qulon est invisible.

9200 Croire quon est toujours en compagnie d'une
certaine créature (un ami.

LE SORT s
Quand le magicien se trouve sur Ia
bonne case, aprés qu'l ait eventuelle
ment vaincu une Entité du Réve, se
o mers[SIHIEYY vyl R
ut tenter de lancer son sort (sortilége
ou rituel]. 1I peut le faire durant le

e que son d
était déja sur a case corrects, I peut
donc tenter de lancer son sort durant
le round méme ot il monte

de Réve se fait toujours avec la carac-
téristique Réve et non pas les points
actuels de réve. Ainsi, les probabilités
de réussiv e ort ne diminuient pas avec
I'épuisement des points de
es sorts, sortiléges ou P riucis
demandent d'étre “alimentés” avec un
certain nombre de points de réve. Tou-
tefois, ces points de réve ne sont effec-
tivement dépensés que si le sort réussit
La probabilité de réussir un sort
dépend : de la caractéristique Réve, de
la difficulté du sort, du niveau de com
pétence possédé en Draconic suivant
Ia Voie demandée par le sort. Les chan-
ces de réussite sont trouvées sur la
Table de Résolution comme pour n'im-
porte quelle compétence. Toutefois, le
magicien peut augmenter ses chances
de 05 % nets par point de réve qu'il
decide dinvesti en plus ceci jusqu'a
la limite de 95 %. Contrairement aux
points "d's ahmenmmn ces points
investis en plus sont automatiquement
dépensés, quele sort réusssse o qul

Stiesart échoue, la concentration du
magicie S L e
und suivant, il peut remon-
ter (en dépensnnl anouveau 1 point de
réve) et retenter de le lancer.
Si le sort réussit, son effet se produit
avant toute autre chose au début du
round suivant. Ainsi, dans le meilleur
des cas, lancer un sort prend au moins
un round entier. Si le sort est lancé

avec succes durant le round N°1, son
effet ne se prodult quau débu du
und N°2. Quand un sort réussit, la
concenlrauon ‘du magicien est aussitot
rise A malns qu'l  dépense point
le réve supplémentaire pour rester
ot oS e et s e
cas, dés que I sort réusait, 16 magieien
dépense immédiatement les points de
nécessaires & l'alimentation du

Sort en réserve. Quand le sort est
réussi, quand les points de réve ont été
dépensés, le sort doit normalement
faire effet au début du round suivant,
tandis que la concentration du magicien
est brisée, le forcant 4 redescendre.
Mais le magicien peut choisir de retar-
der son sort en dépensant un point de
réve supplémentaire tandis que, paral-
Ielement, il demeure lui-méme dans les
Terres Médianes du Réve. Audébut du
round suivant (aprés avoir normale-
ment tiré 1d7 pour une rencontre), le
‘magicien a deux options :

— Soit il demeure sur la méme case
durant tout le round et son sort
fera effet au début du round sui-

vant (a moins qu'il ne dépense &
ouveau 1 point de réve supplé-
mentaire pour le retarder encore)
— Soitil quitte la case. Il peut la quit-
ter en redescendant ou en se
déplacant sur une case adjacente
Son sort (sortilége ou rituel|
demeurera alors en réserve sur la
case quil vient de quitter:

Un sort peut res(er en réserve sur une

case pendant une durée illimitée

(1 minute, 1 semame 10 ans)...). Mais

dés que le demi-réve du magicien se

retrouve a nouveau sur la case ot un
de ses sorts est en réserve, que ce soit
par montée directe ou par voyage, le

sort part ; et rien cette fois ne peut plus

Negngiis e pactc

Le jet de Réve pour le sort en question,

de méme que la dépense de points de

réve, ayant déja été fans. il 'y a ni jet

3008 Wpairial devimis e

partir un sort en réserve : seule suffit

la présence du demi-réve du magicien
sur la case.

Un sort en réserve se comporte par ail-
leurs comme un sort normal, il ne fait
effet quiau début du round suivant.
Exemple. Eidé veut mettre en réserve
un sort de Zone de Nom-Agressivité
Elle se rend dans le Sanctuaire Blanc
G Ce sort est dune difficulte -6 et
cotte 6 points de réve. Eidé a 15 en
f caractéristique Réve et 2 niveaux en
Draconic, Voie d'Oniros. [Puisqu'elle
vient de monter dansles Terres Média-
nes, elle n'a déja plus que 14 points
actuels de réve]. Lajustement final est
donc ; (-6) + (+2) = —4;et152 -4
donne 45. Eidé obtient 52 sur 1d100. Le
sort échoue et la magicienne quitte les
Terres Médianes du Réve ; toutefois,
elle ne dépense pas es 6 points de
nécessaires au sort, Le round suivant
{foud No2). elle remonte, dépense
nouveau 1 point de réve, tire 1d7. (mns
ne fait pas de rencontre] et essaie a nou-
veau de lancer son sort. Elle obtient 40
sur 1d100: le sort réussit et elle
dépense immédiatement 6 points de
réve. Le sort doit normalement faire
effet au tout début du round N°3. Mais

dans le Sanctuaire Blanc (G4). Pour

oot I ibereé e T fi i

elle voudra, elle choi

sur une case adjacente et va en H4 dans

les Plaines de Psark. La, elle a lnten-

tion de briser sa concentration pour
aupar:

redescendre. Mais auparavant, elle doit
tirer 17. Elle obtient 7, justement, et
par malheur, tombe sur un Tourbillon
Blanc de 8 points de réve. Ses points a
elle (faites le calcul) sont faibles : 12 %
EWdé sait que i jamais le Tourbillon
Ientraine dans le Sanctuaire Blanc,
B s el W o s
en réserve avec tant d

ber devant le Tourbillon, quitte a

e e i



sabstenir de magie pendant les
Echec Total mis en réserve. Un échec
total & un lancer de sort a généralement
pour cffn un “retour de flamme’” ou
troph

fait, le sort fai effet (malgré Téchec),
‘mais il fait effet de travers et de fagon
incontrolée. Plutot que de subir immé-
diatement leffet désastreux, le magi
cien peut tenter de mettre I'échec en
réserve de la méme fa
un sort. Pour avoir cette possibilit, il
rejoue & nouveau son jet de Réve (ajusté

16 =

pareillement). S'il échoue 2 nouveau
(peu importe le genre d'échec), il ne
peut pas le mettre en réserve et en subit
immédiatement les conséquences. S'il
réussit cette fois, I'échec nen demeure
pas moins, mais il peut le mettre en
réserve selon la méme procédure que
pour un sort. Il est évident que, dés lors,
il n'a plus aucun intérét a se rendre sur
cette case... jusqu‘au jour o, a ses ris:
ques et périls, il décide “de faire le
ménage’

Nombre maximum de sorts en

réserve. Pour chaque voie du Draconic

le nombre maximum de sorts que [on
et

pu
niveau poss
niveau possédé est de zéro ou est infé.
rieur A zéro, on ne peut pas mettre de
sorts en réserve. Un Echec Total mis en
réserve compte pour un sort.

Exemple. Eidé posséde les niveaux su
vants: Voie d'Oniros +2; Voie

réserve que deux sorts par la Voie
d'Oniros.




EXPERIENCE ss—

Lexpérience est acquise pour la magie
de la méme fagon que pour les autres
compétences (voir chapitre LAC-
TION).

— Quand I'sjustement final du jet de
Réve est négatif et que la réussite
est au minimum particuliére, le
magicien peut répartir entre la
Voie du Draconic utilisée et la
caractéristique Réve un nombre
de points dexpérience égal (en
Al Sl a] a TAMEA
final

— Par 'intermédiaire du stress, le
magicien peut octroyer un certain
nombre de points d'expérience a
L'une ou l'autre des quatre Voies
du Draconic (voir ci-aprés).

— Enfin, chaque Voie du Draconic
peut également étre développée
par apprentissage, sclon la régle

ormale.
Gl e bt hate oyl s magi-
cien réussit un sort [peu importe avec
quel degré de réussite) il augmente de
ses chances de le lancer dans

Terre o il vient de le réussir et unique-

‘ment dans celle-13. Un magicien a donc
intérét, quand cest possible, a lancer
ses sorts depuis la méme Terre.

Exemple. Depuis quelle "exerce’, Eidé
a réussi a lancer le sort de Zone de
Brouillard (Forét) 6 fois. Elle I'a lancé
3 fois depuis la Forét de Gamma (H3),
1 fois depuis la Forét Fade (12| et 2 fois
depuis la Forét Tamée (K2). La pro-
“chaine fois queelle le lancera, elle béné-
ficiera d'un bonus net de 03 % si elle
le lance depuis la Forét de Gamma,
diun bonus de 01 % si lle le Jesce
depuis la Forét Fade, ou d'un bonu:

e'02 % si elle le lance depuis Ia Forét
Tamée. Avec les autres Dréls, ses
chances sont normales. Sétait
pas dispersée et 1avan mu;mm lancé
depuis, par exemple, la Forét de
Gamma, elle bénéficierait maintenant,
dans cette Forét, d'un bonus de 06 %.

Une méme Terre peut conférer un
bonus 4 différents sorts du moment
quils peuvent se lancer dans ce genre
e Terre.
1l est évident, dautre part, que si un
magicien met un total en
rve dans une case ol il posséde un
bonus (pour un ou plusiers sorts), il en
perd le bénéfice tant que la case niest
pas “nettoyée’".
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| ES FHAUTES TERRES

pu REVE

RECUPERATION DES
POINTS DE REVE:
Chague fois que le nombre de points
actuels de réve d'un personnage, m;
cien ou non-magicien, est inférieur a
sa caractéristique Réve, son prochain
sommeil I'emporte automatiquement
dans les Hautes Terres du Réve. Il n'y
a pas de jet de Réve  faire.

Par cette forme supérieure du réve, le
réveur se retrouve infiniment proche de
la conscience des Dragons ; il baigne &
la source méme du réve ; et Cest ainsi,
en termes de jeu, qu'il récupére ses

agi-

16t dans les Hautes Terres du Réve. A

bate, elle tire 1d8-1 et obtient 5 : ses
points de réve passent a 1. Elle conti-
nue de dormir. A la fin de I'heure de
7 ée, elle tire 181 et obtient 3
ses points de réve passent & 14 et sont
encore inférieurs A sa caractéristique
Réve (15). Elle continue de dormir. A
la fin de I'heure du Roseau, elle tire
1d8~1 et obtient 7 : un réve de Dragon |
Elle rejoue & nouveau et obtient 5.

7 45 = 12: c'est un Réve de Dragon
de 12 points une grose affalfe ¢t n

t pas se d

compléte de sommeil, le dormeur joue
1d8-1 et regagne un nombre identique
de points de réve. Les points de réve
regagnés peuvent éventuellement
iépasser la caractéristique Réve, mais

dés qu'a la suit= d'une heure de som-
meilastrologiquement compléte les
points de réve sont devenus égaux ou
supérieurs a la caractéristique Réve, le
dormeur quitte les Hautes Terres pour
continuer normalement son réve dans
les Basses Terres du Réve ; et donc, ne
peui plus regugnu de points.

‘ar heure logiquement com-
pme o entend e [ heure dolt inté-

exemple, & I'heure du Vaisseau, celle-

ci ne compte pas. Si I'on se réveille a
Fheuts de la Sebaie, celle<c nc compte

as non plus. Pour que, ple,
I'heure de la Siréne compte, il faut s'en-
dormir a I'heure du Vaisseau et se
réveiller 4 'heure du Faucon (au plus
t8t).

1d8-1 peut donner zéro si I'on obtient
un 1) ; dans ce cas, le dormeur ne rega-
gne rien. Le jet peut au maximum don-
ner 7; et s'il donne 7, cela signifie que
le dormeur fait un Réve de Dragon

Rejouer alors immédiatement 1d8-1 et
ajouter le résultat au 7 précédent. Si 7
revient, recommencer jusqu'a obten-
tion d'un nombre compris entre 0 et 6.
Le résultat final est le nombre de points
du Réve de Dragon. Traiter ce réve de
la_méme fagon exactement qu'un
Réve de Dragon rencontré dans les
Terres Médianes, 3 la différence qu'ici,
le dormeur (magicien ou non) ne peut
pas se dérober.

Exemple. Eidé, dont les points de réve
sont descendus 6, sendort a 'heure
du Serpent. Son réve lemporte aussi-

e peut érobe
‘A sc8 2 niveat en Vole d'Oniros,
ses chances de vaincre sont :

réve) 2 ~10 donne 03 %. Le rév
lepointde deveni cauchemar.E ¢ tre
1d100 et obtient... | 01. Clest une réus-

site et une réussite critique. Eidé gagne
immédiatement 12 points de réve, ce
qui la fait passer & 26. Ce nombre est
supérieur a sa caractéristique Réve et

la magicienne ne pourra plus réver
dans les Hautes Terres tant que, pour
une raison ou une autre, ses points
actuels de réve ne seront pas redescen-
dus au moins a 14. Parallélement, Eidé
adroit  une Téte de Dragon. Elle tire
1d100 sur la table, et, avec un 79, gagne
le Don limité de Guérison. Voila une
nuit fructueuse |

En cas de Réve de Dragon non vaincu,
le dormeur se réveille instantanément.
11 ne peut donc rien regagner durant
cette heure-1a ; mais il peut s'y rendor-

mir.
Les points de réve peuvent momenta-
nément étre supérieurs  la caractéris-
tique Réve, comme expliqué plus haut
Ce peut étre en outre le cas quand un
personnage consomme de I'Herbe de
Lune (voir chapitre LEQUIPEMENT).
Mais ces points de réve supplémentai-
res ne peuvent étre que passagers.
Quand les points de réve d'un person-
nage sont supérieurs a sa caractéristi-
que Réve, il perd automatiquement
un point de réve au début de chaque
nouvelle heure du Vaisseau. Ce proces-
sus dure jusqu'a ce que ses points de
réve soient redevenus égaux  sa carac-
téristique Réve.




SORTS, SORTILEGES
ET RITUELS

Sont-appelés sorts les effets magiques
qui s'appliquent a une zone géographi-
que précise et a toutes les créatures se
trouvant dans la zone, ou qui s@appli-
quent a une seule créature a la fois. Les
sorts sont nomwlefntm sujets a des
jets de résistan

$ont appelés sortiliges leseffets mag-
ques sans zone définie et sappliquant
éventuellement a plusieurs personnes
a la fois. Tous les sortilages ne sont pas
sujets a des jets de résistance.

Sont appelés rituels les effets magiques
ne siappliquant pas directement a des
créatures. IIs ne sont sujets 4 aucun jet
de résistance.

La différence essentielle entre les
Sorts/Sortiléges et les Rituels, c'est que
les chances de réussite des Rituels sont
toujours ajustées astrologiquement de
1a méme fagon que les jets de Chance.
Ainsi, selon I'heure de naissance de
chaque magicien, chaque jour com-
porte une heure ot le magicien aura un
ajustement de +4 a tous ses rituels,
deux heures o il aura un ajustement
de +2, une heure od il aura un ajuste-
‘ment de —4, et deux heures od il aura
un ajustement de -2. Si le rituel est
accompli durant I'une des six autres
heures il 'y a pas djustement part:

culier.

CARACTERISTIQUES
7% DES OORTS

nom de lieu spécifique. Exemple :
Rituel d'Innovation d'un Guerrier
Sorde (Cité Sordide D13). Un tel rituel
ne peut étre accompli que dans la Cit
Sordide et pas dans une autre.

Niveau du Sort, Sortilége ou Rituel.
Ceest le niveau de difficulté ajustant le
jet de caractéristique

Vera en abrégé : R—x. Par exemple,
Zone d'Aimantation (Monts) R-8.

* (un astérisque). Placé aprés le itre
d'un Sort, Sortilége ou rituel, un * signi-
fie que la méme formule avec les
‘memes caractéristiques peut étre utili-
sée avec une autre Voie du Draconic,
pour obtenir un effet identique ou dif-
férent (selon les Voies).

Exemples : Le Rituel de Détection
d’Enchantement* (Sanctuaire) peut
étre accompli_indifféremment avec
Fune ou autre des quatre Vojes du Dra-
conic. Le magicien n'a pas besoin de
connaitre quatre formules Sirirontes
La formule est unique ; et le magicien
e généralement la Yoie on l et Ie
mellleur Le Sort de Non Agresaivie”
(Sanct éize lancé pet I Voie
miros ou par la Vole d'Hypnos. La
formule est la méme et le magicien na
pas a la connaitre deux fois. Cependant,
sil lance le sort par la Voie d'Oniros,
il obtiendra une Zone de Non-
tandis que s'il le lance par

e magicien
et abic n horoscope (etane
pas se tromper) pour le jour o il veut
accomplir un rituel.

Exemple. Eidé, née a l'heure du Dra-
gon, veut accomplir un Rituel d'En-
chantement le 18* jour du mois de la
Lyre. Elle établit un horoscope pour ce
jour-1a et trouve que le nombre astral
du 18 Lyre est 5. 5 (Dragon) + 5 (nb
asral] = 10, sutrement dit 'heure de
I'Araignée. Si Eidé ne sest

pée dans ses calculs, elle béntﬁm:m
pour accomplir son rituel d'un bonus
de +4 le 18° jour du mois de la Lyre a
I'heure de IAraignée, ou d'un bonus de
+2 aux heures de la Siréne ou des
Epées. Par contre sont A éviter les heu-
res de luCouronne[ 4], du Vaisseau
et de la Lyre (~2|

Terres Médianes du Réve. Chaque
titre de Sort, Sortilége ou Rituel est suivi
entre parenthéses d'un nom de genre
de Terre Médiane du Réve, par exem-
ple : Zone d’Aimantation (Monts).
Cela signifie que le sort doit étre lancé
a partir d'une case des Terres M:d.lln:s
b = genreh, sans plus de pte
[Almantation, pe: ceemple,
peul &tre lancé a partir de n'importe
laguelle des 16 cases de Monts. Cer-
tains titres de Rituels sont suivis d'un

e Hypnos il ne rendra non-
agressive qu'une seule créature sans
limitation de zone.

Points de réve. En abrégé : r. Ceest le
nombre de points de réve qui doit étre

épensé pour alimenter un sort dés que
le jet de Caractéristique Réve (R) réus-
sit. Exemple : Non-Agressivité*
(Sanctuaire) r6. Il faut dépenser 6
points de réve pour alimenter ce sort.
Si le nombre suivant r est lui-méme
suivi d'un +, cela signifie quiil sagit du
nombre minimum, mais que ce nom-
bre de points peut étre augmenté, au
choix du magicien, pour un effet plus
intense. Si le nombre n'est suivi d'au-
cun +, clest que le nombre de points
de réve 2 dépenser est forfaitaire pour
un effet fixe.

Portée. Cest la distance maximum
pouvant exister entre le magicien et le
centre d'effet du sort au moment du
lancer, La portée dépend de I'Empa-
thie du magicien, en abrégé : E. E1

signifie que la portée est égale en
métres a I'Empathie du magicien. E2,
quelle est égale en métres au double de
son Empathie. E0,5, qu'elle est égale
en métres a la moitié (arrondie inférieu-

rement) de son Empathie. Et ainsi de
suite.




Exemple. La portée du sort de Zone
de Bro ird (Forét) est 4. Eidé a 13
e Empathie. S1 el lance oc sofl) 12
centre de la zone peut se situer au maxi-
mum a 13x4 = 52 m delle.
Indépendamment de son Empathie, le
magicien doit toujours étre capable de
voir la cible de son sort ou le centre de
la zone visée (Cette régle ne sapplique
pas a certains Sortileges|

Durée. Cest le laps de temps qui
s'écoule avant que l'altération du réve
ne se dissipe. Elle peut étre permanente

signifie que le sort dure jusqua la fin
de la prochaine heure de naissance de
la créature cible. Cest le cas des sorts
individuels

Exemple. Eidé, née a I'heure du Dra-
gon, lance un sort de Zone de Brouil-
lard a I'heure de la Siréne : I'effet s
dissipera la fin de I'heure du Dragon
du méme jour. Si elle le lance & 'heure
des Epées, par exemple, il se dissipera
a la fin de I'heure du Dragon du len-
demain. La durée des sorts est ainsi

généralement de pusieurs heures idé
lance maintenant un sort de Non.

ressi r un bandit. Le bandit
grcasitjusqudlafin de sa
prochaine heure de naissance a lui. Si
Eidé ignore de quel signe est le bandit,
elle ignore en méme temps la durée de
son sort,

ets de Résistance. En abrégé : JR. Les
victimes de certains sorts ou sortiléges
ont droit a un jet de résistance (JR) pour
se soustraire a leffet de la magie. Nor-
malement, le JR est égal, en pourcen-
tage, aux points actuels e réve du per-
sonnage. Il peut étre plus élevé ou plus
faible selon les sorts et les sortilges. Si
le JR échoue, le personnage subit l'ef-
fef du sort ; si le JR réussit, le person
nage s'y soustrait complétement
Aucune réussite spéciale nest applica
ble aux
Un jet de résistance (JR) réussi fait tou
jours dépenser 1 point de réve.
Ainsi, un personnage non-magicien
ayant réussi un JR et ayant dépensé
Lpoint de réve, peut lui aussi réver
dans les Hautes Terres du Réve [si ses
oints de réve sont inférieurs a sa
carsctecitiqus REvpl cf faire lui aussi
un Réve de Dragon avec toutes les
conséquences normales d'un tel réve.

Nayant pas de compétence de Draco-
nic, le non-magicien doit éventuelle-
ment vaincre le Réve de Dragon avec
ses seuls points actuels de réve.

Exemple. Eidé et Artighel se trouvent
pris dans une Zone de Peur. Arthig
hel a 14 points de réve et donc 14 % de
chances déchapper a|a peur. Eidéa 15
actéristique Réve, mais ayant
fait usage de la magie ce jour.

ses points actuels ne sont plus que de
9; elle 2 09 % de chances d'échapper
ala peur. De fait, Eidé échoue et Artig-
hel réussit. Il dépense 1 point de réve
et passe a 13. Plus tard, comme il s'en-
dort, il réve dans les Hautes Terres du
Réve et joue 1d8-1. Il obtient 4. Ses
points actuels de réve passent 4 17.

a,

Effe. Les effets précis du sort sont
expliqués sous cette rubrig;

Part. Clest labrégé de réussite parti-
culiére. Quand un sort réussit avec une
réussite particuliere ou critique, il
bénéficie de certains avantages.

Ech. T. Ceest labrégé d'échec total
Quand un sort échoue avec un échec
total, un certain effet se produit quand
énéralement néfaste au magi-
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CREATION D'UN MAGICIEN

Les quatre Voies du Draconic fonc-
tionnent normalement comme des
compétences de Connaissance : pas
de niveau de base (~11). Tout magi-
cien débutant a 350 points d'expérience
A répartir entre les Voies du Draconic
de son choix. Comme pour toutes les
compétences, il ne peut au départ
dépasser le niveau +3

AcQuISITION
DE LA MagE_

de sorts" de la facon suivante ;
joie d'Oniros. Sorts de Zone :
Non-Agressivité* (1 point]
Froid* (1 point)
Miroirs (1 point)
Meétal en Bois (1 point)
— Voie d'Hypnos. Sortiléges d'Tllu-
sion : Objet en Objet (1 point]
— Voie de Narcos. Rituel d'Enchan-
tement (2 points)

niveaux

B aihaiiall fuiode-siiRrabibumic
WinighinadSupaddieredd ey Sheual0
points

Y By It
135 155 175

L P b
8 100 115

RETRANSCRIPTION
D'UN SORT CONNU s

Un magicien enseignant un sort nlest
pas obligé de fournir loriginal. Il peut
recopier la formule a I'intention de son
ave. Recaopier une formule peend un
temps égal a

60 minutes par
recherche.

(La difficulté de recherche fait ici sim-
plement allusion au niveau de

dusort (R  x) par rapportau niveau
de Draconic possédé, méme si le
opiSEis s venmblomg o ncher
cher.) Si la retranscription est possible,
elle est automatique au bout du laps de
temps exigé ; il n'y a pas de jets de dés
a faire. Mais un magicien ne peut rec
pier une formule que s'il la connai
tant est grande la subtilité de cette lan-
gue de réve.

\d un magicien recopie un sort, il
doit obligatoirement recopier la for-
mule telle quelle lui a été transmise ou
telle quil la découverte lui-méme par
recherche, clest-a-dire avec éventuelle-
‘ment tous ses bonus/malus. Si, depuis,
par usage et réussite, il a gagné person-
nellement des bonus dans certaiens
cases, il peut a son gré les faire figurer
ou ne pas les faire figurer sur la copie.

Ay

difficulté de

La Voie de Thanatos (la mort) étant
d'une philosophie opposée aux trois
autres, est acquise d'une faon
spéciale :

Chaque niveau acquis en Voie de Tha-
natos ‘tue” un niveau déja possédé
dans I'une des trois autres Voies. Ainsi,
pour posséder un niveau dans la Voie
de Thanatos, il faut :

— Posséder au moins un niveau dans
une autre Voie (avoir dépensé les
points dexpérience pour cela).

— Dépenser les points dexpérience
Hormaux pour sequéri un niveau
dans la Voie de Thanato

a6 e faalbment
supprimer un niveau dans 'une
des trois autres Voies.

La hauteur des niveaux considérés
nimporte pes. Ainsi, il peut s faire
qu'un magicien perde un 10° niveau de
Voie d'Oniros, par exemple, valant
60 points d'expérience, pour acquérir le
niveau -10 dans la Voie de Thanatos,
nlen valant que
Cette régle est valable aussi bien pour
les ivaux acquis au départ que pour
les niveaux acquis par la sui
Sorts, Sortllages. et Rituels_de
épart. Tous les magiciens ont droit au
oints de sorts”. Iis peuvent
choisir librement nimporte quel Sort,
Sortilége ou Rituel (compatibles avec
les Voies du Draconic possédées)
sachant que
—1sortoul sondége = 1 point
— 1 rituel
Exaroples I répectt ainsi vcs 850
points : 155 pour obtenir un niveau +2
en Voie d‘Oniros ; 115 pour obtenir un
niveau 0 en Voie d'Hypnos ; et 70
pour obtenir un niveau -3 en Voie de
Narcos. Total = 340. Elle met les 10
points qui lui restent en points d'expé-
rience “en attente'’ en Voie d'Hypnos.
(Il ne lui restera plus, au cours du jeu,
qu'a gagner 10 points d'expérience en
Voie d'Hypnos pour accéder au niveau
+1.) Elle répartit ensuite ses 7 “points

A noter que Non-Agressivité® et
Froid* pourront aussi bien étre lancés
par la Voie d’Hypnos pour obtenir un
effet individuel au lieu d'un effet de
20ne.

APPRENTISSAGE DE
NOUVEAUX SORTS:
Le Draconic nétant jamais parlé, la
transmission des formules de Sorts, Sor-
tiléges ou Rituels ne peut se faire que
par écrit. Ceci, méme entre magiciens
amis comme, par exemple, entre éléve
et son maitre.
Le temps de lecture d'un texte en
Draconic est égal a :
FT. Intellect (du lecteur) x 1 heure x
difficulté du texte.
Exemple. Eidé a 14 en Intellect, donc
un FT. de 3. Elle déchiffre un texte de
difficulté 2. Elle pourra tenter son pre-
mier jet de compréhension au bout
= .
Le jet de compréhension, quand le
temps de lecture est écoulé, est égal a :
Intellect / (difficulté) + [Voie de
Draconic).
Si le jet échoue, le lecteur peut tenter
un second jet de compréhension une
fois que le temps de lecture est & nou
veau écoulé, mais ajusté d'une difficulté
supplémentaire de —1. Si, d’échec en
échec, lajustement final arrive & -17,
ouss'l arrive un échec total, le lecteur
doit abandonner. Il ne pourra retenter
de comprendre le texte que lorsque la
foie du Draconic utilisée aura aug-
menté d'un niveau. Il repartira alors
avec des ajustements normaux.

Exemple. Au bout de 6 heures de lec-
ture, Eidé tente un jet de compréhen-
sin selon la Voie d‘Oniros. Lajuste-
ment final est : (~2) + (+2) = 0 et 14
2.0 donne 70 %. Par malheur, avec un
81, Eidé ne comprend rien. 6 heures
plus tard, elle recommence, mais lajus-



tement final est passé & 1. 14 4 ~1
donne Cete fois, avec un 55, Eidé
compund le texte et se trouve en pos-

n de la formule d'un nouveau

Difficulté d'un texte. Les formules,
qu'elles soient inscrites sur parchemins,
sur tablettes ou gravées dans la pierre,
syastfories, A1 orlgine 614 cres par

n, leur niveau de difficulté

lect de lauteur. Et ceci, quel que

le niveau du sort. Un sort trés slmple
peut étre rédigé de facon confuse et un
sort trés compliqué de fagon trés claire.

RECHERCHE sssss—

e §4

depuis le début et son prochain jet
d'Bureka ! sera ajusté a 1. (Ajuste-
‘ment cumulatif déchec en échec).

Expérimentation. Le magicien ne

peut éellement prétendre avos trouve
ine formule que s'il lexpérimente avec

succés Le jet d expérlmenudon ot
in jet de lancer de sort (sui

168 CaractEcatiquid/id b FecHNGHS

précédemment définies).

Si le jet d'expérimentation échoue, la
procédure doit étre reprise depuis le
tout débul Qui plus est un tel échec
entrail
i Nouel isteient Sailat v
les autres) de -1 au futur jet
d'Bureka !

Exemple. Eidé recherche par la Voie
d'Oniros la formule du sort de Zone de
Clameurs (Cté) R-z. Ce sort [R-2)
esl run nivean de difficute 2 of B1de

e 2 ol véau enl ole tfOnisos:
Fataineitiee 5 0 Ao dor
table une difficulté de recherche de

Eidé siattable avec plumes et parche-
mins. Elle ne por
trouvé et s‘écrire : “Bure qula
bout de 3 (FT. Intellect) fis 6 (mfﬁ:\me
de recherche] = 18 heures (une jour-
née et demie] complétes de travail.
Eidé a 14 en Intellect, 142 -6 donne
. La magicienne obtient un 42 sur
14100 ot ne sécrie
se replonge au travail pos re:
et sektorce A notveau de trouver, Elle

Différence entre

Draconic et niveau | de +104 +6 +5 +4 +3 +2 +1 o -1 -2 -4 -5

Difca de sitlals , [bigelog ) pskompibagetate | | | o

Les magiciens peuvent tenter de recher- — Malus de 05 % net a la future uti- joue mnm(ennnl 14 2 -7. Ce qui lui
isation du sort. donne 21 Par bonheur, avec un 20,

cher une formule sansattendre g le
rd d'une lecture la leur fasse
e e e T 0
les, & lorigine, ont bien d étre recher-
chées par un magicien ou un autre (?)
Le magicien peut ainsi rechercher soit
— Une formule de Sort, Sortilége ou

Rituel, existant déja (cest-a-dire

prévue et libellée dans la liste ci-

aprés).
—La variante d'une formule
existante.

— Une formule entiérement inédite.
Dans ces deux derniers cas, le joueur
incarnant le magicien et le Gardien des
Réves doivent se mettre d'accord pour
définir si une telle formule est possible
(dans l'optigue de 'équilibre du jeu) et,
dans laffirmative, en définir trés exac-
tement les, caractéristiques : type de

rtlége, Rituel), genre de
ane, niveau de difficulté,
points de réve, jet de résistance, etc
Une fois la formule exactement définie,
Ia recherche saccomplit phase aprés
phase coia g SRS
Temps de recherche.
— Jet d'Eureka !
—Jet d’vcpénm:mnnon
Si un échec survient a 'une quelcon-
que de ces trois phases, la procédure de
recherche doit mtégulement étre
xepnse depuis le de
Temps de recherche : FT. Intellect
x Difficulte de recherche (en valeur
absolue) x
Lo dificutté de yecherche dépend du
niveau de difficulté du sort (R — x| et
du niveau de Draconic possédé dans la
Voie voulue.

JetdBureka . Intelect ificulté de

recherche). L

BeagEary de, dan: rmina-

Hon as n Hifeule de vechereher St 1e

Jet d'Bureka ! réusi, e magicien peut
passer a lexpérimentation ; s'il éc}

B e . et

tant, aussi bien pour le prochain jet
d'expérimentation, que pour |'uti-
lisation véritable du sort une fois
un jet expénmemnhan réussi. Ce
malus de 05'% net cumulaif svee
diautres malus s'il y a plusie:
échecs a lexpérimentation) est
valable dans toutes les Terres
Meédianes.
Si le jet d'expérimentation réussit, le
magicien connait véritablement le sort.
Une réussite spéciale au jet dexpéri-
mentation accorde quant a elle un
bonus a la future utilisation du sort,
mais uniquement dans la Terre
Meédiane ou il a été expérimenté.
— Réussite critique : +1.
— Réussite particuliére :
— Réussite significative : +3 %
Ces bonus peuvent éventuellement se
soustraire aux malus de 05 % dus a des
échecs.

Le magicien est maintenant en posses-
sion d'une formule écrite qu'il connait
quant 2 lui. Si cette formule devait étre
transmise, la difficulté du texte serait

O atellect du chercheur (lauteur)
+ tous les malus éventucllement
encourus aux jets d'Eureka !

Qui plus est la formule comprend

forcément les différents malus ou

bonus éventuellement gagnés lors de

I'expérimentation.

Au depart, lorsque les magiciens

apprennent leurs premiers sorts [av

curs "7 points', 6 Gardien des Réves
aléatoirement définir des

afin de imules a varité des transcrip-
tions de formules at s les magi-
ciens ont e recours lors de leurs étu-

de départ des magiciens sont sans
aucun ajustement.

elle peut veerer Enrek 1 Rest vt

fier expérimentalement.

Eidé tente normalement de lancer le

sort. (-2) + (+2) = 0. La magicienne
et 154 0 donne 75 %. Par

retourne a ses plumes et pas

ur encore 18 heures. Va-t-elle

enfn irouver ? Ell oue maintenan 14

= 14 %. Elle obtient 09 sur 1d100.

I}:en a dire, décidément, du coté de la
éorie.

Eidé retente de lancer le sort. 15 a 0
donne toujours 75% mais la magi-
cienne a maintenant un malus constant
de 05 %. Elle n'a donc plus que 70 %
de chances de réussir son expérimen-
tation. Elle obuem 13 sur 1d100. Cette
fois, la pratique se vérifie, et c'est méme
une réussite particuliére.
Eidé a expérimenté son sort dans la
Cité de Noape F11. Dans cette Cité,
elle poura toujours lancer désormais ce
sort avec un bonus de +1 %
(=5 %) + (+6 %). Dans toutes les
autres Cités, elle le lancera avec un
malus net de 05 %
Ces bonusimalus pourront naturelle-
ment étre modifiés par lexpérience
chague fos quele S e
ns une certaine case (gain de

Si Eidé devait transmettre ce sort (elle
e peutle fare qu'en soumettant afor;
mule écrite] ou si un magicien sempa-
Tait de ses papiers, la difficulté du
texte pour cette formule serait de 5.
(3 de ET. Intellect + 2 d'ajustement aux

jets d'Eureka )
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SORTS DE ZONE
Leffet magique de ces sorts se concen-
tre dans une certaine zone et se limite
a cette zone. Sauf cas particuliers, les
z0nes son rigoureusement immobiles
et ne se déplacent pas. Les zones sont
des sphéres. Leur diametre peut étre
de 0,1 a 3 metres au gré du magicien.

On peut créer plusieurs zones conti

gués. Dans ce cas, ou bien le résultat
est effectivement plusieurs zones con-
tigués séparées, ou bien au choix du
magicien, on augmente le diamétre de
la premiére zone. Par exemple, deux
sphéres contigués de 3 m de diametre
chacune, ou une seule (la premiére) de
6 m de diamétre. Dans tous les cas, cha-
que zone doit faire I'objet d'un lancer
de sort séparé. Le magicien doit pouvoir
voir le centre de la zone.

Portée. Mesurée en Empathie
(E1 = Empathie magicien
x 1 métre), clest la distance entre I'in-
dex tendu du magicien et le centre de
la zone. Les portées indiquées sont les
portées minimums.

Durée. Sauf cas particuliers, les zones
restent en place jusqu'a la fin de la pro-
chaine heure de naissance du magicien

(HNm).

Résistance. A moins de réussir un JR,
quand il est possible, toutes les créatu-
res situées dans la zone subissent 'ef-
fet du sort. Le JR est normalement de
% [points actuels de réve de la victime
x 1 %). Les créatures qui sortent de la
zone cessent d'en subir leffet. Les créa-
tures qui y rentrent ou qui n'y étaient
pas a lorigine et y entrent subissent lef-
fet du sort. Si une créature située dans
la zone réussit son JR, sort de la zone,
ety rentre, elle doit & nouveau réussir
son JR ou subir leffet du sort. Si une
créature située dans la zone, manque
son JR, sort de la zone puis y rentre, elle
subit automatiquement a nouveau l'ef-
fet du sort
Les zones sont invisibles & moins que
effet ne soit visil
Aucune zone ne peut se superposer, en
entier ou en partie, & une autre. Si un
‘magicien lance un sort de zone 12 0 un
autre est déja actif, son sort ne fonc-
tionne pas, purement et simplement
jne zone peut par contre coexister avec
un rituel. Un rituel d'Annulation de
Magie peut annuler une zone.




SORTS DE ZONE
AIMANTATION (Monts) R-8 r3+
ANNULATION (Lac) R-13 r12
ANTI-MAGIE (Plaines) R~7 rl+
APESANTEUR (Marais| R4 12+
BARQUE DE REVE (Lac) R-8 rl+
BROUILLARD (Forét) R-3 11+
BULLE VOLANTE (Marais) R-10 r1+
CLAMEURS (Cité) R-2 r1+
CROISSANCE VEGETALE [Forét) R-4 15
DECALAGE TEMPOREL' (Désolation] R-7 r3+
EGAREMENT" (Désolation) R~ r2+
FROID (Désolation) R—4
FUMEES EMPOISONNEES {Gouére) R-8 rl.+
HYPER-AGRESSIVITE* (Collines) R~7 r2+
HYPER-GRAVITE (Monts) R~7 12+
ILLUSIONS ANIMALES (Forét] R—4 rd
ILLUSIONS GEOGRAPHIQUES (Gouffre) R4 r4
ILLUSIONS HUMANOIDES (Cité) R-6 12+
LUMIERE (Plaines) R~ 11+
MIROIRS (Sanctuaire) R-5 r5
NON-AGRESSIVITE* [Sanclualr:] R-616
NON-REVE® (Désolaion) R~
OUBLI* (Fleuve) R4
PETRIFICATION* {Maralsl R-1016
PEUR" (Nécropole) R-6
PRODIGALITE" (Foni) R e
PONT IMMATERIEL (Pont) R.-6 6
SILENCE (Désert) R-2 1+
SOMMEIL* (Marais) R4 r6
SUGGESTION* (Désert) R~9 r3+
TELEPORTATION (Collings) R-13 2+
TENEBRES (Gouffre) R—
TRANSMUTATIONS ELEMENTALES

AIR EN EAU (Cité) R

AIR EN FEU (Désolatio 1 R816

BOIS EN AIR (Marais) R-8 rt

BOIS EN EAU [Sanctuaire] R S

BOIS EN FEU (Désert) R~

BOIS EN METAL (Monts) Rle e

BOIS EN TERRE (Nécropole| R4 12

EAU EN AIR (Désert] R4 r2

EAU EN BOIS (Forét) R-4 r2

EAU EN FEU (Monts) R-8 r6

EAU EN METAL (Gouffre) R-6 r4

EAU EN TERRE (Pont) R-6 rd

FEU EN AIR (Désolation) R~4 r2

FEU EN BOIS (Collines) R—6 ré

FEU EN EAU (Cité) R—6 r4

FEU BN METAL fSenctusire R-6 ré

FEU EN TERRE (Désert

METAL EN AIR (Fleuve) Roare

METAL EN BOIS (Collines) R—6 r4

METAL EN EAU (Fleuve) R-8 r6

METAL EN F§U (Lac) R-8 r6

METAL EN TERRE (Plaines) R-6 r4

TERRE EN AIR (Lac) R-8 r6

TERRE EN BOIS (Plaines) R—4 12

TERRE EN EAU (Forét) R-4 r2

TERRE EN METAL (Gouffre] R-6 r4
Rituels de Lecture
DETECTION D'ENCHANTEMENT (Sanctuaire) R-3 r1
LECTURE D'AURA MAGIQUE (Sanctuaire puis V{min R-3 r3+

Rituels de Conjuration
ANNULATION DE MAGIE (Variable] R~ V{min rV(min.

AIMANTATION (Monts) R-8 r3+

Tout ce qui est en fer ou en métal ferreux est
attiré vers le sol. La force d'aimantation est de
par 3r dépensés. Pour retenir des objets aiman-
tés, il faut réussir un jet de Force. La difficulté
ajumm ce jet est égale a : Force d'aimantation
par Encombrement de lobjet. Par
ex:mple, 6r sont dépensés pour une Force d'ai-
‘mantation de 2. Pour retenir son épée (ENC =
2), un guerrier devra jouer Force a 4 (2x2) ;
se retrouver collé au sol dans sa
gote de mailles ENC = 51l devra{otier Foree
a -10 (2x5).
Pour un méme effet, le magicien ne dépense que
Ir quel que soit le nombre prévu.
Ech. T La zone est centrée sur le magicien, qui doit
dépenser 6r de plus, augmentant la Force d'ai-
‘mantation de 2.

Part,

ANNULATION (Lac) R-13 r12

portée E1

durée instantanée et définitive
R %

effet  La zone visée est complétement annulée : elle
ne fait plus partie du Réve. Le sort na pas de
durée mais son effet est définitif. La sphére envi-
sagée par le magicien devient une bulle de vide
qui se comporte immédiatement comme n'im-
porte quelle bulle de vide : elle peut étre aussi-
16t comblée, naturellement, par les éléments
qui l'entourent, lair par exemple. Tout disparait
donc dans la zone pour toujours, sauf les créa-
tures ayant réussi leur

Part.  6r seulement dépensés pour un méme effet.

Ech. T. La zone est centrée sur le magicien.

ANTI-MAGIE (Plaines) R~7 r1+
portée E1

durée HNm

JR  aucun

effet  Ce sort crée une zone de magie neutre sans
aucun effet particulier. Mais comme deux sorts
de zone ne peuvent se superposer, la zone ne
peut plus étre soumise 2 un autre sort de zone.
Un el dAnnulaton de Miage peut Lannuer
sa résistance sera alors égale a r dépe:

Ir seulement dépensé quel que soit le numbre
prévu

Ech. T. Aucun effet, mais le magicien dépense (pour
rien) 3r de plus.




APESANTEUR (Marais) R-4 2+

portée E1
durée HNm
R

effet  La pesanteur diminue dans la zone. Pour cha-
que 2r dépensés 6 points de Taille ou d'Encom-
Brement sont niés. s ne peuvent devenir infé-
rieurs & zéro. Pour chaque point de Taille dimi-
nué, les créatures ont leurs jets d' Agilité et de
Dérobée ajustés de +1
Part.  Ir seulement dépensé quel que soit le nombre
révu.

Ech. T. Ceest l'effet inverse qui se produit. Voir Hyper-
Gravité

BARQUE DE REVE (Lac) R-8 rl+

portée El
durée  HNm
il aucun

effet  La Barque de Réve est un des rares cxemples
iables.

combrement. La barque se dirige au gré de la
personne située 4 la proue (pas forcément le
‘magicien qui I'a créée), & une vitesse maximum
de 12 m par round (7,2 km/60')

Part.  1r seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu

Ech. T. Rien ne se passe. r est dépensé quand méme.

BROUILLARD (Forét) R-3 rl+

portée E4
durée HNm
JR aucun

effet  Toute la zone est sous lemprise d'un épais

brouillard. Les créatures situées dans la zone ne

peuvent pas voir ce qui se passe & 'extérieur ;

e celes situées & extériens ne peuvent pas voir

ce qui se passe a l'intérieur. Les créatures situées

dans la zone peuvent voir ce qui se passe dans

Ia zone en réussissant un jet de Vue. La diffi-

culté ajustant le jet de Vue est égale a: r
dépensé.

Part.  1r seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu.

Ech. T. Lazone est centrée aléatoirement a 1d12 métres
du magicien dans I'une des sept (1d7) directions
possibles en face de lui. (Supposer le magicien
au centre d'une pendule et faisant face a midi,
les 7 directions possibles sont IX, X, XI, XII, I,
11, I heures).

BULLE VOLANTE (Marais) R-10 r1+

portée El
rée  HNm
JR  aucun

efiet Autze cxemple de zone mobile & dimensions
riables. Le centre visé de la zone doit toujours
Sire une créature ; et I sone ne peut englober
u'une seule créature. Celle-ci se trouve aussi-
16t entourée d'une bulle sphérigue d'une semi-
transparence bleutée. Pour que la bulle se forme,
le magicien doit dépenser un nombre de r =
Taille de la créature, faute de quoi la bulle se
forme mais élate aussitot. La bulle a des pro-
priétés différentes selon qu'elle est "au sol o
‘en vol’. Au sol, elle est aussi fragile qu'une
bulle de savon. Dés que quelque chose la tou-
che, de lintérieur ou de lextérieur, elle éclate
comme une bulle de savon et disparait. En vol,
elle a une résistance de 20. (Traiter comme
bouclier, voir chapitre LEQUIPEMENT.|
tous les cas, il est impossible de lancer un pro-
jectile ou de se battre depuis l'ntérieur de la
bulle ; “au sol', parce qu'elle éclate aussitdt ; "en
vol', parce que sa résistance est trop grande pour
laisser passer un coup efficace dans quelque
soit. Le personnage occupant peut
la faire stenvoler et se déplacer dans les airs a
son gré, ans n'importe quel sens, A une vitesse
48 m par round (28,8 km/60') et
3 une afitude mexizmum €gale & : Empathie de
Toccupant x 100 métres. Dés que l'occupant la
fait se poser, elle reprend ses qualités “au sol'.
Part. . Un ties de  arrondl au chiffre infereur) s
dépen:

lement
Ech. T. Rien ne se passe et le magicien dépense (pour
rien] le double du nombre de r prévus.

CLAMEURS (Cité) R-2 r1+

portée E3
durée  HNm
JR aucun

effet  Le moindre murmure ou bruit produit dans la
zone est amplifié comme s'il était une clameur.
Chague r dépensé double le volume sonore ini-
tial. Leffet de clameur est perceptible aussi bien
de lintérieur que de l'extérieur de

Part.  1r seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu.

Ech. T. La zone est centrée aléatoirement (comme pour

Zone de Brouillard).

CROISSANCE VEGETALE (Forét] R4 r5

portée E2
urée 1 minute ; définitive
aucun

effet  Tous les végétaux vivants situés dans la zone
ugmenlem en taille de 10 % par round jusqu'au
ouble de leur taille au bout d'une ‘minute.

Aple!. quo, ils cessent de agiquement ;
mais_leur nouvelle taille est définitivement

acquise.
Part. 1Ir seulement dépensé.
Ech. T. Le magicien doit dépenser 10r ; et la zone est

centrée aléatoirement (voir zone de Brouillard).




DECALAGE TEMPOREL"* (Désolation) R-7 r3+

portée

Forée HNm Oniros / HN Hypr

JR 1% Oniros / 1/26% ou 31% Fypnos (voir Vole
d'Hypnos)

et Toutels onese e imperceptiblement en
avance dans le Ce sort n'a en fait d'inté-
rét qua la ioutiste o la sore (o il s Lanct
individuellement par la Voie d’Hypnos). Les
créatures situées dans la zone bénéficient d'un
ajustement positif & tous leurs jets d'actions ou
de réactions par rapport aux créatures situées
hors de la zone (attague, parade, esquive, etc.)
Lajustement est de +1 par 3r dépensés. Bien
qu'il soit bénéfique, effet est annulé pour les
créatures qui réussissent leur JR.

Part. a' seulement dépensés, pour un méme efft

el que soit le nombre pi

Ech. T. La zone est centrée autour du magicien qui doit
dépenser 6r de plus (augmentant l'effet). Qui
plusest, et st inversé; toutes s créatures
situées dans la zone (dont le magicien) sont déca-
lées dans le passé et souffrent de malus a Ia place
de bonus a leurs jets d'actions/réaction:

Hiypiion Mieiue effet, séfostant qu'one scule cxéature
1a créature spécifiguement visée, Léchec toai
a les mémes conséquences, mais n'affectant que
le magicien.

EGAREMENT* (Désolation) R-7 r2+

portée El

durée HNm Oniros / HNc Hypnos

JR % Oniros / 1/2 r% ou Zr% Hypnos

effet  Les créatures situées dans la zone se sentent éga-
xées, troublées, perdues. Elles souffrent de malus
4 tous leurs jets de Volonté, Intellect, Empa-
thie. En cas de combat, elles se battent norma-
lement mais n'ont jamais l'initiative. Le malus
est de ~1 pour chaque 2r dépensés.

Part.  2r seulement dépensés quel que soit le nombre
prévu.

Ech. T. La zone est centrée sur le magicien qui doit
dépenser 4r de plus (augmentant leffet)
Hypnos Méme effet, naffectant que la créature spécifi
quement visée. Léchec total a les mémes con-
oot mout ko TR e posgrcien.

FROID (Désolation) R~4 r1+

portée El
durée  HNm
JR aucun

effet  1r dépensé réduit la température de moitié,
quelle quelle soit. 2r dépensés la réduisent &
Fc Pour chaque r suivant dépensé, cle baisse
encore de 5
Part.  1r seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu,
Ech. T. La zone est centrée sur le magicien qui doit
dépenser 3r de plus, augmentant leffet

25

FUMEES EMPOISONNEES (Gouffre) R-8 r1+

portée E1

durée  HNm

JR aucun

effet  Empoisonne toutes les fumées se trouvant dans
la zone. Le sort ne crée pas les fumées ; il empoi-
sonne les fumées qui se trouvent déja dans la
zone ou y entrent. Au sortir de la zone, les

* fumées redeviennent “propres". Le poison des

fumées est un poison classique (voir chapitre
LA SANTE). $a puissance est de 1 par 1r
dépensé.

Part. I seulement dépensé quel que soit le nombre
p révu.

Ech.T. La zone est centrée aléatoirement (voir

Bromllard)

HYPER-AGRESSIVITE* (Collines) R-7 r2

portée EL

durée  HNm Oniros / HNc Hypnos

JR % Oniros / 1/2 r% ou 2% Hypnos

effet  Les créatures situées dans la zone se sentent
ses d'une aveugle fureur agressive. Elles bé:
ficient d'un bonus & toutes leurs attaques de
‘mélée, mais souffrent d'un malus a tous leurs
jets de parade ot desquive. Le bonusfmalus et
de 1 pour chaque 2r dépensés. Qui plus est, si
elles ne sont entourées que ot
tures neutres, elles doivent réussir chaque round

jet d’Empathie préalable, la créature attaquera
toujours en priorité opposant qui lui semble le
plus agres
Part.  2r seulement dépensés quel que soit le nombre
révu.

Ech. T. Ceest l'efet inverse qui se produit. Voir Non-
Agressivité

Hypnos Méme effet, mais laffectant que la créature spé-
cifiquement visée. Léchec total a les mémes
conséquences et naffecte que le magicien

HYPER-GRAVITE (Monts| R-7 r2+
portée E1

durée  HNm

R %

effet  Pour chaque 2r dépensés, les créatures situées
s la zone subissent leffet d'un encombre-
ment fictif de +6.

Part.  2r seulement dépensés quel que soit le nombre

prévu
Ech. T Cest leffet inverse qui se produit, voir
Apesanteu




ILLUSIONS ANIMALES (Forét) R~4 rd

portée El

durée HNm

R

effet Par ce sort, le magicien peut peupler illusoire-

ment la zone d'un animal de son choix. Lani-
mal semblera vivant, mobile, sonore, mais I'il-
lusion ne pourra pas quitter la zone. Lillusion
nexiste que vue de lextérieur de la zone. Dés
que l'on entre dans la zone, l'illusion disparait
Les créatures ayant réussi leur ] nt pas
victimes de lllusion, méme de lextérieur de la
zone.

Part.  Ir seulement dépensé.

Ech. T. Ceest l'illusion d'un animal différent de celui

ulu par le magicien qui apparait (a décider par

le Gardien des Réves|

ILLUSIONS GEOGRAPHIQUES (Gouffre) R-4 r4

portée E3
durée NHm
R %
effet  Par ce sort,

, le magicien pem atrerlluoirement

Iapparence géographique, y compris la végéta-
e e e
en inventer un, un goufire, un bosquet, un talus,
etc. Lillusion apparait vraie pour les créatures
situées hors de la zone et manquant leur JR. Dés
qu'une créature pénétre dans la zone, lllusion
disparait pou elle et pour elle seule. Pour les
créatures restées hors de la zone, celle qui vient
d'y entrer semble avoir un comy nt nor-
mal par rapport  1a gographie apparenie dela
zone, Par exemple, elle semble tomber dans le
gouffre, ou disparait .
rocher oule buisson. En cas de litige d'interpré-
tation de I'lusion, ¢est au Gardien des Reves
dlen statuer finalement les teneurs et possibili-
tés exactes.

Part.  1r seulement dépensé.

Ech. T. Ceest une illusion autre que celle voulue qui
apparait (2 décider par le Gardien des Réves).

ILLUSIONS HUMANOIDES (Cité] R-6 r2+

portée E1

durée HNm

R %

effet  Par ce sort, le magicien peut peupler illusoire-

ment la zone d'un ou plusieurs Humains ou

Humnmdes de son chalx. de ' ou lautre

sexe, de tout age, équipés comme il le désis

étres paxlenl bougent, semblent en tous polms

réels, mas i penvent sorti e sone ol eus-

mémes, ni une quelcongue partie de leur équi-

pement). Lillusion 'existe que vue de l'extérieur
et la zone et disparait pour toutes les créatures
qui y entrent. Le magicien peut créer un Huma-
noide par 2r dépensés.

Part.  2r seulement dépensés quel que soit le nombre

prévu

Ech. T.

Ce sont des étres différents qui apparaissent (3
décider par le Gardien des Réves)

LUMIERE (Plaines) R~4 r1+

portée
durée HNm
%
effet  Quel que soit le degré de clarté dans la zone

avant le sort, les créatures peuvent y voir avec
un bonus & leurs jets de Vue. Ce bonus est de
+1 par r dépensé. Cet ajustement niest valable
que pour les créatures situées dans la zone et
regardant dans la zone, ou pour les créatures
situées a l'extéricur et regardant dans la zone.
Exemple : dans un souterrain totalement téné-
breux. il faut pour disinguer quelque chose
réussir un jet de Vue  ~11. Si 5r, par exemple,
sont dépensés, on pourra y voir en jouant Vue
4 -6 seulement. i le JR est réussi, on ne voit
pas mieux.
Ir seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu.
Ech. T. La zone est centrée aléatoirement (voir Brouil-
lard) et le magicien doit dépenser 2r de plus (aug-
mentant effet).

Part.

MIROIRS (Sanctuaire) R-5 15

portée E1
durée  HNm
7 aucun

La sphare extenieure est constituée d'innombra-
bles facettes d'intangibles miroirs, pouvant cha-
cune s'orienter de facon imperceptiblement di-
férente. Dans son ensemble, la sphére réfléchit
la partie du paysage ou la structure architectu-
rale qui lentourent, jusqu'a 7 métres de distance,
et de telle fagon quielle s'y intégre parfaitement
sans aucune déformation. La sphére ne réfléchit
que ce qui est strictement immobile. Une créa-
ture vivante ne pourra s'y réfléchir que si elle
conserve la plus stricte immobilité (Jouer un jet
d'Agilité a ~8). Dés qu'une créature entre dans
la zone, le reflet disparat pour elle, cependant
que la créature semble avoir disparu pour cel-
les restécs 3 Vextéleur (Ce ot et parfis

mproprement appelé Zone d'Invisibilité)

Part.  2r seulement dépensés.

Ech. T. La zone est centrée aléatoirement (voir Brouil-
lard) et le magicien doit dépenser, pour rien, 3r
de plus
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NON-AGRESSIVITE* (Sanctuaire) R~6 16

portée E2

durée  HNm Oniros / HNc Hypnos

JR % Oniros / 1/2 % ou 2r% Hypnos

effet  Aucune intention agressive, aucun acte agres-
sif ne peuvent avoir hcu dans cette zone, et cecx
aussi bien a I'égard d'un Humanoide ou d'un
ol e e plartesDéd aaturéa itudes bors
dela zone peuvent étre agressives envers celles
qui sont dans la zone, leur envoyer des projecti-
les par exemple ; et ces derniéres ne peuvent pas
riposter tant qu'elles sont dans la zone. On peut
y entrer et en sortir librement.

Part.  3r seulement dépensés.

Ech. T. Ceest l'effet contraire qui se produit. Voir Hyper-
Agressivité

Hypnos La créature individuellement touchée par ce sort

est totalement non agressve Jusqu'da fin de sa

plochamc HN, et c
Pemme. agressée; (Licheo: ofal &
conséquences et naffecte que le magicien.

NON-REVE* (Désolation) R~7 ri+

portée E1

durée  HNm Oniros / HNc Hypnos

JR  spécial Oniros & Hypnos

effet  Aucun réve ne peut avoir lieu dans la zone autre
que le Grand Réve des Dragons (= la "réalité") ;
on ne peut réver ni dans les Basses, ni dans les
Médianes, ni dans les Hautes Terres du Réve
En conséquence, on ne peut pas pratiquer de
magie, pas récupérer de points de réve, pas

spécial :
actuels de réve en pourcentage (r%), clest le
nombre de points actuels de réve ajusté par le
nombre de points de réve dépensés par le magi-
cien.

Exemple : E1d¢  sctuellement 11 points de
réve ; elle entre dans une zone de Non-Réve
pour 1aquelle 6 ont eté dépenses ;son R es de

12 -6, s

Part n seulemem depensé quel que soit le nombre

e

Ech. T. La zone st centrée sur le magicien qui doit
dépenser 3r de plus, augmentant l'effe
Hypnos Seule la créature spécifiquement visée est pri-
vée de réve. Son JR peut étre 1/2 ou x2 selon
Ia régle normale.
Exemple. Un magicien lance le sort sur Eidé
seulement mais sans pouvoir y inclure son HN.
1 dépense 6r et B possede actuellement 11¢
Son JR n'est pas 9% mais 44 %. Si le magi-
S SomnalsEat THIN G ELGE. o JRde Pl 7
niére ne serait que de 22/2 = 11 %. Léchec total
a les mémes conséquences et nffecte que le
magicien.

DENR)
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OUBLI* (Fleuve) R-4 16

portée E1
durée  HNm Oniros / HNc Hypnos
JR % Oniros / 1/2 r% ou 2r% Hypnos

effet 'R)ulc mémoire intellectuelle est perdue, de

créatures ne savent plus qui elles sont ni ce
queelles font Ia. Elles peuvent toutefois recon-
naitre leurs amis de leurs ennemis sur un jet
d'Empathie -4.5i lls veulent gi, cles doi-
vent utiliser les compétences générales, de
melés, et partculibres, au iveau de base, Elles
ne peuvent utiliser les autres (tir & lancer, spé-
cialisées, connaissances|.

Part.  2r seulement dépensés.

Ech. T. La zone est centrée sur le magicien qui doit

dépenser 3r de plus.

Hypnos Seule I créature individuellement visée est tou-
chée. Léchec total a les mémes conséquences,
naffectant que le magicien.

PETRIFICATION*® (Marais) R~10 r6

portée

durée HNm Oniros / HNc Hypnos

JR 1% Oniros / 1/2 1% ou 2% Hypnos

effet . Touteses créatures vivantes (Humains, Huma-
noides, Animaux, Végétaux) situées dans la zone

tues ont une résistance équivalente aux points
de Vie de la créature. Les statues peuvent étre
trées hors de la sone, auquel cas leur pétriica
tin cesse. Dés que la pétrification cesse, les cr

tures doivent jouer un jet s Goatiousion
a,me pacle nombre dheures e

s ont été mg

la pétrification, les statue:
brisées, des blessures équivalentes Appalalsse nt
sur les créatures.

Part.  3r sculement dépensés.

Ech. T. La zone est centrée sur le magicien qui doit
dépenser 3r de plus.

Hypnos Méme efft iaffectant que la créature spécif
quement visée. Léchec a les mémes
conséquences et n'affecte que i Loy

OEROEO)E)




PEUR* (Nécropole) R—6 rl+

portée El
durée  HNm Oniros / HNc Hypnos
R % Oniros / 1/2 r% ou 2r% Hypnos

effet  Les créatures situées dans la zone sont paraly-
sées par la terreur et ne peuvent rien faire d'au-
tre que tenter d'en sortir. Pour ce faire, elles doi-
vent réussir un jet de Volonté. La difficulté ajus-
tant ce jet est égale A r dépensés par le magicien.
Part.  Ir seulement dépensé quel que soit le nombre
vu.

Ech. T. La zone est centrée sur le magicien qui doit
dépenser 3r de plus, augmentant leffet
Hypnos La créature spécifiquement visée reste sous lem-
d'une terreur abominable, sans pouvoir
tien faire, jusqu’a la fin de sa prochaine HN. Elle
peut tenter de surmonter sa terreur pour agir
normalement pendant 1 round, et doit pour cela
réussir un jet de Volonté ajusté a r dépensés par
le magicien. Léchec total a les mémes
conséquences, naffectant que le magicien.

PRODIGALITE* (Pont} R-5 15

portée El
durée  HNm Oniros / HNc Hypnos
JR 1% Oniros / 1/2 r% ou 2r% Hypnos

effet  Les créatures situées dans la zone sont prises
dune prodigalité frénetique et donnent tout ce
qulon leur or, argent,
B gemmes‘ etc. Pour qulelles donnent, il
faut le leur demander. Le mental des créatures
niest affecté que par la prodigalité. Un ennemi
reste un ennemi : il ne pourra pas sempécher
de vous donner son or, mais pourra vous don.
ner un coup d'épée en méme temps. Dans tous
les cas, l'instinct de conservation immédiat
limite la prodigalité : un ennemi vous donnera
ses bijoux, mais pas ses armes.

Part.  2r seulement dépensés.

Ech. T. La zone est centrée sur le magicien, qui doit

épenser 2 r de plus.

Hypnos Méme effet, naffectant que la créature spécifi-
quement visée. Léchec total naffecte que le
magicien

PONT IMMATERIEL (Pont) R-6 16

portée E1
durée HNm
JR aucun

effet A lencontre des autres sorts e zone, l'ire d'ef-
e Pont Immatériel nest pas une sphére
mais un disque. Le disque est invisible, imma-
tériel, et peut supporter les plus lourdes char-
ges. Il est immobile, comme toutes les zones. Jeté
au-dessus d'un abime, il peut par exemple ser-
vir de pont.
Part.  Ir seulement dépensé.
Ech. T. La zone est centrée aléatoirement (voir Brouil-
lard) et le magicien dépense 4r de plus (pour
)

SILENCE (Désert) R-2 rl+

portée E2
durée  HNm
JR %

effet  Tous les bruits produits dans la zone sont assour-
dis. Pour les entendre, de lextérieur comme de
Vintérieur de la zone, il faut réusic un jet
d'Ouie. La dl[ﬁculte justant cesjet cat de
par r dépen:

Part. 10 seulemenl depensé quel que soit le nombre

Ech. T. La zone est centrée aléatoirement (voir Brouil
lard) et le magicien dépense 2r de plus, augmen-
tant vette

. SOMMEIL* (Marais) R-4 r6

portée E1
durée  HNm Oniros / HNc Hypnos
JR 1% Oniros / 1/2 r% ou 2r% Hypnos

effet  Toutes les créatures situées dans la zone sont pri-
ses par un sommeil magique dont rien ne peut
les tirer tant qu'elles demeurent dans la zone.
Si elles sont tirées hors de la zone, le sommeil
redevient normal (et si la créature n'est pas trés
fatiguée, elle se réveille). Ce sommeil permet
toutes les formes de réve.

Part.  3r seulement dépensés.

Ech. T. La zone est centrée sur le magicien, qui doit
dépenser 3r de plus

Hypnos Meme effet, niaffectant que la créature spécifi-

d5 prochsing FIN, Léchee tlal & 10 mémes
conséquences et nffecte que le magicien.




SUGGESTION* (Désert) R-9 r3+
portée E1

durée  HNm Oniros / HNc Hypnos

JR 1% Oniros / 1/2 r% ou 2r% Hypnos

effet  Les créatures situées dans la zone peuvent rece-

tures situées hors de la zone. Lordre ne peut
conteni qaseul verbe: (31}-11 pent ne con-
tenir qu'un verbe si le verbe est a limpératif :
tombe ! fuis ! Pour chaque 2r dépensés en plus,
on peut ajouter un mot (sauf un autre verbe) a
la formulation. Comme pour un télégramme,
plus il y a de mots, plus cest cher. Lordre ne
sera exéouté que il st pas immédiatement
contraire a t de survie et que s'il peut
s exkouté natirellerent ¢f vologtalrestent.
Par exemple : « Dors ! » est impossible ; on ne
stendort pas volontairement sur commande
Lordre doit étre décidé au moment de la créa-
tion de a zone, peu importe pa qui il et donné.
dre pourra étre donné un nombre de fois illi-
muz tant que dure la zone.
Part.  Ir seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu
Ech. T. La zone est centrée sur le magicien qui, de méme
que d'éventuels compagnons, doit immédiate-
ment obéir a l'ordre. Le magicien dépense 3r de
plus.
Hypnos Méme effet, sur Ia créature specifiguement
ture obéira  l'ordre au moment
Do ; et jusqua la fin de sa pro-
chaine HN, elle obéira toujours a cet ordre, en
quelque circonstance que ce soit et do que cet
ordre provienne sauf of lordre est deveny
nt contraire a l'instinct de sur.
el Lechec total effecte le magicien de 1a méme
fa

TENEBRES (Gouffre) R-4 r1+

portée E1
durée HNm
R

effet Quel {ue soit e degeé de clart ou dobscurité
ins la zone avant le sort, les créatures ne peu-
= plus y voir quavec un malus a leurs jets
e Vue. Ce malus est de ~1 par 1r dépensé.
Lajustement sapplique au créatures regardant
dans la zone, qu'elles y soient situées ou non
Part.  Ir seulement dépensé.
Ech. T. La zone est centrée aléatoirement (voir Brouil-
lard) et le magicien doit dépenser 2r de plus, aug:
mentant leffet.

L) EX
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TELEPORTATION (Collines) R-13 r2+

portée
durée
R
effet

Part.
Ech. T.

E1
spéciale

n s'agit en fait d'un sort double. Pour que la télé-

portation fonctionne, il faut avoir altéré deux
Fones In premiere, chronologiquement, élant
la zone darrivée ; la seconde étant la zone de
départ. R~13 doit donc étre réussi deux e
magicien commence par créer la future zone
darrivée en jouant R-13, son demi-réve se trou-
vant dans les Collines de son choix ; il ne
dépense pas de r a ce premier stade. Il doit
ensuite se rendre réellement, par le moyen de
transport de son choix, dans le lieu o il veut

Collines différentes des premiéres. La distance
séparant les deux zones dans le monde réel

peut étre au maximum
R klometre pat case séparant les deux Collings
choisies sur la Carte des Terres Médianes, tou-
jours envisagée par le plus court chemin. Le
mombre de t dépensés pour lensemble de [opé-
ation seralors ¢gal 3 2 par case de la Cart
S Tenes Mécianea séparant I derx Collines
Pa e plih toprt cheeta Lo magicien, une fois
créée la premiére zone (arrivée, a jusqu'a la fin
de sa prochaine HN pour créer la seconde
(départ), faute de quoi la premiére cesse d'exis-
ter. Quand la zone de départ est créée (et r
dépensé), les zones de téléportation sont en place.
et peuvent fonctionner. Elles dureront jusqu'au
lendemain méme heure (soit 12 heures). Le
magicien peut augmenter la durée en dépensant
2r par période de 12 heures supplémentaire.
Tous les points de r doivent étre dépensés au
moment ou le second jet de R~13 réussit ; on
ne peut pas en rajouter au jour le jour pour aug-
menter la durée. Les zones ne téépartent que
dans un seul sens départ vers one da-
b e el

quelle créature, voire accidentellement
2r seulement dépensés.

Au premier ou au second jet e R~13, un échec
total téléporte immédiatement le magi

e directon aléatoire (412), & 420 lometres
et 2 une altitude de 3d6 - 346 métres. Les chu-
tes éventuelles sont appliquées normalement
Une matérialisation en pleine terre ou dans une
matiére solide entraine une désintégration
immédiate.

EIERLE



TRANSMUTATIONS ELEMENTALES

Les six éléments qui composent le monde de Réve de
Dragon sont I'AIR, le BOIS, 'EAU, le FEU, le METAL et
la TERRE. Les Créatures (Humains, Humanoides et Ani-
maux] forment le 7* élément du réve et ne sont pas sou-

mis aux

AIR. Les molécules d'air et de tous gaz.

BOIS. Toute substance végétale, morte ou vivante.

EAU. Toute eau ou liguide.

FEU. Flam:

METAL. Tous métaux, brats ou travaillé

TERRE, Toute substance minérale olide d egéotion des

mé!

Yo S i G AR S Tt s
bt ituées dans la zone et alée

ment impliqué sont transmuées (on ne peut pas faire de
choix). La zone a une durée limitée. La transmutation
est permanente, les éléments ne reviennent pas a leur
état premicr a la fin de la zone ou si on les en sort. Les
objets transmués ne conservent leur forme que si le nou-
vel élément le permet. Le nouvel élément se comporte
toojouts Gome se commporte naturellement un_ tel
élém

tures vivantes ne sont jamais affectées en elles-
mémes. Par exemple, transmuer 'EAU en TERRE ne
transmuera pas l'eau dont sont 2 90 % constituées les
créatures situées dans la zone. Transmuer I'AIR en FEU,
transmuera lair situé tout autour d'elles (et le feu les bra-
lera) mais pas l'air contenu dans leurs poumons. Il n'y
apasde JR & ces sorts de zone, sauf pour les objets magi-
ques. Lé JR est alors normal : 1%
Transmutation de x élément en :
AIR. Pratiquement, c'est comme si ancien élément dis-
paraissait. Création d'un courant d'air provenant du cen-
tre de la zone.
BOIS. Il sagit alors de véritable bois, solide, genre chéne
EAU. Leau nouvellement créée se comporte naturelle-
ment, s'il y a un creux imperméable, elle y reste ; sinon
elle doit s'infiltrer ou sécouler.
FEU. Lancien élément devenu FEU nest plus que flam-
‘mes. Toutefois, pour que ces nouvelles flammes demeu-
rent, il leur faut un combustible, faute de quoi le feu
s'éteint. Quand c'est I'AIR qui est transmué en FEU, les
flammes demeurent méme sans combustible, car lair
entourant la zone 'y trouve attiré pour combler le vide
et, entrant dans la zone, est immédiatement transmué
4 son tour. Il en va de méme pour 'EAU au centre d'un
lac ou d'une rividre par exemple.
METAL. Il ne peut s'agir que des deux métaux les plus

impurs. Jouer 1d6: 143 = fer; 44 6 = plomb.

TERRE. 1l s'agit toujours alors d'un roc calcaire friable.
Note. Quand AIR ou I'EAU sont transmués alors qu'il
en existe encore & lextérieur de la zone, la tendance natu-
relle sera que Iélément situé hors de la zone y pénétre
pour combler le vide. Il y est alors transmué a son tour.

Exemple. Transmutation d'AIR en EAU (Cité) R-8 16
Pour se débarrasser d'un agresseur, Eidé transmue I'Air
en Eau dans la zone ou il se trouve. Celui-ci, douché,
‘manque de se noyer en pataugeant pour sortir de la zone
et stenfuit. Mais quelles sont les conséquences du sort ?
Eidé a choisi une zone de 3 métres de diamétre. Ce sont
instantanément 20 m? d'eau environ qui se matérialisent
dans lair puis sécoulent, n'étant endigués par rien. Mais
2 peine se sont-ils écoulés que, lair ambiant entrant dans
1a zone pour combler le vide et se trouvant aussit6t trans-
mué, 20 autres m? se déversent a leur tour. Et cela va
durer plusieurs heures de suite | Seul un rituel d'Annu-
lation de Magie peut stopper le processus avant la fin
de la prochaine heure de naissance d'Eidé. Entre temps,
clest le déluge.

ZONES DE TRANSMUTATIONS ELEMENTALES

portée E2
durée  HNm
JR aucun

effet  Chacune des 26 transmutations (toutes les com-
binaisons n'existent pas) est un sort a
ntize. Kllea fonctionneat toutés selon. les
mémes régles générales comme indiqué ci-

dessu

Part.  1r seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu.

Ech. T. La zone est centrée aléatoirement (voir Brouil-

lard) et le magicien dépense (pour rien) 2r de
lus.

AIR EN EAU (Cit¢) R-8 16

AIR EN FEU [Désolation) R-8 6
BOIS EN AIR (Marais) R-8 16

BOIS EN EAU (Sanctuaire) R—4 12
BOIS EN FEU (Désert) R-4 12

BOIS EN METAL (Monts) R—6 r4
BOIS EN TERRE (Nécropole) R4 12
EAU EN AIR (Désert| R-4 12

EAU EN BOIS (Forét) R-4 12

EAU EN FEU (Monts) R-8 r6

EAU EN METAL (Gouffre) R-6 r4
EAU EN TERRE (Pont) R—6 r

FEU EN AIR (Désolation) R4 r2
FEU EN BOIS (Collines| R~6 r4.
FEU EN EAU (Cité) R-6 r4.

FEU EN METAL (Sanctuaire) R-6 r4
FEU EN TERRE (Désert) R-6 r4.
METAL EN AIR (Fleuve| R-8 16
METAL EN BOIS (Collines) R-6 4
METAL EN EAU (Fleuve] R-5ro
METAL EN FEU (Lac

METAL EN TERRE (lenesl Re6 e
TERRE EN AIR (Lac| R-8 16
TERRE EN BOIS (Plaines) R-4 r2
TERRE EN EAU (Forét) R

TERRE EN METAL (Goufﬁe] Re6rs




Rituels de Lecture et de Conjuration
Comme tous les rituels, lefirs chances de réussite sont

soient accomplis selon les Voies d'Oniros, d'Hypnos ou
de Narcos.

LECTURE D'AURA MAGIQUE
(Sanctuaire puis variable) R-3 13 +
portée E1

durée aucune, instantanée

R

effet  Ce rituel étant accompli avec succés dans un
Sanctuaire, et 3r étant dépensés, le magicien
sait dans quel(s] genre(s) de Terres Médianes du
Réve la magie a été produite. Pour en savoir plus,
le magicien doit alors voyager jusqu'a une genre

e Terre identique et recommencer le rituel (et

dépenser 4 nouveau 3r). La, il saura quel type
de magie a été produite, quel type de sort, de
sortilége ou de rituel, de méme que le nom de
la Terre exacte ou ellé a été produite. Mais il ne
connaitra pas la force de la magie, clest-d-dire
le nombre de points de r impliqués. Pour avoir
cette derniére réponse, il doit voyager jusqua
la Terre exacte et recommencer le rituel (avec
une autre dépense de 3r).

Part.  1r seulement dépensé a chaque fois.

Ech. T. Le magicien dépense (pour rien) 3r de plus et
vour lui Iobjet se voile a jamais

DETECTION D'ENCHANTEMENT (Sanctuaire) R-3 r1

porté

durée aucune, instantanée

JR

effet  Accompli avec succés, ce rituel indique si la
z0ne, la créature ou lobjet visé par le magicien
sont actuellement sous I'emprise d'un sort, d'un
sortilége ou d'un rituel, sans autre précision.

Part.  Non applicable.

Ech. T. Non applicable.

OO

ANNULATION DE MAGIE (variable)

portée

durée aucune, instantanée, permanente

JR aucun

effet  Annule 'effet d'un sort, d'un sortilége ou d'un-
rituel, lancé ou accompli sur une zone, un ind:
vidu ou un objet. Pour annuler la magie, le magi-
cien doit se trouver dans le lieu exact des Ter-
res Médianes du Réve d'ou elle est issue. Le jet
de Réve qu'il doit réussir est ajusté de la méme
fagon et comporte les mémes restrictions que le
jet de Réve ayant permis la magic

Exemple, pour annuler une zone de Peur, il
faut se trouver dans la Nécropole exacte d'od
est parti le sort, et réussir R—6.
Le nombre de points de réve a dépenser est le
méme que celui ayant précédemment été
dépensé pour obtenir la magie.

Exemple. Le sort de zone de Peur avait coiité
5 points pour obliger les victimes a jouer
Volonté 5. Son annulation cofite donc 5r.
D'une maniére générale, les mémes opérations
doivent étre répétées a l'envers. Par exemple,
annuler leffet d'un sort individuel lancé par la
Voie d'Hypnos avec I'HN de la victime, demande

§ complétement ; cest-a-dire qu'il régénére méme
les sorts et rituels ann raison de 1 toute
les 12 heures. Pour annuler un rituel qui com-
porte un risque de Souffle de Dragon, il faut
réussir avec une particuliére minimum ou rece-
voir effectivement un Souffle de Dragon.
Part.  Le minimum de r prévu pour une réussite par-

ticuliére est seulement dépensé, variable selon
la magie annulée.

Ech. T. Réactive le sort ou le rituel qui se trouve ampli-
fié d'un nombre de points égal 4 r dépensés.

O
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SORTS INDIVIDUELS s
Par la Voie d'Hypnos, ces sorts n'affec-
tent qu'une seule créature sans aucun
souci de zone. Le magicien ne peut lan:
cer un de ces sorts que sur une seule
créature  la fois ; méme si celle-ci se
déplace, l'effet du sort persiste.
Codaftnd peut étec soumioe & Tekfet de
plusieurs sorts a la fois. Si les sorts sont
diamétralement contradictoires, ils san-
nulent ; si leurs effets sont divergents
ou différents, ils sajoutent ou se sous-
traient. Une créature soumise a un sort
par la Voie d'Hypnos peut de la méme
fagon subir un sort de zone si elle entre
dans une telle zone.
Portée. Clest la distance maximum
entre I'index du magicien et la créature.
Durée. Contrairement aux zones, l'ef
fet des sorts lancés par la Voie d'Hypnos
dure jusqua la fin de la prochaine
heure de naissance de la créature cible
(HNc) et non pas celle du magicien.
Jets de Résistance. lls peuvent étre de
deux sortes. Si le magicien connait
I'heure de naissance de la créature cible
et linclut dans sa formulation, celle-ci
ire
que son JR sera égal  la moitié de ses
points actuels de réve (éventuellement
arrondis au chiffre inférieur) en pour-
centage : 1/2 t%. Si le magicien ne con-
nait pas I'heure de naissance de la créa-
ture cible, et donc ne I'inclut pas dans
la formulation, ou inclut une heure de
naissance erronée, Ccllc -ci a droit & un
double JR. Ceest-a-dire que son JR sera
égal a ses points actuels de réve multi-
pliés par 2, en pourcentage : 2r%. Dans

6

11

inclut une Heure au hasard, Quel que
soit son JR (1/2 ou x2), si la créature
cible le réussit, le magicien doit immeé-
diatement quant a lui réussir un JR égal

faute de uoi il subit son propre sort en
retour. Ceci nlest valable que pour les
sorts lancés individuellement par la
Voie d'Hypnos.

‘mules. Voir les sorts marqués d'un
astérisque de la Voie d'Oniros.

Voie D' Fypnos

YEUX D'HYPNOS:!

Les Yeux d'Hypnos sont des sortiléges
d'illusion visuelle. Ils obéissent tous aux

branche diarbre (Végétal) est un serpent
(Animal), qu'une pierre (Objet) est une
miche de pain (Objet).

La Taille de l'illusion est toujours la
méme que celle de la réalité. Par exem

ris (Animal) est un éléphant [Animal|

‘mais on aura un éléphant de la Taille
d'une souris ; on peut faire croire que
ce garde (Humanoide] prés de la
poterne nest qu'une cruche deau
(Objet) mais on aura une cruche de la
Taille d'un garde.

Lillusion_nlest rigoureusement que

Si la réalité agit, l'illusion agira pareil-
lement et on la verra agir pareillement.
Si ce chat (Animal est “transformé" e
rosier (Végétal) et bondit aprés une sou-
is, on verra un rosier bondir aprés une
sours.

Tant queelle ne se conduit pas bizarre-
‘ment, I'illusion est toujours parfaite et
douée de mouvements restreints. Par
exemple, la branche d'arbre “transfor-

tablement. Un serviteur (Humanoide)

transformé" en statue (Objet] pourra
respirer normalement, fermer et ouvrir
les yeux, se soulager d'une jambe sur
lautre et, d'une maniére’ générale,
effectuer des mouvements restreints,
la statue n'en paraitra pas moins rigou-
reusement immabile ; mais si le servi-
teur leve le bras, la statue lévera le bras.

HUMANOIDE, Ce terme entend les
Humains et les créatures de forme
humaine (bipade pourvus de bras, de
mains et d'une téte). Il s'agit d'indivi
dus vivants.




OBJET. Ce terme entend toutes les
choses, de méme que les végétaux et
les créatures (Humanoides ou Ani-
‘maux) morts. Un OBJET n'est constitué

OBJET un ensemble de choses logique-
‘ment liées. Par exemple, une porte, bien
qulle soit constituée de plusicurs cho-
ses: des planches, des gonds, une
serrure.

VEGETAL. Ce terme entend tous les
végétaux vivants, c'est-a-dire encore liés
4 la terre. Une bache, une fleur coupée,
une pomme cueillie, par exemple, sont
en termes diillusion des objets.

INVISIBILITE. Cest Illusion qui
consiste A faire croire que quelque
chose n'existe pas (ou n'est pas la. Se
souvenir que lillusion nest que
visuelle.
Lillusion peut ne pas étre compléte ;
elle peut n'affecter qu'un détail. Quelle
qutelle soit, elle doit toujours pouvoir
se ranger dans 'une des 20 sortes d'il
lusion. Par exemple : vieillir un indi
vidu ou le rajeunir, l¢ faire changer de
sexe, modifier une partie de son anato-
mie (HUMANOIDE EN HUMA-
NOIDE ; changer la couleur de quel-
que chose (OB[ET EN OBJET) ; faire
apparaitre des fleurs au bout d'une tige
(vivante) (VEGETAL EN VEGETAL)
Moins une illusion est “gourmande’,
plus elle a de chances d'étre crue.
Quand une illusion est lancée sur un
Humanoide, tous les objets qu'il porte
aumoment od le sort esi lancé font par-
ti de Hillusion. 1l se saisit nsuite d'un
objet era pas partie de I'il-
Titon ] e $94T5e B1l o0 Qbetsr o
objet ayant fait partie de l'llusion, celui-
ci ne fera plus partie de l'illusion, méme
sl le reprend. Pareillement, si un objet
faisant simplement partie de Iillusion
globale est touché par une créature fou
un objet qu'elle touche), I'objet ne fera
plus partie de Iillusion globale pour
cette créature-la.

xemple : un garde armé (HUMA-
NOIDE) est “transformé" en balai (un
gros balai) (OBJET). On ne voit qu'un

i, larmure et I'épée du garde font

partie, globalement, de I'llusion, Si le
garde ramasse ensuite une dague, par
exemple, elle ne fera pas partie de I
lusion et l'on verra (allez savoir pour-
quoi ) une dague collée au manche du
balai. De méme, sl laisse tomber son
épée et la ramasse, 'épée sera désor-
s visible. Enfin, s lo balai attaque,
Iépée sera invisible tant quelle naura
D88 ek, 01,66 e parés) 1ot
dans ce cas, elle ne sera visible que par
la créature avec qui elle est entrée,

35

SORTS INDIVIDUELS

ECALAGE TEMPOREL® [Désnlaunn; R-7r3+

D]
EGAREMENT* (Désolation) R
HYPER-AGRESSIVITE* [Collmes) e r2r
NON-AGRESSIVITE* [Sanclumr:) R-6 rt
NON-REVE* (Désolation] R

OUBLI* (Fleuve) R4 6
PETRIFICATION® (Marais) R-10 16
PEUR* (Nécropole) R—6 rl+
PRODIGALITE* [Pont) R-5 r5
SOMMEIL* (Marais) R4 r6
SUGGESTION* (Désert) R-9 r3+

YEUX D'HYPNOS
ANIMAL EN ANIMAL (Plaines| R-5 r2

ANIMAL EN HUMANOIDE (Plaines) R-10 5

ANIMAL INVISIBLE (Plaines) R-10 r5
ANIMAL EN OBJET (Plines) R-8 r4
NIMAL EN VEGETAL (Plaines) R-6 r3

HUMANOIDE EN ANIMAL (Pont) R-10 r5
HUMANOIDE EN HUMANOIDE (Pont) R~

HUMANOIDE INVISIBLE (Pont) R-11 17
HUMANOIDE EN OBJET (Pont) R-8 r4

HU IDE EN VEGETAL (Pont) R-9 rd.

MANO!
OBJET EN ANIMAL (Cité) R—6 13
OBJET EN HUMANOIDE (Cité) R-8 r4
OBJET INVISIBLE (Cité] R—8 rd
OBJET EN OBJET (Cité) R-3 r2

OBJET EN VEGETAL (Cité) R-4 12
VEGETAL EN ANIMAL (Forét) R-5 12
VEGETAL EN HUMANO
VEGETAL INVISIBLE (Forét) R-9 r4
VEGETAL EN OBJET (Forét) R-7 13
VEGETAL EN VEGETAL (Forét) R—4 r2
Rituel de Conjuration

CONJURER L'OUBLI (Lac] R4 r4
Rituels d'Invocation

INVOQUER SON IMAGE (Nécropole] R—

613

IDE (Forét) R-9 rd

INVOQUER CREATURES DAUTRES REVES |vanable) R-var 1 var

Rituels de Lectu

DETECTION 1> ENCHANTEMENT (Sanctuaire] R-3 r1

LECTURE D'AURA MAGIQUE (Sanctuaire et variable) R—var var

ENCENS D'HYPNOS (Nécropole) R—6 16

ENCRE NOIRE D'HYPNOS (Fleuve] R-11 r2+

GONG D’HYPNOS (Marais) R-9 r2+

GRAND ENCENS D'HYPNOS (Lac) R-13 ra+

HARPE D'HYPNOS (Monts) R4 r1+
MIROIR D'HYPNOS (Nécropole) R~5 r1+
VOIX D'HYPNOS (Désert] R—4 rd.

§dxreclem:m ou indirectement, en
conta

Autre exemple : i un personnage nu
‘tirenda visible of ghon IE Wche
on sentira sa présence mais il restera
invisible. Si le méme personnage est
rendu invisible vétu et qu'on le touche
par ses vétements, le vétement to
fet i seul) deviendra vsible ; m
ne le deviendra que pour celui qui
Taura touche. Il st naturellement pos-
sible de rendre invisible 'homme
[HUMANOIDE INVISIBLE) et de ren-
re aussi_invisibles ses vétements
(OBJET INVISIBLE), mais ce sont plu-

sieurs sorts ; qui plus est, chaque véte-
ment est un objet différent. Cette régle
s'applique également aux animaux.

Quand une illusion est lancée sur un
objet contenant (un sac, une boite,
fiole)le contenu fait partie de Jillusion
globale tant qu'l reste contenu et nor.
malement caché.

Exemple : un coffret de pitces dor
(OBJET) “transformé” en citrouille
(OBJET}. On ne voit pas les piaces d'or.
Mais si pour une raison ou une autre,
le coffre souvre, on verra souvrir une
citrouille pleine de pieces




Les Yeux d’Hypnos sont des Sortile
ges. Il sont lancés exactement comme
les sorts, aux différences suivantes

- Le récepteur du sort n'a pas de
JR. Si un magicien veut donner, par
Dol ilhsten quiArtighel est un
ane, celui-ci na rien a dire. Toutefois,
le récepteur (quand il sagit d'un Huma-
noide ou d'un Animal) nest jamais lui-
méme victime de lillusion qu'il
véhicule.

— Toutes les créatures conscientes
(et “voyantes”) mises en présence

seul par personne). Si le JR réussit, elles
mes de lillusion et
voient la réalité ; si elles le manquent
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elles sont victimes de Lillusion et ne
voient que la fausse semblance
réalité. Ceci, méme si leurs autres sens
leur assurent qu'il ne s'agit que d'une
illusion. Par exemple, on voit le rosier
cité plus haut courir aprés une souris,
se mettre 2 miauler, on le caresse et on
sent un doux pelage, le rosier ronronne
et se met a laper du lait. On est mille
fois convaincu qu'il ne peut s'agir que
d'une illusion, et pourtant, on ne voit
et on continue a ne voir qu'un rosier !
— Le JR est égal a: r%.

Portée. El. La distance maximum
entre I'index du magicien et la “chose”
quil veut déformer est égale a son
Empathie x 1 m.

Durée. HNm. Lillusion dure jusqu‘a la
fin de la prochaine heure de naissance
du magicien.

Part. Dans tous les cas, la moitié seu-
lement des points de réve (r) nécessai-
res est dépensée. (Arrondir éventuelle-
ment au chiffre inférieur].

h. T. Une illusion autre que celle
voulue se manifeste. A décider par le
Gardien des Réves.

RITUELS DE CONJURATION,
D'INVOCATION

ET DE LECTURE:

Les chances de réussite de ces rituels
sont ajustées astrologiquement selon
I'heure de naissance du magicien.

Les 20 sortes d'llusions INVOQUER SON IMAGE (Nécropole) R-7 r1+

ANIMAL EN ANIMAL (Plaines) R~5 r2
ANIMAL EN HUMANOIDE (Plaines| R-10 r5
ANIMAL EN INVISIBLE (Plaines) R-10 r5
ANIMAL EN OBJET (Plaines) R-8 r4
ANIMAL EN VEGETAL (Plaines) R~6 r3

HUMANOIDE EN ANIMAL (Pont) R-10 5

HUMANOIDE EN HUMANOIDE (Pont) R-6 r3

HUMANOIDE EN INVISIBLE (Pont] R-11 r7
HUMANOIDE EN OBJET (Pont] R-8 r4
HUMANOIDE EN VEGETAL (Pont) R-9 r4
OBJET EN ANIMAL (Cité] R—6 13

OBJET EN HUMANOIDE (Cité) R-8 r4
OBJET EN INVISIBLE (Cité) R~8 r4.

OBJET EN OBJET (Cité) R-3 r2

OBJET EN VEGETAL (Cité) R-4 r2
VEGETAL EN ANIMAL (Forét) R-5
'VEGETAL EN HUMANOIDE [Furtﬂ R 9 r4
VEGETAL EN INVISIBLE [Fm'eﬂ R-9 r¢
VEGETAL EN OBJET (Forét) R. 3
VEGETAL EN VEGETAL (F(vrél) R74 12

CONJURER L'OUBLI (Lac) R-4 r4
portée E1
durée aucune, instantanée
JR  aucun
effet  Accompli avec succi
ler effet d'un sort d

rituel ne permet qu'un seul souvenir.
Part.  2r seulement dépensés.

Ech. T. Le mag
sort individuel d'Oubli.

ce rituel permet d'annu-

li (de zone ou indivi-
duel). Il permet également de faire renaitre des
souvenirs oubliés chez la créature sur qui il est
accompli. Ces souvenirs oubliés peuvent étre
des souvenirs de précédents réves (précédentes
“incarnations"). Dans tous les cas, c'est au Gar-
dien des Réves de juger si la créature peut pos-
séder un tel souvenir. Le souvenir ne peut venir
que sous forme de réponse a une question. Le

gicien est immédiatement victime d'un

portée
durée
R

effet

spéciale
1 round par r dépense

Ce muel est une amplification du Miroir
Hypnos (voir ci-aprés). Le magicien doit se
phafgn e D
surface réfléchissante, comme de I'eau calme par
exemple. Comme avec le Mirolr d'Hypnos, le
magicien se concentre sur un lieu architectu
précis ou une personne précise qu'il connait d
visuellement. 11 doit savoir o se trouve le lieu
(s'il choisit de se concentrer sur un lieu) ; il peut
ne pas savoir od se trouve la personne (5/l choi
sit de se concentrer sur elle). La distance le sépa-
rant du lieu ou de la personne nlest sujette &
aucune limitation (des milliers de kilometres
sont possibles). Comme avec le Miroir
d’Hypnos, le miroir auquel il fait face lui mon-
tre alors la personne dans son environnement
actuel, ou le lieu avec ses habitants éventucls
La différence avec le Miroir d'Hypnos est quil
entend également la scéne ('image + le son)
Qui plus est sa propre image ne disparait pas du
miroir, mais fait partic intégrante de la scéne,
et une image identique (la sienne telle quelle
est réfléchic) apparait dans le lieu réel. La per
sonne ou les occupants du lieu peuvent la voir.
Par le biais d'un miroir, le magicien projette en
fait son image  distance. Limage peut parler,
entendre, et donc communiquer avec les person-
nes réelles. Toutefois, elle est rigoureusement
peut ti
physlque ce n'est qu'un phantasme sans subs
tance. Limage peut se déplacer, mais ne peut
quitter le cadre du miroir. Le magicien réel ne
voit pas par les yeux de l'image, il ne voit que
ce quil y a en face de lui dans le miroir. Le magi-
cien doit décider au moment de la formulation
du nombre de points de réve qu'il dépense. La
durée de la “communication’” est de 1 round par
r dépensé.
1r seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu
Le miroir se brise (ou I'eau se transforme en
vapeur) et magiien et frappé par une Quete
de Dragos




INVOQUER CREATURES D'AUTRES REVES (variable]
portée El

jR
effet

HNm maximum
aucu
S permet dinvoguer une créature d'un
autre plan du réve, de la faire se matérialiser
lans le monde “réel” tout en la liant par un
pacte. La créature doit généralement accomplir
quelque chose pour pouvoir se libérer et retour-
ner dans son plan. Chague créature invocable
correspond 4 un rituel d'invocation spécifique.
On n'en donnera ci-aprés u'un seul exemple.
Les Gardiens des Réves sont invités 4 en inven
ter daures, en respectant toutefos les ragles
fondamentales suivante
hague créature doit ise favoqués dans un
eu spécifique des Terres Médianes.
— La créature ne peut rendre spécifiquement
qu'un seul type de service, toujours le méme
selon les créatures,
— Son arrivée dans le “monde” produit une
déchirure dans la trame du Réve.
— Dés que le service est rendu ou, au plus tard,
4 1la fin de la prochaine heure de naissance du
magicien, la créature retourne dans son plan
dorigine et Ia déchirure est com
objets accompagnant éventuellement les
ol L
queelle.
— Sila créature est tuée durant son séjour dans
le "monde", ses restes y demeurent et la déchi-
rure n'est pas comblée. D'autres créatures peu
vent alors arriver.
nt que la créature vit et est liée au pacte,
aucune autrecréature de sa race e peut ran-
chir la déchirure et entrer dans le “m
Z'Sile magicien fait un échee total, la créature
apparait sans étre liée. Elle peut se retourner
contre le magicien. Qui plus est, la déchirure
reste ouverte et d'autres créatures du méme
genre peuvent librement envahir le monde.

Exemple

INVOCATION D'UN GUERRIER SORDE
(Cité Sordide D13) R-7 r8

portée
durée
R

effet

DETECTION

E1
HNm maximum
aucun
Dens la Gité Sordide DI, le magicien rencon-
re en demi-réve un Guerrier Sorde et l'oblige
b A P i A
rier apparait dans les limites de la portée [E1)
seul service quon puisse lui demander est
de faire usage de ses compétences de guerrier.
Le Guerrier Sorde se dématérialise au plus tard
4 1la fin de la prochaine HN du magicien (lui et
son équipement). Dans le “monde”, le Guerrier
Sorde se comporte en tous points comme un
Humanoide normal ; ce n'est pas une créature
magique ; il peut cue blessé :( tué. Il n'obéit
quau magicien qui I invog
e
(el e e Humain, avec tou-
tefois un bonus de +2 en Taille, Constitution,
Force et Agilité, et un bonus de +3d6 points
en Endurance. Il se matérialise toujours armé
une epée large, d une dague <t dun bouclier
lourd. Son armure est toujours une armure de
e plaques, indice de protection d6-+6.
Tl peut avoir de 5 4 10 niveaux (d6-+4) dans les
compétences de combat pré-citées, ainsi quen
rps et en esquive. Il peut avoir de
029 niveaux (d10-1) dans les compétences sui-
vantes : Escalade, Saut, Equitation, Natation
et toutes les Survies.
4 seulement dépensés.
Le Guerrier Sorde est libre d'agir  sa guise ; il
nlest pas lié. Et dautres que lui peuvent arriver
par la déchirure.

D'ENCHANTEMENT (Sanctuaire) R-3 rl
5.

voir la Voie d'Oniros

LECTURE D'AURA MAGIQUE (Sanctuaire et variable]
voir la Voie d'Oniros.




ENCENS D'HYPNOS (Nécropole] R-6 16 GONG D'HYPNOS (Marais| R-9 r2+
porl:e spéna]e portée E2
urée  spécial durée  spéciale

]R aucun, spécial JR aucun

effet  Ce rituel permet d'assister aux réves des autres. effet  Ce rituel permet dentendre dans le passé. Le
Au moment de l'accomplissement du rituel, le ng est au son ce que 'Encre Noire est 4
magicien doit faire braler de l'encens et se Timage. Le rituel doit étre accompli  moins d'un
concentrer sur la personne de son choix, qu'il metre d'un gong qui doit lui-méme se trouver
doit connaitre visuellement. La distance le sépa axt centre dulew dont e magicien veut enten-
rant du réveur n'est sujette 2 aucune limitation. dre le passé. Le gong se met a vibrer et repro-
Si cette personne ne dort pas (et donc ne réve duit les sons du passé. La portée est une zone
pas), il ne se passe rien (aucune dépense de 1) dont le gong est le centre et dont le diamétre est
Si la personne dort et réve, les images de son gl en metresd deux fols P Empathie du megl
réve apparaissent dans la fumée d'encens. Si la cien. Au moment de la formulation, le magicien
personne réussit alors un jet de r x 5 %, le magi- précise exactement le recul dans le temps qu'il
cien lui apparait en réve (lui-méme se voit alors, désire. Pour chague 2r dépensés, le magicien
plus ou moins distordu, dans la fumée d'encens) peut reculer de 100 ans. Le gong cesse automa-
Le magicien peut rompre le rituel ou commu- ki s viites dla i 4 Phiee en cours
niquer avec la personne ; il peut lui "parler en Part. 2 seulement dépensés quel que soit le nombre
réve'. La personne ne peut pas lui répondre. La el

matiquement o'
B e et Al Beh. . Le maglcien dépense 4 de plus et entend des

B e ons venus d'une époque différente (a décider
Part. 3r seulement dépensés. par le Gardien des Réves).

Ech. T. Rien ne se passe ; et le magicien dépense 12r.

GRAND ENCENS D'HYPNOS (Lac) R-13 r4+
ENCRE NOIRE D'HYPNOS (Fleuve) R-11 r2+

portée E2

portée E2 durée 1 round par 4r

durée  spéciale JR  aucun

JR ct effet Le rituel permet de percevoir un autre plan du

effet  Ce rituel permet de voir dans le passé. Il doit & travers une déchirure. Les déchirures de
étre accompli au-dessus d'une vasque emplie e s
dlencre noire. La vasque elle-meéme doit se trou- celles qui permettent le passage d'un autre plan
ver dansle liew dont le magicien veat visuali u Réve vers le monde “réel” se caractérisent
ser le passé. Dans le miroir d'encre noire, le par une réverbération jaune de Ia lumigre;cel
mugm\en voit alors se dérouler une scéne du les qui permettent le passage du monde "réel”
passé du liew au centre duquel se trouve la vas vers un autre plan, par une S
que. La portée réfléchie par la vasque est une mauve. Le magicien dot se trouver devant I'une
z0ne dont elle est le centre et dont le diamétre G cea réverbérations, A une distance mi
st égal en metres 2 deu fois I Empathie du 843 on mbtrea & dex fos son Empathie, et
magicien. Au moment de la formulation, le fae broler de lencens entre Iui et I réverbé:
nglclen  précise le recul exact dans le temps ration. Alors, au lie de ne voir qu'une réverbé-
quiil désire, par exemple : il y a 19 ans, 5 mois, D e e T o et dans o
au début de I'heure de la Couronne. Pour cha- tre plan, en surimpression dans la fumée der-
que 2r dépensés, le magicien peut reculer de cens, comme s'l regardait par une fenétre. Son
100 ans. Limage de lencre noire se brouille angle de vue est donc limité. Qui plus est, il voit
automatiquement a Ia fin de I'heure en cours mais entend pas. La durée de la perception est
Notez que la vasque ne reproduit que Iimage, de 1 round par 4r dépensés.
pas le son. Part.  2r seulement dépensés quel que soit le nombre

Part.  2r seulement dépensés quel que soit le nombre prévu.
Eieun: Ech. T. Le magicien dépense 4r de plus ; et il ne se passe

Ech. T. Le magicien dépense dr de plus et voit une scéne rien.

située 8 une époque différente 3 décider perle
Gardien des Réves|




HARPE D'HYPNOS (Monts) R-4 r1+

portée
durée
R

effet

Ech. T

spécial
1 mund par r dépensé

cE nluel permet dentende s distance. I doit
étre accompli prés d'une harpe, d'un
@ m it st Ricouses. Lo nglclen P
concentre sur une personne dont il a déja
entendu la voix. 1l peut ne pas savoir ou se
trouve cette personne, et la distance Ien sépa-
rant nest sujette @ aucune limitation. Linstru-
ment & cordes se met a vibrer et reproduit les
paroles de la personne o elle est entain de par-
méme, il reproduit tous les sons que la
personne et dctueliement capable déntendre,
{Ceest une sorte de microphone a distance]. La
durée de la communication est de 1 round par
1r dépensé.
Ir seulement dépensé quel que soit le nombre
révu.

Le magicien dépense 2 r de plus ; l'instrument
le musique vole en éclats ; et le magicien est
frappé par une Queue de Dragon

VOIX D'HYPNOS (Désert) R-4 r4

portée
durée
R

effet

Part,
Ech. T.

aucune

spéciale

Ce bt permet de détecter le mensonge et la
vérité. 11 doit avoir lieu dans les 12 heures qui
suivent une conversation ; et le magicien doit
étre seul. Durant le round qui suit 'accomplis-
sement du rituel, le magicien se remémore toute
la conversation, méme si celle-ci a duré 2 heu-
res, par exemple. (Son temps mental devient
élastique). De fait, il entend a nouveau toute la
conversation (comme il écoutait une bande de
‘magnétophone). Tant que son interlocuteur dit
érité, sa voix est belle et mélodieuse ; s'il
ment par omission ou inconsciemment, sa voix
devient normale ; et s'il se met a mentir volon-
tairement, sa voix devient horrible. Le rituel ne
peut ainsi faire re-parler qu'une seule personne
et pour une seule conversation.
1r seulement dépensé.
Le magicien dépense 2 r de plus ; et la voix est
tour a tour belle et horrible aléatoirement (2
décider par le Gardien des Réves|.

8D ——

MIROIR D'HYPNOS (Nécropole) R-5 rl+

portée
durée
R

effet

Part,

Ech. T.

péciale
1 round par r dépensé
aucun
Ce rituel permet de voir & distance. Il doit étre
accompli @ moins d'un métre d'un miroir ou
d'une surface réﬂéchusxnte comme de l'eau
calme par exemple. Le concentre sur
el e rchlsbuzal peCcis (un e e Sorsl,
un sentier, un versant de colline, par exemple,
ne sont pas des lieux architecturaux) qu'il a
déja visité et peut mentalement visualiser
parfsitement.

son choix, le magicien peut a la place se
St ole personne. Il doit déja avoir
rencontré cette personne et pouvoir la visuali-
ser mentalement. il doit connaitre I'emplace-
ment du lieu, il n'est pas obligé de savoir o se
trouve actuellement la personne. La distance le
séparant du lieu ou de la personne nest sujette
4 aucune limitation (des milliers de kilométres
par exemple]. Sa propre image disparait alors du
miroir et lui montre, selon son choix, soit le lieu
avec ses occupants actuels, soit la personne dans

par le cadre du miroir et par lan
magicien qui doit rester immobile faute de quol
il brise la communication. choisi un lieu,
l'image reste fixe. Sl a 2o
Limage peut bouger dans le miroir si la personne.
se déplace (comme si la personne servait de

treet derriere elle. La durée de s communica:

tin est de 1 round par 1r

1r seulement dépensé quel que soit le nombre
révu.

P!

Le magicien dépense 2r de plus, le miroir vole
en éclat ('eau se transforme en vapeur ; et le

magicien est frappé par une Queue de Dragon
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\oIE DE

Par la Voie de Narcos ne peuvent étre
accomplis que des Rituels. Comme tous
les rituels, leurs chances de réussite
sont ajustées astrologiquement selon
I'heure de naissance du magicien.

RITUELS

D'ENCHANTEMENT s
La Voie de Narcos est spécialisée dans
Tenchantement de la matiére, c'est-a-
dire la création d'objets magiques.
Elle emprisonne le Réve dans la matiere
et I'y oublie pour une durée qui peut
étre illimitée ; st pourquoi I'enchan

tement de la matiére est accompli par
la Voie de I'Oubli. Cet oubli étant
généralement contre la nature du
Grand Réve, la plupart de ces rituels
sont d'un accomplissement périlleux.
*** Tous les rituels dont le titre est suivi
de trois astérisques doivent étre réus-
sis avec au minimum une réussite par-
ticulire (réussite particuliére ou réus-

site critique]. Si la réussite nlest que
significative ou normale, le rituel est
effectivement accompli mais le magi-

cien est immédiatement frappé par un
Souffle de Dragon. Si survient un
échec normal, le rituel n'est pas accom-
pli et le magicien est frappé par un
Souffle de Dragon. Si survient un
échec total, non seulement le rituel niest
pas accompli, mais [objet en train d'étre
enchanté vole en éclats et est comple-

tement pulvérisé ; qui plus est, le magi-

RITUELS D'ENCHANTEMENT

ENCHANTEMENT (Cité] R4 r1+

PERMANENCE® " (Sanctuaire) R-5 11+
UTONOMIE* ** (Lac) R-6 r var

PURIFICATION INécropole] R-4 16

ALLIANCE (Pont) R

INDIVIDUALITE {Désent R-

ECAILLE DACTIVITE* ** (Désulanon] R-
ECAILLE DE PASSIVITE*** (Gouffre| R

Narcos

cien est frappé par 2 Souffles de Dra-
gon. La création d'un objet magique est
une décision grave.
Seules peuvent étre enchantées 'EAU
et les GEMMES.
Par EAU on entend tous les fluides
aqueux méme s'ils ne sont pas stricte-
ment composés d'eau pure [tisanes,
décoctions, breuvages).
Gl o entend toutesles pier-
res précieuses translucides
Enchanter un fluide ou une gemme
consiste 4 lui conférer des points de
Par I'intermédiaire du réve qu'il
leur confére, le magicien leur transmet
certains pouvoirs. De fait, elles se com-
portent alors comme des créatures
révantes, en quelque sorte, et leur pou-
voir dépend de leurs points de
Enchanter un fluide revient a créer une
Potion Magique.
Enchanter une gemme est le point de
départ de la création d'un objet magi-
que, la gemme enchantée pouvant étre
incrustée dans 'objet ou, sous forme de
poudre, mélée a son alliage sil s'agit
d'un objet de métal
Tnertie. Le pouvoir d'un objet magique
dépend de ses points de réve actifs
La matiére présentant une inertie natu-
relle au réve, des points de réve doivent
étre dépensés simplement pour la com-
penser. Linertie de leau (et des fluides]
est nulle : tous les points de réve qui lui
sont conférés sont directement actifs.

817
817

ECAILLE D'EFFICACITE*** (Monts) R~ e r7

ECAILLE DE RESISTANCE*** (Fori

S ét) R
GRANDES ECAILLES DE NARCOS*** (Vanabl:v R-var r var

Rituels de Ley

cture
DETECTION D'ENCHANTEMENT (Sanctuaire) R-3 r1
LECTURE DAURA MAGIQUE (Sanctuaire et variable)

Rituels de Conjuration

ANNULATION DE MAGIE (Variable) R-var
PURIFICATION D'EAU ET DE NOURRITURE | [Plames; R-3rl+
GUERISON DES MALADIES (Sanctuaire] R-é

RENVOI DES CREATURES (Non-Magiques) D
LEUR PLAN D'ORIGINE (Sanctuaire et vanable] R-8 r var










Linertie d'une gemme dépend de sa
purete. Quells soient diaman; éme-
raude ou saphir, les gemmes ont une
chelle de pureté allantde 1 flcs moins
pures) a 7 (les plus pures). Linertie

Linertie de la matiére est résumée dans
la table cHdessous

Eau,
Gemmes 7 - pureté
or 7
rgent 14
Culvee, S, bronze bt 2zl
. - 28
Piorib . e
Cuir, come, bms . e
Terr

e, roc, 21
PR (tout court] cha-
points de réve

contenus dans lobjet, en comptant
suses bien et poiniy actifs que les
points inertes. Chaque aile commencée

compiz poveing P S
1a7 points de réve, un objet a une aile,
de 8 14 il en a deux, de]SaZ]llen
atrois, et ainsi de suite. On appelle aile
active chaque ensemble de 7 points de
réve en ne comptant que les points
actifs. Ainsi, une gemme de pureté 3,
inertie = 4, enchantée a 15 points de
réve a 3 ailes dont 2 ailes actives
(15 - 4 = 11).

Gemmes enchantables. La Taille des
gemmes est mesurée en pépins (voir
chapitre 'EQUIPEMENT!. Pour étre
enchantable, la Taille d'une gemme,
mesure en pépins,doit etre supérieure
2 son inert i, pour étre enchan-
table, une gemme i b
22 don avoiz a1 minimum une Talle
de ne gemme de la plus
gmnde Frd poss:ble‘ 7, dolt avolr an
‘minimum une Taille de 1 pépin.

Poudre de gemme. Dans l'optique
d'un enchantement, les gemmes ne
peuvent étre correctement pulvérisées
que par un procédé alchimique. Seul
un tel procédé permet de conserver un
lien entre les multiples particules de
gemme et permet A celle-ci de conser-
ver une unité tout en étant réduite en
poudre. De méme, dans le cas od plu-
sieurs gemmes sont réduites en poudre
avant d'étre mélées a un alliage, dans
le but de conférer plusieurs pouvoirs a

leurs poudres mélangée:
P g ndividuaiie
doit tout de méme étre accompli pour

Une gemme ulvé:

sation dans un petit récipient en verre
hermétiquement bouché. Une gemme
pulvérisée garde la méme pureté et la
méme Taille (poids) que la meéme
entiére. Par définition, une

viduellement parlant ; si I'on mélange
la poudre de plusieurs gemmes alchi-
miquement pulvérisées, on n'obtient
pas simplement une plus grande quan-
{ité de poudre, on continue davoir plu-
sieurs gemmes indépendantes sous la
forme d i

ment. Si l'on enchante un tas de pou-
dre formé de plusieurs gemmes, on
nenchantera en fait qu'une partie de la
poudre ;s paricules correspondanl
{la mc plus petite
e e mcess.rs
vent permettre d'enchanter le i
gemme aprés gemme.
Pour connaitre la recette de Pulvéri
tion Alchimiq

développt I compétence Alchimiean
niveau imum,. Laction elle
i [Pulvénsﬂhcn Alchimique] a
e L Bl hoatne
culté ~4. Laction est tentée avec la
cnraclénshquc Intellect. Un échec nor-
mal p une nouvelle tentative
Forriy i régles usuelles).

Objets magiques. Tous doivent avoir
une ou plusieurs gemmes enchantées
faisant partie de leur structure, incrus-
tées ou sous forme de poudre mélée a
alliage. Réduit a sa plus simple expres-

stagit d'un objet véritable, il doit étre

créé par les mains du magicien a par-

tir de matériaux bruts. Sil sagit de

métal i doit et fondou frgé par i

Le magi ut également enchanter

s RS

dy alir Ia gemme, il doit e purifer

par un rituel de Purifica

e  auun sen

pouvoir. Un objet peut avoir plusieurs

pouvoirs s'il comprend plusieurs gem-
mes (une par pouvoir.

Un objet magique peu
— Lancer un sort (Ecaille dActivité)
— Protéger contre un sort (Ecaille de

Passivité)

— Etre magiquement plus efficace
selon sa propre nature (Ecaille
d'Efficacité)

—Etre plus solide (Ecaille de

p
sée doit étre conservée avant son ut

— Etre doué d'un pouvoir sans rap-

port avec sa propre nature

{Grande Ecaile de Narcos
LEnchantement confére des points de
réve ; ces points ne sont pas stables ; la
Permanence les stabilise. Un objet
magique dépense des points de réve
quand il fonctionne (tout comme un
magicien), I'Autonomie lui permet de
les récupérer. Lalliage ou incrustation
de la gemme avec [objet se fait par un
rituel d'Alliance. Plusieurs gemmes
avec des pouvoirs différents peuvent
étre alliées a un méme objet, sur cha-
cune doit alors étre accompli un rituel
d'Individualité.

Potions magiques. Elles sont de trois
sortes. La premiére consiste en des tisa-
nes, décoctions et autres breuvages
{alchimiques ou non] dont I'enchante-
‘ment ne fait quiaccentuer, rendre magi-
ques, les effets naturels. Lenchante-
ment suffit ; il n'y a pas besoin d'écaille
dEficacit. Cest e cas des Potions de
Guérison qui ne sont que de simples
décoctions d'Herbes de Soin sur les-
quelles a été accompli un rituel d'En-
chantement (voire de Permanence}.
La seconde sorte consiste en un fluide
frions
ensuite posée une Ecaille dActivité o
de Passivité, permettant au buveur de
lancer un sort ou d'y résister.
La troisiéme consiste en un simple
e s Jequel ' et e e
G e de Narcos, afectant
12" biValF " Giyerd o lon
Técaille.

Aucune gemme nest jamais incluse
dans les potions ; les potions ont un
usage unique.

Maitrise des Objets Magiques.
magicien créateur maitrise toriat
quement son objet. Si celui-ci passe en
d'autres mains, il doit étre maitrisé par
le nouveau possesseur, faute de quoi sa
‘magie nopére pas. S'il est maitrisé, Ian-
cien possesseur ne le maitrise plus et
devra éventuellement le maitriser
nouveau s'il lui revient entre les mains.
Un objet magique ne peut avoir qu'un
seul maitre a la fois.
Un objet magique nest maitrisable
u'au moment ot I'on s'en sert comme
on doit s'en servir. Sen servir comme
on le doit peut étre évident pour les
objets rendus simplement plus effica-
ces comme par exemple une épée per-
mettant de mieux combattre, une
lampe d'éclairer plus loin, un balai de
mieux balayer. Pour les objets capables
de lancer un sort (Ecaille d'Activité] ou
doués d'un pouvoir sans rapport avec
leur propre nature (Grande Ecaille de
Narcos], s'en servir comme on le doit
suppose avoir I'idée de leur pouvoir.
Cette idée peut étre une connaissance




préalable v:nlable obtenue par un
rituel de

un), oule résultat d'un souhait ou d'un
ésir

Exemple. Artighel porte a son insu un
anneau d'invisibilité. Bien qu'il le porte
correctement ( son doit). i est pas
invisible. Il ne l'est ce quil na
pas I'idée qu'l pourrait Fétre, Survient
et Artighel souhaite ne
s tere v [l soubaite e fait se dlasi
muler au plus t3t, mais clest la méme

se]. Le désir d'Artighel correspon-
dant au pouvoir de I'anneau et Artighel
le portant donc maintenant comme il
doit étre porté (= avec l'idée de ne pas
étre vu), lanneau devient maitrisable.
De fait, il exige maintenant d'étre mai.
trisé. Si Artighel réussit son jet de mai
trise, l'anneau le rend aussitdt invisible.
Les fois suivantes, Artighel n'aura sin-
e étre invisible

quArtghel ne veuille plus étre fnvisi-
ble pour qu'il cesse de !

Les objets magiques i Gk
(Ecaillés. de Passivité ou Grandes
Ecaillesde Narcos)répondent au désir
inconscient du possesseur d'étre
tégé ; ils fonctionnent donc tmn;mlxs
quand il le faut (& condition d'étr
el a1l ne mot matizisahics
premiére fois que face au danger réel
contre lequel ils protégent.

Le pouvelr de réeatance [Ecaille de
Résistance) n'a pas besoin d'étre maj
{ris€. Ll Rl xemiu plaa résisant -

demeure qu'l soit maitrisé ou non.
Certains objets enchantés par_des
rituels particuliers de la Voie de Tha-
natos peuvent maitriser leur posses-
seur au lieu d‘étre maitrisés par lui.
s tous les cas litigieux, 'est au Gar-
s Réves de uger s es conditons
de maitrise sont réunies ou
Dans tous les cas, Fobjet na besoin
éize matirad qu'une sevle fois par
seur actuel, Il 'utlise ensuite
Saie velr & Io maliziser & nouyeac.
Jet de Mattrise. Mattiser un objet
ique se fait par un jet de dés sur la
Thble de Résolution e preasnt pour
caractéristique le nombre actuel de
points de réve et pour difficulté le nom-
Bre d'ailes mctives de Tobje, Si1a mai-
trise réussit, le nouveau matre dé;
immédiatement un nombre de points
de réve égal au nombre d'ailes actives
de fobjet. S e jet e mattrise échoue,
il ne se passe en principe rien (sauf Ve
TRt Vaoratotimatie
ne pourra tenter un nouveu jet de mai-
trise que dans 12 heures (1 jour) au plus
tot.
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L je de maltrse et toujours juaté
que par la difficulté (nombre
actives) : aucune compuence, pas.
méme le Draconic n'est utilisés

Maitrise Partielle. Quand un objet a
plusieurs pouvoirs (plusieurs gemmes
individualisées) chacun doit étre mai-
trisé 'un aprés I'autre. Si les pouvoirs
partcipent de la meme idee, ls peu-
vent étre maitrisés dans le méme
round ; dans le cas contraire, ils ne sont
‘maitrisables que quand l'idée devient
présente.
Selon fescas les pouvoirs doivent tre
maitrisés ‘ordre 0d les rituels cor-
respondants Y accomplis (Gran-
des Ecailles de Narcos) ou dans lor-
dre od leur utilité se fait sentir (Acti-
vité, Passivité, Efficacité). Dans tous
les cas, une réussite a la maitrise d'un
pouveir permet de passer 1 malirise
du pouvoir suivant ; un échec a la mai-
e B s empéche de passer
a la maitrise du pouvoir suivant ; cette
derniére ne devient possible que quand
le premier pouvoir a été maitrisé ; et
ceci méme si les différents pouvoirs ne
participent pas de s méme idée
mple. Lanneau d'invisibilité dAr-
nghel est un anneau en or (inertie = 7)
contenant dans son alliage la poudre de
3 gemmes chacune de pureté 5 (inertie
7,2} Lanneau a au toal 1€ enchanté
448 points de réve, mais 27 dentre eux
sont inertes ((7+2) x 3 = 27) et 21 sey-
lement sont uufs 17polats par gemime;
soit une aile par rois ge
e peuvmrs gt et
idée mals différents, i faut troi et de
qui peuvent avoir lieu I'un
npvréx el cind B ipsgrousdiChs:
que gemme ayant une aile, les jets de
‘maitrise sont a 1. Artighel a 14 points
de réve. Son premier jet, 14 & —1 =
63 %, réussit et Artighel devient invi-
sible, mais lui seul : pas ses vétements
o0 équipement. | dépense un point
de

Sosad Jet, tenté immediatement,
estde 132 -1 = 58 %, réussit au:

et tout ce qui «ouche HAARGE N
peau devient inviible. Le troaieme et
tenté dans la foulée, est de 1:

54 %. Mllheureusement celm -ci

echoue et tout ce qui est accroché aux
‘Artig] i

b iniers poivlrF ¥Rt
mafsioés ct nvuront pius  Fetre.
dernies ne pourra [8re au plus tot que
ns 12 heures. Artighel ayant bien
st i et pouvoirs de son
anneau, il pourra le faire chez lui, tran-
quillement. (Voir Anneau d'Tnvisibi-

$lité, Grandes Ecailles de Narcos).

Maitrise des Potions. Les potions ne
peuvent avoir quun seul po
elles sont d'autre ¢
Que  une fols bues eles nexistent plus
La maitrise d'une potion se fait diffé-
remment. Le buveur joue simplement
un jet de résistance normal : X
S'il échoue, la magie fait effet, bénéfi-
que ou maléfique ; il réussit, il a bu
1a potion pour rien et celle-ci n'a aucun
pouvoir, bénéfique ou maléfigue.

Les Ecailles. On appell écaile, par
allusion aux écailles de lumiére dont
sont censés étre couverts les Drngons.
les touches de pouvair contér
objets enchantés. Les régles it
s'appliquent a toutes les écailles.

— Chaque gemme enchantée (faisant
ou non partie d'un objet) ou cha-

— Une gemme ou une potion ne peut
pas recevoir un nombre d'écailles
supéricur 4 son nombre dailes
actives.

Depense de reve Un objt capable de
lancer un sort dépens
les points de réve l:or(espondam e

sort.
Un objet protégeant contre un sort
dépense 1 polnt de réve quel que mit
le sort (codt normal d'un JR ré

Un objet rendu plus efficace dépeme
autant de points de réve qu'il a dEcail-
les d'Efficacité, chaque fois qu'il est
activé_etlou pour chaque heure
d'activité.

Un obje deven plus ésitant dépense
autant de points de réve qu'il a d

les de Résistance chaque fois que sa
résistance est mise en cause.

La dépense des objets doués d'un pou-
voir impropre  leur nature (Grandes
Ecailles de Narcos| est variable selon

les cas,
Dans tous les cas o un objet a plu-
sleurs pouvolrs (plusieurs gemmes),
est toujours considérée
it g Quand un certain
pouvoir d'un objet est activ, cest la
emme correspondante et elle seule qui
Sepeniss ses polna de réve: De mbme,
chaque gemme récupére ses points de
réve chacune de son coté.




ENCHANTEMENT (Cité) R-4 rl+

portée  spéciale

durée  spéciale

R aucun

effet  Ceest le rituel de base de tout enchantement.

Crest par lui que le magicien confére des points
de réve a un fluide ou a une gemme. Il doit tou:
cher son matériau lors de la formulation. 11
décide du nombre de points de réve qu'il veut
lui conférer et dépense lui méme un nombre de
points de réve (r} identique. Tous les points peu-
vent ne pas étre actifs. Le nombre de points
actifs est égal & : nombre total de points de réve
conférés moins inertie du matériau (fluide ou
‘gemme). Tous les points conférés a un fluide sont
automatiquement actifs. Seuls les points actifs
ont un pouvoir magique effectif, mais tous les
points (actifs + inertes) entrent dans la déter-
mination du nombre d‘ailes. Un fluide ou une
gemme enchantés perdent automatiquement 1
point de réve au début de chague nouvelle jour-
née, au début de chaque nouvelle heure du Vais-
seau, a moins de les stabiliser par un rituel de
Permanence. Les points actifs disparaissent en
premier, puis les points inertes. Ainsi une potion
de Guérison, par exemple, enchantée a 5 points
de réve aura perdu tous ses points au bout de
5 jours et naura done plus aucun pouvoir magi-
que. Des points de réve peuvent étre rajoutés
4 un fluide ou  une gemme au moyen d‘un autre
Enchantement. Toutefois, pour qu'un autre
Enchantement soit possible, il faut : 1) que le
‘matériau ait encore des points actifs. 2) accom-
plir préalablement au nouvel Enchantement
un rituel de Purification. 3) que le rituel de
ermanence nait pas encore été accompli
Part.  Le magicien ne dépense pour un méme enchan-
tement que la moitié du nombre de r prévus
(arrondir inférieurement).
Ech. T. Le matériau est détruit, annihilé.

&

PERMANENCE*** (Sanctuaire) R~5 rl+

portée spéciale

durée permanente

R c

effet . Ce ituel permet de stabilier les olata de reve

nchantant un fluide ou une gemme et d'empé-
cher leur fute jour aprés jour. Le rituel de Per-
‘manence ne peut élre accompli gu'une seule
fois sur chaque gemme ou chaque potion. Le
‘magicien dépense un nombre de points de
() égal au nombre d'ailes de la potion ou de la
gemme. Une fois ce rituel accompli, aucun point
Gaiirto supplémentaire ne peut plus étre
conféré au fluide ni a la gemme. Dans le cas ou
le magicien allie la gemme enchantée a un objet,
ce rituel est done accompli aprés le rituel d'Al-
liance. Note  les points dépensés pour e rituel
e Permanence ne sajoutent pas aux points
dqs contenus dans l'objet.

'S

5

Part.  Une réussite particuliére (ou critique) est sou-
haitable. Si la réussite n'est que significatife ou
normale, la Permanence est accomplie quand

éme, mai e magicien et frappé par un Sou-
fle de Dragon.

Ech. T

Lobjet est détruit, annihile ; et le magicien est
frappé par 2 Souffles de Dragon

AUTONOMIE®** (Lac) R~6 r var

portée  spéciale
durée permanente

Ce rituel confére Iautonomie de réve aux objets
magiques. Sauf les potions qui ne servent qu‘une
foi, un objet magique dépense des points de
réve quand son pouvoir est Ilhhsé Faute d'un
Tituel dAutonotnle, ces réve sont
Aéfinitivement perdua, S un rituel d'Antono-
‘mie a ét¢ accompli sur objet, il récupére de lui-
méme ses propres points dépensés, a raison de
1 point par heure astrologique compléte o son
pouvoir n'a pas été utilisé. Contrairement aux
points de réve des magiciens, il ne peut pas récu-
pérer au-deld du nombre quil posséde au
rt. Pour conférer I'Autonomie, le magicien
doit dépenser un nombre de points de réve égal
au nombre dailes de la gemme. Si un objet a plu-
sieurs gemmes, i aut un rtuel &' Autonomie
par gemme. L'Autonomie doit toujours étre
Conférée aprés Ia Permanence et svant la pose
de toute écaille.
Faute d'une réusste partculiére,le magicien et
frappé par un Souffle de Drago
Ech. T. Lobjet est détruit, annihilé ; et le magicien est
frappé par 2 Souffles de Dragon.

Part,

PURIFICATION (Nécropole) R-4 16

portée spéciale

durée permanente

JR aucun

effet  Ce rituel doit étre accompli en diverses

occasions :

1) Sur un objet non manufacturé par le magicien

t son Alliance avec une gemme enchantée.

2) Entre chaque méme rituel quand un rituel

peut étre accompli plusieurs fois.

3) Avant un changement de Voie.

Part 3 r seulement sont dépensés.

Ech. T. Le magicien dépense 3 r de plus ; la gemme (ou
Tobjet) est souillée et le prochain rituel de Puri-
fication y sera accompli avec un malus de -2
au jet de Réve (malus cumulatif)




ALLIANCE (Pont] R-6 16

portée spéciale

durée _permanente

JR cun

effet x:es« par ce rituel que le réve d'une gemme
enchantée s'étend a l'objet auguel elle est alliée.

magicien méle la poudre de gemme enchan-

tée a lalliage de métal ou incruste la gemme
enchantée dans lobjet, puis acccmpln leriuel
dalliance. Le rituel a pour
1) La gemme ou poudre est |ndé(echblemen\ lise
alobjet ; seule une Annulation de Magie
Yen séparer ; on peut brises objet tout uukour
d'une gemme incrustée, mais au
L millmetre du_matériau de fobjet restera

A
Foints denchantemient [pnmls de réve) que le
‘matériau auguel elle est alliée a d'inertie ; elle
doit pouvoir les perdre, cest-a-dire que le nom-
bre de ses points de réve (actifs + inertes) doit
étre au minimum égal a linertie du matériau.

3) La gemme peut alors éventuellement étre
réenchantée ; son inertie est maintenant deve-
nue Egale 3’ la sienne propre + celle du

e s T
tee. s: Von lle plusieurs gemmes, chacune se
e comme ci-dessus expliqué ; cest-a-dire

i s perd autant de points denchante
ment que lobjet a d'inertie

Part. 3 r seulement dépensés.

Ech. T. Lobjet est détruit, annihilé et le magicien est
frappé par 2 Souffles de Dlagnn

INDIVIDUALITE (Désert) R-4 ré

portée spéciale
durée permanente
aucun

effet  Un objet magique a normalement un pouvoir
unique. Pour qu'un objet magique posséde plu-
sieurs pouvoirs, par exemple le pouvoir de lan-
cer plusieurs sorts différents, il faut lui allier une
gemme par pouvoir. Qui plus est, sur chaque
gemme doit étre accompli un rituel d'Indivi-
dualité. Ce itue et done foujours accompli au

eux fois. Individualité n'est tou-

Joiry ccompli qusprés leitael PAlliance. S

plusieurs gemmes sont alliées sans Individua-
lité, on ne peut leur conférer que le méme pou-
voir. Entre chaque rituel d'Individualité
accompli sur chaque gemme différente, il n'est
pas nécessaire daccomplir de Purification.

Part.  2r seulement dépensés.

Ech. T. Lobjet est détruit, annihilé.
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ECAILLE D'ACTIVITE*** (Désolation) R8 r7

portée
durée
R

effet

Part

Ech. T.

spéciale
permanente

La pose d'une Ecaille d‘Activité sur une gemme
enchantée, alliée a un objet ou non, rend la
gemme ctfou lobjet capable de lancer un sort
ou un sortilége (pas un rituel). Une gemme ne
peut recevoir qu'une seule Ecaille d/Activité ct
ne peut donc lancer qu'un sort ; mais un objet
peut posséder plusieurs gemmes (voir Indivi-
dualité), chacune capable de lancer un sort dif-
férent. Une gemme ayant requ une Ecaille d/Ac-
tivité ne peut recevoir aucune autre écaille.
Une fois I'écaille posée, le magicien doit lancer
le sort ou le sortilége voulu sur la gemme. Celle-
ci, au lieu d'en subir l'effet, devient capable de
le'lancer, au gré du possesseur qui la maitrise.
Lobjet {ou gemme) lancera le sort sans jet de dés.
voyage dans les Terres Médianes, s'l existe
m estignoré); Le sort ou sortilége Iancé par Iob-
jet réussit donc toujours automatiquement
{aucune possibilité, en conséquence, de réussite
particuliére ni d'échec total]. Comme pour un
sort lancé par un magicien, l'effet se produit au
tout début du round suivant. Lobjet, par contre,
dépense des points de réve ; il en
quantité normalemnt exigée par le sort, et, plus
précisément, dans le cas d'un sort a r variable,
le nombre de points initialement dépensés par
le magicien. Leffet d'un sort lancé par un objet
est donc toujours ixe. Le matre d'un objet na
qua vouloir que celui-ci lance son sort pour quiil
iadine s ot aee s pointer lobjet pour dési-
gner la cible ou le centre de la zone. La portée,
toutefois, reste celle du magicien créateur et non
du maitre ; de méme la durée, en ce qui con-
cerne les sorts dont la durée est HNm, reste celle
du magicien créateur et non du maitre (s'ils sont
différents). Tous les JR au sort lancé par lobjet
seppliquent normalement, 1 ce qui concerne
les sorts individuels par la Voles d'Hypno:
leurs JR deviennent standards
Avant que le magicien ne lance le Pl it
la gemme ayant recu I'Ecaille d'Activité, il doit
accomplir un rituel de Purification parce qu'il
change de Voie (il doit, en effet, passer de Nar-
cos a Oniros, Hypnos ou Thanatos|. Sl échoue
dans son lancer initial de sort, le magicien peut
recommencer (sans Purification) jusqu‘a ce
qu'il réussisse, comme pour un lancer de sort
normal. Un échec total au lancer du sort a les
conséquences normales par rapport au sort, et
ne détruit pas 'objet
Faute d'une réussite particuliére ou critique, le
magicien est frappé par un Souffle de Dragon.
Lobjet est détruit, annihilé ; et le magicien est
frappé par 2 Souffles de Dragon.




ECAILLE DE PASSIVITE

Part

Ech. T.

(Gouffre) R-8 17

spéciale

permanente

aucun

La pose d'une Ecaille de Passivité sur une
cuin e bt wllSe U objet o oo, fesd

Ia gemme et/ou I'objet capable de résister inté-
gralement a un sort ou un sortilége, de méme
qu'a effet d'un rituel ; et étend son pouvoir de
zesxsiznc: 4 son maitze et actuel porteur. Une
ut recevoir qu'une seule Ecaille
Se Paseivité ct ne petit dohe protéger que d'un
seul sort, sortilége ou rituel. (Mais voir Indivi-
dualité]. Une fois I'écaille posée, le magicien
doit lancer le sort, sortilege ou rituel, sur la
gemme. Celleci, au lieu de le subir, devient
capable d'en protéger son maitre. Pour les sorts
ar variable, le magicien décide en dépensant
les points de réve du degré d'intensité. Lobjet
protégera automatiquement d'un sort pour
lequel est dépensé un nombre égal ou inférieur
e ; si un sort en dépense plus,
Tobjet niaccordera qu'an bonus au JR. Au lieu
de jouer %, le maitre de l'objet jouera
O difterence sus 1a Table de Résoiution
Exemple. Artighel posséde une amulette de pro-
tection contre les sorts de Peur. Il se trouve que
le magicien qui l'a créée a initialement lancé sur
elle un sort de Peur pour lequel il a dépensé
6 points de réve. Artighel entre dans une zorie
de Peur pour laquelle ont été dépensés 8 points
e réve. Lamulette ne peut donc pas le proté-
ger intégralement et automatiquement. Toute-
fois, Artighel a droit 4 un JR égal 4 ses points
e réve ajustés par la différence, en l'occurrence
2(8 - 6 = 2): 1 a 14 points de réve, et son JR
est de (14 & —2) 56 % au lieu de 14 % (r%).
Quand un sort ou sortilége peut étre lancé par
plusieurs Voies, lobjet protecteur en protége
pour toutes les Voies, quelles que soient celle uti-
lisée par le magicien et celle utilisée par lagres-
seur ensuite. Quand l'objet magique réussit sa
protection, il dépense 1 point de réve quel gue
soit le sort (1 point comme pour tous les JR réus-
sis). Pour que la protection existe, il faut non seu-
lement que le possesseur de lobjet en soit le mai-
tre, mais encore qu'il le porte sur lui
Faute d'une réussite particuliére ou critiue, le
‘magicien est frappé par un Soufle de Dragon.
Liobjet est detrut, annihile; et le magicien est
rappé par 2 Souffles de Dragon.

ECAILLE D'EFFICACITE*** (Monts) R-6 r7

perte

JR
effet

spéciale
permanente
un

Par ce rituel est augmentée I'efficacité propre
n objet ; il faut donc qu'il ait déja une effica-
cité pour quelle soit augmentée. Ce rituel ne
peut participer que de lenchantmeent d'un objet
véritable, une gemme toute seule n'a pas deffi-
cacité (on voit mal ce que signifierait “une
gemme plus efficace”). Cette écaille est égale-
ment inutile pour les fluides (potions) car le seul
fait de les enchanter augmente déja, précisé-

ment, leur efficacité. Les outils, les instruments,
les armes ont par contre une efficacité. En régl
générale, la pose d'une Ecaille d'Efficacité aug-
mente 'efficacité de Iobjet de 10 %. Par exem-
ple, la portée et la luminosité d‘une lampe seront
augmentées de 10 %. Dans tous les cas, le Gar-
dien des Réves et le joueur concerné doivent se
mettre d'accord sur la définition de l'efficacité
de l'objet considéré et la fagon dont elle peut étre
augmentée. Toutefois, la régle générale suivante
doi toujours ére appliguée : quand un objet est
utilisé via une compétence et/ou une caractéris-
Hiqae,lea 10, eficacité upplEmenjaice sont
concrétisés par un bonus de +2 sur la Table de
Résolution. Dans I cas particulier des armes,
les 10 % sont caractérisés par un bonus de +2
auxjets de mlés, ir ou lancer et un bonus de
+1 aux dommages (le +1 at iges ne sap-
plique pas aux boucliers). ki e
les 10 % peuvent éventuellement exister pour
les armes et pour s projeciles, Alnsiavee un
arc_enchanté tirant des fléches également
B e e harti e e
fche fau jt de Tir comme aux dommages).
s tous les cas, le bonus aux dom:
T
Jamais etre supérieur au double dt bous sor-
mal de farme sans enchantement. Plusieurs
Feailcs d Bfficacte peuvent étre posées
e e
B e condition
quentre chaque soit accompli un rituel
Purification)
mbre d‘écailles nlest limité que par le nom-
e derenilieriagind gemme. Si suffisam-
de

concerne les armes, les bonus aux dommages
sont limités : double du bonus normal maxi-
mum. Ainsi, par exemple, une épée bitarde

austement de + 10 sur I Table de Résolution
ux dommages plafonner  +8.

Tle $asit bies ol ot bostag aruae,
le bonus aux dommages du combattant d & sa
Force et a sa Taille pouvant toujours sajouter
en plus). Des bonus aux dommages extraordi-
naires peuvent toutefois étre conférés quand
méme, mais ils ne peuvent provenir que d'une
Grande Ecaille de Narcos, et une gemme doit
leur étre spécialement consacrée. De mém
dans le cas o un objet peut avoir plusieurs sor-
tes drefficacité distinctes, chacune ne peut étre
augmentée que par une gemme particuliére.
(Note. Le bonus de +2 sur la Table de Résolu-
tion ne donne effectivement 10 % que pour une
caractéristique de 10. Ainsi, la personnalité du
maitre_transparait toujours dans 'utilisation
d'un objet magique].
Faute d'une réusste partiulitre ou crtique e
magicien est frappé par un Soul Dragor
Lobjet est détruit, annihilé ; et 1: ‘magicien est
frappé par 2 Souffles de Dragon




E
portée
durée

effet

Ech. T.

AILLE DE RESISTANCE

* (Forét) R-6 17
spéciale
permanente
aucun
Chague Ecaille de Résistance posée sur une
gemme augmente la résistance (solidité) de 'ob-
jet allié de 20 % (arrondir les points de résistance
au chiffre inférieur éventuellement). Une
gemme doit spécialement étre destinée a cette
Ecaill; plusicurs Ecailles de Résistance peu-
vent étre posées sur la méme e pour des

ih Camulatifs | EcHdition GEAlis chie
soit accompli un rituel de Purification. La résis
tance magique d'un objet, d'un instrument ou
d'une arme na pas besoin d'étre maitrisée. Noter
qu‘un bouclier plus résistant ne permet pas de
parer mieux : il se dégrade simplement moins
vite sous les chocs

tun cas spécial. U
g composée de plusieurs objets, eux-
TBsies fats oe maaf ik dffEreits, Pac cacen-
ple, une cuirasse faite d'une plaque de métal et
retenue par des courroies de cuir. Pour qu'une
armure soit plus résistante dans son ensemble,
il faut que chacune des piéces qui la composent
soit enchantée séparément. Dans le cas ot une
piéce est faite de différents matériaux (cuir +
fer, par exemple) cest toujours du matériau le
plus inerte que dépendra I'nertie. Une armure
e plagues fsrmure raditionnele” dea cheve
liers) se compose de dizaines de piéces, métal
et cuir, et vouloir I'enchanter entiérement est un
travail énorme. On considérera toutefois, en ter-
mes de jeu et dans la seule optique de l'enchan-
tement qu'une armure de cuir [souple ou rigide)
se compose dune sule pidce, Cestadire dune
seule piéce principale ; de méme une cotte de
aillta. Une armmure dite culr  plaques se
composera de 3 pidces principales  enchanter ;
et une armure dite + plaques de
4 pidcesprincipales enchanter Un Ecallle de
ésistance confére a lensemble de l'armure un

Bonusde 1 3 Vindice de protection, mais il faut
pour cela que chaque pidce en ait requ une. Pour
que l'armure totale ait un bonus de +2, il faut
parcillement que chaque piéce ait recu 2 Ecail-
les de Résistance. Chaque piéce doit étre
enchantée séparément avec une gemme parti
culiére. Comme les autres objets, le Biksveir de
résistance d'une armure n'a pas besoin d'étre
maitrisé.
Faute d'une réussite particuliére ou critique, le
magicien est frappé par un Souffle de Dragon
Lobjet est détruit, annihilé ; et le magicien est
frappé par 2 Souffles de Dragon.

GRANDES ECAILLES DE NARCOS** * (variable|
T var

portée spécale
durée permanente
un

effet  Chaque Grande Ecaille de Narcos est un rituel
spécifique. Il peut en exister un grand nombre

toutes ne sont pas connues ; les magiciens peu:
vent tenter de les découvrir par la recherche
En régle générale, une Grande Ecaille de Nar-
cos confére a un objet un pouvoir sans rapport
avec sa propre nature, et un pouvoir ne pouvant
étre obtenu avec les autres écailles (Activité, Pas-
sivité, Efficacité, Résistance). Par exemple, un
neau d'invisibilité, une amu

Chague Grande
posée depuis un lieu spécifique des Terres
Medianes du Réve. La dificult ds et de Reve
¢t le.ombre.de points de éve d dépenser
varient s haque Geande Beaille 1n pou-
LA e Dans €= cab, a
Iabiaa Crangecallle gt Stze posés plusicurs
fois de suite, comme une Ecaille d'Efficacité,
pour obtenir des avantages cumulatifs, a condi-
tion qu’ enlre chague soit accompli un rituel de
Puri n. Par ailleurs, certains pouvoirs ne
Ly e wonféeés e objet qu par 1 pose
de différentes Grandes Ecailles, chacune devant
alors étre posée sur une gemme différente.
Part.  Faute d'une réussite particuliére ou critique, le
magicien est frappé par un Souffle de Dragon
Ech. T. Lobjet est détruit, annihilé ; et le magicien est
frappé par 2 Souffles de Dragon.
Exemple
ANNEAU D'INVISIBILITE,
‘GRANDES ECAILLES DE NARCOS
Ces Grandes Ecailles permettent de conférer  un objet
{anneau, amulette, bracelet, etc.) le pouvoir de rendre
invisible son porteur. Il ne s'agit pas du pouvoir de lan-
cer un des sortiléges d'illusion dHypnos. Quatre degrés
de pouvoir sont possibles ; les quatre sont différents ; les
trois premiers sont différents et graducls. Les quatre
t étre posées sur de
PREMIERE ECAILLE* * * (Gouffre de Gromph J13) R-9r9
Par cette écaille, I'objet a le pouvoir de rendre invisible
son porteur et lui seul, pas ses vétements ni son équipe-
ment ; de fait, le porteur n'est invisible que s'il est nu
Lanneau (objet st de toute facon nvisble quant i
Il n'y a pas de JR pour nier Iinvisibilité. Mais si le por
teur touche une ceéatire ot est touché par elle, ave la
main ou par lintermédiaire d'un objet, il redevient
visible
SECONDE ECAILLE*** (Gouffre des nges Blfi) R-9r9
éeaille ne peut étre posée que si la pre-
Par son pouvoir, les vétements et tout
rectement a la peau du porteur sont
invisibles avec lui. Pas de JR non plus ; mais le porteur
redevient visible dans les mémes cas que ci-dessus.
‘TROISIEME ECAILLE*** {Gouffre Abimeux [12) R-7 7
Cette troisime écaille ne peut étre posée que si les deux
premigres le sont déja. Par son pouvoir, tout ce qui tou-
che aux vétements et & quelgue chose déja rendu invisi-
ble devient invisible  son tour. Cette troisiéme caille




SR

permet une invisibilité compléte du porteur et de tout
ce quil tient, porte ou est accroché a lui. Toutefois, seuls
les objets temus, portésou toucheés par e porteur devien-
nent invisibiles : pas les créatures. Il 'y a pas de JR ;
‘mais le porteur redevient visible dans les Tabiccs cxu e
ci-dessus.

QUATRIEME ECAILLE*** (Gouffre d'Oki D3| R-11 r11
Cette écaille est indépendante et peut étre posée aprés
nimporte laquelle des trois premiéres. Par son pouvoir,
le porteur reste invisible quand il touche une créature
ou est touché par elle

Dépense de réve. Chaque gemme dépense 7 points de
réve chaque fois qu'elle est activée et/ou pour chaque
heure compléte d'utilisation.

Rituels de Lecture
DETECTION D'ENCHANTEMENT (Sanctuaire) R-3 r1
Voir la Voie d'Oniros.

LECTURE D'AURA MAGIQUE (Sanctuaire et variable)
Voir la Voie d'Oniros.

Rituels de Conjuration
ANNULATION DE MAGIE (Variable]
Voir la Voie d‘Oniros.

PURIFICATION DE NOURRITURE ET D'EAU
(Plaines) R-3 r1+

portée E1
durée  spéciale
JR aucun

effet  Ce rituel permet de rendre non polluée, non

quantité de nourriture et/ou boisson. Pour cha:
que 1r dépensé, 7 points de sustentation peuvent
étre purifiés. La purification n'est pas perma-
nente. Si le rituel rend sa fraicheur a une den-
rée, celle-ci peut & nouveau se dégrader dans les
jours qui suivent selon un processus norm:

Part.  1r seulement dépensé quel que soit le nombre
prévu.

Ech. T. Le magicien dépense 2r de plus ; et la nourri-
ture devient un poison “classique” de puissance
égale au nombre total de points de réve dépen-
sés.

GUERISON DES MALADIES (Sanctuaire) R-6 r var

portée _spéciale
durée permanente
aucus

effet  Durant laccomplissement de ce rituel, le magi-
cien doit toucher la peau nue du malade avec

ti

R P (ou la puissance de empoisonne-
ment) et positivement par le nombre de r dépen-
sés par le magicien. Si le jet réussit, le malade

est aussitor guért I ne récupere toutefois ses
ints de Vie et/ou d'Endurance perdus qi
selon les régles normales. Si le jet i

guérir que d'une maladie ou d'un empoisonne-
Bent: 1 est impuissant contre les blessures
Part.  La moitié seulement des points de réve (arron-
dir inférieurement) est dépensée.
Ech. T. Le magicien dépense 71 de plus ; le malade gué-
rit comme si le jet était une réussite ; et le magi-
cien contracte aussitét la maladie.

RENVOI DES CREATURES (Non-Magiques)
DANS LEUR PLAN D'ORIGINE (Sanctuaire et variable)
R-8 1 var

gartée B2
durée permanente
R

effet  Le magicien doit d'abord savoir de quelle Terre
Meédiane du Réve est issue la créature. S'il ne
lesit pa, i peutle découvrir en montant dans
et en y accomplissant un premier
fituel - R=8 £3, Dés qu connat le et spéci-
fique d'od est issue la créature, il doit s'y ren-
dre et effectuer un second rituel : R-8 et dépen-
ser autant de points de réve quil a fallu en
dépenser pour invoquer la créature (le magicien
peut avoir connaissance de ce nombre dans le
précédent Sanctuaire). Le second rituel doit
étre accompli & une portée maximum de la créa-
ture = E2. §'il échoue, rien ne se pa: il
St 1a créature disparatt dans une déchirure du
réve aussitdt comblée.
Part. 31 seulement dépensés.
Bchi. T Au premler rituel, le magicien découvre une
Médiane erronée. Au second, il libére la
s qui demeure libre d'agir a sa guise ; et
la déchirure du réve reste ouverte pour d‘autres.
Dans les deux cas, le magicien dépense 3 r de

plus
Note : Ce rituel ne peut renvoyer qu'une créature née
dans un autre plan du réve. De fait, la plupar

des monstruosités qui hantent le monde “réel”
des personnages sont issues d'un réve paralléle,
via une déchirure de la trame du réve. Mais
seuls les “émigrés directs” peuvent étre ren-
voyés ; leur progéniture éventuelle née dans ce
monde ne le peut pas.
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SORTILEGES
D’ENVOUTEMEN T e
Pour tisser un sortilége d'Envofitement,
le magicien de Thanatos doit connaitre
sa victime et pouvoir la visualiser men-
talement. A défaut, il doit posséder
delle une relique, cest-a-dire quelque
chose ayant appartenu a son corps : un
cheveu, une rognure dongle, une
goutte e sueur, de sang, etc., sur quoi
tisser le sortilége. Ces deux conditions
peuvent étre réunies, mais I'une delles
au minimum est obligatoire. Le magi-
cien peut également connaitre I'heure
de naissance de sa victime et l'inclure
ala formule ; cette condition est facul-
tative. Des conditions réunies dépend
le jet de résistance de la victime.

\VoIlE DE THANATOS

Portée. Elle est illimitée. Des centaines
de kilométres de distance et des dizai-
nes de métres d‘épaisseur de mur peu-
vent fort bien séparer le magicien de
Thanatos de sa victime. Le magicien n'a
besoin que de se la représenter menta-
lement ou de se concentrer sur une reli-
que de son corps.

Durée. Elle est variable et dépend de
la possession.

Possession et Envodtement. LEnvoi-
tement véritable s'accomplit en deux
étapes. Le magicien de Thanatos doit
diabord posséder le corps, l'esprit, ou
les deux, de sa victime. Cesta la tenta-
tive de possession que sappliquent les
JR décrits plus haut. Quand la victime
est possédée, le magicien peut com-

cer I'Envot

Jet de Résistance. Selon les cond;
deenvotitement réunies par le magicien,
il peut étre égal 5 fois, 3 fois, 2 fois,
1 fois ou 1/2 fois les points actuels de
réve de la victime en pourcentage. S'il
réussit, quel qu'il soit, le magicien de
Thanatos doit immédiatement réussir
quant a lui un R égal & 5 fois ses points
actuels de réve (Cest-a-dire diminués
des points qu'il vient de dépenser pour
alimenter le présent sortilage) ou étre
frappé par un Souffle de Dragon.

Conditions

Connaissance seule oo Gdh
Relique seule .. L 31%
Connaissance + HN ... 21%
Relique + HN s 21%

Connaissance + Relique...... 11%
Connaissance + Relique + HN 1/2 r%

et tant que la victime reste possédée,
il 'y a pas de jet de résistance possible.

a possession de corps permet les
Envoiitements suivants :

— Cécité

— Maladie

— Mutisme

— Surdité
La possession d'esprit permet

— Cauchemar

— Interdiction

— Tache
La possession de corps et/ou d'esprit
permet

— Métamorphose en béte
Plusieurs Envodtements cumulatifs
sont possibles s'ils ne sont pas contra-
dictoires. Quand la victime se libére

une possession, elle se libére en
méme temps de tous les envoiitements
qui y sont liés,



ENVOUTEMENT : CECITE (Cité) R-8 2+
portée illimitée

durée  permanente

R

effet  Quand la victime est entirement possédée de
corps, le magicien de Thanatos peut commen-
cer 'Envoiitement de Cécité. Cet envodtement
peut étre accompli en une ou plusieurs fois
{comme le sortilége de Possession). Pour chaque
2r dépensés par le magicien, la victime perd
1 point en caractéristique Vue. Elle n'a droit &
aucun jet de résistance. A zéro point de Vue, clle
est aveugle. Si la Possession est brisée, I Envot-
tement de Cécité est brisé en méme temps ; et
la victime recouvre instantanément tous ses
points de Vue perdus.

Part. La moitié seulement des points de réve est
dépensée. (Arrondir au chiffre inférieur)

Ech. T.

= o a
brisés ; la victime est complétement libérée. Qui
plus est, le magicien envodteur est frappé par
un Souffle de Dragon.

ENVOUTEMENT : MALADIE (Désolation) R-11 r5+

portée
durée permanente
R

effet  Quand la victime est entiérement possédée de
corps, le magicien de Thanatos peut commen-
cer 'Envoitement de Maladie. Cet envotitement
peut étre accompli en une ou plusieurs fois
(comme le sortilége de Possession). Pour chaque
5t dépensés par le magicien, la victime perd
1 point de Vie. Elle semble atteinte d'une fai-
blesse, d'une maladie de langueur inexplicable.
Aucun jet de Constitution ne peut lui permet-
tre de regagner les points de Vie perdus. Aucune
herbe, aucun reméde ne peut la soigner. Un jet
de Médecine réussi ne fera que diagnostiquer
une "maladie inconnue”. Quand les points de
Vie de la victime descendent au-dela du seuil
négatif maximal, elle meurt. Si la Possession
est brisée, | Envottement de Maladie est brisé
en méme temps ; et la victime recouvre instan-
tanément tous ses points de Vie perdus.

Part.  La moitié seulement des points de réve est
dépensée. (Arrondir au chiffre inférieur)

Ech. T. Envofitement et Possession sont brisés immédia-
ement ; la victime est complétement libérée.
Qui plus est, le magicien envoditeur perd immé-
diatement un nombre de points de Vie égal a
ceux qu'l a fait perdre a sa victime (points qui
pourront chez lui remonter normalement), et il
est frappé par un Souffle de Dragon

ENVOUTEMENT : MUTISME (Plaines) R-6 2+

portée illimitée
durée  permanente
R ucun

effet  Quand la victime est entiérement possédée de
corps, le magicien de Thanatos peut commen-
cer 'Envoiitement de Mutisme. Cet envoil
ment peut étre accompli en une ou plusieurs fois
(comme le sortilége de Possession|. Pour chaque
2r dépensés par le magicien, la victime perd
1 point en caractéristique Eloquence. Elle n'a
droit & aucun jet de résistance. A zéro point
d'Eloguence, elle est muette. Si la Possession
est brisée, |'Envoitement de Mutisme est brisé
en méme temps ; et la victime recouvre instan-
tanément tous ses points d'Eloquence perdus

Part.  La moitié seulement des points de réve est
dépensée. (Arrondir au chiffre inférieur].

Ech. T et Possession sont immédi
brisés, la victime est complétement libérée. Qui
plus est, le magicien envoteur est frappé par
un Souffle de Dragon.

ENVOUTEMENT : SURDITE (Gouffre) R-6 r2+

portée illimitée

durée permanente

R aucun

effet  Quand la victime est entiérement possédée de
corps, le magicien de Thanatos peut commen-
cer I'Envottement de Surdité. Cet envotitement
peut étre accompli en une ou plusieurs fois
(comme le sortilége de Possession]. Pour chaque
2r dépensés par le magicien, la victime perd
1 point en caractéristique Ouie. Elle n'a droit a
aucun jet de résistance. A z€ro point d'Ouie, elle
est sourde. Si la Possession est brisée, l'envo-
tement de surdité est brisé en méme temps ; et
la victime recouvre instantanément tous ses.
points d'Ouie perdus.

Part.  La moitié seulement des points de réve est
dépensée. (Arrondir au chiffre inférieur].

Ech. T. a ssession sont immé

brisés ; la victime est complétement libérée. Qui

plus est, le magicien envotteur est frappé par

un Souffle de Dragon.




ENVOUTEMENT : CAUCHEMAR (Monts| R-5 15
portée illimitée
durée jusqua la fin de la nuit en cours, fin
Chiéteau-Dormant
R aucun
effet  Quand la victime est entirement possédée
d upler de cauche-
mars ses réves accomplis dans les Basses Ter-
res du Réve. La victime n'a droit a aucun jet de
résistance. Le magicien de tos peut lui sug-
gérer les images et les scénes de son choix, de
fagon a faire transparaitre un message, une mise
en garde, une menace. Pour que les cauchemars
aient lieu, il faut naturellement que la victime
dorme. Le magicien de Thanatos doit rester con-
centré sur elle tout le temps de son sommeil,
faute de quoi il interrompt les cauchemars. Au
réveil, la victime a toujours ~7 au moral ; el

recommencer lenvoiitement chaque nuit. Noter
quiil naffecte que le sommeil nocturne. Si la
victime se libére de la Possession d'Esprit, elle
se libére en méme temps des cauchemars.

Part.  2r seulement dépensés

Ech. T. Envodtement et Possession sont immédiatement
brisés ; la victime est complétement libérée ; et
le magicien envoiiteur est frappé par un Souf-
fle de Dragon.

ENVOUTEMENT : INTERDICTION (Désert) R-7 r var
portée illimitée

durée jusqu‘a la fin de la prochaine HN de la victime
JR ‘aucun

effet  Quand la victime est entiérement possédée
d'Esprit, le magicien peut poser sur clle un
interdit ; et la victime ne pourra en aucun cas
désobéir a cette interdiction. Liinterdiction doit
étre possible par la volonté normale de la vic-
time : interdiction de vivre, de respirer, sont
impossibles. Linterdiction doit étre formulée
trés exactement ; s'il y a des doutes quant a l'in
terprétation de la phrase, cest généralement au
bénéfice de la victime. Le magicien ne peut
inclure qu'un seul verbe dans son interdiction,
et ce verbe doit obligatoirement étre a la forme
négative. Le verbe cofite 3r. Le magicien peut
ajouter autant dautres mots qu'il le désire (sauf
des verbes) chacun codtant 1r.
Exemple : Ne traverse pas les ponts ! Ne tra-
verse pas cofte 3r (verbe obligatoirement a la
forme négative), les ponts coiite 2r (deux mots),
au total 5r.

1l n'y a pas de jets de résistance. Le magicien

session est brisée, lenvodtement l'est en méme
temps ; et la victime recouvre instantanément
toute sa liberté

Part.  3r seulement dépensés quel que soit le nombre
prévu.

Ech. T.

et Possession sont i
brisés ; la victime est complétement libérée ; et
le magicien envodteur est frappé par un Souf-
fle de Dragon

;v..

ENVOUTEMENT : TACHE (Foréts) R-8 r var

portée illimitée
durée jusqu’a la fin de la prochaine HN de la victime
un

effet  Quand la victime est entiérement possédée
d'Esprit, le magicien peut l'obliger 4 accomplir
une certaine tiche, ou quéte. La tiche doit étre
possible par la volonté normale de I'individu :
dors ou meurs ! sont impossibles, ces choses ne
se font pas & volonté. La tache doit étre formu-
lée trés exactement ; s' es doutes quant
a son interprétation, st au bénéfice de la vic-
time. Le magicien ne peut inclure qu'un seul
verbe dans sa formulation, et ce verbe doit obli-
gatoirement étre a la forme positive. Il coiite 3r.
Le magicien peut ajouter autant d'autres mots
quiille désire (sauf des verbes|, chacun codtant
1 point de réve.
Exemple : Tue I'homme au chapeau rouge !
Tue (verbe actif) cote 3r, 'homme au cha-

u rouge cote 5t (5 mots). Total 8r.

Il 'y a pas de jet e résistance. Le magicien peut
renouveler la tache de jour en jour ou en impo-
ser une nouvelle ; mais deux tiches différentes
ne peuvent coexister simultanément. Si la pos-
session est brisée, lenvottement l'est en méme
temps ; et la victime recouvre instantanément
toute sa liberté.

Part.  3r seulement dépensés quel que soit le nombre
prévu.

Ech. T. Envod et Possession sont
brisés ; la victime est complétement libérée ; et
le magicien envoiiteur est frappé par un Souf-
fle de Dragon




METAMORPHOSE EN BETE (Fleuve] R-10 r10

portée
durée
JR

effet

Ech. T.

illimitée
permanente

Quand la victime est possédée d'Esprit, le
‘magicien peut par cet envofitement transformer
son esprit en celui d'une béte de son choix, mais
dont 2 Tallle ne peut étre supérieure  celle de
la victime et étre au m (taille d'une sou-
el L corps de In VIEGm restesa peluhfiein
lui connait, mais son esprit, ses instincts, son
comportement, seront ceux de la béte en ques-
tion. Il n'y a pas de jet de résistance.

Si la victime est possédée de Corps, le magi-
cien peut transformer son corps en celui de la
les mémes restrictions

sées et ses réactions humaines, mais son corps
sera celui d'une béte. Il ny a pas de jet de
résistance.
Si la victime est possédée de Corps et d'Es-
prit, le magicien peut la transformer intégrale-
ment en béte en accomplissant I'envottement
detax fois, pet importe dans quel ordre, De
méme, il peut transformer I'Esprit de sa victime
en celui d'une certaine béte et son Corps en
celui d'une autre.
Dans tous les cas, la durée est permanente ; et
seule la libération de I'une ou I'autre Possession
peut annuler lenvodtement correspondant.
5r seulement dépensés

la Possession
S o latement biHeA S vl oo Hbé.
rée de la Possession et de I'Envottement corres-
pondant ; et le magicien envofiteur est frappé
par un Souffle de Dragon.

AUTOMETAMORPHOSE EN BETE (Forét) R-7 r7

portée
durée
R
effet

Part,
Ech. T.

non applicable
HNm
aucun
Far ce sortiiege, le magicien de Thanatos peut
se transformer lui-méme en béte. La transfor-
g Al e
Possession préalable (de fait, I'envoditeur posséde
déja son propre corps). La métamorphose n'est
qu'une métamorphose de corps : le magicien
conserve toutes ses facultés mentales et psychi-
ques propres : il peut par exemple monter dans
les Terres Médianes du Réve et lancer des sorts
i Ses cumclénanues
physiques, par contre, dewennem celles de
malchois La Tailede Fanimal chojal peu| eue

1 (Taille d'une souris). Le maglclen e tivre va
forme premiére 2 la fin de sa prochaine heure
de naissance.

3r seulement dépensés.

Le magicien est frappé par un Souffle de Dra-
gon et, qui plus est, sa métamorphose devient
permanente. Seule une Annulation de Magie,
accomplie par lui ou par un tiers, pourra len
délivrer.

Rituels de Lecture et d'Invocation

Comme

tous les rituels, leurs chances de réussite sont

ajustées astrologiquement selon I'heure de naissance du
agicien.

FAIRE PARLER UN MORT (Pont) R-4 rl+

portée
durée
R

effet

Part.

Ech. T

toucher
varlable

Ce rnuel permet de faire parler un mort dont
il reste au moins la téte. Peu importe 2 quand
remonte la mort. Le magicien de Thanatos doit
toucher le mort et lui poser des questions ; le
mort ne répond quaux guestions posées. Les
seuls souvenirs que le mort pourra communi-
quer sont ceux de la derniére heure de sa vie.
La communication entre le mort et le magicien
est bréve : elle dure 1 round (6 secondes) par
point de réve dépensé. Comme pour tous les
sorts ou rituels, les points de réve doivent étre
dépensés globalement lors de la formulation.

La moitié des points est seulement dépensée.
(Arrondir au chiffre inférieur).

Le mort st muetajamaise e magicien dépense
le double de points de réve p

FAIRE PARLER UN CRANE (Désert) R—6 r1+

pnrlec
durée

JR

effet

Ech. T.

toucher
variable
aucun

Ce rituel permet de faire parler un crane, dont
peu importe & quand remonte la mort. Le magi-
cien de Thanatos doit le toucher et lui poser des
questions ; le crane ne répond quaux questions
posées. Le crane pourra parler de tout ce dont
il a été témoin, aussi bien durant sa vie que
depuis qu'il est mort, c'est-a-dire de ce dont le
créne en tant qu'objet, abandonné quelque part,
a pu étre témoin. La durée de la communication
est de 1 round par point de réve dépensé.

La moitié des points est seulement dépensée

(Arrondir au chiffre mféneur\

Le créne est muet t le magicien
dépense le double dhe Poiats de réve prévus

22
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ANIMER UN ZOMBI (Nécropole] R-7 r var

portée
urée

effet

Part.

toucher
il
cun

En invoquant le réve a revenir dans un corps
mort, le magicien de Thanatos crée un simula
cre de vie. Le corps destiné a étre zombi ne doit
pas étre mort depuis plus de sept semaines. Le
‘magicien doit le toucher pour accomplir le rituel.
Les caractéristiques du zombi dépendent du
nombre de points de réve dépensé. (Pour la des
cription détaillée des zombis, voir chapitre LES
CREATURES). La Puissance du zombi est
gale au nombre de pointsde réve dépensé. So
rception et sa Défense sont égales a la moi-
o S e e égale
au double de ce nombre. (Les moyennes sont
arrondies au chiffre inférieur).
Exemple : Si 12 points de réve animent un
zombi, il aira 12 en Puissance, 6 en Percep-
tion ct cn Défense, et 24 en Ends
D00 i it b i <w romalkonens it
au magicien. Celui-ci doit lui donner un ordre
et le zombi obéira a cet ordre jusqu'a ce que le
magicien lui en donne un autre. Lordre ne doit
pas avoir un nombre de mots excédant la Per-
ception du zombi ; il est donné mentalement,
par le lien magique qui relie le zombi a son mai-
tre: et le magiien donnant lore doft s trou-
ver A une portée du zombi égale au maximum
4 2 fois sa propre Empathie en métres. Privé
dordre un zombi ne fait rien ; et si sept semai-
nes s'écoulent sans quiil ait regu un ordre de son
magicien, le lien magique qui les unit se brise
et le zombi devient un zombi sauvage cher
chant systémtiquement & défruire et tuer eur
sage. Clest automatiquement le cas si le
malive meurt. Un sombi nouvellement animeé ia
que deux compétences : combat en corps a
corps avec ses ongles démesurés, et esquive.
Le magicien peut lui conférer d‘autres compé-
tences, mais uniquement des compétences de
combat en mélée. Chague compétence supplé-
‘mentaire cofite 7 points de réve qui doivent étre
spécialement dépensés dans ce but et n'entrent
pas dans le calcul des caractéristiques. Le niveau
des compétences dépend directement des carac-
lérisliqu:& {16t chipieES CREATURES,
e ). Tous les points de réve (caractéristi-
Sidet ccmpel:nccs supplcmenhlres] doivent
étre dépensés en une seule fois lors de accom-
plissement du rituel ; on ne peut pas procéder
par étapes.
La moitié seulement des points de réve est
dépensée (arrondir au chiffre inférieur).
Le magiien de Thanatos et frappé pr un Sout
[ on ; et le nouveau zombi lui échappe
ttalement, il et dembléc un sombi sauvage
cherchant en priorité a détruire le magicien.
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ANIMER UN SQUELETTE (Nécropole) R-9 r var

portée toucher

durée  permanente

R aucun

effet  Ce rituel permet d'animer des ossements de la
méme fagon que le précédent permet d'animer

7 semaines. Le rituel est accompli de la méme
fagon que le précédent ; et les rapports du sque-
lette avec le magicien sont les mémes que ceux
du zombi. La différence réside dans les carac-
terstiques.: I Pulstance du squelete et éale
aux deux tiers des points dépensés (arrondir au
chiffre inférieur) ; sa Défense, sa Perception
et son Endurance sont égales au nombre de
points dépensé. Comme pour les zombis, une
compétence de combat en mélée supplémen-
taire coiite 7 points de réve.

Part.  La moitié seulement des points de réve est
dépensée. (Arrondir au chiffre inférieur).

Ech. T. Le magicien de Thanatos est frappé per

uffs de Diagon ct1a pouveai sqteletielul
échappe totalement. Il est d'emblée un sque-
lette sruvage cherchant enpriorté A détruice
le magicie

Rituels d'Enchantement

Ces rtuels ne sont que des rituels additifs, permettant

des effets particuliers, seulement accessibles par la Voie
e Thansgte.Lenchsnfemlit mene de 1ot doit tre

fait de la facon normale, c'est-d-dire par la Voie de
Narcos.

Ces rituels doivent étre réussis avec au minimum une

réussite particuliére, :ame de quoile magicien est rappe

par un Souffle de Draj

GRIFFE DE THANATOS®** (Nécropole) R-8 8
porlée spéciale
permanéite
un

i

effet  La pose d'une Griffe de Thanatos est la der-
nidre opération dienchantement qui puisse se
faire sur un objet ; une fois la posée,
aucune Hcalle e peistplih #icelushe. aiicun
enchantement ne pzut plus étre accompli sur
Tobjet, autre que la pose éventuelle d'une
seconde Griffe. Chaque Griffe de Thanatos
posée sur un objet augmente de 1 la difficulté
a le maitriser (comme si l'objet avait une aile
active de plus|. Si le nouveau maitre réussit son
jet de maitrise, il matrise Iobjet en dépensant,




en plus, autant de points de reve quil y a de
Griffes ; et il ne se passe rien diutre. Si le jet
de maitrise échoue, lapprenti-maitre perd
immédiatement autant de points de Vie qu'il y
a de Griffes et subit parallélement une perte
dEndurance de 36 points par Griffe. Il peut
toujours, selon la régle usuelle, tenter de mai-
triser A nouveau I'objet 12 heures plus tard. Ces
Griffes sont généralement utilisées soit pour
protéger un objet puissant et empécher qu'il ne
soit maitrisé par un autre magicien, soit comme
simple piége sur un objet enchanté mais sans
aucun pouvoir.
Un Rituel de Purification est obligatoire avant
la pose de chague Griffe. Le nombre de Grif-
fes pouvant étre posées sur une gemme enchan-
tée peut étre au maximum égal au nombre de
points de réves actifs de la gemme.
Part. . Fuute d'une réussite partculér,le magicen es
frappé par un Souffle de Dragon.
Ech. . Lobjet est detrit znmhllé et e magicien est
frappé par 2 Souffles de Dragos

GRIFFE MORBIDE DE THANATOS***
(Marais) R-11 r11
portée  spéciale
durée permanente
R aucun
effet  Clest une variante encore plus mortelle de la
simple Griffe de Thanatos. Elle doit étre posée
dans les mémes conditions que cette derniére
et obéit aux mémes régles. Son effet est quel
que peu différent : si le nouveau maitre réussit
son jet de maitrise, méme chose que pour une
simple Griffe. Par contre, sil le mangue, non
seulement il perd autant de points de Vie qu'il
y a de Griffes Morbides, non seulement il perd
utant de fois 306 poinis d Endurance,
st chilie ks ueaniE it s
un jet de Vie [comme aprés une blessure criti-
el ou perdre encore 1 polnt de Vi par Grifte
lorbide. Les seules fagons d'arréter ce compte
s sont;soit dannuler a Griffe Mor:
bide par une Annulation de Magic ; soit de
réusele & maltrises Tobjet 12 heures plus tard, &
supposer quon soit encore vivant. Entre temps,
aucune médecine ni chirurgie, ni herbe a soin
ne peut avoir le moindre pouvoir. Une fois le
compte a rebours arrété, les points de Vie per-
us peuvent étre regagnés selon la régle usuelle
(voir chapitre LA SANTE). La Griffe Morbide
de Thanatos nest généralement posée que sur
des objets-pieges.
Part.  Faute d'une réussite particuliére, le magicien est
frappé par un Souffle de Dragon.
Ech. T. Lobjet est détruit, annihilé ; et le magicien est
rappé par 2 Souffles de Dragon.
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GRANDE GRIFFE DE THANATOS* ** (Fleuve) R-13 113
portée - spéciale
urée  permanente

J
effet La Gmnde Griffe de Thanatos ne peut étre
osée que sur des objets magiques destructeurs,
par exemple une arme. En posant a Grande
, le magicien conditionne Iobjet pour une
cible spécifique de son choix ; mimporte quel
membre d'une certaine race, de l'un ou l'autre
sexe, des deux, un individu en particulier, ou une
créature réunissant certaines conditions.
Exemples : Détruire toutes les femmes ; plus
précisément, détruire toutes les femmes blon-
des ; ou encore, détruire le porteur de IAmulette
de Hix (quel que soit ce porteur) ; etc, etc.
Chaque Grande Griffe ne peut conditionner
Tobjet que pour un seul genre de cible, selon les
exemples ci-dessus. Mais plusieurs Grandes
iffes peuvent étre posées sur des gemmes
différentes. ,
Le pouvoir principal de la Grande Griffe de
Thanatos est que cest elle qui maitrise son pos-
sesseur et non l'inverse. Pour mailriser son pos-
sesseur, la gemme contenant la Grande Griffe
doit réussir un jet de maitrise normal : ses points
actuelsde rbve 3 cle justs par e sombre i

possesseur n'a quant a lui aucun jet a faire. Si
le jet de maitrise de Lobjet échoue, rien ne se

volonté de Iobjet. Si, par exemple, le but condi-
tionné de l'objet est : “Détruire le Possesseur’,
ce dernier ne peut faire autrement que de se sui-
cider immeédiatement avec lobjet. Si e but est :
“Détruire le roi du Royaume de Zéde', le pos-
sesseur ne peut faire autrement

tre en quéte pour accomplir sa si
il et o s recte MBS
chances détre ramassé par un autre et d'ache-
ver son but t6t ou tard). Naturellement, le pos-
sesseur fera tout pour protéger lobjet dont il se
croit le maitre. Cette “malédiction” ne peut étre
conjurée que si la Grande Griffe de Thanatos
elle-méme est annulée par une Annulation de

!i
te : quand un individu spécifique st désigné

b e ‘agit non seul
méme e vivant, e
futurs avatars de son archétype. Ainsi, la

Grands Griffe de Thanatos peut polks ivie
un individu par-dela la mort, dans chacune de

Part.  Faute dune réusiteparticuire le magicien est

frappé par un Souffle de Dragon

Ech. T. Lobjet est détruit, annihilé ; et le magicien est
frappé par 2 Souffles de Dugon

Note générale sur les 3 Griffes.

Ces Griffes doivent naturellement étre posées sur des gemmes spécialement destinées a les recevoir. Les objets peuvent par
ailleurs avoir n'importe quel pouvoir obtenu par la Voie normale de Narcos.




Certaines entités a demi incarnées,
Entités de Cauchemar, telles que les
Désespoirs, les Haines ou k‘s Peurs,
nont qu'une seule caractéristique : le
Réve et les points actuels de réve]
Leurs attaques ne sont pas physique:
et elles ne peuvent non plus étre atta-
quées physiquement. A la place, a lieu
une Attaque par le
Ces attagues sont jouées normalement
sur la Table de Résolutio: renant
pour caractéristique les points actuels
de réve et, comme pour les combats en
mélée, une difficulté libre [entre 0 et
~10) choisie par I'attaquant. Les seules
compétences utilisables sont I'une ou
‘autre des quatre voies du Draconic
Si le défenseur réussit a “parer” l'atta.
que, il devient l'attaquant a son tour,
dans les mémes conditions. S'il ne
pare” pas il perd lmmedxa(emtn( un
nombre de points de réve égal (en
Valeur abeolue)  Ia difficulté de ati:

que.
Si 'Entité de Cauchemar atteint zéro
point de réve, elle se dissout et dispa
rait. Si C'est la victime qui atteint zéro
point de réve, elle est possédée par
I'Entite.

ArtAaQuE
PAR LE REVE

Reéussites spéciales. Selon la régle
générale, une attaque particuliére doit
au minimum étre parée avee une réus-
site significative, et une critique avec
une particuliére. Un échec total fait per-
dre au fauteur un nombre de points de
réve égal a la difficulté en cours.
Exemple. Alors qu'il explore impru-
it les ruines d'une ancienne
ighel est assailli par le spec-
latre d'un Désespoir. Artighel
a 14 points de réve et le Désespoir en
a16. Ce dernier attaque avec une diffi
culté -4. 162 -4 donne 48 % ; et avec
un 40, il réussit. Artighel tente de
parer : 14 4 —4 donne 42 %. Il obtient
56 sur 1d100 et échoue : il perd 4 points
e réve, passant ainsi 2 10. Le Déses-
poir attaque A nouveau avec une diffi-
culté identique et toujours 48 %. Avec
un 03, il obtient une réussite critique.
Artighel doit au minimum obtenir une
réussite pamruhtre 10a -4
et 20 % de
1d100, non seulemenl Artighel échoue
s perd encore 4 points de réve
(échec total), passant ainsi & 2... Ses
chances de vaincre sont devenues infi-
mes !
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La mort n'est jamais absolue dans Réve

de Dragon.
En effet, selon la théorie avancée par
les Sages, “que chaque créature est
évéc per un Dr g particulier et,
anément, par lensemble des Dra-
gons z qumd nne créature meurt, sa
mort est révée par Iensemble des Dra-
gons, mais rien nempéche le Dragon
qui la révait en particulier de la réver
4 nouveau.
Ce que révent simultanément tous les

et physique, le monde matériel ; et par
rapport a chaque créature, cest son
woir. Ce que réve le Dragon particu-
lier d'une créature, clest son étre.
A la mort d'une créature, son corps
physique, ses objets, ses richesses sont
perdus pour elle. Ils sont perdus parce
que pour Iensemble des Dragons, Ia
créature est morte et que si elle ne sap-
partient plus elle-méme, rien ne peut
plus lui appartenir. Son étre en revan-
che peut étre 4 nouveau révé par le Dra
gon particulier et ne saurait donc eire
absolument perdu. Ses connaissances
acquises pnmcxpen( ala fois de I'avoir
ctaerete B

R EINCARNATION

bes d'un sanctuaire oublié, ou livrant
bataille a des monstres surgis d'une
fortt péilleuse. Comment peut i fre
de tels réves, Iui qui na jamais quitté
son village
pitiage AL pose pas de ques-
tions. Le réve est une expérience jour-
naliére aussi importante que boire ou
respirer. Il ne viendrait a Iidée de per-
sonne de traiter un réve avec mépris,
de le traiter de pur fantasme, comme
il arrive en dautres mondes. Chacun
sait que les réves sont vrais, ou du
moins qu'ils ont leur vérité
Et puis un jour, des étrangers arrivent
au village... Des étrangers qui semblent
le connaitre, qui semblent le reconnai-
re. Et lui-méme, na-til pas
vlsages 12 en réve ?
es gens-la, que parfois, dans ses réves,
g A

s de
ek e onss portes e
méme nom, tu as la méme v ais
tu es joueur de luth, il était migxcl:n

J ois que je suis magi-
cien, vipon I persopringe, Bt den oes

oubhées et peuvenl em retrouvées par
la Voie du

Quand un pe mnmge ‘meurt, il se déta-
che complétement de son avoir. En ter-
mes pratiques, cela veut dire qu'il ne
sesteplus qu'd Lul aire des funérailes
et disperser ses possessions. Pour se:
compagaons, éves par lensemble des
Dragons, il n'existe plus. Mais pour
lui-méme, pour son étre, il existe tou-
jours ; et de fait, il n'a jamais cessé
deexister. Il ne s

“réincarnation” que d'une incarnation

ire]. Il n'y a pas de
pas de solution de continuité dans
Ty Dragons.

Le meme personnage (le méme étre)
existe encore, parallélement, simultané-
S s e
physique, la méme psychologie, les
mémes manies, il porte le méme nom,
ila le méme age, il a les mémes carac-
téristiques; cestle méme étre. Mais

Et ses réves sont peuplés de visages

inconnus, de paysages qu'l est st de

woir ji dlexpériences qui
e pparlemr quau réve. Lui
qui nlest rs été, apparem-

(n'a
ment) qu'un Al joueur de luth, se
réve magicien, par exemple, combat-
tant, aventurier explorant les catacom-

réves-a,
P = fusbvitiledencitli e s el
collines ».

Et c'est ainsi que I'on se reconnait.
Pour I'un, ce ne sont que des souvenirs
de réve ; pour les autres, ce sont des
souvenirs de la vie réelle. Mais la vie
séelle estelle pas justement qu'un
réve ?

Réve et céalit se mélent et se fon-
dent san: nen résulte
Sicohe cenfukion. Chacun en cepie
le fait naturel, puisquil en a toujours
été ainsi.

R R R TR o e wEr



REGLES PRATIQUES
Quand un personnage meurt, le joueur
en crée immédiatement un nouveau de
la fagon suivante
— Le nom, la taille, le poids, lappa-
rence physique restent les mémes.
— 1l tire par contre une nouvelle

Les 20 caractéristiques restent les
‘mémes. Si le personnage avait des
points d'expérience attribués a
'une ou l'autre de ses caractéris-
tiques, il les conserve.

— Si pour une raison ou une autre,
le personnage a eu une ou plu-
sieurs caractéristiques diminuées
lors de sa "vie" précédente, celles-
ci red:vlennenl ce qulelles étaient

par un autre moyen, il
conserve Faugmentaton,
— Régle fondamentale
tion 9 incarnation, Ies petieti
tigues ne peuvent que monter
jamais descendr
2 G a5 S
de Tétes, Queues ou d
Dragon, ne sont pas conservés.
Les divers Points, Facteurs,
Bonus, Indices, etc, sont 2 nou-
veau calculés sil y a lieu de le
faire (ce sont en principe les
mémes|.
Le joueur réajuste Archétype de
sot personnage voi capres) puis
efface toutes ses compétences
COine Tors e 1a cctaion: &
premier personnage, il choisit s'il
veut étre magicien ou non (il peut
le devenir méme s'il ne l'tait pas
précédemment) ; puis répartit
dans les compétences de son choi
les points d'expérience préliminai-
res normaux, comme sl créait un
nouveau personnage. Il peut ainsi,
sil le désire, changer de profes-

— Puis le Gardien des Réves déter-
mine quelles sont ses possessions,
ses nouveaux antécédents, et dans
quel lieu il se trouve.

— it personnage estprt A ejouer:

enir que si son avoir

ehigitidrent; i rean 1o e Y

niveau de 'étre. En termes de jeu,

le personnage conserve tous ses
souvenirs de sa précédente

(souvenirs supposés provenir de

ses réves) sauf des circonstances

qui ont amené sa mort et, naturel
lement, de sa mort elle-méme.

Nouveaux Antécédents. Il ne saurait
y avoir de régle fixe & ce sujet. Clest au
joueur et au Gardien des Réves de se
mettre d'accord. En ce qui concerne le
nouveau lieu od se trouve le person-
nage (lieu on il a toujours été, dail-
leurs I}, le choix en incombe entiére-
‘ment au Gardien des Réves en fonction
de son scénario. §'il s'agit d'un scéna-
rio court, d'un scénario en un unique
épisode, il est vraisemblable que le per-
sonnage ne reparaitra pas. Il pourra par
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contre étre présent dans un prochain
scénario sans rapport avec celui-ci
Dans une “campagne” ou scénario &
multiples épisodes, ceest au Gardien des
Reéves de juger 2 quel moment et en
quelles circonstances, pour la logique
de I'histoire, le personnage peut réap-
paraitre.

Nouveau personnage. La “réincarna-
tion" nlest pas obligatoire. Générale-
ment, les joueurs s'habituent au profil

psychologique de leur personnage ; au
fil des aventures et des expériences,
celuicl devient de plus en plus atta
chant ; il a réellement une hist

Quih Ia ortmicigs, cestsfivent
un drame pour le joueur lui-méme. Et

continuelle sera sans doute adoptée.
Toutefois, un joueur est toujours libre
de la refuser et de créer un personnage
entiérement nouveau
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Cette régle présuppose que les person-
nages, méme “débutants’, ont déja été
révés un trés grand nombre de fois ; en
diautres termes, qu'ils ont déja fait lex-
périence de la mort et de la “réincar-
nation'. Au cours des incarnations pré-
cédentes, ils ont pu embrasser les pro-
fessions les plus diverses, n'étre parfois
que des personnages obscurs, et parfois
des personnalités ayant développé cer-
taines compétences a un trés haut
niveau. Pour employer une image, le
personnage actuel tel qu'il vient d'étre
créé est qu'un maillon dans une
chaine infinie ot chaque maillon est
lui-méme. Et pour continuer la méme
image, I'Archétype est un gros maillon
qui symbolise a lui tout seul tous les
maillons passés et sert de modéle au
maillon actuel

En termes de jeu, I'Archétype est un
personnage fictif, un concentré de per-
sonnage qui est censé résumer ce que
le personnage a fait de mieux lors de
ses précédentes incarnations, 14 o il a
été le plus loin

Par intermédiaire du stress et du réve,
le personnage se rapproche de son
archétype. Clest-adire qu'il se souvient
des compétences acquises au cours de
vies antéricures, et, sen souvenant, il
les posséde a nouveau. Larchétype
représente sa mémoire_globale, sa
mémoire de toutes ses vies.

Ainsi, méme si en termes de jeu le per-
so1 e “réincarné” re & zéro en ce
qui concerne les compétences, celles-
ci ne sont pas pour autant perdues :
cllés font: pertie de son archtype-el
peuvent étre retrouvées par l'intermeé-
diaire du stress et du réve.
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L ARCHETYPE.

DEFINITION
DE UARCHETY PE s
Définir IArchétype revient a créer un
personnage de haut niveau. Parmi les
70 compétences possibles (les 4 voies
du Draconic incluses), chaque joueur
en choisit une librement, qu'il place au
niveau +11 (Grand Maire) ; puis il en
e qu'il place au niveau
Il en choisit ensuite deux
autres quil'piace toutes les deux au
niveau +9 (Petit Maitre) ; ensuite
3 compétences eront s Rivulit s
puis 4 compétences au niveau +7 ; et
ainsi de suite : 5 au niveau +6 ; 6 au
niveau +5; 7au niveay +47 8 au
niveau +3; 9 au niveau +2;

aiveRn 41 (et los 18 be G
niveau 0.
REAJUSTEMENT

DE LARCHETY PE s
LArchétype est réajusté  la mort de
chaque personnage, clest-d-dire 4 la
mort de chaque “maillon” du méme
personnage. Si durant cette vie, le per-
sonnage a développé une ou plusieurs
compétences a un niveau supérieur a
son Archétype, celui-ci est immédiate-
ment résjusté et Ton y fait figurer le
nouveau niveau attei

Exemple. Dans Archétype d'Artighel,
Serrurerie est au niveau +4. Or,
durant cette vie, gréce a lapprentissage
et a lexpérience directe, Artighel a
developpé sa compétence de Serrure-

jusqu'au niveau +6. 'Archétype,
n face +4 ¢t on 1 Fecnplace par +6
en face de Serrurerie.

Note. Ne pas confondrelesnivestx de
TArchétype et les niveaux réels du per-
sonnage. Les niveaux de I'Archétype
doivent étre inscrits sur une feuille a
part. Quand un personnage tente une
action, ce sont ses niveaux réels qui
sont pris en compte quel que soit son
Archétype.




R ——

STRESS,

=,

dops=

Certaines situations, certaines expérien-
ces apportent aux personnages des
points de stress (voir chapitre LAC-
TION). Par lintermédiaire du réve, ces

% REvE & EXPERIENCE

REGLE FONDAMENTALE s

On ne peut attribuer de points d'expé-
rience dus au stress et au réve qu'a des

points vont étre transformés en points
dexpérience.
Comme il est dit précédemment, les

nction d"aiguillonner’”
e séve, deIe fare alle plus lin, de e
rendre plus profond, en sorte quau
réveil le souvenir est complet. Le per-
sonnage s'‘étant parfaitement souvenu
d'une chose (technique, connaissance,
aptitude) qu'l connaisslt auparavast,
la co

points de stress en points dexpérience.

expérience ne peut avoir lieu que
par l'intermédiaire d'un réve noc-
turne.

— Pour que la transformation ait
liew, if aut que le personnage
lorme au minimum 1 heure
uzo‘

= Quelsquesofenta durée ds s
le moment de la nuit od
a lleu‘ clest toujours 4 la fin de
I'heure du Chateau-Dormant que
se fait le jet de Réve/Expérience.
Le jet de Réve/Expérience st tou-
jours fit en preiant pou carac.
teristique les points actuels de
a difficulté est toujours

1
&
&
3
2

ints dexpérience dépend de la
de

xéussl(: du jet
= Critgue 150 %
— Particuliere 100 %
— Significative 75 %
- Nonrmle 50 %
— Eche 20 %

Z Eehee total 0%
— Les points de stress non transfor-
més sont perdus.
Les points d'expérience obtenus
peuvent étre attribués, en bloc ou
fractionnés, 4 une ou plusieurs
compétences.
Le personnage est libre dattribuer
ou il veut les points d'expérience.
Sil a gagné les points de stress,
par exemple, en calmant un che-
val emballé, il tout a fait le droit,
une fois le stress transformé en
expérience, de mettre cette expé-
rience en Orfévrerie ou en Pick
Pocket, par exemple.

qui soient
INFERIEURES 2 I'Archétype. Les com-
pétences égales ou supérieures a IAr-
chétype ne peuvent pas éire augmen-
tées plr le stress et le réve
i ke

penpeh:s, ‘Artighel s'endort avec

0 points_de stress. A I'heure du
Chateau-Dormant, il tente un jet de
Réve (avec ses points actuels| et obtient
une réussite significative. 75 % de ses
points de stress deviennnent des points
d'expérience, soit 15. Artighel aimerait
les attribuer 2 la Dague de Jet, mais
dans son Archétype cette compétence
est déja au niveau +3. Cela veut dire
quiArtighel, actuellement, est aussi
quil Ia jamais ét6 : ses souvenirs nfont
rien & luf apporter d plus. En Survie

n Forét, Artighel est actuellement au
M0 e Archétype au
souvenirs ont bear

. Comme il

15 paints dexplrience 3 Survie en
Edillen s o=y s
cette compétente (en dépensant
10 points) et garde en points d'expé-
rience en attente en Survie en Forét
les 5 qui lui restent. Notez qu'il pour-
rait attribuer ces 5 autres points ailleurs
sil le désirait.

EXPERIENCE NORMALE
ET APPRENTISSAGE
expérience “gagnée sur le terrain'” et
S par lapprentissage ne
sont pas, bien entendu, limitécs per
I'Archétyp ontraire,
1o otule 1a (aQOn s et
Archetype. On peut imaginer un per-
nage “mort” des dizaines de fols
avec en résultat toutes les compét
de son Archétype au niveau 11 ou il
Tl va de soi qu'un tel personnage serait
une figure légendaire.
Note. Les points d'expérience dus au
stress et au réve ne peuvent étre attri-
bués qu'aux compétences, jamais aux
caractéristiques.

S i V.
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Nous allons retrouver Artighel et Eidé le Gardien des Réves (GR) et les joueurs
au cours d'un épisode de leurs aventu- (A et E).

rnier exemple a pour but d'il-
lustrer pleinement le fonctionnement
du jeu et de montrer comment il se  Nous connaissons les caractéristiques
déroule sous forme de dialogue entre  d'Artighel ; voici celles d'Eidé :
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LA SITUATIO]
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Ne 1, quell t ons d'in-

Artighel et Eidé sont en voyage a pied
4 travers un pays de collines. Ni l'un ni
Tautre ne portent d'armure. Les deux
sont armés d'une dague ; Artighel pos-
séde en outre une fronde. Dans leurs
sacoches se trouvent quelques objets
usuels : de quoi faire du feu, des pro-
visions. Pour une raison sans rapport
avec cet exemple, ils ont dd quitter la
Cité précipitamment. lls sont 2 la
recherche d'un groupe d'amis qu'ils
pensent trouver a deux ou trois jours
de marche pus au Sud. Ce quilsigno-
rent, cst que la région qu'ils traversent
actuellement est infestée de Groins...
EPISODE s

R : Le soleil commence & décliner
cest I'heure de la Lyre. Vous avez mar-
ché toute la journée. Artighel, ton

Endurance est tombée a 16 ; et toi,
Eidé, 4 17. Votre environnement est
plutdt rocailleux : vous étes au pied
d'une ligne de collines od ne poussent
?ue quelques buissons épineux. Que
lltes-vmls

allons chercher un endroit

abite pour établir un campement.
GR: Jouez un jet d'Empathie/Srv en

collines a -2.
{Artighel a 13 % et obtient 50 sur son
jetde 1d100 ; Eidé a 52 % et obtient 48).
GR: Artighel est perdu, comme d'ha-
bitude. Mais aprés 15 minutes de
recherche (ETEMPx5') Eidé apercoit
comme l'entrée d'une grotte sur le ver-
sant d'une colline. Que faites-vous 7

tention ?
A Pendant qu'Eidé est "en transes”, je
la couvre avec ma fronde.

E: Je me déplace jusquau Sanctuaire
Plat Di4.

(A ce moment, le GR joue un jet de per-
ception pour les Groins qui sont dans
la grotte. Les deux voyageurs ne sont
pas du tout discrets : difficulté +3. Lun
des Groinsa 13 en Oue, ce qui lui fai
84.9%, Avec

GR: Le Reflet se dissipe. Que fais-tu
dautre ?
E: Je lance une zone de Non-Agressi-
vité sur les Groins, Le sort est @ ~6 et
fai deux niveaux en Voie d'Oniros. Cela
me fait 152 ~4 = 45 %. Je joue 1d100,
Joiid 3L e |

Tu dépenses 6 points de réve et
] point d'Endurance. Ton sort
fera effet au tout début du round N° 5...

s masees sont pls ongues

i e Gt s
deux rounds, au round N° 3, les Groins
surgiront. Ce sont des Groins “m

(voir chapitre LES CREATURES). Iis
sont armés de masses (Iégeres| et vétus
de cuir rigide en mauvais état : indice
de protection = d4-1.

GR: Au Sanctuaire Plat, tu dépenses
encore 1 point d'Endurance et joues
1d7. Ceest le round N°

E: Aie | Jobtiens u

GR : Joue maintenant 100,

E:82.

GR : Un Reflet d’Ancien Réve. Je joue
2d6 et fobliens . T dojsle vaicre en
jouant tes points actuels de réve a —

12 Vol d Draconic de ton choix. En
Voie d'Oniros tu as deux niveaux, et
comme tu rfas plus que 14 points de
réve, 142 —6 donne 2t

E : 55 | Je reste prisonniére du Reflet...
GR : En effet. Et cela tombe mal. Round
N° 3, vous voyez 3 Groins armés de
masses surgir hors de la caverne. Vous
niavez pas été tellement discrets. Décla-
ration d'mtenuon

g a3

E : Nous nous
Yous en'étes maintenant & une

vingtaine de metres en contrebas. Len-

trée fait environ 3 métres de large sur

autant de haut.

E: Cest peut-étre fréquenté. Je cherche

des traces de passage.

R sait que cette caverse sert
actuellement de refuge a trois Groins,
etily a effectivement des traces de leur
passage. Il en estime la détection une
difficulté ~1)

R : Je joue moi-méme, en secret, vos
jets de Vue/Srv en collines, car si je
vous dis que vous ne trouvez rien, cela
peut signifier que vous avez échoué o
bien qu'il n'y a rien & trouver ; et v

rsonnages ne sont pas oensés faire Ia
différence.

(Artighel a 13 % et obtient 33: i
échoue ; Eidé a 45 % et obtient 08. Elle
réussit et Clest méme une reussue pnr
ticuliére. Son ajustement final était 1 :
elle gagne un point despérience i
en collines|
GR : Tu découvres des traces récentes,
trés certainement d’Humanoides.
A Fuyons
E : Nous sommes peut-étre déja repé-
s Jemonte dans les Teres du Réve..

: Tu dépenses 1 point de réve et 1
polnl d! Endunnce et tu te retrouves
12.00 it resé on demieve, dans Ia

Cité Sordide D13. Joue 1d
E: Jobtiens 4.

GR': Clest bon, tu ne fais pas de ren-
contre. Le temps est maintenant
décompté en rounds. Round suivant,

E:Jen
44 UoraktEie Ge Feflt
A Jajuste le Groin du milieu avec ma
fronde.
GR: Ils dévalent la pente en courant.
1ls seront au contact a la fin du round,
‘mais ne pourront attaquer qu'au début
du suivant... Eidé, tu as toujours 28 %
pour te libérer. Tu dépenses encore
1 point d'Endurance.
E 39, cest encore mangué !

ighel, le Groin fonce dans ta
du'eclmn | Cestiunie ‘actvité mopene’
tu ujusles tontira ~3. 112 —2te donne

(Artighel a 1 niveau en fronde).

A 02 reuane critique |
(Le GR joue le jet dencaissement du
Groin (qui ne peut esquiver une pierre
de fronde ; sur 2d10,l obtient 1. Mais
14 + 10dd a la ré

que ta dAxn temps.
jue tu la lortes, ils ont mus ]es deux
Tinitiative.
(Les deux Groins ont 10 en mélée et
3 niveaux en masse a 1 main. Les
deux cholsissent une difficulte =3, ce
qui_leur donne 50 %. Le premier
obtient 48).
GR : Le premier Groin tasséne un ter-
rible coup, difficulté
A Jesquive. Jai 14 en dérobée
3 niveaux en Esquive, cela me ait
70 %. jobuens E
Tu_esquives le coup sans pro-
bléme ; mais ln maste du second est
aussitét sur t
(L second Groin obtient 01, Une ter-
nble réux.u(e critique).
se du second Groin va te
fu:nxscr en deux, Cost un difficulte
-3, mais la réussite est critique. Tu as
déja esquivé une fois, tu ne peux que
tenter de parer avec ta dague ; et il te
faut au minimum une réussite particu-
here Autrement dit 09 % au lieu de

A Je tente le coup... Jobtiens 07 ! Je

Oy mate ta dagoe st ebrantée.
Le bonus aux dommages du Groin est
de +1et tu as paré une critique par une
particuliére : ~2. Joue un jet de résis-
tance pour ta dague, ajusté a —

A : Ma dague a 8 points de résistance.
8 & -3 donne 28 %. J'obtiens 62.
GR: T dague perd 3 polnts. Ble va
plus que 5 points de r

tu las déja ik gt
round, tu ne peux pas attaguer. Round
N° 5, déclaration d'intention 7

A Je pers

E:Jer redesl:end des Terres Médianes
du

GR: Les Groins persistent aussi... Mais
au tout début de ce round N° 5, vous
étes tous les trois inclus dans e

le Non-A Vous devez tous

24.T1 joue la pmtechon du Groin (rlA 1)
et obtient 2. 22. Clest une
blessure crmque TNGret v il
avec 6 points de Vie en moins).
GR: Ta pierre de fronde le frappe en
pleine téte, il titube et seeffondre. Tu
gagnes 2 points d'expérience. 1 en
e, et 1, au choix, en Vue ou en
Dextésite. Misis & a fin de ce round,
les deux autres sont sur toi. Ils ont l'air
féroce I. N 4, déclaration
mlenu
pzmque ! Ce Reflet va-til enfin

me lac
A" Je feate o lca cumbace osides
deux. Il ne faut pas qu'ils atteignent
Eidé. Je sors ma dague.

E : Cette fois, jobtiens un 25.

jouer un jet de résistance contreyla

(Les deux Groins ont 10 points de réve,
soit tous les deux 10 %. Ils échouent
tous les deux avec, respectivement, une
65 et un 43. Ils baissent leurs armes).
A : Jai 14 points de réve et donc 14 %.
Jobtiens un 18..

aisses ton arme. Toutes les
p\l]amns agressives se sont envolées. Il
en est de méme des Groins, qui te
regardent l'air géné...
E: Je ctie 3 Atighel de fuir

A :Je laisse les Groins et je rejoins

Nous fuyons ensemble. Que (e
Groins
GR: Toujours dans la zone, ils ont
aucune intention agressive. Ils vous




regardent fuir sans comprendre et ne
songent pas & vous poursuivre. Vous
fuyez pendant combien de temps ?

E : Jusqu'a ce que nous soyons hors de
vué et que je puisse lancer une zone de
Miroirs pour nous dissimuler.

GR: L'Endurance d'Artighel est tou-
jours & 16. Eidé en a perdu 5 pendant
son "voyage', elle est maintenant a 12.
Vous étes hors de vue au bout de
200m, soit une dizaine de rounds.
Artighel perd 6 points d'Endurance et
arrive 10 (1/2 END). Eidé devrait en
perdre 7, mais en fait, elle se stabilise
a 1/2 END, soit 10 également... Vous
trouvez un bosquet darbustes.

E : Je remonte dans les Terres du Réve
pendant quiArtighel fait le guet.

GR : Dépense 1 point d'Endurance ct
1 point de réve. Tu te retrouves dans le
Sanctuaire Plat D14. Joue 1d7.

E : Jobtiens un 2. Il ne se passe rien.
Je lance une zone de Miroirs sur le bos-
quet. Le sort est & -5 et jai deux
niveaux d'Oniros. Cela me fait 52 %.
Jobtiens un 50 : je réussis. Nous nous
cachons dans la zone. De l'extérieur,
nous sommes en principe invisibles.

GR : Et ensuite ?

A : Nous mangeons un peu de nos pro-
yisions, e minimum, Du romageet des
fruits secs pour 2 points de sustentation
chacun. Puis nous nous reposons. Ceest
bientot I'heure du Serpent et il va faire
nuit. Je monte la garde pendant quEidé
récupére.

GR : La rencontre avec les Groins vous
a procuré chacun 6 points de stress.
Tachez de faire de beaux réves. Eidé,
tes points de réve sont descendus a 2.

»,‘& \

===

Pendant ta premitre heye de sommeil
I'heure du Serpent, joue 1d8—1
E: ]ebnensssurl: ‘48 6 =18
regagne 5 points de réve. Je suis a 7. Je
recommence pendant I'heure du
Poisson-Acrobate. J'obtiens 4 — 1. Je
passe 4 10. Artighel me laisse encore
dormir pendant I'heure de I'Araignée.
Jobtiens 8 ~ 1 = 7... Angoisse ! je fais
un Réve de Dragon.

GR: Rejoue 1d8-1.

E: Jobtiens 1 - 1 =

GR’: Cest un tout petit Dragon de
7 points de réve. Joue maintenant tes
points actuels de réve & 7 (+ une des
Voies du Draconic).

E: 10 4 -5 me donne 25 %. Je joue
1d100, jobtiens un 84...

GR : Lé Dragon n'a pas aimé ton intru-
sion dans les Hautes Terres du Réve. Tu
es marquée d'une Queue de Dragon.
Joue encore 1d100.

GR : Héroisme forcené. A la premiére
occasion de combat, tu dois foncer en
téte avec une arme de mélée. Par ail-
leurs, le cauchemar te réveille. Joue un
jet de moral, situation malheureuse.
E: Mon moral est neutre, soit zéro.
Jajoute 10. Et je tente diobtenir avec
1d20 un résultat égal ou inférieur. Job-
tiens 14.

GR : Pas étonnant | Ton moral tombe &
~1. Par ailleurs, durant ces deux heu-
res pleines ot tu as dormi tu as récu-
péré 6 points d'Endurance (ER
CONST x2). Que fais-tu ?

E : Je monte la garde a la place d'Artig-
hel jusqu‘a la fin de I'heure du Chateau
Dormant.

M\‘
(114

GR: Le reste de la nuit est calme. Peut-
étre grace a cette zone de Miroirs qui
vous rend invisibles, car il est étonnant
tout de méme que les Groins niaient pas
cherché a vous retrouver... A l'aube,
Artighel a regagné 8 points d'Endu-
e. Clest I'heure du Vaisseau. Jouez
s s e ua et de Réve global pout
la nuit, un jet avec vos points actuels
de réve, difficulté zéro.
A Jai 14 points, ce qui me donne 70.
Jobtiens 32, réussite significative.
GR: Tu transformes e tes

que tu as obtenu 50 tout juste. Réussite
normale, tu en transformes 50 % c'est-
a-dire 3.
A Je les mets en Survie en Collines,
jlen ai grand besoin.
E : Et moi en Dague de mélée, jai bien
peur den avoir encore plus besoin !
Conclusion. Puis nos personnages se
remettent en route. La veille a été mou-
vementée et la nuit trop courte pour
récupérer pleinement. De temps a
autre, Artighel jette a sa compagne des
regards inquiets : sa mine est sombre
etelle ne cesse de vérifier que sa dague
coulise bien dans son fourreau. « Elle
a encore dd faire un mauvais cauche-
Taty pense 4, Sl tig e Drugnt b
e !
Souhaitons-leur de retrouver rapide-
ment leurs amis. Une seconde rencon-
tre avec des Groins, dans les conditions
actuelles, risquerait détre infiniment
plus délicate.
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D'INTRODUCTION=-=
cm: aventure est destinée a étre jouée

ar quatre ou cing personnages nouvel-
fement créés. T ot soubatable que
Véquipe comprenne au moins un magi-
R o e St oar
tant.

ATTENTION { +D
La lecture de ce scénario esl rés‘:rvée
au Gardien des Réves. Si v¢ souhai-
tez participer a laventure e i que
personnage, ne lisez pas plus loin : I

toire tigarait poue vous

tenants et les aboutissants. Pa contre,
si vous étes prét a assumer la haute res-
Ponsabilité quest Ia fonction de Gar-
dien des Réves, ceci vous concerne et
us apporter toute votre atten-
tion. Lisez et relisez plusieurs fois les
descriptions qui vont suivre ;
imprégnez-vous de lesprit du scénario
et soyez prét a faire face a toute éven-
tualité. Constamment, vous_ allez
décrire des situations, puis vous deman-
derez aux joueurs comment ils y réa-
issent en posant la traditionnelle ques-
 « Que faites-vous 2 Il est proba-
ble que, bien des fois, les joueurs vous
surprendront ; ils auront des réponses
inattendues, des réactions non pré-
vues ; il désireront agir d'une fagon qui
M
cect pout une raison bien simple cest
quils ne le connaissent pas, eux, le scé-
nario ; ils nont devant eux qu'un vaste
inconnu. Et c'est 1a que votre talent doit
donner toute sa mesure. En aucun £
vous ne devez leur répondre : « Imj
sible, ce st pas prévu, trouves Foh
- Ce que vous devrez faire en
p.ml cas, c'est improvi méca
nique des régles est prévue poul vous
y aider. Improviser jusqu'd ce que, par
un chemin de travese, vous s ram;
Slex A aicize Un Rt 151 et

pas un “jeude. lme ol toutes les cases

souvenez-vous que, puisque l'umvcrs
proposé aux joueurs n'existe

vos descriptions votre parole, i
nition, fait loi

LE SCENARIO DANS
‘GRANDES LIGN!

F Es GALETTES
DONOULE

d'Oyoulé. Oyoulé, le Guerrier-
Patissier, est un personnage mythique
originaire de I'lle d'Amorok. Son haut-
fait est d'avoir vaincu un monstre ter-
rifiant : le Tournedent, et de navoir
accepté en récompense qu'un peu de
farine pour fabriquer des galettes.
Drétonnantes galettes, toujours fraiches
et capables de nourrir une population
entiére. Oyoulé est représenté monté
sur un grand cheval blanc. Au cours de
la nuit, les personnages vont tous faire
des réves pénétrants, des réves aux
symboles communs : la famine, la fin
& tette famine, et un ‘grand cheval
blanc. Or il se trouve que, vu du village,
un des sommets de la montagne res-
semble de fagon étonnante 2 une téte
de cheval. Si les personnages se sou-
viennent qu'a la fin du Premier Age, la
géogreghle d monde st commplete
ent bor t que, entre autre, cer-
{aines Ties ont prs Ia place de monts:
gnes,ils peuvent étre amenés i faire un
B it eres Lnesti- g e
dAmorok ne se trouverait-il pas la-
haut 7 Quel rapport entre cette curieuse
tete e cheval fblanche car couverte de

s s e ol
chance de survie auss bien du village
que des personnages eux-mémes.

quéte doit les mener dans les rnonvages
jusqu'a la téte supposée du cheval : un

aux “galettes”. Le Tournedent, monstre
aux terribles bouches, est dans ce Réve
le symbole de la famine vaincue. Dés

u'il est terrassé, en effet, le monstre

. Lors, il n'y a plus rien d'autre a
faire qu'a entrer dans cette déchirure.
De l'autre coté, clest évidemment un
autre réve. Les personnages se retrou-
vent dans le méme environnement de
montagnes, mais c'est 1été. La végéta-
ion eat huxutiante, il ¥ a des flews et
il fait chaud. Clest vainement quils peu-
vent chercher trace d‘Oyoulé et des
galettes, ils ne trouvent rien. 1l n'y

qu'une seule chose a faire : rentrer.
Mais une surprise attend les aventu-
riers au village. Non seulement per-
sonne n'y est mort e faim pendant I'hi-
ver, mais ils sont euxmémes salués

Les personnages e touvent au pied de
hautes montagnes dans un petit village
isolé en proie d In amine Eest Vhiver
etla neige recouvre tout. Au cours d'un
mclden!. une vielle legende va dtre
émoire : la Chanson

s de
o e que

en plein hiver, peu de temps apres le
départ de leur Quéte ; et ils sont reve-
nus chargés des fameuses galettes.



MAISON  BES  VOYAGEURS



— 68




Ainsi, gréice a leur courage et aux Galet-
lesd Oyoul:, le village a pu survivre.
Ils apprennent en outre qu'ils sont cha-
cun possesseur d'une maison. En ren-
trant “chez eux’, ils retrouvent fou
découvrent — tout dépend du point de
vue de quel réve on se place) le coffre
ou ils ont déposé la récompense, en
espaces sonnantes et trébuchantes,
généreusement attribuée par les villa-
geois pour leur haut-fait. (Et si par mal-
heur, 'un rs devait mourir au
cours de la Quéte, ils le retrouveraient,
“réincarné’, ayant toujours vécu dans
ce village paralléle).

LE MONDE s

Nous sommes au Troisiéme Age. LAge
précédent, celuides Magiiens et i
miné par un cataclysme gigantesque.
Le monde a été bouleversé, les civili-
sations se sont écroulées, peu de gens
ont survécu, tandis que des hordes de
créatures venues d'autres réves ont
déferlé par les déchirures. Mille ans se
sont écoulés et le Troisiéme Age nien est
encore qud ses balbutiements. Le
monde est redevenu immense et

ruines et de mystére. Le monde est a
redécouvrir.

Le “"Voyage'. C'est la coutume, unani-
‘mement suivie par tous ces gens séden-
taires, de tenter le Voyage au moins
une fois dans leur vie, généralement
vers I'age de 20 ans. Le monde est si
vaste, a la fois si jeune et si vieux, mille
légendes ont de si profondes résonan-
ces quiil est difficile de ne pas répon-
dre a son appel. Et puis cest la cou-
tume,cela fait parte des maeurs. Pour
certains, le Voyage se résume 2 aller
jusquiau village Pitat sEHE iy pire
‘mier village voisin et puis revenir blen
vite, chargés de souvenirs quembelli-
ront au fil des ans les soirées d'hiver
passées A discuter prés du feu. Pour
dautres, plus ambitieux, cest aller
jusqu'a la prochaine Cité. Bt pour cer-
tains autres enfin, c'est partir, et conti-
nuer, et n Se lasser de continuer
encore, Cest ainsi que les personages
incarnés par les joueurs sont des Voya-

curs. N'en sont-ils qu‘a leur premier
départ ? Ontls I'intention de revenir ?
Ces questions n'ont pas a nous préoc-
cuper ; lessentiel est qu'ils soient en
Voyage.

Les Magiciens. Autant de villages, de

* en effet que le monde aupa-
ravant n'était pas comme maintenant
Dans le temps, avant les magiciens, la
vie était plus facile, les cités étaient plus
belles et plus grandes, il y avait des
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grandes routes, et il n'y avait pas les
Croizanitaulencefir A de cau-
chemar ; et puis le blé poussait mieux,
Sk vinieeetimalleuri o - puis il
avait de vraies saisons, pas comme
mnm(ennn( et puis les jeunes avaient
du respect pour les vieux, etc., etc... Et
Iupmbet 2t In fate & qui 7 s taagh
ens | Clest eux qui ont tout changé,
Ghshiens qui ont yoilu droplis (uns

que les Dragons, c'est eux ! clest eux
et eux | Ainsi purle lasagesse popu-
mbreux

laire. Et de fait, en
endroits, les magicl:m yert]
vus. ines cités, méme, qui-

Da

conque est simplement soupgonné de
pratiquer le crime de Haut-Réve est
immeédiatement mis a mort. Cela nlem-
péche pas qu'ily ait toujours des magi-
ciens mais en général ils ne sen van-
tent pas.

LE VILLAGE D'ALICIOL s
En route vers le Nord, o les ménent
les aléas de leur Voyage, cest dans ce
petit village, Aliciol, que les personna-
ges se sont arrétés pour passer I'hiver,
Iis y sont arrivés avec les premiéres
chutes de neige, durant le mois du
PoissonAcrobate. Aliciol est isolé
comme perdu au bout
st an il
gnes d'Ofedesse, qui s'incurvent gra-
duellement vers le Nord. A I'Est s'éten-
dent des collines rocailleuses et déser-
tiques répondant au nom de Désola
tion des Groins. Aliciol est bati dans
une vallée forestére. Dans Jes terres
défrichées poussent le seigle et
RN AT she g 1t
de la riviére, on fait paitre des trou-
peaux de brebis, doiesef e porca. Ce
sont les seules ressource:

Les villages voisins sont Stuts 820 km
environ. Tonj au Nord, quasiment blotti
S pled de la haute chaine d'Ofedesse.
On l'appelle le dernier village car nul
ne sait ce quil y a au-dela des monta-
gnes. Au Sud, il y a Blandry, par ot les

peu prés les seuls rapports qu'ils ont.
Aliciol compte une trentaine de m
sons ine une centaine d'habi-
{ants. enfants compris. 1 est bati autour
d'un étang peu profond alimenté par la
Folle, une riviére qui descend tout droit
des montagnes. Toutes les maisons sont
en bois et couvertes de chaume ; elles
nont en général qu'une seule grande
piéce. Les jardins et les terres cultivées
sont d'accés ouvert. Il n'y a ni clotures
ni barriéres.

En cas d'urgence ou de différends entre
les habitants, le village est gouverné par
le Maitre du Village, un représentant
élu. Le Maitre actuel se nomme Wob-

voyage j
tuaire, et “connait le m¢
secondé dans sa tiche

forgeron, et par Blussiaud, I'Hote de la

Maison des Voyageurs. Selmar est un
colosse, taciturne et ombrageux, aux
coléres redoutables. Blussiaud est petit
etvif ; cest un beau parleur, a limagi-
nation fertile quand il parle de son

u coeur des Marais Huileux od
il aurait rencontré des Saures ; mais
Clest par ailleurs un excellent lanceur
de dague. Blussiaud est veuf. Sa fille,
Chinope, laide a tenir la Maison des
Voyageurs.
La Maizon des Voy-genr: est la plus
grande bitisse d e. Elle remplit
s u fois les ionmonsduubexxz

i les villageois

Viennent discuter de leurs affaires Gest
A quont licu toutes les ransact
commerciale: £ A également
R Wotbes ticateda et

Les personnages des joueurs ont trés
bien été accueillis  Aliciol. Ils sont en
voyage et clest quelque chose que l'on
respecte. I sout bébergés dansla Mai
son des Voyageurs et pourront y rester
tant que durera I'hiver moyennant une
pension modique qu'ils peuvent d'ail-
leus payer en nature en change de
quelques menus travaux. I va néan-
moins de soi que cette ordialte es

ssible quesi les voyagenrs respectent
également les coutumes, cest-a-dire
noffenser personne, ne pas voler, et
Sl ouptes de paded Bt
les velllées 3 conter leurs préckdentes
aventures. (Cest souvent au cours de
e et e
nait chez les plus jeunes la vocation de
leur futur Voyage). Ces engagements
éant tenus, s voyageurs sont conside
1és comme faisant partie du village,
avec les mémes droits que les sédentai-
res.

Plan du village

#1. Maison des Voyageurs

#2. Maison de Wobber

#3. Maison de Selmar

#4. Moulin

#5-10. Maisons inhabitées (qui

deviendront évntuellement mai-
sons des personnages|.

PLAN DE LA MAISON

DES VOYAGEURS

#1. Salle commune

#2. Chambre de Blusswud

#3. Chambre de Chi

i Cha e e AN i)
#10. Corridor

#11. Réserve

#12. Ecuries

#13. Cour

Comme les autres maisons du village,
Ia Maison des Voyageurs est en bois et
couverte de chaume. Le sol de toutes
les piéces est en terre battue. Le seul
itre se trouve dans la salle commune
clest a que sont cuits tous les aliments.
Lesclimnbres oceupées cellesde Blos
, de sa fille, et des personnages des
joueurs) sont Piee: PR Caltablcs
par des peaux dours et de loups. Cha-
que chambre est meublée d'un lit, d'un
banc, et d'un coffre destiné a recevoir

R L e 1 e RS Rpre =



des objets personnels. La Maison des
Voyageurs ne contient aucun objet de
valeur. En cette période de famine, sa
seule richesse consiste en le peu de
nourriture: que contient encore la
réserve.

LA SITUATION s
Depuis maintenant quatre jours, l'an-
goisse régne au village d'Aliciol : une
épidémie de choquottes sest brusque-
ment déclarée. Cette maladic terrifiante
a pour origine le froid. Ele atteint les
végétaux et tous les produits dorigine
végétale, qui prennent une couleur vio-
lacée. Elle ne touche pas directement
les hommes ni les animaux ; mais si
ent des végétaux

n«emts, lls la conluctem Les créatu-
res en proie aux chogquottes sont sai-
sies de tremblements ; un invincible
froid les ronge de l'intérieur ; et elles
meutent en peu detemps, La chair des
trans-
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siaud, I'Hote, et sa fille Chinope qui sert
des pots de biére de seigle chaude. Les
personnages des joueurs peuvent par-
ticiper au débat. Lordre du jour est bien
cntenudefaine; Laisitoation se:
ble sans issue. Il apparait hors de ques-
tion daller demander du secours a
Blandry, au Sud. Siils ont acheté des
provisions en automne, ce n'est ce:

Depuis le matin, la tempéte sest cal-
mée ; il neige encore un peu, mais l'on
pourra sans doute entreprendre un
voyage a Tonj le lendemain. Il semble
que ce soit la seule solution actuelle-
‘ment envisageable. (Si les personnages
des joueurs ont d'autres idées, quiils les
soumettent). Wobber finira par con-
clure : «De toute fagon, saventurer
hors du village sera périlleux, avec tou-
tes les meutes de loups affamés qui ne
cessent de hurler dans s bois.

P

ik éylemenl Wotde
Par un malheureux concours de cir
constances, la majeure partie des réser-
ves de viande salée et fumée a été ven-
due au village de Blandry au début de
Yautomne. Les villageois dAlicil

royaient alors avoir réalisé une bonne
SHaire, Leurs troupeaux Etsieat pom.
breux cete année- ;e s comptaient
sur les nouvell es fuma-

de neige Iair h.nrussé Beie s
Maison des Voyageurs. Deux hommes
bt Ry Asaestié el
dos, s ont chacun une gracilé Hache
ensanglantée. présentent : Lornak
et Sergan du vlllage e Ton. s ont pris
le risque insensé de braver la tempét
et les loups, mais la situation & Tbnj est
devenue dramatique, disent-ils. Les
tout ravagé ; il y a des

ges qui sont entrepris tnd.monnelle-
ment au mois de 'Araignée. Hélas |
ol que les choquottes frappent e
tail juste avant qu'il ne soit abat
Toutes les réserves de fourrage Pt
contaminées, et pire encore, toutes les
réserves de farine, de grain et de fruits.
On entrepose les animaux morts sur
Vtang gelt. On esbrolera dés que ces
. Et puis on fait les
comptes Qne r:s&e il pour
ver 2Tés pen de viande furiée, du tro
mage de brebis. A peine trois mille
points de sustentation, alors qu'il en
faudrait au minimum douze mille pour
alimenter les cent habitants du village
pendant deux mois. Clest la famine.
oquottes. VlrulzuceB/Rapld.llé
2 heures / Gravité 8 / Maligni
Remabes - Taneniel Do o6 9 Tine-
‘miel 60 % / Elixir des Gnomes 40 % /
Gelée Royale 10 %.

LEVENEMEN T e
Ceest ici que commence véritablement
le scénario. Tout ce qui précéde doit
avoir été lu ou expliqué aux joueurs en
guise davant-propos (sauf, bien
entendu, le “scénario dans ses grandes
lignes""). Tis savent pourguoi ils sont &
Aliciol et ce qui s'y passe. Ils vont mai
tenant pouvoir agir. Laction commence
dans I ale commne de s Malson des
Voyageurs. Clest le premier jou
mois de IAraigne (sols ¢ hiver) &
i heute i Ia

d

morts ek aurvivants fune cliguan

taine) mourront peusi
St a8l préter secours. "l
ajoutent qu'ils sont partis & quatre, mais
que deux d'entre eux sont restés la proie
des crocs des loups..

‘Wobber déclare que fa maladic st ége-
lement a Aliciol et qu'il ne peut rien
foire PO TRl tedd ote 1100
monte. Lornak et Sergan sont furieux.
Ls accusent Wobber e ous s person-

pri

désirent de les laisse volontairement
- 1ls sont st quil y a
plem vy gt el

CI"IaI’\SOﬂ
LE GUERRIER-PATISSIER
Réve Oyoulé sur son haut cheval
blan
P fatialris derrere,
neden

1l a vaincu le furieux Tou
Qul Fattagquait par derritre o
¢

Tbus les trésors de I'ile d'Amorok
On lui offrit en récompensement
Réve Oyoulé prés de son fourneau

grand,

1l préféra levure et pure farine |
Et tous les jours pétrit cent deux
galettes

Pour que la faim jusqua la fin des
tem

Soit repoussée plus que la

Tournel
Qui attaquait par derrire et
devi

R:ve Oyuu]: sur son haut cheval

Reve Oyoulé le Guerncr Patsser |
Réve Oyoulé et les
Mordront tovjours gmeue F beles

Ev:demm:nt s on possédait detelles
n serait bien diffé-
o & Alkiol | bort un des villageois.
Mais une légende riest que ce quelle
est. Et puis ot trouver I'ile Amorol
Un m lmenm/uynaes a0 peu«
raj s que cette
legende aie dn Proaics Aba et qwily
a eu tellement de bouleversements
depuis, que I'fle peut en fait se trouver
n'importe-od... «Et méme pourquoi
pas, ajoutera Blussiaud, au sommet
d'une montagne ! »

fouiller la Maison des Voyageur:
Wobber et Blussiaud tentent de les cal-
mer. Selmar sent la colére le gagner.
Une rixe peut fort bien alors s'engager,
tout dépend de la réaction des person-
nages des joueurs face aux insultes.
Noter tout de méme que Lornak et sﬂ
gan ne sont que deux et fatigués
Eoi o et i provabieuis
en viennent eux-mémes aux lrm:s
Blussiaud finira par dire : « Nous po
vons vous héberger pour iR citét per-
tager notre repas du soir, mais nous ne
pouvons faire davantage: nous
(avons pas les Galettes d'Oyoulé ! »
La boulade détend vaguement I'atmos-
phére. On se met a parler de ces légen-
Saires galeites maghaves, toujous bl
Ches méme aprés des sécles, capables
de nourrir une population entiére. Si les

On di e
Ia salle commune. Il y a Wobber, %
Maitre du village, Selmar, le forgeron,
et son il Arimastel qul, A 16 ana, &5t
aussi grand et presque aussi costaud
que son pére ; il y a naturellement Blus-

réussissent un jet de Intel-
lectLigendes a0, ls peuvent connal
tre lalégende €. S'ils ne la con

naissent pas et mtermg:m ace su]e(
Chinope leur chantera la chanson sui-
nte :

LA NUIT

Lornak et Sergan ont accepté de passer

la nuit  la Maison des Voyageurs. lls

semblent calmés. On eur donnera une
hambre. Leur intention est de piller la

réserve et de senfuir peu avant laube

hinope ne songeront 4 m
glrde FCette idée ne peut éventuelle-
mem vemr £ qu ‘aux personnages des

et Sergan tenteront leur
lor{n( au début del'heure du ChMenn-
Dormant. Si des personnages montent
une garde, ils tenteront de fes neumh-

pes des bandils, rien que des gens
désespérés). Si les personnages dor-
ment, ils peuvent néanmoins étre aler-
tés. Sergan et Lornak tenteront une Dis-
crétion de difficulté —5, mais si tout le
‘monde dort, avec un bonus de condi-
tion de +5. Leurs chances seront de



7% oot Bteslen s pertoiniaged
devront réussir un jet de Ouie

réserve contient 100 points de susten—
tation sous la forme d'
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ma téte, répond le cheval, tu nlas qu'a
grimper ». Sans discuter, comme si tout
cela éta tr2s naturel, le réveur entre-
L1l

rme
¥ilos de peroiimé obde romige STl
le peuvent, Sergan et Lornak se répar-

cun dans un sac et fuie-
ront aussitot le village. Si les personna-
ges les en empéchent, la situation leur
vaudra & chacun 5 points de stress, et
sils doivent se battre, 10 points pour
ceux qui auront été blessés.

Les réves
Durant cette nuit tous les personnages

réves sont automatiques, sans avoir a
1 de e de Réve, Trols réves sont

par réveur. Le Gardien des
Bovery T g le £ ek
entre les personnages ; 'essentiel est
que les trois réves soient faits de fagon
e le Joueurs pulssent les comparee
au matin n tirer les déductions
S~

# 1. Le réveur fuit dans une forét,
pourchassé par une meute hurlante de
loups. II sent déja leur haleine sur ses
talons quand il apercoit la lumitre
dune malson. I £y précipte et ouvre
la porte. Il n'a que le temps de la refer-

centre de la piéce meublée d'une fagon
rustique trés ordinaire, un
armure monté sur un grand cheval
blanc. Le cheval se met a hennir dou-
cement. Et c'est alors que le réveur
T le chevaher porte en
ande toque
e e reveitlel

Réve #2. Le réveur avance le long d'un
interminable couloir. Tout au bout, il
distingue une silhouette d'homme, vétu
de blanc, penché sur ce qui semble étre
une source de lumiére et de chaleur.
Mais le réveur a beau marcher, la sil-
Honete est toujours suss lointaine. T
ue alors que de part et d'autre

i cooin il y & desstallos, exctement
disposées comme les stalles dune écu-
n seul cheval pourtant. A la

p]nce‘ 1 Qaotceee giie) dansichagua
stalle sont empilées des centaines de
galettes croustillantes. (1l se réveille).

Réve #3. Le réveur marche dans une
sorte de désert, un paysage vide a l'in-
fini. 11 titube. 11 est sur le point de
siécrouler, en proie a la soif et a la faim.
Il semble que des vautours volent en
cercle au-dessus de lui. Puis Iépuise-

devant lui : « Tu es épuisé, quiattends-
tu pour venir  lauberge 7 » Le réveur
reléve la téte et voit devant lui un
fnorme cheval blanc, haut d'une

prend alors lescal
croche a la cnmere, b
voici marchant dans une grande plaine
blanche. 1l y a effectivement une
auberge. Le réveur en pousse la porte
et est accueilli par I'odeur appétissante
de victuailles. (Il se réveille).
AU MATIN s
Latmosphére peut étre différente au
‘matin, selon que Lornak et Sergan ont
ou non réussi leur coup. Sils lont
réussi, une milice rapidement formée,
dirigée par Selmar, partira a leur pour-
suite. Les personnages n'ont pas a s'en
occuper.
En ce second jour du mois de I'Arai-
gnée, il fait beau. Toute la campagne est
recouverte d'une bonne épaisseur de
nelge malole cel est dégage: A déjeu-

ils seront trés mal accueillis a Blan
on les choquottes sévissent aussi
Blandry a tout juste de quoi survi

Tonj : méme chose. Sils vont au Sud,
landry

ol
meutes de loups hurlantes Si les per-
néanmoi

sonnages choisiss ins ces
ShéniokteGhrdian] désRavesevea
multiplier les rencontres de loups pour
les dissuader. Sils décident de partir en
quéte des galettes, il y aura des loups,
‘mais moins.
Quand les personnages des joueurs
auront expost aux vilageois lur idée
d aller en quéte des d'Oyoulé
il penseat frouver wux I TEeide
Gheval s recevront des commentaires
sceptiques. Néanmoins la crise est telle
que tout doit étre tenté, méme lentre-
prise la plus folle. On ne les découra-
as. On les aidera méme de la
fagon suivante :
tériel dont

ner du matin, I
sans doute de lougs réves, {Le Gardien
des Réves pourra éventuellement met-
tre T'accent que dans ce monde, les
gens accordent toujours de limpor-
tance aux réves... puisqu'ils n'en sont
qu'un eux-mémes |). Et au cours de la
conversation, Blussiaud s'écriera sou-
«11 fera beau, jusqua la pleine
lune : la Téte de Cheval est mauve au
soleil levant ! » Les personnages remar-
queront alors pour la premiére fois que,
vu du village, I'un des sommets de la
montagne ressemble cfectivement a a
téte d'un grand cheval blas

Tout repose maintenant sur éc

que prendront les joueurs. S'ils reslent
au village, ils mourront de faim (sa
parler d la probabilté datraper les
choquottes). S'ils vont au Nord, a

le ma

s pamatif avoir bEsdilsbc) eor
des, manteaux de fourrure, etc,

— Malgré la famine, fourniture d'un
peu de nourriture : 10 points de
sustentation par persunne (de quoi
tenir en moyenne 5 jours).

— Explication du chemin présumé le
plus court.

— Présence d'un guide.

— Etdon de 40 brins d'Ortigal en cas
i dealh

Le chemin. Wobber expliquera ainsi le
chemin aux personnages : « Allez tout
droit a I'Ouest en quittant le village. Tl
y a une journée de marche en forét et
dans les contreforts boisés, puis vous
arrivez au pied des montagnes. Il faut
alors trouver Fenirée du Grand Défilé
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des Glous. Clest dangereux a cause des
Glous, mais cest le chemin le plus
facile et le plus direct. Bt puis il

1l se termine en cul-de-sac, 1 ot cou-
lait autrefois une cas:nde

B A i e e e

>

jet de 3d6 pour en déterminer le nom:
bre exact]. Le: nlauront

Les Glous. 50 métres avant la cascade,

que ce tempe A pous prendeleurs dis-

positions (monter aux arbres éventuel-

lement, se mettre dos a dos, préparer

unsort...). Le Gardien des Réves devra

adapter le nombre de loups au nombre
est deux

Les pirres de l paroi forment m

cnabt comme un grand esceller asses
oy st et Ayt escalier,
vous déboucherez sur un grand pla-
teau... Je nai moi-méme jamais été plus
loin. Mais je suppose que la Téte de
Cheval doit se trouver sur la gauche,
quelque partau Sud.Je vousai Genin

ie pl,m qu'l] leur tend effectivement est
des plus simplistes, mais ils devront
s'en contenter. (Il n'y a de toute fagon
aucunement_besoin d'un plan plus
compliqué). §'ils nen ont jamais encore
rencontré, les joueurs peuvent tenter
un jet de i

fois plus de lnups que de personnages
(mais pas plus). Si le nombre des loups
devient inférieur de moitié a celui des
personnages, ils battront en retraite. La
xencontre, rapportera 10 points de
a chacun. Aprés le combat, un
jet et de IntellectiMbdecine 3" -6 fon
constater qu'un des loups abatius était
atteint de choquottes (ayant sans doute
mangé un animal contaminé). 1 n'y
aura pas d'autre rencontre de loups.

Le Défilé. Arrivés au pied des monta-
gnes, les joueurs trouveront l'entrée du
défilé en jouant un jet de Vue ou d'

0 pour
savoir ce que sont les Glous.

Le guide. Ceest le fils du forgeron, Ari-
Depuis que les personnages
sont au village, 1 brtle lnt-méme e

commencer son Voyage. C'est pour lui
I révée. Il demandera a se join-
dre aux personnages. Son pére ne

pourra qu'accepter. Arimartel peut se
révéler trés utile si les personnages des

sonagges. sont bien

it libees de refumer o tide.
commencera probabloay

Al 16 ledemein matin s Teube, Jo ok

siéme jour du mois de IAraignée.

LA QUETE sy
1 fait toujours beau le troisieme jour du

bas
personnages niont pas  en souffrir tant
quiils restent vétus de fourrures.

forét. Tl y a 6 heures de marche
plzm Ouest pour arriver au pied des
montagnes. Toutes les 2 heures, faire
tirer a celui qui guide un jet de Empa:
thie/Survie en forét a

le voyage est rallongé d'une
heure ; et le prochain jet est effectué a
~1. Ainsi de suite, cumulativement.
Dés qu'un et est réussi, revenir a l'ajus-
tement 0 pour le suivant. La
composée de coniféres dont les bran-
ches sont couvertes de neige. A mesure
que l'on approche des montagnes, le
Yerraia ¥utcidente hvee des Tayitios &
des escarpements.

Les Iollps 00 que se trouvent es per-
sonna au milieu de I'heure des
Botes quils entendroot les premiers
hurlements de loups. Ces hurlements
seront trés proches o 00 rapprocheront
trés vite. Dés qu'ils entendront les pre-
miers hurlements, les personnages
seront en état de stres et le temps sera

ompté en rounds. Les loups surgi-
ront 32 18 rounds plus tard (tirer un

pa ils ont
toujours conservé la bonne orientation
en forél, leje sera gjusté a 0, snon i

a égal emm ajustement en

cours. La dur le pour trouver
fe “Getle “uste” mulnpller par
FT. EMPATHIE| est de 30 minutes. Des

essais successifs peuvent étre tentés,
stés do

e (aucun jet de
Vue n'est néeess«nei dex traces de

défilé, a 25 métres de lescalier. Clest la
que vivent 4 Glous. Les Glous sont
essentiellement paresseux, surtout en
hiver. Si les personnages arrivent au
fond du défilé pendant la nuit ou pen-
dant les heures du Vaisseau ou de la
Lyre, les Glous dormiront et, a moins
qu'un grand bruit ne les réveille, ils ne
se montreront pas. Par contre, ils sur-

tactique usuelle, par lancer des grosses
pierres. Sl y a combat, la rencontre
vaudra 15 points de stress & chacun des
personnages.

Le Plateau. Au sommet de l'escalier,

les personnages se retrouveront sur un
frand plateau couvert de neige, bordé

nte douce vers le Sud. La,

chague

Sils préférent faire I'ascension sans pas-
ser par le défilé, il leur faudra au min;
mum 8 heures pour arriver au plateau.
Chague heure, devra étre tenté un jet
d'Escalade a 3. Un échec total signi-
fie une chute de 3 2 30 métres (tirer
3d10); unsi

vient i la visibilité, comme
si le plateau s'étendait indéfiniment :
T'horizon n'est qu'une ligne blanche de
neige. C'est évidemment par Ia, au Sud,
qu'il faut aller,

le. Au bout de deux heures de
marche vers le Sud, les pr

sable. La allefit 30 metre de arge

ment de grosses difficultés et une heure
de perdue. Hors du défilé, il y a 25 %
de chances par heure que les person-
nages soient attaqués par 2 2 5 Glous
(1d4+1)

Le défilé fait une cmqulnmmc de
métres de large. Sesparois, au N

u Sud, sont des falaises verticales de
BD métres de haut (difficulté d'escalade
~6). Dans la neige encore fraiche, les
personnages ne_trouveront aucune
frace tant quiils ne seront pas arrivés

u bout, & lescalir. Sil doit y avoir des
Glous, c'est la seulement qu'ils seront.

LEscalier de la cascade. Au cours du
dernier kilométre, la hauteur des parois

du défilé descend & une trentaine de
métres, cependant que sa largeur n'est
plus que de 25 métres. Tout au fond, la
paroi en cul-de-sac forme un gigantes-
que escalier de pierres, 1a ou se déver-
sait autrefois une chute d'eau. Tout est

‘moyenne ; il y en a 30. Lescalade n'est
théoriquement pas difficile, mais la

neige gelée pose un probléme supplé-
mentaire. Toutes les 10 marches (10, 20
et 30 métres), les personnages doivent
jouer un jet de Agilité/Survie en gla-
ces a ~2. Un échec normal permet de

~1, selon la régle normale ; un
échec total signifie une chute.

e
jets <36 Vue/Survie s en Glaces a s o
d'Intellect/S

les 5 métres. La faille est orientée Est-
Ouest.

Le drakkar. Les personnages choisi-
ront probablement de longer la.faille.
Qu'ils la longent vers 'Ouest ou vers
I'Est nla aucune importance (ils sont
maintenant au cceur du Réve, et clest
lui de s'adapter a la situation). Au bout
d'une trentaine de minutes de marche,

safigure de proue tournée vers e Nord
(c6té personnages). Il fait  peine plus
de 30 m de long, coincé entre les lévres

tes d'une tente,  moitié écroulée sous
la neige, dans un enchevétrement de
cordages gelés. L"habitat” occupe toute
Ia largenr arriere du drakkar. Deux
squelettes y gisent i des débris
dobjels Srrolia de giace. Il y & égale:
ment de nombreux squelettes sur le
pont, mals s sont invisibles, enfouis
sous la neige)



Le Désespoir. Le premier personnage
2 entrer sous la tente sera assailli par
un Désespoir. LEntité de Cauchemar
ne lchera pas sa proie : elle lattaquera
par le réve jusqu'a ce qu'elle it pos-

sédée ou soit elle-méme dissoute.
Cétait le commandant du bateau, en
route vers I'ile dAmorok, il y a... “une
éemite. Surprs par le cataclysme, i
se retrouva en haut de cette monta;
S Sdopiutb iy bissed, Fiompuole
de bouger, il finit par mourir de déses-
poir. Prés des squelettes givrés, parmi
les débris informes recouverts de glace,
on peut découvrir une épée large et un
coffret de bronze (les seuls objets
valeur)

Liépée large est une épée enchantée.
Sous sa gangue de glace, elle est en bon
état (grdce a ses écailles de résistance).
Elle est en acier, avec 2 gemmes pulvé-
risées dans son alliage. La premicre
gemme (7 points actifs de réve] sup-
e 4 écailles de résistance. Ces écail-
les nont pas a étre maitrisées. La
seconde (14 points actifs) supporte
2 écailles_deefficacité. 1l faut jouer
points actuels de réve a —2 pour mai-
triser I'épée. Lépée a donc une résis-
tance de 23, Elle donne un bonus de +4
pour toucher ; et son bonus aux dom-
mages, magie comprise, est de +5.

Le coffre en bronze fait
15x20x15 cm, soit une contenance
dlenviron 5 litres. Il pése 3 kg. Il est ver-
rouillé, difficulté de la serrure : 4. 11
contient : une carte de navigation avec
position de I'ile d’Amorok (Intel-
lect/Lire et écrire a -2 et Intel-

~ 98

/Navigation & 0 pour la compren-
ol Jechitivee) s o Ry M
en terre cuite (valeur 8 PB) et une
bours le cuir contenant 7 doses
d'Herbe de Lune de qualité 5 encore
consommable ; et, en vrac, 45 piéces
dargent de frappe trés ancienne.

LE TOURNEDENT s
De l'autre cté de la faille, les person-

nages marcheront pendant encore
60 minates envizon. is sont toujours
sur un plateau, avec des escarpements
quile bordent 2 Est ¢t 3 I Oucst  une
quinzaine de kilométres. La pente qui
monte vers le Sud est maintenant
accentuée. La ligne d'horizon semble se
rapprocher, comme si le plateau don-
nait sur un gigantesque abime. Les per-
sonnages peuvent supposer qu'ils sont
sur la Téte de Cheval. C'est alors qu'ils
apercevront le Tournedent, foncant
dans leur direction. Il est a 400 métres
devant eux, distance qu'il parcourt en
10 rounds.

Les personnages peuvent tenter de fuir
la_rencontre, mais cela signifie_du
meéme coup l'échec de leur quéte. Sils
réussissent, par contre, a vaincre le
Tournedent, celui-ci se volatilisera, lais-
sant a sa place un “nuage mauve'; une
déchirure du Réve. Si les personnages
ignorent la_déchirure; leur quéte
échoue pareillement : ils ne trouveront
aucune trace d'Oyoulé ni de galettes sur
le plateau enneigé (qui de prés, da
leurs, n'a rien d'une téte de cheval). S’
pasedat par I déchirure, ts se retrou
veront dans un réve paralléle.




LETE

De 'autre coté du nuage mauve, clest
T'ét6. Cest le méme tableau, le méme
environnement, mais couvert d'herbe
et de fleurs. De fait, les personnages ont
entiérement  triomphé, méme s'ils
Vignorent encore, et déja rapporté les
galettes au village. Les personnages
chercheront sans doute & trouver néan-
moins trace d'Oyoulé.ou des galettes
sur le plateau en été. Le Gardien des
Réves doit leur suggérer, par des réves
quils feront, quil est inutile qu'ils cher-

74

chent davantage. Au besoin, leur faire

croire que c'était une erreur de passer

la déchirure : clest maintenant Iété

et les villageois sont sans doute morts

de faim depuis longtemps. Iy a plus
qua faire demi-tou

e de retour

e

les Galettes d'Oyoulé le huitiéme jour

du mois de Araignée de Iannée précé-

dente. En récompense, on leur a offert

4 chacun une maison vacante et

100 piéces d'argent. Iis peuvent véri-

fier ; cest vrai. Une maison les attend,
tla

pmblémes Bt la surprise Jes attendra
au village ot ils seront salués comme
des héros de longue date. Leur présent
retour n'est que le retour d'une prome-
nade commencée la veille (on séton-
nera un peu quiils soient vétus de four-
rures, mais qu'importe !). lls sauront
quiils ont sauvé le village en rapportant

avecun
en question. e A s
hélas | il 'en reste bien entendu pas
une miette. « Mais...

comme elles étaient bonnes, et fraiches,
et croustillantes |... » dira Chinope en
guise de conclusion.

CCARACTERISTIQUES DES
PRINCIPAUX PERSONNAGES &
CREATURES

WOBBER, Matre du village. Né & 'heure
de la Lyre. 61 ans. 1m75, 80kgs.
TAILLE 12

CONSTITUTION 13
12

FORCE

AGILITE 10

DEXTERITE 12

APPARENCE 09

VUE 3

OUIE 10

ODORAT 1

GOUT 12

VOLONTE 14

INTELLECT 10

EMPATHIE 13

ELOQUENCE 09

REVE 15

CHANCE 12

Mélée 11

Tir 10

Lancer 1

Dérobée ]

VIE 13

ENDURANCE 27

+dom +1

Protection 44 (cuir)

VITESSE 12

Corps 4 corps niv 5 init 10 +dom
(@+1)

Dague mélée niv 5 init 10 +dom
+2

Epée 1 main niv 4 init 9 +dom

+4 (épée longue)
Esquive +4 / Discours 0 / Discrétion +2 /
Escalade +4/ Saut +3 / Charpenterie +3 /
Equitation +1 / Premiers soins +4 / Survie
en collines +4/ Survie en forét +4/ Survie
en glaces +2 / Survie en montagnes +6 /
AmmmD/BmmmneO/lAgeﬂs +1/
Lie & écrire

Note : Wobber ne porte pas couramment
son armure de cuir rigide ni son épée. I est
par contre toujours porteur d'une dague.

BLUSSIAUD, Héte de la maison des voya-
geurs. Né a I'heure du Serpent. 37 ans.

1m55, 50kgs.
TAILLE 07
APPARENCE 10
CONSTITUTION 09
FORCE ®
AGILITE 14
DEXTERITE 15
VUE 14
OUIE 13
ODORAT 11
GOuT 15
VOLONTE L
INTELLECT 08
EMPATHIE 13
ELOQUENCE 12
REVE 13
CHANCE 1
Meélée 1
Tir 14
Lancer 11
Dérobée 14
VIE 08
ENDURANCE 16
+dom o
Protection o
VITESSE 12
Dague mélée niv 0 init 5 +dom
+
Dague jet niv 7 init 12 +dom
o

Esquive +6 / Discrétion +6 / Se cacher
+6 / Commerce +5 / Premiers soins +3 /
Survie en collines +3 / Survie en forét +3/
Survie en marais 0 / Survie en montagnes
+2 Armurerie 0 Jeu +3 | Maroquinerie
0 / Orfevrerie 0 / Serrurerie <4 | Médecine
-3 / Légendes 0 | Lire & Ecrire 3.

Note : Blussiaud est toujours armé de deux
dagues. L'une delles, a fierté, 4 le manche
en argent ciselé et peut valoir 12PA.

SELMAR, forgeron. Né & I'heure du Vais-
seau. 40 ans. 1m 90, 105kgs.
15

APPARENCE (2]
CONSTITUTION 13

FORCE 16
AGILITE 12
DEXTERITE 12
VUE
OUE 06
ODORAT 07
GOUT 10
VOLONTE 10
INTELLECT 06
EMPATHIE 07
ELOQUENCE 06
REVE 11
CHANCE 12
Mélee 14
Tir 11
Lancer 13
Dérobée 09
14
ENDURANCE 32
+dom +2
Protection 42 (cuir souple)
VITESSE 14
Corps  corps niv 4 init 11 +dom

(@4+2)

niv 6 init 13 +dom
+5 (masse lourde)
niv 4 init 11 +dom
+5 (hache de

‘bataille)
Esquive +3 | Charpenterie 0 / Survie en
collines +3 / Survie en forét +3 / Survie en
Montagnes +3 / Armurerie +6 / Légendes
2

Note : Selmar toujours vétu de cuir souple,
ne porte pas ses armes sur lui en perma-
nence.

CHINOPE, fille de Blussiaud. Nee a I'heure
du Dragon. 17 ans. 1m60. SSkgs.
TAILLE 08
APPARENCE 12
CONSTITUTION 09

o7

FORCE

AGILITE 12
DEXTERITE 11
VUE 12
ol

UIE 13
ODORAT 07



UT 10
VOLONTE 11
iCT 09
EMPATHIE 11
ELOQUENCE 14
13
CHANCE 12
Mélée [
Tir 11
Lancer ®
Dérobée 12
VIE
ENDURANCE 18
+dom 1
Protection 0
VITESSE 12
Corps 4 corps niv-4 init 0 +dom
(@1)
Dague mélée niv -2 init 2 +dom
Dague de jet

niv 0 init 4 +dom -
1

Esquive +3 / Chant +3 / Discrétion +4 /
Se cacher +4 | Commerce +3 / Premiers
soins +2 / Survie en collines 0 / Survie en
forét 0 / Jeu 0 / Maroquinerie 4 / Orfévre-
rie -5 | Medecine -8 / Légendes 0 / Lire &
écrire 5.
ARIMARTEL, fils de Selmar. Né 2 Iheure
du faucon. 16 ans. 1m75, 70kgs.
TAILLE 11
APPARENCE 12
CONSTITUTION 13

3

FORCE 1
AGILITE 12
DEXTERITE 12
VUE 10
OUIE o7
ODORAT 08
GOUT 10
VOLONTE 12
INTELLECT 07
EMPATHIE ®
ELOQUENCE 07
REVE 12
CHANCE 13
Meélée 12
Tir 11
Lancer 12
Dérobée 1
VIE 12
ENDURANCE 24
+dom ol
Protection 42 (cuir souple)
VI 12
Corps 4 corps niv 3 init 9 +dom
(dd+1)

niv 3 init 9 +dom
+4 (masse lourde)
niv 3 init 9 +dom
u(hxhedg

Hache 1 main

taille)
Esquive &3/Euxlxd: +3 / Se cacher 0/
Charpenterie -3 / Premiers soins 0 / Survie
en collines +3 / Survie en forét +3 / Survie
en glaces 0 / Survie en montagnes 0 /
Armurerie +4 / Légendes - / Lire & éerire
9.

o
AK, villageois de Tonj. Né & U'heure
des Epées. 22 ans. 1m68, 65kgs.
TAILLE 10

APPARENCE 13
CONSTITUTION 13
12

FORCE

AGILITE 12
DEXTERITE 08
VUE 11
OUIE 12
ODORAT 09
GOUT 10
VOLONTE 14
INTELLECT 09
EMPATHIE 13
ELOQUENCE 12
REVE 12
CHANCE 12
Mélée 12
Tir 0
Lancer 10
Dérobée 11

VIE
ENDURANCE 28

+dom 0

Protection 42 (cuir souple)

VITESSE 12

Corps 2 corps niv 4 INIT 9 +dom
(@4

Dague mélée niv 3 init 8 +dom
+1

Hache I main  niv 4 init 9 +dom
+3 (hache de
bataille)

Javelot niv 6 init 11 +dom

Esquive +4 / Discours +2 / Discrétion +3
I Saut +3 / Se cacher 0 / Commerce +3 /
Premiers soins +3 / Survie en collines, en
forét et en montagnes +5 | Légendes 0 /
Lire & écrire -2.

SERGAN, villageois de Tonj. Né  I'heure
de I"Araignée. 1m67, 62kgs.

Sergan a les mémes caractéristiques et com-
pétences que Lornak.

Note sur Lornak et Sergan : Quand ils
arcivent & Aliciol, au début du scénario,
leur Endurance est réduite de moitie, soit
14 points. Iis sont protégés de cuir souple
(fourrures) = 1d2 et sont chacun armés
d’une hache de bataille et de 3 javelots.
LOUPS. Les loups rencontrés par les per-
sonnages auront tous les mémes caractéris-
uqua et mpe-mces

CONSTlTUTlON 11

FORCE 11
PERCEPTION 13
VOLONTE 07
REVE 10
VIE [
ENDURANCE 24
Protection

E 1834
MORSURE 11 niv 3 init 8

+dom +1

ESQUIVE 08 niv 3
SAUT 13 niv 3

GLOUS, au nombre de 4, ils sont 2 adultes
et 2 jeunes. Les 2 adultes ont les mémes

caractéristiques et compétences :

TAILLE 17

CONSTITUTION 14

FORCE 1

PERCEPTION 09

VOLONTE 3

REVE 10

VIE 16

ENDURANCE 38

Protection d+2

TESSE 1224148

PIERRE LANCEE 12 niv 4 init 10
+dom +5

CHARGE A LA

CRETE 14 niv 6 init 13
+dom +6

PIERRE TENUE 08 niv 3 init 7
+dom +6

ESQUIVE 07 niv 1

Les 2 jeunes ont les mémes caractéristiques
et compétences :

TAILLE 12
CONSTITUTION 11
3

FORCE 1
PERCEPTION 09
VOLONTE 08
REVE 10
12
ENDURANCE 25
Protection da+1
VITESSE 10/20/40
PIERRE LANCEE 08 niv 0 init 4
+dom +3
CHARGE A LA
10 niv 3 init 8
+dom +4
PIERRE TENUE 06 niv 1 init 4
+dom +4
ESQUIVE 06 niv 0

Note : Le Gardien des Réves peut utiliser
les mémes Glous si les personnages en ren
contrent hors du défilé.

DESESPOIR
REVE 15

VITESSE 61

Note : Ce Désespoir est attaché au lieu de
mort du commandant du drakkar. I ne
poursuivra pas sa victime si celleci réussit 2
rompre le combat.

TOURNEDENT
TAILLE 2
CONSTITUTION 20
FORCE 20
PERCEPTION 17
VOLONTE 13
10
VIE 23
ENDURANCE 56
Protection d6+2
VITESSE 18/40%
BRAS-BOUCHE
ATTAQUE 13 niv 5 init 12
+dom +9
BRAS-BOUCHE
PARADE 13 niv 5
ESQUIVE 13niv 3
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Clest un conte oi les auditeurs ont le
droit(et le devoir)d"intervenir pour modifier
le cours de I'histoire. Quand le conteur en
arrive au moment od «...alors Sindbad
decida douvrir la mystérieuse amphore...»,
T'un des auditeurs peut s'écrier : «Non !ily
a peut-étre un génie malfaisant a Iintérieur.
Sindbad attendra d'étre mieux renseigné
pour I'ouvris
'Mais alors, peut-on penser, oil va le conte ?
11 va oul le veulent les auditeurs et le con-
teur tous ensemble.
Le conteur s'appelle le meneur de jeu. Dans
Réve de Dragon, il porte un titre érange,
on D'appelle le Gardien des Réves.
auditeurs s'appellent les joueurs et, plus
exactement, les personnages joueurs. Le
conte s'appelle un scénario ou une aven-
re.
Chaque joueur tient le rdle d'un des princi-
paux personnages de I'histoire. De quelle
histoire 7 Le personnage-joueur I'ignore.
Tant qu'il ne I'a pas vécue, cette histoire,
comment pourrait-il la connaitre ? Tout au
plus peutiil en connaitre le début. Le
meneur de jeu commence :«Le roi a fait
proclamer un avi. Il y a mille piéces d'or de
récompense pour qui retrouvera sa flle uni-
que disparue..» On peut supposer ce que
présage une telle introduction : une
enquéte, des recherches, un voyage, des
rencontres sur la route, des dangers a
afffonter, la mort peut-étre. Et si la prin-
cesse retrouvée ne voulait pas revenir ? Bt
si son sauveteur préférait partir avec elle
plus loin encore plutot que d’empocher
mille pidces dor 7 Et si 2 Que
va-til se passer en fait 7
Impossible de le savoir tant que Uhistoire
n'est pas jouée.mpossible d’aller 2 la der-
niére page pour connaitre le dénouement,
cete dernitre page n'est pas encore
ederite
Elle ne le sera qu’au moment méme ou elle
sera joue, cest 2 dire vécue par les prota
gonistes que sont les personnages-joueurs.
Ces personnages doivent d'abord e créés.
Les joueurs, en effet, ne sont pas eux-
mémes. Ils incarnent des roles comme le
font les acteurs, mais 4 la différence que les
acteurs d'un film ou d’une piéce connais-
sent toute I'histoire et ne font que répéter

des scénes connues sans avoir A prendre de
décisions. Les qualités des personnages sont
minutieusement définies : leurs qualités
physiques et morales, leurs connaissances et
compétences diverses. Il ne s'agit pas, par
exemple, de prétendre mener un cheval au
galop si le personnage n'a aucune compé:
tence en équitation.

Le meneur de jeu, de son coté, a mis au
point un scénario, c'est 4 dire un_ prétexte &
aventure. Un scénario est avant tout un site
‘géographique avec ses habitants, des person-
nages figurants appelés personnages-non-
joueurs parce que leur rdle est assumé par
le meneur de jeu et non pas par les joueurs,
et un certain nombre d'événements en puis-
sance, d'événements latents.

Le jeu se joue ensuite sous forme de dialo-
gue. Le meneur de jeu décrit une situation,
les joueurs déclarent comment ils se com-
portent par rapport 4 la situation décrite.
Leur réaction entraine une nouvelle situa-
tion, qui est & son tour décrite ; et ainsi de
suite, de situation en situation.

Tout ceci se passe autour d'une table. Le
mencur de jeu est assis 4 un bout avec ses
plans, ses cartes et la description de ses figu-
rants. Les joueurs ont devant eux leur
feuille de personnage, un crayon, une
gomme, et des dés a jouer.

Pourquoi des dés ? Parce que sous son
apparence trés libre, un jeu de rdle reste un
jeu, et en tant que tel, ses régles sont trés
strctes.
1 ne s'agit pas en effet de prétendre faire
effectuer  n’importe quelle action &
nimporte quel personnage. Et quand bien
méme un personnage serait capable dentre-
prendre une action donnée, le succes ne sau
rait étre toujours assuré. Un personnage
éend par exemple sauter par dessus le
précipice que le meneur de jeu vient de
deécrire. Réussira-t-il ? Tombera-til ? Qui
va decider ? Le personnage ou le meneur de
jeu 2 Ni I'un ni Pautre, c'est un jet de dés
i décide.

q

Toutefois, ce n’est pas aussi simpliste que
pile ou face. Dans les jeux de rdle, la fagon
dutiliser les dés est hautement sophistiquée
et sile hasard a toujours, par définition,
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son mot 4 dire, il s’agit toujours, pour aussi
bizarre que puisse paraitre I'expression,
d'un hasard cohérent

Le raisonnement est analogique. Il y a, par
exemple, 1 chance sur 6 (soit environ 18%)
d'obtenir un 1 en langant un dé. S'il est
déterminé que les probabilités de réussite
d’un personnage pour une action donnée
sont de 18%, le lancer d’un dé peut, analo-
giquement, remplacer P'action réelle puis-
que les probabilités sont les mémes. Dans
cet exemple, i le joueur obtient 1, il réussit
tous les autres résultats indiquent I'échec.
ble probleme est de déterminer
dans chaque cas quelles sont les chances de
réussite. Pourquoi 18% et pas 19% ? Cha-

que jeu de role a sa méthode et Réve de
Dragon a la sienne. Aucune ne saurait pré-
tendre éure réaliste. Ce que les régles de ce
st un s

jeu tentent de proposer, C'est sléme
d’évaluation des probabili

q
ment cohérent tout en étant trés Aounhle

LE BUT DU JEU s
Voila donc le jeu commencé. Le meneur de

caracteristiques par des chiffres, de fagon &

pouvoir les comparer aux résultats des lan-

cers de dés, la situation initiale est décrite,

les personnages réagissent, décident, bou-

gent, vivent ; ils sont en pleine aventure. La

question se pose alors, puisqu'il s'agit d'un
7

personne et tout le
monde. De fait, la question ne se pose pas.
Le mencur de jeu ne saurait gagner
puisqu'il est 'asbitre, et les joucurs non
plus puisqu'ils ne sont pas adversaires. Iis
ne sont que les personnages d'une histoire,
et rares sont les histoires od tous les per-
sonnages sont systématiquement chacun
ennemis les uns des autres. Quel est le but,
alors ? Clest simplement de vivre I'aven-
ture et de résoudre tous ensemble I'énigme
proposée, de réaliser la quéte, d’accomplir le
Voyage, de mener I'aventure 4 son terme.
Au sortir d’une aventure, les personnages
ont généralement acquis de I'expérience
(expérience traduite en chiffres dans leurs
caractéristiques), ils sont devenus plus forts,
plus doués, plus aptes a micux réagir. Cette

expérience leur servira lors d’une seconde
aventure, puis d’une troisiéme... et I'on ne
sarréte théoriquement jamais.

La notion de gagner, en termes de jeu, est
indissociable de la notion de fin. II ne sau-
rait y avoir de gagnant dans un jeu sans fin.
La seule notion de fin est individuelle. Dans
les jeux de role, en effet, la mort est une
éventualité. Les personnages peuvent mou-
ir. Quand cela arrive, le joueur concerné
n'a plus qu'a en créer un autre et changer
de réle. Le but, si but il y a, est donc de
mener son personnage le plus loin possible,
de lui faire vivre le plus grand nombre
daventures et, grice 2 Iexpérience, de
I'améliorer constamment.

MEDIEVAL FANTASTIQUE
On appelle ainsi un monde imaginaire de
type médiéval quant 2 la civilisation, Ia tech-
nologie et la vie de tous les jours, et ol la
magie existe et fonctionne. C'est tradition-
nellement le monde des contes de lées e dn
romans de chevalerie tels que, par

ceux de Ia Table Ronde. La vie s’y e
sur fond de chiteau-fort ou de cité aux ruel-

vrir : les foréts cachent des habitants mysté
rieux, des monstres, des dragons ! Dans les
batailles, les épées résonnent et les fléches
sifflent. Les magiciens incantent et le surna-
turel devient réel. Monde de mythes, de
légendes et d’aventures par excellence, c’est

enre d'univers et d’aventures que
Sappliquent les regles de Réve de Dragon.

LE MATERIEL s
1l suffit pour jouer de posséder papier,
crayon, gomme et dés. Les dés polyédriques
sont indispensables. Outre le traditionnel dé
cubique  six faces, le jeu requiert des dés 2
quatre, huit, dix, douze et vingt faces.

Désignation des dés
Au cours des régles, chaque dé spécifiq
utiliser est désigné par la lettre d suivie
d'un nombre équivalent au nombre de
faces. Ainsi, d6 signifie un dé ordinaire 2 six
faces et d10 un dé spécial a dix faces.

Le chiffre précédant Ia lettre d indique le
nombre de dés identiques qu'il faut jeter
simultanément et additionner pour obtenir
un résultat. Ainsi, un jet de 3d6 signifie
qu'il faut jeter trois dés & six faces et en
additionner les résultats. Un jet de 1d12
signifie qu'il faut jeter un seul dé 2 douze
faces. Le nombre de faces peut étre suivi des
signes + ou - suivis eux-mémes d'un nom-
bre. Dans ce cas, ce dernier nombre doit
étre ajouté ou retranché, selon le cas, au
résultat global du lancer. Ainsi 2d4+2
signifie qu'il faut jeter simultanément deux
dés a quatre faces, en additionner les résul-
tats et y ajouter 2. i Pon obtient, par exem-
ple, 4 sur le premier d4 et 2 sur le second,
on aura au total 4+2+2=8

De méme, par exemple, 1d6-1 signifie jouer
un seul dé 4 six faces et retrancher 1 au
résultat. Si c’est le 1 qui sort, on obtient
séro.

Dés de pourcentage
Ce sont les dés qui seront le plus souvent
utilisés. Tls sont désignés en abrégé par
1d100, autrement dit un dé a cent faces.
Pour I'obtenir on joue deux dés 4 dix faces
T'un apres I'autre et 'on n'additionne pas
les résultats. A la place, on con:
premier dé représente les dizaines et le
second les unités. Ainsi, si on lt sur le pre-
mier 5 et sur le second 3, on 4 obtenu 53. Si
e premier donne 0 et le second 8, on a 08,
autrement dit 8 (huit). S le premier donne
2 et le second 0, on a 20, feux don-
nent zéro, 00, on a obtenu la centiéme com-
binaison possible. 00 équivaut donc 2 100
(cent).

Si vous ne possedez pas de dés polyédri-
ques voir page 80.
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Votre personnage de Réve de Dragon va
vivre dans un monde méiéval o le fantas-
tique est presque une expérience quoti-
dienne. Survivre ne lui sera pas aisé. Il est
probable qu'il sera un aventurier, C'est &

talents de dérobée, de discrétion, en un mot

sentent ce qu'ils ont appris A étre, & connal-

tre, & manipuler. Cest par exemple monter

2 cheval, se battre 2 la hache, éablir un
e

FERSONNAGES

serac-t-il un voleur ? Un marchand impliqué
‘malgreé lui dans une aventure épique ? Ou
consacrera-t-il ses années d'apprentissage 3
décrypter Part long, difficile mais combien
puissant, de la redoutable mage ?.
Dans tous les cas, il lui faut au départ de
solides qualités et de bonnes compétences. I
est souhaitable qu’il soit agile, vigoureux,
éoquent, et tout aussi souhaitable qu'il
sache se battre, monter A cheval, nager, sau-
ter, grimper. Des compétences telles que
lire et écrire, connaltre la chirurgie, Lastro-
logie, I serrurerie, la musique pourront
tout autant s'avérer utles.

Ce premier chapitre traite de la création du
personnage, c'est 4 dire de la définition de
ses caractéristiques et des compétences qu'il
posséde au départ.

C ARACTERISTIQUES & (COMPETENCES

au joueur. Suivant le genre de personnage
quil veut jouer, suivant la cprofession
qul désire, & lui d chisir ses compétences

Quand il aura vieill, aprés quelques aventu-
res,il pourra toujours se remettre 4 appren-
dre.

LES CARACTRRISTIOUES e
Tlyenavingt 1t déi-

horoscope.
ses pour qu'un personnage puisse au départ
les embrasser toutes. I lui faut faire un

madbmmnm((wdsnudedblh
quatre dernitres sont obtenues par des
moyennes. Pour les humains*, elles s'éche-
lonnent. normalement entre 6 (les. moins
douts) et 15 (les surdoués). 10 ou 11 dans
une caractéristique est un chiffre moyen

trés acceptable. 6 ou 7 est faible, mais néan-
‘moins visble. lsma.qu une caractéristique
exceptionnellement ha




Tirez 16 jets de 110+ 5 (pour les résultats
allant de 6 4 15) et octroyez un résultat &
chaque caractéristique selon vos préféren-
ces. i vous voulez étre combattant, réser-
vez vos meilleurs résultats, par exemle, 4 la
Force, I'Agilité et la Constitution. Si
vous voulez etre magicien, ~favorisez
PIntellect et le Réve.

TAILLE. Cette wm!muque représente la
ille

Table des Tailles, page 19, traduit cette
caractéristique en centimetres et en kilo-
‘grammes. Cependant, quand la Taille inter-
vient en cours de je, c'est toujours A la
caractéristique (un nombre allant de 62 15)
qu'il est fait référence. La Taille intervient
dans la détermination des Points de Vie, des
Points d’Endurance, de la caractéristique
Dérobée, des dommages physiques que
Von peut causer, de la vitesse, de L'indice de
sustentation et de I'encombrement

APPARENCE. Clest 2 Ia fois la mesure de
Ia beauté physique d’un personnage et le
chxrme Igmlgn«mneqn udeg-se.upre
ne signifie pas for-
i) -hld- ‘mais un tel personnage est
ité apparente, on I'oublie aus-
sitét. 15 en revanche peut signifier cbeauté
éblovissantes tout autant que «charme irré-
sistibles. De tels personnages attirent auto-
matiquement tous les regards.

CONSTITUTION. C'est la mesure de la
vigueur et de la santé d’un personnage, sa
résistance aux chocs, aux traumatismes, aux
‘maladies. 6 en Constitution est lindice
d'une santé fragile ; en cas de blessure, la
cicatrisation est lente. 15 est une puissance
ottt il pemsaspe it
ter & certains poisons. La Constitution,
intervient dans Ia détermination des Points
de Vie, des Points d’Endurance. Quel que
soit e genre de personnage que vous désirez.
incarner, il est préférable qu'il ait une
bonne Constitution si vous voulez qu'il
survive.

FORCE. C'est la force musculaire d"un per-
sonnage, son aptitude & soulever des char-
ges, & lancer loin, & faire mal en frappant.
Un personnage doté de 6 en Force est inca-
pable de manier correctement Ia plupart des

Lancer, du bonus aux dommages et de
I'encombrement

AGILITE. C'est la souplesse générale d'un
personnage, a coordination harmonieuse de
ses mouvements, en particulier son jeu de
jambes». 6 en Agilité signifie eraides et
dlents ; 15 dénote une véritable agilté de
felin. L’ Agilité intervient dans la détermi-
nation des caractéristiques Mélée et Déro-
bée, et de Ia vitesse.

DEXTERITE. C'est habileté manuelle et
le sens du toucher d’un personnage. Dexté-
rité est aux mains et aux bras ce qu'Agi-
1ité est aux jambes. Avec 6 en Dextérité,
on est affreusement maladroit, on laisse tout
tomber. Avec 15, on a des dispositions
innées de jongleur. La Dextérité intervient
dans la détermination des caractéristiques
Tir et Lancer.

VUE. Clest & Ia fois acuité visuelle et le
sens de 'observation d’un personnage. Vue
intervient dans la détermination des caracté-
ristiques Tir et Lancer.

OUIE. Clest 'analyse correcte des sons
entendus tout autant que I'acuité auditive.

ODORAT. Clest l'acuité olfactive et
Pinterprétation correcte des odeurs senties.

GOUT. Cette caractéristique sert, par
exemple, & reconnaitre une saveur inhabi-
tuelle dans une boisson ou dans un plat. Elle
peut rendre des services inestimables dans
un milieu d’empoisonneurs.

VOLONTE. C'est Ia force du caractere et,
d'une certaine facon, le courage d'un per-
sonnage. Une forte Volonté permet de
résister 3 la peur face 3 une agression surna-
turelle ; elle permet aussi d'ignorer tempo-
rairement la douleur. La Volonté entre
dans la détermination des points d’Endu-
rance.

INTELLECT. Cette caractéristique repré-
sente les dispositions  intellectuelles d'un
personnage, sa faculté d’acquérir des con-
naissances et de 'en servi, sa faculté de rai-
sonner sur des abstractions. Avec 6 en
Intellect, un personnage a peu de mémoire
intellectuelle, aucune disposition pour les
études, et son savoir dépasse difficilement
ses connaissances pratiques. Avec 15, en
revanche, il n’a aucun mal 2 devenir un
puits de sciences. En aucun cas, I'Intellect
ne doit étre confondu avec Vintelligence.
Un érudit peut étre un parfait imbécle et
un illettré étre trés malin. Il n'y a pas dans
Réve de Dragon de caractéristique corres-
pondant purement & Vintelligence : 'intelli-
gence d’un personnage n'est autre que celle
du joueur.

(*) Les joueurs sont censés incarner des

humains. Toutefois, avec I'accord du Gar-

dien des Réves, certains non-humains peu-

vent devenir ~joueur. Pour leur

définition, se reporter au chapitre LES
CREATURES.



ELOQUENCE. C'est la qualté de la voix
d’un personnage, sa volubilit, la faclité de
sa parole. Avec 6 en Eloquence, un per-
sonnage a du mal 2 s'exprimer, il bre-
douille, avec 15, il a une parfaite maltrise de
sa voix. Eloquence n'influence pas toute-
fois Ia qualité du discours. On peut étre tres
éloquent et ne dire que des betises ; inverse-
ment, on peut déborder d'idées géniales et
bredouiller au moment de les dire.

EMPATHIE. Cette caractéristique est en
epassifs ce que Pintelligence est en cactif>.
Cest Dintuition d’un personnage, sa fagon
de sentir les choses, son accord spontané
avec I'environnement, objets et créatures.
Avec 6 en Empathie, un personnage est un
perpétuel éranger : tout lui échappe, rien
n'est aisé pour lui. Avec 15, il est 4 Isise
partout et en toutes circonstances. Rien ne
i pose véritablement de probleme.

||

CHANCE. C'est la chance pure et simple  TIR. Cette caractéristique est obtenue en
d'un personnage. Dans certains cas od un faisant la moyenne de Vue et Dextérité.
personnage court & une catastrophe immi-  Les fractions sont arrondies au chiffre infé-
nente et irrémédiable, un jet de dés par rap-  rieur. Cette caractéristique est utilisée pour
port a cette caractéristique peut lui permet-  résoudre les attaques des armes de trait :
tre de se sauver in extremis. La chance arcs, arbaletes, frondes. Elle intervient dans
actuelle d'un personnage dépend de sa la détermination de I'initiative.
caractéristique Chance et de facteurs astro-
logiques par rapport & son heure de nais-
sance. LANCER. Cette caractéristique st obtenue
en faisant la moyenne de Tir et Force. Les
fractions sont arrondies au chifire inférieur.

MELEE. Cette caractéristique est obtenue  Lancer est utilisée pour résoudre les atta-

en faisant la moyenne de Force et Agilité.  ques des armes de jet : javelots, lances,
Les fractions sont arrondies au chiffre Infé-  dagues, couteaus, etc... Elle intervient dans
rieur. Par exemple, 13 en Force et12en  la détermination de I'initiative.

Agilité donnent 12 en Mélée.

DEROBEE. Cette caractéristique est obte-
nue en frisant la moyenne d’Agilité et de
21-Taille. Exemple : Artighel a 7 en

REVE. CestIa faculté de réver et de se sou- (8
venir de ses réves. Réve est la caractéristi-
que Ia plus importante de Réve de Dra-

gon. Il est indispensable que les magiciens

sert & Dulisation de la magie, & se défendre
contre elle, & manipuler les objets magiques.

nages progressent en expérience. Un chapi-

Cette caractéristique est utiliséechaquefois ~ Taille et 14 en Agilité. 21-7=14.
que Paction combinée de la Force et de
P'Agilité d'un personnage entre en ligne de
lui réservent leur meilleur score. Le Réve  compte. Elle doit son nom au fait qu’elle est
principalement utilisée dans les combats en
«mélées.Clest avec cette caractéristique que
Clest également par le Réve que les person-  sont résolues les attaques et les parades avec
les armes tenues en main (par opposition
tre entier lui est consacré. Voir chapitre LE  aux armesdetrait et de lancer). Mélée inter-
g vient dans Ia détermination de Dinitiative.

donc 14 en

Moyenne de 14 et 14 donne 14. Artighel a
Dérobée. Les fractions sont
arrondies au chiffre inférieur. Plus on est
petit et agile, meilleur on est en Dérobée.
Cette caractéristique sert dans les combats &
résoudre I'Esquive. Elle sert également
chaque fois que 'on a besoin d'étre discret,
pour marcher silencieusement, pour se
cacher, pour surprendre, pour «se dérober.

EXEMPLE. Nous allons créer Artighel, un
personnage qui nous servira de modele.
Commengons par lancer 16 fois 1d10+5.
Nous obtenons : 13,8, 13, 14, 11,9, 7, 12,
8, 14, 14, 12, 7, 7, 6, 7. Ces tirages sont
‘moyens : nous avons trois 14 et un seul 6,
mais pas un seul 15 et quatre 7. Nous
avions dans I'idée de faire d’Artighel un
citadin plutét débrouillard, agile et adroit,
beau parleur, sachant se tirer d’embarras
par 'astuce plutét que par la force. Dans
cette optique, nous réserverons deux des 14
2 Agilité et 2 la Dextérité, le troisiéme
sera pour le Réve, caractéristique primor-
diale. 11 faut qu’Artighel soit vigoureu,
nous lui mettrons donc 13 en Constitution
le second 13 ira 2 I'Empathie. Nous le
voulions beau parleur, faute de trés bons

. nous ne pouvons plus lui mettre
que 12 en Eloquence. Pour qu'il ait une
bonne Dérobée, 'un des 7 ira en Taille. Il
faut qu'il ait du charme, consacrons le
second 12 2 son Apparence. Finalement,
les tirages sont répartis ainsi :

Né a l'heure d
Sexds LA Taille Foid:
Cheveux Veux
-Signes Particuliers
\oLonTe




LES COMPETENCES s
Les compétences sont acquises et possédées
par niveaux. Plus le niveau d'une compé-
tence donnée est leve, mieux elle est possé-
dée par le personnage. Le niveau d'une
compétence est représenté par un nombre
relatf, Cest 2 dire négatif, zéro,ou positi. I
'y a pas de limite dans le positif, encore
que rares soient les personnages qui aient
développé une compétence au-deld du
niveau 10, c’est 2 dire du niveau +10.1l'y
a en revanche une limite dans le négatf,
appelée niveau de base.

NIVEAUX DE BASE s
Cest le niveau auquel on débute dans une
compétence. Selon le type de compétence, le
niveau de base est différent :

Les compétences générales (4), particulie-
tes (48), de combat en mélée (-6) et de tir ou
de lancer () peuvent étre utilisées au

niveau de base, c'est 4 dire sans expérience.
Les connaissances et les compétences spécia-
lisées(-11), par contre, ne peuvent pas étre
utilisées sans expérience ; il faut y avoir
développé au moins un niveau, auquel cas
elles commencent  -10.

Compétences Niveau de base
générales 4 b
particulitres

spécialisées aucun(-11)
connaissances  aucun(-11)
combat en mélée 6

tir et lancer 8

ExempleArtighel n’a encore aucune expé-
rience en Escalade, une compétence géné-
rale. Son niveau en Escalade est donc le
niveau de base : 4. Il peut utiliser cette

compétence au niveau 4. Supposons main-
tenant qu’avec I'expérience, il ait acquis 3
niveaux en Escalade, il peut désormais uti-
liser cette compétence au niveau -1.

Autre exemple. Artighel n'a encore aucune
expérience en Natation, une compétence
specialisée. Sans expérience, il ne peut I'uti-

acquis 1 niveau en Natation, il peut désor-
mais utiliser cette compétence au niveau
10. Cest encore trés faible. Au niveau -10, il
sait tout juste barboter, mais la noyade n'est
plus automatique.

Encore un exemple. Artighel n’a jamais tiré
2 Parc, une compétence de Tir. Sans expé-
rience, il peut tenter sa chance au niveau -8.
Plus tard, il acquiert 10 niveaux en Tir &
PArc : il tire désormais au niveau +2 et
est un assez bon tireur.




En régle générale, toute compétence possé-
dée 2 un niveau inférieur 2 zéro est dite

niveau 2¢r0 est dite maitrisée ; et toute
compétence possédée & un niveau supérieur
2 260 est dite développée. Au niveau 9
(+9) d'une compétence, on devient Petit
Maftre ; au niveau 10, on devient Matre ;
au niveau 11 et au-dessus, on y devient
Grand Maitre.

POINTS D’EXPERIENCE s
Pour développer une compétence, il faut y
consacrer des points d'expérience. La fagon
dont ces points d’expérience sont acquis en
cours de jeu est expliquée au chapitre LE
REVE. Au départ, toutelois, chaque per-
sonnage posséde des points I’Expérience
Préliminaire. Ces points, il les dépense en
change de niveaux dans les compétences de
son choix. Chaque type de compétence
coite le méme nombre de points pour étre
développée d'un niveau. Les niveaux , en
revanche, cofitent un nombre de points dif-
férent selon qu'ils sont plus ou moins hauts,
ceci pour quelque compétence que ce soit.

— e

pour chaque niveau/points & rlépcnm
de -10 a 8 inclus

de 74 4 inclus 10
de -3 2 0 inclus 15
de +12 +3 inclus 20

Llexpérience gagnée au cours du jeu per-
metiraaux personnages de dépasser  le
niveau 3. Cependant, au départ, dans quel-
que compétence que ce soit, LES PERSON-
NAGES SONT LIMITES AU NIVEAU
+3.

POINTS D'EXPERIENCE PRELIMI-
NAIRE s
Avant de commencer 4 choisir les compé-
tences de votre personnage, une question
trés importante doit étre posée :

Sera-t-il magicien ?

Tous les personnages peuvent I'étre, méme.
ceux qui sont faibles en Réve et en Intel-
lect (s seront simplement moins bons
magiciens). Mais cette oientation est déci
sive. Dans le monde de Réve de Dragon,
la magie est supposée un art long et diffcile
2 acquérir. En échange de leurs compéten-
ces de magie, les magiciens ont dd négliger
quelque peu la plupart des autres compéten
ces. Au cours du jeu, toutefois, ils ne seront
sujets 2 aucune limitation.

IE—— T,

REPARTITION —_—

non-magiciens ont 2800 points A
rep«m dans les compétences de leur choix,
sans limitation d’aucune sorte (sau celle de
dépasser le niveau +3 dans une compé-
tence)

).

Les magiciens ont, dune part, 900

4 répartir uniquement dans les huit com-
pétences de connaissances, et, d’autre
part, 1100 points A répartir dans les compé-
tences de leur choix, sans limitation, c'est 2
dire que, éventuellement, une partie de ces
1100 points peut aussi étre consacrée aux
connaissances.Comme pour tous les per-
sonnages, aucune compétence, connaissance
ou autre, ne peut au dépasser le
niveau +3. Voir ensuite le chapitre LE
REVE pour définir les compétences de

magie.
Les tables ci-contre donnent directement le
nombre de points & dépenser pour atteindre

un certain niveau.

Les compétences sont présentées ci-dessous

type, avec un bref résumé de leurs
champs dactivité. Les régles de leur utilisa-
tion sont données au chapitre
L’ACTION.

COMPETENCES GENERALES ===
CHANT. Etre capable de chanter juste, de
se souvenir de mélodies, d'improviser.
DANSE. Etre capable de danser en mesure,
de danser harmonieusement avec une per-
sonne ou un groupe, de charmer un public
par une exhibition.

DISCOURS. Convainere une assemblée, un
groupe, une foule ; discuter avec une per-
sonne, échanger des arguments.
DISCRETION. Se déplacer ~silencieuse-
ment, sans s faire remarquer, passer ina-
pergu, se fondre dans I'anonymat.
ESCALADE. Escalader des obstacles, grim-
per 2 la corde, & un arbre, le long d’une

paroi.
ESQUIVE. Esquiver un coup ou un projec-
tile.

SAUT. Sauter par dessus un obstacle, bon-
dir en arriére, sauter en contrebas, amortir
une chute.
SE CACHER. Trouv:r une cachette ; y
demeurer invisible.

SURVIE EN Une survie au choix. Les
e compétences particulitres.
Cependant, chaque personnage peut en dési-
gner une comme compétence générale.

CCOMPETENCES PARTICULIERES =
CHARPENTERIE. Clest au sens large le
travail du bois : charpenterie, menuiserie,
ébénisterie. Evaluer la qualité d'un objet ou
d’une structure en bois ; fabriquer un objet
ou une structure en bois.

COMEDIE, L'art de donner des représenta-
tions thétrales, déclamer des vers ; mais
aussi, bluffer, mentir, mystifier.
CCOMMERCE. Evaluer le prix d'une mar-
chandise, vendre, marchander.

EQUITATION. Monter & cheval ; évaluer
a qualité d'un cheval ; agir, voire se battre
2 cheval.

'MACONNERIE. C'est au sens large le tra-
vail de la pierre ; construction deifices ou
dlouvrages de pierre, sculpture, architec-
ture. Evaluer les qualités, particularités,
d’un ouvrage de pierre ou de magonnerie.
MUSIQUE. Lire la musique. Jouer sur un
instrument un air donné. Improviser, com-
poser. Note : cette compétence donne droit
4 la connaissance d’un instrument et d'un
seul. Si le personnage désire connaftre plu-
sieurs instruments, chacun doit faire 1'obiet
d'une compétence particulidre séparée.
PICKPOCKET. Voler  la tire, couper les

bourses.
PREM!ERS SOINS. Ranimer une personne
ente, panser une blessure pour arré-
s L e
pas suffisante pour guérir ou soigner réelle-
ment. Elle ne fait que limiter les dégits,
empécher que I'état du patient ne s'aggrave
en attendant les soins véritables (médicaux
ou magiques).

SURVIE. Il y a neuf types de survie prévus,
chacun correspondant & un environnement
specifique. (D'autres sont éventuellement
possibles, & Ia décision de chaque Gardien
des Réves) Les survies servent, chacune
dans son milieu, 2 s’orienter, A trouver de la
nourriture ou de I'eau, & connaitre et déce-
ler les dangers spécifiques de I'environne-
ment, & y détecter quelque chose de particu-
lier ; et d’une manitre générale concerne
toute action ou entreprise pour laquelle le
milieu intervient de fagon spécifique. Cha-
que type de survie est une compétence dis-

SURVIE EN CITE
SURVIE EN COLLINES
SURVIE EN DESERT
SURVIE EN FORET
SURVIE EN GLACES
SURVIE EN MARAIS
SURVIE EN MONTAGNE
SURVIE EN PLAINE
SURVIE EN SOUS-SOL

TRAVESTISSEMENT. L'art de se dégui-
ser, de se grimer, de se rendre méconnaissa
ble.

COMPETENCES SPECIALISEES ==
ACROBATIE. Pirouettes, sauts périlleux,
funambulisme et, d’une maniére générale,
toutes les performances d'agilité physique
que seul un entrainement spécifique et
poussé peut permettre.

ARMUREREE. C'est au sens large l'art
dutilser fer, forge et ferronnerie, et, plus
particuliérement de fabriquer armes et
armures de métal. Evaluer la quaité d'une
arme ou d’une armure.

JEU. Jeux de tripot, cartes et dés. Connaltre.
s jeus et les meilleures stratégies ; tricher,
manipuler.



COMPETENCES GENERALES base - 4
CMPT4 3 2 -1 0 +1 +2 +3 niveanx
15 30 45 60 80 100 120 points
COMBAT EN MELEE base -6
CMPT6 -5 4 3 2 -1 0 +1 +2 +3 niveax
10 20 35 50 65 8 100 120 140 points
COMPETENCES ~ PARTICULIERES
CMPT 8 ™7 "lIPSRVISI0 4 8 3TN0 S ouANEyO0sD
10 20 30 40 55 70 8 100 120 140
COMPETENCES ~ SPECIALISEES
CMPT-11 10 9 8 7 6 =5 4 3 24
5. sosiunsly 25 " 35EAthE Cs5 R AERESs R 100!

& TIR et LANCER base -8

&  CONNAISSANCES pas de base (-11)

+3  niveaux
160 points

+2
155

OJf +3  niveaux
15 135 175 points

JONGLERIE. Quilles, couteaux, ~balles,
massues, torches enflammées, Lart tradi-
tionnel du jongleur.

OQUINERIE. Lart de travailler le
cuir et la I Evaluer la qualité d’un tra-
vail de c
NATATION. Nager, plonger.
NAVIGATION. Connaissance ~des
manoeuvres A accomplir sur un voilier et
accomplissement de ces manoeuvres ; orien-
ulinn

CHIRURGIE. Soigner, recoudre les blessu-
res ; opérer.

LEGENDES. Connaissance des légendes et
des faits du passé ; Légendes tient lieu
dhistoire.

LIRE & ECRIRE. Lire et crire sa langue
natale. Si un personnage désire connaltre
des langues étrangeres, chacune doit faire
Vobjet d’une connaissance séparée.
MEDECINE. Diagnostic et soin des mala-
dies, des fiévres. Connaissance des remedes.

. Travail et

menanx précieux : or, argent, étain, cuivre.
Evaluer le prix d'un objet en métal pré-
cieux, d"un bijou. Par extension, comprend

connaissance, I'évaluation et le travail des
gemmes et des pierres précieuses.
SERRURERIE. Compréhension et connais-
sance des mécaniques et mécanismes, et
plus particuliérement des serrures et méca-
nismes de serrurerie. Comprendre, évaluer
un mécanisme donné, le faire fonctionner,
le réparer, le crocheter, le désarmer.

CONNAISSANCES s
ALCHIMIE. Chimie. Analyse de breuva-
ges, solutions diverses, poudres, onguents,
crémes, etc... Connaissance des recettes et
fabrication de tels produits. Note :
s'agit que de la connaissance des eff
naturels des léments. Alchimie ne
met pas I"analyse ou la fabrication de choses

giques.
BOTANIQUE. Identification des_es
végétales et de leurs propriétés. Permet de
savoir si une plante coinue pousse dans un
milieu donné. Recherche de cette plante.
ASTROLOGIE. Connaissance des étoiles et
de leur signification symbolique. Etablir un
horoscope ; deviner I'heure de naissance
d'un individu.

ZOOLOGIE. C:
‘males naturell
moeurs, de leur habitat.

COMBAT EN MELEE s
BOUCLIER. Utilisation de toutes les sortes
de bouclier pour parer.
CORPS-A-CORPS. Combat sans arme ;
lutte, bore.
DAGUE. Utilisation en mélée des dagues et
couteaux pour attaquer et parer.
EPEE A DEUX MAINS, Utilisation 2 deux
mains des épées bitardes et des grandes
épées, pour attaquer et parer.
EPEE A UNE MAIN. Utiliation 2 une
main de épée courte, de la rapitre, du
glaive court, du cimeterre, du sabre, de
I'épéelongue, de Iépée large et de Tépée
tarde, pour attaquer et parer.
FLEAU. Utilisation de toutes les sortes de
fléau. Pour attaquer seulement.
HACHE A DEUX MAINS. Ulisation, &
deux mains, de la hache de bataille et de la
grande hache, pour attaquer et parer.
HACHE A UNE MAIN. Utilsation, 4 une
main, de la hachette, de la hache de bataille
et de la grande hache. Attaque et parade.
LANCE A DEUX MAINS. Utilsation de
1a lance longue & deux mains, pour attaquer
et parer.

LANCE A UNE MAIN. Utilisation, en
‘mélée et & une main, de Ia lance courte et de
Ia javeline, pour attaquer et parer.
MASSE A UNE MAIN. Utilisation, 2 une
‘main, du gourdin, du marteau de guerre et
de la masse d’arme lourdé ou légére, pour
attaquer et parer

MASSE A DEUX MAINS. Usilisation, 2
deux mains, du grand biton et de la masse
lourde & deux mains, pour attaquer et parer.
PIQUES A DEUX MAINS. Uilisation, 2
deux mains, des piques, vouges, hallebardes,
pour attaquer et parer.

TIR ET LANCER s
ARBALETE. Utilisation de tous les types
darbaletes. Attaque.

ARC. Utiisation de tous les types d'arcs.
Attaque.

DAGUE. Lancer de la dague. Attaque.
FILET. Utilisation du filet en tant qu’arme
pour immobiliser un adversaire. Attaque.
FOUET. Utilisation de tous les types de
fouets. Attaque.

FRONDE. II s'agit de la fronde giratoire
Attague.

HACHE. Lancer de Ia hachette. Attaque.
JAVELOT. Lancer du javelot et de Ia jave-
line. Attaque.

LANCE. Lancer de la lance courte. Atta-

que.
LASSO. Utilisation d'un lasso pour attraper
une créature. Attaque.

SARBACANE. Utilisation de toutes les
sortes de sarbacanes.

¥ ¥
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Limitation des compétences de combat, | Compétences générales Combat en mélée
tir et lancer CHANT -1(45pts) CORPS-A-CORPS 0(80pts)
Toutes les compétences de combat, mélée, | DANSE A(base) DAGUE +2(120pts)
tir et lancer, requirent une Force et une | DISCOURS 0(60pts) (total : 200pts)
Dextérité minimum. Voir Tablesu des | DISCRETION +3(120pts) Tir et Lancer
Armes, page 53 , pour les caractéristiques | ESCALADE +3(120pts) DAGUE +3(160pts)
spécifiques de chaque arme et les pénlités | ESQUIVE +3(120pts) FRONDE +1(120pts)
encourues quand une arme est utilisée avec | SAUT +3(120pts) (total : 280pts)
une Force etlou une Dextérité inférieures | SE CACHER +3(120pts) Compétences spécialisées
au minimum requis. SURVIE EN CITE +3(120pts) ACROBATIE 2(85pts)
(total : 825pts) § ARMURERIE x
Exemple. Artighel va maintenant répartir | Compétences particuliéres JEU 0(115pts)
ses 2800 points d'expérience préliminaire | CHARPENTERIE 4(40pts) JONGLERIE x
dans les compétences de son choix. En ce | COMEDIE (100pts) MAROQUINERIE X
qui concerne le combat, sa faible Force (7) | COMMERCE 0(100pts) NATATION 0(115pts)
lui restreint le choix des armes. Il choisit de EQUITATION 0(100pts) NAVIGATION x
développer principalement Ia fronde et la | MACONNERIE 2(70pts) ORFEVRERIE 8(15pts)
dague. Puis il soignera particuliérement | MUSIQUE, Fidte 1(85pts) SERRURERIE +3(175pts)
Esquive, Escalade, Saut, Discrétion, Se | PICKPOCKET +3(160pts) (total : 505pts)
cacher, Survie en cité, Pickpocket, Ser- | PREMIERS SOINS 0(100pts) Connaissances
rurerie. Danse, en revanche, ainsi que | SRV EN PLAINE -6(20pts) ALCHIMIE x
Survie en marais, en montagne, SRV EN COLLINES ~ -6(20pts) ASTROLOGIE x
désert et en sous-sol, seront completement | SRV EN DESERT 8(base) BOTANIQUE 6(35pts)
négligées mais pourront &tre utilisées au | SRV EN FORET 6(20pts) CHIRURGIE x
niveau de base. Par contre, Jonglerie, qu'il | SRV EN GLACES 8(base) LEGENDES 4(55pts)
néglige également, de méme que Armure- | SRV EN MARAIS 8(oase) LIRE & ECRIRE 4(55pts)
rie, Maroquinerie, Navigation, Zoolo- | SRV EN MONTAGNE  -8(base) MEDECINE x
gie, Médecine, Chirurgie, Astrologie et | SRV EN SOUSSOL B(base] ZOOLOGIE x
‘Alchimie ne pourront pas étre utiisées au | TRAVESTISSEMENT  -5(30pts) (total : 145pts)
départ car ce sont des connaissances et des (total : 845pts)
compétences spécialsées. Au toal, il répar-
tit ses 2800 points ainsi :
I reste maintenant & compléter le person-
en définissant un certain nombre de
facteurs, de bonus et de points. Ces €lé-
ments sont pour la plupart directement
issus des caractéristiques.
COMP. de COMBAT Niv. Exp. AR| Bonus aux dommages
- Indice de sustentation
- Vitesse
+Z - Encombrement
3 - Points de vie
e e - Points dendurance
- Points de réve
o T - Points de moral
e = - Facteurs de temps
. - Facteurs de résistance
Niv. pr Niv. (xp Nn. € Xp-
| COMP. GENERALES -+ Equitation @ COMP SPECIALSEES Il potanique
fj Chant =4 ___  Maconnene, =2 Acrobatic =g aushi n_;,:
! Danse =4 Musque, =4 Armurene v IR Légendes
Discours = Prf;ﬂ«t o L O Ledetfare
Discrétion  PremersSons @ ongkrie
Escalade :__i __ SuvicenCité —_ Maroqunerie
Esquie — Srven Collines —:g_ Natation R
Saut 3 SvenDéset =8 Navigation Al R o
SeCacher . 43 Svenfot =@__  Orfeverc e ianarbi
Suvicen 6if 43 SvenGhees =B __  Serurene
Srv.en Marais = et il il
COMP. PARTICULIERES -8 Srv. en Montagne _‘4 Voie d Oniros I
Charpenteric = H#__ Srien Phine =@ CONNASSANCLS-N Vo d Hypnos  —— —
Comédie Srv.en Sous-sol =8 Akhimie o eminuliaMoie: dexNaroosimbie oraci
, Commerce estissement —  Astrologe Voie de Thanatos.
M AUNITESSTUI, GRS
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Enfin, il n'y aura plus qu'a déterminer son
heure de naissance, par un jet de dés, 2
traduire sa Taille en centimetres et en kilo-
grammes, et 4 décider des derniers détails de
son apparence : couleur des yeux et des
cheveux, signes particuliers, droitier ou
gaucher.

De quel sexe sera le personnage ? Et quel
sera son nom

Décidez librement.

Le personnage est créé, prét 2 agir. Il existe.

BONUS AUX DOMMAGES s
Ce bonus dépend de la Taille et de la
Force. Plus une créature est grande et
fome, pls lle s de chancesdefie mal en
frappant. Faites la moyenne (arrondie au
chiffre inférieur) entre ces deux caractéristi-
ques et notez le bonus correspondant.

IO TIERENSS ol

VITESSE

Le Tau; total, c'est &

Le facteur de Vitesse indique le nombre de
métres qu'une créature non encombrée
peut parcourir en trottant pendant 6 secon-
des tout en restant parfaitement apte 2 faire
face & n'importe quelle éventualité. Si 'on
court véritablement, cette distance est dou-
blée ; si 'on sprinte, elle est quadruplée.
Voir chapitre  'ACTION. La Vitesse
dtpend de la Taille et de IAgilite. Faites la

de ces deux caractéristiques
(arondie au chife mlenmr) et reportez-
vous 2 la table ci-desson

Taille + Agilité/2 VIT,
67 10
812 12
1315 14

Taille + Force/2 Bonus DOM.
3 3
45 2
67 1
811 0
1213 +1
14-15 +2
1617 +3
1819 +4
2 +5
2 +6
chaque +1 plus 1

Exemple. Artighel a 7 en Taille et 7 en
Force, petit et peu musclé. Son bonus aux
dommages est en Ibccurrenceun malus

INDICE DE SUSTENTATION s
Cet indice représente le nombre minimum
de points de sustentation (ou points de
nourriture) qu'une créature doit absorber
en un ou plusieurs repas pour chaque
période de 12 heures (c’est 4 dire chaque
journée). Si une créature consomme moins
que son indice de sustentation, elle souffre

Liindice de sustentation dépend de la
Taille, étant supposé que plus une créature
est grande et grosse, plus elle mange. Dans
le chapitre  LES CREATURES, on trou-
vera les indices de sustentation de chaque
créature non-humaine. Pour les humains,
ces indices sont les suivants :

On trouvera la Vitesse des créatures non
humaines dans le chapitre  LES CREA-
TURES.

Exemple. Artighel a 7 en Taille et 14 en
Agilité, petit mais vif. Son facteur de
vitesse est de 12. En six secondes, non
encombré, il peut trotter 12 métres, courir
24 métres et sprinter 48 mtres.

LENCOMBREMENT s
1l y a deux facteurs d’encombrement. Le
premier est un ajustement dépendant de
Varmure portée. Cet ajustement s'applique
2 tous les jets d'Agilité pure et de Déro-
bée, queles que soient la taille et la force du
personnage parce qu’une armure est suppo-
sée génante et encombrante, méme si I'on
posside la force musculaire nécessaire pour
la supporter.

Type d'armure portée  Malus 2

Agilité
&
Dérobée
ples vétements

vétements de peau 0

cuir souple

armure de cuir rigide A

armure de cuir rigide

+ métal 2

armure de mailles ou 2

décailles 4

armure de plaques 6

Taille SUST.
69 2
1013 3
1415 4

Le second est le Taux d’encombrement
total (armure ~ portée +objets divers).
L’encombrement est mesuré en points. Si
ce nombre de points est dépassé, la créature

Exemple. Artighel a 7 en Taille ; ses
besoins sont modérés, son indice de susten-
tation est de 2.

de pénalités 2 ses actions
physiques. Voir chapitre  L’ACTION.
L'encombrement de chaque objet, exprimé
en points d’encombrement, est donné au
chapitre L’EQUIPEMENT.

DR teordoh e e
sourir de pénalités, est égal 4 Ia moyenne
de Force et Taille (arrondie au chiffre infé-

rieur).
Exemple. Artighel a 7 en Taille et 7 en
Force. Son taux d’encombrement est de 7.
1 peut porter relativement peu de choses.
POINTS DE VIE s
Cest le potentiel vital de chaque créature.
Les maladies, les chocs, les blessures peu-
vent diminuer le nombre des points de vie.
Passé un certain seuil négati, c'est la mort.
Voir chapitre LA SANTE.
Pour toutes les créatures, le nombre de
Points de vie st égal 2 la moyenne de
Taille et Constitution (moyenne excep-
tionnellement_arrondie au_ chiffre supé-
rieur). Le seuil négatif maximal ne dépend,
1ui, que de la Constitution.

Constitution ~ Seuil négatif
maximal
68 2
911
12-14 4
1517 5
1820 6

Exemple. Artighel a 7 en Taille et 13 en
Constitution : la moyenne des deux lui
donne : 10 points de vie. Toutefois, Artig-
hel ne mourra que si ses points de vie des-
cendent plus bas que 4.

POINTS D’ENDURANCE s
Les chocs, les efforts intenses diminuent les
points_d’endurance des individus. Quand
ces points atteignent zéro, individu tombe
inconscient 2 moins d’un extraordinaire
effort de volonté. Voir chapitre LA
SANTE. Les points d'endurance sont nor-
‘malement obtenus par la somme de Consti-
tution + Taille. Optionnellement,is peu-
vent ére obtenus par la somme de Points
de vie + Volonté. Dans tous les cas, on
choisira la méthode qui donne le meilleur
résultat.

Exemple. Artighel a 7 en Taille et 13 en
Constitution. La premiére méthode lui
donnerait 7 +13 = 20 points d’endurance ;
la seconde lui donnerait 10 (points de
vie)+8 (en Volonté)=18 points d’endu-
rance. On choisira donc la premiere fagon et
Artighel aura 20 points d’endurance. Si
Atighel avait eu 11 ou plus en Volonté, la
méthode optionnelle aurait naturellement
éé préfécable.

POINTS DE REVE s
Ces points sont dépensés par les magiciens
chaque fois qu'ils utilisent la magie, et par
les non-magiciens également chaque fois
que, par exemple, ils résistent 2 la magie ou




maitrisent un objet magique. Au départ, ces
points sont égaux 4 la caractéristique Réve.
Voir chapitre  LE REVE.
Exemple. Artighel a 14 en Réve ;
14 points de réve.

adonc

MORAL s
Ces points, représentés par un nombre rela-
tif, peuvent aller de +7 & -7. Zéro signifie
un moral neutre ; un nombre négatif signi-
fie un mauvais moral, un moral bas ; un
nombre positf sigaifie un bon moral, un
moral haut. Un moral positif peut augmen-
ter les chances de réussite de la plupart des
actions. Voir chapitre  L'ACTION. Au
depart, les personnages ont tous un moral
neutre, soit zéro.

FACTEURS DE TEMPS
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Le seuil négatif maximal des points de vie,
par exemple, n’est autre que le F.R.Cons-
titution.

La récupération des points d'endurance par
le repos se fait d'aprés le F.R.Constitu-
tion.

Certaines drogues n'agissent qu'au bout
d'un temps ¢gal 2 durée de base x
F.R.Constitution.

Caractéristique FR.
6 2
911 3
1214 4
1517 5
1820 6

Ces facteurs servent 2 déterminer le temps
qu'un individu met & accomplir une action
donnée, c'est & dire le laps de temps au bout
duquel il peut tenter son jet de dés pour
si 'action entreprise est réussie ou
non. Voir chapitre  ’ACTION.
L8 s o multiplié par la durée
ase de I'action, Cest 4 dire la durée
minimum. Les facteurs-temps sont directe-
‘ment issus des caractéristiques.

Caractéristique

Exemple. Artighel veut crocheter une ser-
rure. Il est déterminé dans | quela

durée de base pour crocheter cette serrure-
1a est de 2 minutes. Artighel a 14 en Dex-
térité, donc un F.T. Dextérité de 3. Pour
lui, le temps minimum nécessaire pour arri-
ver & crocheter la serrure est de 3x2=6
minutes. Cela signifie qu’Artighel ne peut
tenter son jet de Serrurerie qu'au bout de
6 minutes. S'il réussit alors son jet de dés, la
Serrure est crochetée ; sl échoue, il doit &
nouveau y travailler pendant 6 minutes,
Autre exemple. Artighel tente de déchif-
frer un vieux parchemin. La langue en st
obscure : une difficulté de base de 1 heure.
Artighel a 7 en Intellect. Il ne pourra ten-
ter un premier jet de Lire & Ecrire qu'au
bout de 6 heures.

FACTEURS DE RESISTANCE ===
Ces facteurs servent principalement 2 déter-
miner la résistance d’une caractéristique ;
ils sont surtout utilisés pour la Constitu-
tion. Voir chapitre LA SANTE.

HEURE DE NAISSANCE
L'année, dans le monde de Réve de Dr
gon, comporte 336 jours, avec 12 mois
égaux de 28 jours. Chaque mois correspond
2 1'un des signes du zodiaque, c'est 4 dire au
passage du soleil dans un signe du zodiaque.
L'année commence au printemps, le jour de
Véquinoxe

Les mois correspondent également aux
cycles de Ia lune. La lune est toujours pleine
le 14¢ jour de chaque mois. Le second quar-
tier apparait le 21, la nouvelle lune le ler et
le premier quartier le 7.

Chaque heure de la journée porte le nom
d'un signe du zodiaque (autrement dit, le
nom dun mois). Il y en @ 12 : 6 heures de

jour et 6 heures de nuit. Chaque heure cor-
respond donc approximativement 3 120
minutes. Suivant les saisons, la durée de

avant:

aube




chaque heure varie ; de fait, cette durée
dépend du mouvement apparent des étoiles
et des signes du zodiaque ; Pheure de nais-
sance correspond 4 I’Ascendant.

Pour déterminer I'heure de naissance d’un
personnage, tirer 1d12 :

1 & LE VAISSEAU,
aube.
2 LA SIRENE,

3 c:) LE FAUCON,
fin matin.

4 LA COURONNE,
(Ot

5 YR LE DRAGON,
apresmidi

6 LES EPEES,
i aprésmidi
v U LA LYRE,
crépuscule.
8 LE SERPENT,
PO

9 w LE POISSON ACROBATE,

nuit.

10 $ L’ARAIGNEE,
minuit.

1 ‘)L LE ROSEAU,
nuit.

12 LE CHATEAU DORMANT,
avant 'aube.

L'heure de naissance intervient dans la
détermination de la chance réelle, heure par
heure. C'est aussi un facteur important en
magie. Voir chapitre  LE REVE.
Exemple. Tirons 1412 pour trouver
Pheure de naissance d’ Artighel, Nous obte-
nons 12. Artighel est né & I'heure précé-
dant I'aube : I’heure du Chéiteau Dor-
‘mant.

[
L'ige n'intervient pas dans la détermina-
tion des compétences de départ. Cela peut
sembler illogique, mais dans le monde parti-
culier de Réve de Dragon, ce n’est qu'un
illogisme apparent. Voir chapitre  LE
REVE. Choisissez librement un dge ou
déterminez le aléatoirement. Par exemple,
26-+15

On peut également, si I'on veut pousser le
deétail, ticer 1d12 pour déterminer le mois
de naissance et 1d28 pour déterminer le
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jour (pour obtenir un dé & 28 faces, tirer
simultanément 1d8 dont le 8 sera ignoré
(rejouer si I'on obtient 8) et 1dd. Selon le
résultat du d4, ajouter des multiples de 7 au
résultat du 8. 1= ajouter 0 ;
2= sjouter 7 ; 3 = sjouter 14 ; 4 =sjouter

21).
Exemple. 1d12 pour le mois. On obtient 7.
Atighel est né au septitme mois, le mois de
la Lyre (premier mois de I'automne). 1d8 et
1d4. On obtient respectivement 5 et 3.
Avec un 3 sur le d4, on rajoute 14. Donc

14+ 5=19. Artighel est né le dixneuvieme
jour du mois de la Lyre. On lui choisira
librement un age. Artighel, décidonsous,
a22ans.

TAILLE & POIDS =
Selon le nombre déterminant la caracteristi:
que Taille, trouvez le poids moyen en kilo-
grammes de votre personnage. Vous pouvez
choisir librement, dans les limites de la
«fourchettes indiquée, le poids 4 un kilo
prés n’étant jamais constant. Puis pour
trouver sa hauteur, en centimetres, ajoutez.

la_hauteur moyenne correspondante le
résultat de 1d10-5.

TAILLE POIDS HAUTEUR
6

7 41:50 150
8 5160 160
9 6165 163
10 6670 167
11 7175 172
12 7680 176
13 8190 181

14 91100 190
15 101110 193

Exemple. Artighel a 7 en Taille, entre 41
et 50 kilos. Disons qu'il fait 48 kilos. A la
hauteur moyenne, 1m50, ajoutons le résul-
tat de 1d10-5. On obtient 9 sur le d10. 9-
5=4. Artighel mesure 1m34.

SEXE s
Choisissez-le librement. Les regles du jeu
sont les mémes pour les TEn
lins et féminins.

CHEVEUX ET YEUX s
1L ne s'agit que d'une illustration, sans
importance réelle au niveau des régles du
jeu. Choisissez librement ou reportez-vous
aux tables aléatoires ci-dessous :

Exemple. Laissons faire le hasard pour les
. Tirons

d20  couleur des cheveux

12 noir

37 brun

812 chatin clair
13-16  blond

17 blond trés clair
18 roux carotte
1920 roux cuivré

d20  couleur des yeux
noir

12
35 noisette
69 brun vert
1012 vert
1315 bleu chair
1617 bleu gris
18 gris

19 mauve
20 indigo

SIGNES PARTICULIERS s
N'importe quel signe particulier mineur
peut étre choisi, en accord avec le Gardien
des Réves,

Déterminez & présent si votre personnage
est droitier, gaucher ou ambidextre. Jouez
pour cela 1d12 et 1d6 simultanément. Le
d12 représente la main droite et le d6 la
main gauche ; le meilleur score emporte la
decision. Si les résultats sont égaus, le per-
sonnage est ambidextre.

Exemple. Tirons 1d12 et 1d6 pour Artig-
hel. Nous obtenons 12 sur le d12 et 5 sur le
do. Artighel est donc droitier.

Pour illustration, vous pouvez ¢galement
noter I'apparence physique de votre person-
nage. Ceci est facultatif car, répétonsle, la
cractéristique Apparence ne signifie pas
uniquement la beauté physique.

3 hideux

ssant
5 franchement trés laid
6 laid

7 trés désavantagé

8 désavantagé.

9 banal

10 banal

11 pas mal

12 avantage

13 beau

14 trés beau

15 vraiment trés beau
16 éblouissant

17 éblouissant

18 merveilleux

19 merveilleux

20 plus que sublime

2420. Nous obtenons 12et
16. Atighel est chatain clar avec des yeux
bleus gris.

Exemple. Avec 12 en Apparence, Artig-
hel est avantagé



UN NOM? s
Laissez. libre cours 4 votre imagination.

monde médiéval et fantastique. Plus le
nom aura des consonnances étranges et
imaginaires, plus il fera «couleur locale»

POSSESSIONS & EQUIPEMENT
Votre personnage existe dés  présent, mais
il est nu. 1l vous faut Phabiller et le faire
entrer en possession de certains objets.

{
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1l ne saurait y avoir de regles fixes pour
déterminer les possessions de départ. Cette
responsabilité est laissée 4 chaque Gardien
des Réves. Selon le scénario prévu, certains
aimeront que les personnages commencent
plus ou moins riches, plus ou moins nantis,
ou au contraire dans le plus profond dénue-
ment.

Méthode possible. Les personnages ont au
départ une erichesse globale» équivalente 2
leur caractéristique Chance en
dargent. A eux de convertir librement
cette richesse en vétements, armes et objets

=

Les les per-
sonnages se répartissent_en _deux
sortes : celles dont la réusste ne
pose aucun probleme, ce sont les
actions telles que marcher, parler,
manger, dormir, elles sont dites
automatiques et ne  nécessitent
aucun jet de dés ; et celles dont le
succds ne peut jamais étre formelle-
ment assuré, par exemple sauter,
, combattre.
Pour ces dernieres, on doit détermi-

divers. L'excédent éventuel leur restera
sous forme de monnaie sonnante et trébu-

hante.
Voir chapitre  'EQUIPEMENT pour le
systéme monéaie, s objes disponibes et
leur prix.

b oA S a

pourcentage : 1d100. Si le résultat
du jet est ¢gal ou inférieur aux
chances de réussites, il réussit ; si le
résultat est supérieur, il échoue.

Exemple. Artighel a 33% de chances de
toucher sa cible en langant sa dague. Un
d100 est joué. On obtient 35. Ce résultat est
supérieur aux chances de réussite (33%) et
la dague manque la cible.

Les chances de réussite etiou d’échec ne
sont jamas constantes. Els sont déermi

ner 2 chague fois un
succés. Selon les cas et les diffi
cultés relatives, ce pourcentage
par exemple 95%
de chances d'escalader tel mur,
moyen, par exemple 50% de chan-
ces de percevoir tel faible bruit, ou
au contraire dramatiquement bas,
par exemple 05% de chances
dlesquiver tel coup d'épée.
Une fois ce pourcentage déterminé,
le joueur concerné joue un dé de

g

nées par |
cesdes personnages concenés  plus un per-
sonnage est compétent, meilleures sont ses
chances ; mais elles sont tout autant déter-

n’y a pas de cas généraux, mais uniquement
des cas particuliers. Ce que les regles de
Réve de Dragon proposent, c'est une
méthode générale pour évaluer les chances
de succés dans un plus grand nombre de cas
particuliers possible.
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Cette table présente en abscisse des nombres
relasifs allant de -10 a +10, Ces nombres,
appelés  ajustements, _représentent ~ des
niveaux de difficuté. -10 est une difficulté

née, on trouve sous l'ajustement -8 une
colonne de nombres en caractéres gras,
allant de 6 2 20. Ces nombres correspon-
dent aux caractéristiques des personnages.
Dans le cours de la table, ces coordonnées
indiquent les pourcentages de succes pour
quelque action que ce soit.

REGLES GENERALES s
Toutes les actions quelles qu’elles soient se
font par des jets sous une caractéristique. I
¥ a 20 caractéristiques et toute action doit
obligatoirement se rapporter & I'une d'entre
eles,

Les chances de succés par rapport 2 la carac-
téristique (en ordonnée) sont déterminées
sur Ia Table de Résolution par I'sjustement
final (en abscisse).

L'ajustement final dépend de la difficulté et
du niveau de compétence possédé par rap-
port  Paction entreprise.

Difficulté et niveau de compétence sont
additionnés. Comme ils sont représentés par
des nombres relatifs, le résultat peut &re
négatif. Exemple. (-5) + (1) = 6.

Exemple. Artighel tente de crocheter une
serrure. Cette serrure est d’assez bonne
fabrication ; la crocheter est en lbccurrcncn
une difficulté 2. Artighel posséde 3 nis
A (49) o W Dkt ' @
14, L'sjustement final se calcule donc ainsi :
difficulté  +  serrurerie, soit
(2)+(+3)= +1. Sur la Table de Resolu-
tion, i on prend +1 en abscisse et 14 (la
dextérité) en_ ordonnée, on obtient :
‘Artighel a 77% de chances de crocheter la
serrure en question.

EXTENSION DE LA TABLE s
L'sjustement moyen (2ro) correspond 4 la
caractéristique multipliée par 5. Ainsi, 10 2
0=50 ;12 & 0= 60, L'sjustement -1 cor-
mpand 2 la caractéristique multipliée par
4,5 arrondie au chiffre inférieur. L'ajuste-
‘ment -2 correspond 4 la caractéristique mul-
tipliée par 4 et ainsi de suite, de 0,5 en 0,5,
toujours arrondi au chiffre inférieur.
L'ajustement -8 correspond donc 2 la carac-

téristique multipliée par 1, soit telle quelle.
L'sjustement -9 est la caractéristique multi-
pliée par 05 ; et -10, multipliée par 0,25.
Dans I'autre sens, +1 correspond 4 la
caractéristique multiplide par 55 ; +2,
multipliée par 6 ; et ainsi de suite.

La Table peut donc &tre étendue indéfini-
ment pour des caractéristiques supérieures &
20 et des niveaux supérieurs 2 +10. 10, en
revanche est le niveau le plus bas possible.

REUSSITES SPECIALES s
Dans certain cas, principalement dans les
combats, certains pourcentages de réussite
(ou d’échec) spéciaux sont  prendre en con-
sidération. Ce sont :

Reussite critique, 05% des chances
de succs.

Reussite _ particulidre,
chances de succes.
Reussite significative, 50% des

20% des

La signification de chaque réussite spéciale

-10-9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 +1+2+3+44+5+6+7+8+9+10
1 3] o9 1215 18 21 24 27 30 33 36 39 42 45 48 51 54 57 60
1) 7|10 14 17 21 24 28 31 35 38 42 45 49 52 56 39 63 66 70
2 48|12 16 20 24 28 32 36 40 44 48 52 56 60 64 68 72 76 80
2 4|93 18 22 27 31 36 40 45 49 54 58 63 67 72 76 81 85 90
2 5]10]15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 10

5 i1]16 22 27 33 38 44 49 55 60 66 71 77 82 88 93 99 104 110|
3 6|12]18 24 30 36 42 48 54 60 66 72 78 84 90 96 102 108114 120}
36]13)19 26 32 39 45 52 58 65 71 78 84 91 97 104110117123 130}
3 701a|21 28 35 42 49 56 63 70 77 84 91 98 105112119 126133 140]
3 7| 15]22 30 37 45 52 60 67 75 82 90 97 105112120127 135142 150|
4 8)16|24 32 40 48 56 64 72 80 88 96 104 112120128136 144 152 160)
4 8117]25 34 42 51 59 68 76 85 93 102110119127 136144153161 170)
4 9118127 36 45 54 63 72 81 90 99 108117 126135 144153162171 180)
4 91928 38 47 57 66 76 85 95 1041141023133 142152 161171180 190)
5 10/20130 40 50 60 70 80 90 100110120130 1401450 160170180 190 200




dépend de chaque cas particulier. D'une
maniere générale, elles ont la signification
suivante :

‘Réussite critique = excellent.

Reussite particulitre = tres bon.

Réussite significative = bon.

20—

38, il réussit sans plus. De 39 2 94, il rate
son coup. Et de 95 & 100, non seulement il
manque, mais il commet une terrible mala-

AJUSTEMENTS

INFERIEURS A -10 ss—
Quand I'sjustement final d"une action est -
11 ou plus bas encore, les chances_de suc-

%  Crit. Part. Ech. Tot
IR R
6105540 012 | 192
HelSoril |« A gu83
162001493
it TS W PR
26-30 1 6 94
T TR
%40 2 8 9
445 29 %
4650120110009
51-55 S 11 97
5660 3 12 97
6165 1 3013 98
6670 3 14 98
71-75 4 15 9

4016 9
8185 4 17 00
869 4 18 00
91951115 19 00

9100 5 20 00
101105 5 21 00

110/ 111510012200111000

s 6 23 00
116120 6 24 00
1211256 0
126130 6 26 00
131435 7 27 00
1361401 17002810001
ur4s 7 9 0
146150 7 30 00

SIS 8 3L 00
156160 8 00
161-165 8 00

1701 3

171175 9 00

176180 9 00
g AR

186190 9 00

191195 10 00
10 oo

de 01%. Toutefois
un résultat de 01 ne fait qu'indiquer la réus-
site : ce n'est pas une réussite critique. Les
réussites spéciales, autres que I'échec total,
sont impossibles au-dela de -10.

Léche total se produit 4 :

L1, sur un résulta de 90 2 00
704 00
50400
30200
104 00
02400

Autrement dit, 2 -16, ou C’est la réussite
simple ou cest I'échec total. -17 conduit
obligatoirement & I'échec total.

Exemple. Artighel veut identifier une
plante trés rare : difficulté 6. I n'est pas
trés fort en Botanique : niveau . us)w
6)=-12, Artighel a 01% de chances d'iden-
tifier la plante ; et sur un résultat de 70 2
100, il commet une bévue désastreuse a son

100 est toujours un échec et un échec total,
quelles que scient les chances.
Si les chances de succts sont de 02% et
plus, 01 est une réussite critique. Si les
chances de succds ne sont que de 01%, 01
est une réussite normale sans plus.

Exemple. Artighel, 2 la chasse, vise un
ciseau avec sa fronde. L'oiseau est de taille
moyenne et s"éloigne perpendiculairement,
une difficulté 4. Artighel a 11 en Tir et +1
niveau de fronde. (4)+(+1)=-3. 112 3
donne 38%. Si, sur son jet de 1100, Artig-
hel obtient 01 ou 02, c’est une réussite cri-
tigue, un coup excellnt. il obtient 01 &
08, C’est une réussite particulidre, un coup
trés bon. S'il obtient de 01 4 19, c'est une
réussite significative, un bon coup. De 20 &

sujet.

EVALUATION DES

DIFFICULTES s
Si les caractéristiques et les compétences
d'un personnage sont fermement établies,
Pévaluation des difficultés qu'l rencontre
reste par contre un probléme beaucoup plus
subjectif, Dans la plupart des cas, ces diffi-
cultés sont décidées lors de la création du
scénario. Clest la tiche délicate du Gardien
des Réves, et I'évaluation repose sur son
seul jugement. La table cidessous peut ser-
vir de guide :

Niveau Action entreprise
Sl e
presque insurmontable

o e e
7 s diffcile

© cile
eI

4
3, lrés malzl:ée

2 maisée

1 assez malaisée
0 moyenne

+1  assez facile

+2  facile

+3 s facile

+4  élémentaire

+5(+) _routine

i e, 0

Les difficultés les plus fréquemment rencon-
trées devront aller de moyenne (0)
‘malaisée (-2). De plus grandes difficultés
poseront de réels problémes aux personna-
ges. Naturellement, plus les personnages
‘maitriseront leurs compétences 2 un haut
niveau, plus ils pourront affronter de gran-
des difficultés.

Exemple. Avec une caractéristique
moyenne (12) et 3 niveaux de compétence,
une difficulté moyenne (0) donne 78% de
chances de succes ; une difficulté malaisée (-
2)en donne 6% ; dificile () donne 42% ;
extrémement difficle (8) donne 30% et

§ chimérique (-10) donne 18%.

DIFFICULTES LIBRES
Dans dautres cas, principalement dans les
combats, les niveaux de difficultés ne sont
pas imposés par le scénario. Ces difficultés
sont_appelées _difficultés libres, parce
quelles sont choisies librement par e per-
sonnage qui entreprend I'action.

Le but d’une difficulté libre est de créer
soit une qualité, soit une autre difficulté.
Un artiste, un artisan, un_créateur, par
exemple, peut choisir librement le niveau de
difficulte de ce qu'il va entreprendre. S'il se
cantonne dans une difficulté moyenne, ce
quil obtiendra sera de qualité moyenri ; en
revanche, il prend le risque de tenter de se
surpasser, s'il tente une haute difficulté et
réussit, ce qu'il obtient est de haute qualité.
Un combattant, un orateur, par exemple,
peut de la méme fagon choisir librement son
niveau en sachant que son «adversaire» aura
droit 4 une parades et que cette parades,
imposée quant 2 elle, sera d’une difficulté
égale 2 celle choisie par «l'attaquants. Plus
il prend derisques, plus il tente de se sur-

lement, les chances de parade peuvent
diminuer davantage.

Exemple. Artighel tente de monter un
gigantesque baratin pour mystifier un per-
sonnage. Artighel a 12 en Eloquence et il
maitrise la Comédie (niveau 0). I décide de
jouer le grand jeus, entreprise périlleuse et
se luiméme une difficulté 5.
(5)+(0)="5. 12 2 -5 donne 30%. 1d100
est lancé : résultat = 24. Artighel est en
voie de réussir. Son opposant peut encore
parer, en loccurrence se méfier, mettre 2
jour la mystification. Supposons 2 ce per-
sonnage un Intellect moyen de 11 et
aucune compétence particuliére pouvant
Paider en la circonstance. Son jet de parade
sera de 1125 (-5 étant la difficulté libre-
‘ment choisie par Artighel) soit 27%. 1100
est joué, et si le résultat est égal ou inférieur
227, Artighel n’aura pas réussi. Toutefois,
ayant réussi son et d’attaques, il a le droit
de recommencer et, éventuellement, de
choisir une difficulté différente.




VARIETE DES ACTIONS s
Si les caractéristiques et les compétences
sont dissociées au niveau de Iélaboration
d'un personnage alors qu'elles sont tou-
jours unies lors de la résolution d’une
action, c'est pour permettre e plus grand
nombre de combinaisons possible.
Les cas présentés ci-aprés sont les plus cou-
rants, mais de nombreux autres sont théori-
quement possibles, suivant le méme prin-
cipe :
aractéristique/
(d.llﬁcullé) + (compétence)

CONNAISSANCE
Lire & Ecrire, Légendes, Botanique, Zoolo-
gie, Médecine, Chirurgie, Astrologie et
Alchimie se jouent toujours avec Intellect,
Les difficuliés sont imposées. Si le jet
d’Intellect est réussi, la connaissance spéci-
fique est supposée possédée, et, selon les cas,
un jet avec une autre caractéristique peut
éwe nécessaire. Opérer un blessé
Dextérité/Chirurgie. Approcher un ani-
mal reconnu : Empathie/Zoologie. Détec-
ter un poison dans un aliment : Odorat ou
Gotit/Alchimie. Réaliser une opération
alchimique délicate : Dextérité/Alchimie.
Discuter au sujet d'une légende :
Eloquence/Légendes.

EVALUATION s
Evaluer la qualité ou le bon usage d’un
objet se joue sur Intellect. Les difficultés
sont imposées. Evaluer un métal ou une
pierre précieuse : Intellect/Orfévrerie. La
quaité d'une arme ou d'une armure de
métal, d’un outl : Intellect/ Armurerie.
L'évaluation est une autre forme de con-
naissance. Evaluer le prix d’un objet
demande un jet de Intellect/Commerce,
les prix pouvant varier d'un liew 4 un autre
indépendamment de la qualité de I'objet.

DETECTION
Détecter une impression générale se joue
sur Empathie ; détecter un détail particu-
lier, une anomalie, se joue sur Vue. Détec-
ter un défaut

e.

dans un  bijou

ir une ambus-

I'ennemi embusqué : Vue/Survieen ***.

Détecter une cachette secréte dans un meu-
ble : Vue/Charpenterie. Deétecter un pas-
sage secret dans un batiment
Vue/Magonnerie. Découvrir les.plantes
recherchées : Empathie/Botanique.

REPARATION,
FONCTIONNEMENT s
Apres un jet d'Intellect pour assurer que
Ton sait & quoi I'on a affaire, aprés éven-
tuellement un jet d’Empathie ou de Vue
pour assurer que le détail particulier a &6
remarqué, jouer un jet de Dextérité. Répa-
er une arme ou une armure de métal :
Dextérité/ Armurerie. Un vétement ou
une armure  de  cuir

) e

Dextérité/Maroquinerie. Crocheter une
serure : Dextérité/Serrurerie. Désamor-
cer un petit piege mécanique

Dextérité/Serrurerie. Désamorcer un
pidge tel qu'une herse préte 2 tomber ou
s’ouvrir

une trappe préte 2
Dextérité/Magonnerie.

FABRICATION
Pour fabriquer ou créer u
culté et ibre, D iveau de diffcutéchos
dépendra la qualité de I'objet. Créer un

nouveau sa parade. La dague est descendue
295-05% = 90PB. Artighel s’enhardit dif-
ficulté -3 : 42%). Cette fois, il manque son
jet. Le marchand n’a méme pas besoin de
«parers. Le marchandage est terminé et le
prix de la dague restera pour Artighel 2
90PB.

La persuasion, la discussion se jouent de la
méme faon, en un ou plusieurs points, s'il
¥ un ou plusieurs points & prouver ou sur
lesquels discuter. Un match nul permet de
continuer. Un échec arréte le processus.

bijou : Dextérité/Oriévrerie. Fibriquer  Selon le cas, on jouers
une arme : i de. ... Si , si la discussion
le eréateur ou fabriquant veut fare preuve sur un. sujet spécifique,

esthétique, un jet d’Empathie suppié-
mmhun est nécessaire. L4 encore, la diffi-
culté est libre. Plus le jet d’Empathie sera
d'un niveau difficile, plus I'objet aura des
chances d'@re beau. Créer un beau bijou :
Empathie/Orfevrerie.

ch-m. Musique, Danse, Jon-
glerie, Acrol —_—
Lartiste peat soit jouer/présenter une oeu-
vre déja existante, par exemple un morceau
de musique connu, une danse existante, et
la difficulté est dans ce cas imposée ; soit
créer, improviser, composer, et dans ce cas

: Oufe/Chant.
Chanter un air donné : Eloquence/Chant.
Improviser : Empathie/Chant.

EloqnenceILegendu. IAstrologie,
IMédecine, etc.

BLUFFER, MENTIR,
MYSTIFIER m—
Ces actions se jouent généralement avec
Eloquence. Les difficultés en sont libres
(avec possibilté de parade). Elles fonction-
nent de la méme manitre que Persuasion.
Bluffer : Eloquence/Discours ou Comé-
die. Mentir, Mystifier : Eloquence |
Comédie. Si la mystification est d’une plus
grande envergure que la simple parole :
Empathie / Comédie. Se déguiser, se faire
passer pour un autre : Apparence / Tra-
vestissement.

DEROBEE s

Jouer un sir donnd
Improviser : Empathie/Musique. Danser
en harmonie avec un groupe ou une per-
sonne : Empathie/Danse. Danser seul :
Agilité/Danse. Séduire par une danse :
Apparence/Danse.  Jongler
Dextérité/ Jonglerie. Faire I'acrobate :
Agilité] Acrobatie. Dans ces derniers cas,
i I'on veut ajouter Pesthétisme 4 la perfor-
mance purement physique, il faut aussi
réussir un jet de Empathie/ Dextérité ou
Agilité.

MARCHANDAGE, PERSUASION =
Ces actions sont généralement entre

avec la caractéristique Eloquence. Les difi-
cultés sont libres et I'opposant peut parer.
Un jet de marchandage réussi, quelle qu’en
soit Ia difficulté, permet de baisser le prix
d’un objet de 05% et autorise un autre essai
pour le faire baisser de 5 autres % ; et ainsi
de suite. Dés que I'échec survient, le mar-
chandage s'arréte et le prix définitif est fixé.
Exemple. Artighel (12 en Eloquence, 0
en Commerce) tente de marchander le prix
d’une dague qu’on veut lui vendre 100 pie-
ces de bronze. Il se choisit d’abord (ibre-
ment) une difficulté 0. Ses chances sont de
60%. Artighel réussit son jet, mais le mar-
chand le réussit également : match nul.
Artighel continue du méme ton (difficulté
0). Cette fois, le marchand manque sa
parade. Le prix est tombé 2 95 pieces de
bronze. Artighel insiste et prend des risques
(difficulté -2 : 48%). Le marchand manque &

Se déplacer discrétement, surprendre, se
jouent avec la caractéristique Dérobée.
La difficulté en est libre , donc la réussite
n'en est réelle que i la evictime» manque sa
parade. Toutefois, dans la plupart des cas,
un ajustement da a  Penvironnement
vient s'sjouter 4 la difficulté choisie. Ces
ajustements, en plus facile ou en plus diffi-
cile, sont décidés par le Gardien des Réves
selon le simple bon sens. Cependant, dans
tout les cas, la evictimes ne doit parer que la
difficulté choisie par cattaquants, sans
Psjustement dd aux conditions.

Exemple. Artighel tente de surprendre un
passant (pour e voler peutire 1) dans la
rue déserte en plein midi. Artighel peut
librement choisir sa méthode, ses risques,
Clest & dire son niveau de difficulté ; et sa
victime n’aura 2 parer que ce niveau de dif-
ficulté. Mais, di au fait que la rue est
déserte et inondée de lumiere, le Gardien
des Réves décide qu’Artighel part d’emblée
avec un ajustement 4. Si Artighel se choi-
sit une difficulté -2, il devra effectuer son jet
26, tandis que la victime n’aura A parer
qu'une difficulté -2, Si la méme scéne se
passe en pleine nuit par temps de brouillard
(sjustement +4), pour une difficulté choisie
de -2, Artighel jouera son jet & +2, tandis
que la victime devra encore parer une diffi-

culté -2
Se déplacer silencieusement, discrétement :
Dérobée/Discrétion. Surprendre

Dérobée/Discrétion. Trouver une



cachette : Dérobée ou Empathie/Survie
- A ficacement  :
Dérobée/Se Cacher.

‘Quand un personnage a réussi 4 se cacher, il
peut étre détecté sous forme de parade» de
la méme fagon qu'un mouvement discret

par des
individus qui ne lui plaisent guere. Il pense
se tirer d'affae en se cachant dans une
ruelle. Un jet d’Empathie/Survie en Cité
lui permet de trouver rapidement une
cachette. La rue est assez populeuse, ce qui
lui donne un ajustement de +1. Artighel se
choisit une difficulté -3 et joue donc son jet
2 -2. Ses poursuivants arrivent, I'eil aux
aguets. Leur jet de parade (Vue/Survie en
Cité) réussit ! Mais ce n'est qu'un match
nul. Cela signifie simplement qu’Artighel
peut étre découvert. I doit retenter son jet.
I choisit de ne prendre aucun risque, quitte
2 ce que la parade réussisse encore, mais
qu'd force une diversion _providentielle
vienne peut-tre le sauver. Difficulté 0, il
joue son jet 2 +1. Et la parade réussit
encore. Artighel décide de se cacher mieux,
il prend des risques (difficulté -5) et joue son
jet 2 4. Helas ! cette fois il échoue. Ses
poursuivants n’ont méme plus de parade &
tenter : Atighel est découvert.

PICKPOCKET s
Voler 2 I'étalage, faire les poches de
quelqu’un se jouent sur Dextérité. La
encore, la difficulté est libre et la victime
peut parer. La encore, des ajustements de
condition interviennent pour modifier le
niveau librement choisi. Un jet de détection
: Vuel***, permet éventuellement de
détecter et d’apprécier les difficultés suplé-
mentaires. Comme pour Dérobée, les victi-
mes n'ont 2 parer que la difficulté choisie
par e voleur.

Exemple. Artighel veut trancher la bourse
d'un badaud. Le badaud, prudent, a garni
intérieurement les cordons de sa_bourse
d'un fil de fer. Le travail est trés bien fit,
qualité 6 5 done difficulté 6 2 détecter.
Artighel joue un premier jet de
Vue/Maroquinerie. Il échoue, la bourse
lui semble normale. Le badaud a I'air niais.
Atighel se prépare & un travail de haute
virtuosité : il choisit une difficulté 4. Il a 3
niveaux en Pickpocket et donc 63% de
chances de réussite. 1I tire un d100 et
obtient 22. Amplement réussi, croitil. Eh
bien non ! 11 tombe sur le fil de fer et le
badaud se met  hurler au voleur. Ses chan-
ces véritables étaient : (6) + (4) +(+3) =7
; 14 (Dextérité) & -7 = 21%.

SURVIVRE s
Quand le milie spécifique est un facteur
déterminant de réussite ou d'échec d’une
entreprise, les compétences de Survie doi-
vent étre utilisdes.

Storienter : Empathie, Vue/Survie en
***. Trouver de I'eau, de la nourriture :
Empathie/Survie en ***. Connaitre les
dangers speécifiques de I'environnement :
Intellect/Survie en ***. Noter des ano-
malies dans le paysage ou tenter d'y détec-
ter quelque chose de particulier : Vue,
Ouie, Odorat/Survie en ***

ACTIONS OFFRANT POSSIBILITE
DE PARADE

Si Pattaque st réussie et la parade man-
quée, Vaction réussit. Si I'attaque est réussie
et la parade réussie, il y a statu quo, I'atta-
quant peut recommencer immédiatement,
avec éventuellement une difficulté diffé-
reate.

Si Pattaque échoue, Paction échoue auto-
matiquement.

LIMITATION DES NIVEAUX DE
DIFFICULTE LIBRE s
Quand un personnage choisit un niveau de
difficulté, il doit le choisir entre -10 et 0.
Une difficulté positive ne peut jamais étre




choisie. Mais bien entendu, i un jongleur,
par exemple, posséde 7 niveaux en jonglerie
et choisit une difficulté 0, il jouera Dexté-
rité a +7.

LIMITATION DES JETS D’ACTION
Les actions dont les conséquences sont
immédiatement échec ou réussite, oui ou
non, n’ont droit qu’a un seul jet de dés. Si
celui-i est manqué, I'action échoue irrémé-
diablement. Ce sont par exemple connaitre
(on siit ou on ne sait pas), évaluer (on

aprés une parade, C'est parce que, en fait, le
jet dattaque était réussi ; des que ce jet
éhoue, L'action est manquée). D'autres
actions peuvent avoir droit 2 plusieurs jets
de dés consécutifs jusqu'a ce que le succes
soit obtenu, ou Iéchec total. Dans tout les
cas, Clest le bon sens qui détermine si
Vaction peut étre poursuivie jusqu’a obten-
tion du succes. Ce peut étre le cas de créer,
composer, danser, fabriquer, réparer,
‘manipuler, etc...
Dans tout les cas, chaque jet de deés successif
pour une méme action encourt une pénalité
cumulative de -1. Si un échec total sur-
vient, I'action est irrémédiablement man-

qu
Exemple. Artighel tente de crocheter une
culté imposée de -3. Il manque

23

minimum une réussite significative. S'il a
11 en Eloquence et 5 niveaux en Com-
‘merce, ses chances normales sont de 82%
et ses chances de réussite significative sont
de 41% (la moiti€). Pour «parers, réfuter
Actighel, le marchand devra bel et bien
réussir un jet compris entre 01 et 41.

Si Artighel avait obtenu un 01, un 02 ou un
03, réussite critique, le marchand aurait da
«parer» avec au minimum une réussite par-
ticuliere, en loccurrence 17%.

DUREE DE BASE DES ACTIONS =
Les actions peuvent avoir des durées trés
variables, de quelques secondes 2 plusieurs
mois. Couper une branche d'arbre, par
exemple, peut ne prendre que quelques
secondes ; mettre au point une formule
alchimique peut prendre des années.
Quand les actions ne demandent qu' une
durée relativement bréve et que les person-
nages ne sont pas dans un état de stress,
Clest a dire quand quelques minutes en plus
ou en moins ne font aucune différence, il est
inutile de se préoccuper de la durée des
actions.

Quand les actions demandent une certaine
durée (30° ou plus, par exemple) ou quand
les personnages sont dans un érat de stress,
alors le temps mis 2 les accomplir peut avoir
de I'importance.

Selon Paction elleméme et les circonstan

ces, c'est au Gardien des Réves de détermi-
ner dans tous les cas la durée de base. Il suf-
fit de se fier au simple bon sens. La durée
réelle de Paction est ensuite obtenue en
multipliant la durée de base par e facteur-
temps de la caractéristique directrice utili-
sée. Le jet de dés sanctionnant I'action n’est
joué qu'a la fin de cette durée. Sl y a échec
et que le type d’action permette un nouvel
essai (avec une pénalité de 1), le nouvel
essai est tenté au bout d'une durée identi-
que.

Exemple. Artighel voyage en pays de colli-
nes. La nuit tombe et le voyageur aimerait
trouver un site propice pour y dresser le
camp. Le Gardien des Réves décide que ces
collines sont peu_hospitalieres et que Ia
durée de base est de 10’ pour une difficulté
0. Artighel a 13 en Empathie : F.T. =3 ;
et 6 en Survie en collines. Il ne pourra
tenter un jet de 13 2 4= 26% qu’au bout
de 30 minutes. S'il échoue (C'est probable),
il ne pourra retenter un jet que 30 autres
minutes plus tard, et ce jet sera & -7 = 19%.
1l est probable qu’Artighel dormira finale-
‘ment n'importe-oi.

Note : Ne pas oublier dans I'évaluation des
durées de base qu’elles sont ensuite multi-
pliées par le facteur-Temps, et que pour les
caractéristiques moyennes, 11 ou 12, ces
facteurs sont de 4. Cest a dire que la durée
de base sera zutomatiquement quadruplée.

son premier jet, mais peut
Touteois, pour le second jet, la difficulté
sera considérée comme étant 4. Si un tro
siéme et est nécessaire, elle sera -5. Et ai
de suite jusqu'a ce que, soit Artighel réus
sisse malgré la difficulté croissante, soit il
renonce A cause d’un échec total.

REUSSITES SPECIALES ET
PARADES SPECIALES s—
Quand une attaque réussit avec une réus-
site spéciale, critique ou particuliere, le
défenseur doit réussir 2 parer(esquiver)
avec une réussite spéciale lui aussi. La réus-
site spéciale demandée peut toutefois étre
d’un degré moindre.

Une critique doit étre parée avec une criti
que ou une particuliére.

Une particuliére doit étre parée avec une
critique, une particuliére ou  une significa-
tive,

Si I'attaque est parée, mais avec un degré de
réussite insuffisant, Lattaquant est consi-
déré avoir entiérement réussi et le défenseur
entiérement échoué.

Exemple. Artighel marchande le  prix
d'une dague. Il choisit librement une diffi-
culté zéro, ses chances sont de 60%. 1d100
est joué et Artighel obtient 09, une réussite
particulidre. Le marchand peut maintenant
tenter de eparers, réfuter les arguments de
marchandage d’Artighel. Sa difficulté sera
également de zéro (difficulté choisie par
Artighel), mais il devra réussir avec au
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L E MOUVEMENT

ECHELLES DE TEMPS s
Dans le monde de Réve de Dragon, les
heures sont des périodes de 120 minutes,
voir chapitre  LES PERSONNAGES
Quand le mot heure est utilisé, c'est donc
toujours pour une période de 120°. Une
heure enormales sera simplement désignée
comme 60°

LE ROUND e
Clest une échelle de durée bréve. Le round
est arbitrairement fixé 2 6 secondes. Il tient
son nom du fait qu'il est utilsé chaque fois
que survient une situation de combat. Il y a
10 rounds dans une minute, 600 rounds
dans 60" et 1200 dans une heure.

DEPLACEMENT PAR HEURE m==
En terrain normal, sur route par exemple, la
distance que les personnages peuvent par-
courir en une heure est égale, en kilome-
tres, 4 leur facteur de vitesse. Un person-
nage moyen (12) peut donc parcourir 12

métres (vitesse de GKm/60'). Cette’
vitesse est dite vitesse rapide. En vitesse
normale, les personnages parcourent 2Km
de moins (5Km/60". La distance parcourue
dépen

que heure de marche colte 2 points
d’Endurance ; en vitesse normale, chaque
heure cofite 1 point d’Endurance.

Dans la table ci-dessous, les nombres entre
parenthéses correspondent aux kilometres
parcourus par un personnage moyen ayant
un facteur de vitesse de 12.

personnage moyen (VIT. = 12) peut ainsi
parcourir 12 métres (soit une vitesse
‘moyenne de 7,2km/60"). Cette vitesse peut
tre utilisée sans pénlité pendant 15" ; elle
coiite ensuite 1 point d’Endurance toutes
les 15"

Course. Clest Ia vitesse supérieure.Un per-
sonnage ne peut rien faire d’autre pendant
un round de course, méme s'il ne court
qu'un demiround. Un jet d’Agilité peut
éventuellement lui étre demandé pour évi-
ter un obstacle ou en cas de terrain glissant.
La vitesse parcourue en un round de course
est égale en métres 4 2 fois le facteur de

moyenne de 14,4 km/60’). Cette vitesse
peut étre utilisée sans autre pénalité que la
perte d’un seul point d’Endurance pendant
une durée égale en round au Facteur de
Résistance de la Constitution. Au-dela de
cette durée, 1pt ’Endurance est perdu par
round jusqu'd concurrence de 1/2 Endu

rance. Au-deld, 1pt d’Endurance est perdu
toutes les 15 minutes. Les combattants en
armure de plaques ne peuvent pas courir.

Sprint. C'est la vitesse maximum. Comme
pour la course, on ne peut rien faire d'autre

4 fois le facteur de vitesse. Un personnage
moyen peut ainsi parcourir 48 metres (soit
une vitesse moyenne de 28,8 km/60' :
100m courus en 12'50). Cette vitesse

Normal Vit.xlkm

Accidenté Vit.x0,75km
Trés accidenté Vit.x0.50km
Extrémement accid. Vit.x0,25km

Perte d’Endurance par heure

DEPLACEMENT TERRESTRE PAR HEURE

12) (10)
) 7)
©6) (4)
@) )
2pts 1pt

Le type de terrain naturelle-
ment décidé lors de la création du scénario.

DEPLACEMENT PAR ROUND ===
La distance que les persor peuvent
parcourir en 1 round (=6”") est égale, en
metres, 2 leur facteur de vitesse. Cette
vitesse est dite marche accélérée nor-
‘male. C'est un petit trot qui permet de res-
ter apte a faire face & toute éventualité. Un

cotite 4pts d’Endurance le premier round,
6pts le second, 8pts le troisiéme, 10pts le

quatridme, et ainsi de suite. Les combattant
en cotte de mailles et en armures de plaques
ne peuvent pas sprinter.

Exemple. Artighel a un facteur de vitesse
de 12, et avec 13 en Constitution son
FR.CONST. est de 4. Notre personnage
fuit en rase campagne. Il a encore 20 points
d’Endurance. 1l court pendant 4 rounds
(24") et parcourt 96 méres, son Endurance
tombe 2 19. Tl court encore pendant 9
rounds (54"") et parcourt 216m, son Endu-
rance tombe 2 10 (soit 1/2 End.) Son Endu-
rance ne tombera 2 9 qu'au bout de 15
autres minutes de course. En 15, il par-
court encore 3600m. Si Artighel veut cou-
rir jusqu’a la limite de ses forces, il peut
encore courir_pendant 9x15" = 135" et
parcourir 32400 métres. Quand il s'écrou-
lera, avec zéro points d'Endurance, il aura
depuis le début parcouru environ 36km en
150 minutes. Pour un personnage physique-
‘ment trés moyen, comme Artighel, ce n’est
pas un si mauvais Marathon.

Nage. En courant normal, la difficulté
imposée est 0. I est inutile (et méme
absurde) de faire tirer un jet de Natation
aux personnages qui matrisent cette com-
pétence. Par contre, le jet ot étre tenté par
les personnages pour qui cette compétence
est sousdéveloppée (inférieur au niveau 0)
et par tous si la difficulté est plus grande
que zéro (-1, -2, etc), par exemple : courant
rapide, eau glaciale. Le jet de natation doit
étre tenté également, par tous,
quand I’Endurance tombe 2 1/2 ou moins.
Le jet est tiré dans ce cas toutes les deux
minutes.

En vitesse normale de nage, le nageur
‘peut parcourir un nombre de métres égal au
quart de son facteur de vitesse. Un person-
nage moyen parcourt ainsi trois métres en 6
secondes. Il peut tenir cette vitesse en ne
dépensant  qu'un  seul point
d’Endurancefround jusqu'a concurrence
de 1/2 End...Puis 1pt d’Endurance toutes
les 2 minutes. Si le jet de Natation doit étre
tenté, un échec signifie que le personnage
n'avance pas, il barbote. Le jet suivant

DEPLACEMENT PAR ROUND

Sans. yenalue Perte d’Endurance
Marche accélérée  Vitxlm 175’
Course i pgc.,,,s. 1/ ©1/2 End. ; 115"
Sprint Vit.x4m r1yr2) 3 rdy 5
4T6l80112




(selon Ia régle générale) sera a -1, et ainsi de
suite, cumulativement. Un éche total indi-
que un début de noyade. Pour les régles
d’asphyxie et de noyade, voir chapitre LA
SANTE.

En vitesse rapide, le nageur peut parcourir
un nombre de métres par round égal 4 la
‘moitié de son facteur de vitesse. Un person-
nage moyen parcourt ainsi six métres en 6
secondes. Les regles de perte d’Endurance
sont les mémes, excepté que lorsque
I'Endurance tombe 4 1/2 ou plus bas
encore, 2pts d’Endurance sont dépensés par
round au lieu d’un seul.
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tombe. Pour les dommages qu'il subit, voir
chapire LA SANTE.
Quel que soit le type descalade, la vitesse
normale dite vitesse de sécurité est de 1
‘métre par round. Le grimpeur peut souhai-
ter aller plus vite, mais chaque accroisse-
ment de la vitesse de 0,5m/round aug
mente la difficulté de 1.

Exemple. Artighel veut escalader u
paroi de 5 métres, difficulté -1. I lui e
normalement 5 rounds. Et 4 chacun de ces
5 rounds, il devra tenter son jet d'Escalade
2 -L. Artighel décide daller plus vite et de
parcourir 2,5m par round de fagon & étre en

NAGE PAR ROUND  Sans pe..me
Normale : Vit.x0,25m  F.R.Const
Rapide : Vitx0.50m  F.RS Cou

Perte d’Endurance
Ur o 1/2End. 5 112"
1r © 1/2End. : 20

DEPLACEMENT A CHEVAL
Comme pour Ia nage, un jet dEquitation ne
doit étre demandé que pour des difficultés
négatives (-1, -2, etc) ou pour les personna-
ges chez qui cette compétence est sous
developpée.

Pour les grandes distances, les chevaux
obéissent aux mémes regles de déplacement
par heure, avec une perte d’Endurance
identique.

Exemple : Terrain normal = VIT.x1km.
Pour les déplacements par round, ils ont
trois rythmes, correspondant respective-
ment & marche, course, sprint, avec des
pertes d’Endurance analogues.

“Pas ou Petit Trot : VIT.x1m

-Grand  Trot ou  Galop
VIT.x2m + facteur de Trot ou de Galop*
“Triple Galop : VIT.x4m + facteur de
Galop*

En ce qui concerne les cavaliers, la perte
d’Endurance est la méme par heure (mais
ils vont plus vite). Au trot ou au galop, elle
est de Ipt par 15 minutes, avec un mini-
mum de 1pt

Siun cheval est maintenu au Triple Galop
jusqu'a ce que son Endurance soit réduite
2 zéro, il s’écroule mort.

ESCALADE s
Le jet d’escalade doit ére tenté tous les
rounds et par tous, c’est 4 dire méme par
ceux qui maftrisent cette compétence. La
difficulté est imposée par le genre d’escalade
+ grimper 2 la corde, +2 ; grimper & un
arbre, 0 ; escalader un mur irrégulier, 0 ; un
mur lisse, -3. A chaque Gardien des Réves
d’évaluer les difficultés de son seénario. Un
échec au jet de dés indique que e person-
nage n’avance pas (il n'a pas trouvé de
prise, par exemple), et le jet suivant sera
tenté 3 -1, puis éventuellement le suivant 2 -
2, etc. Dés que le personnage repart,les jets
redeviennent ceux de la difficulté normale.
Si survient un échec total, le personnage

haut en 2 rounds, Comme il accroft sa
vitesse de 3x0,5 = 1,5m par round, il devra

63%. Artighel obtient 50 sur le d100.
Clest une réussite et Artighel est mainte-
nant le long de la paroi & 2m 50 de haut. I
décide de continuer 4 la méme vitesse. Cette
fois, il obtient 87 sur 1d100. Artighel fré-
mit. Le round suivant, il doit jouer 14 4 -
2= 56%. Cette fois, il obtient 97 et ’est
un échec total. Il tombe.

SAUT EN TONGUEUR
La table ciessous indique les difficultés de
chaque longueur de saut. I 'agit de saut
avec élan. Sans élan la distance est réduite
de moitié pour une difficulté identique.
Bondir en arriére sans élan réduit la dis-
tance 4 un tiers pour une difficulté identi-
que.

SAUT EN HAUTEUR s
Les hauteurs ci-dessous sont supposces avec
éan. Sans élan, la hauteur est réduite de
moitié_pour une difficulté identique. S'il
'agit d’un saut en contrebes, Ia distance est
doublée pour une difficulté identique.

Exemple. Dans I'exemple précdent,
Artighel était en train de tomber. Il peut
tenter de sauter pour amortir sa chute. Le
saut en contrebas est de 2,5m. Prenons le
plus prés sur Ia table : 1m 20 qui. doublé,
donne 2m 40, Clest une dificulté -2. Artig-
hel (14 en Agilité, +3 niveaux en Saut)a
77% de chances de sauter correctement et
datterrir sans dommages.

SAUT EN HAUTEUR
230m -10
215m 9

2m 8
180m 7
170m 6
160m -5
1,50m 4
135m -3
120m 2
Lom -1

Im . 0
80cm  +1
70cm +2
60cm +3
S0cm +4

*Voir chapitre  LES CREATURES
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[ NCOMBREMENT

D'une part, le type d’armure portée aug-
mente automatiquement la difficulté de tou-
tes les actions reposant sur Agilité
Dérobée. Voir chapitre I.‘EQUIPB
MENT.

Diautre part, chaque point d’encombre-
ment audeld du taux d’encombrement
total accroit la difficulté de toutes les
actions physiques de 1.

Exemple. Artighel (ENC. =7) porte de
lourds paquets. Son taux d’encombrement
actuel est de 9. Toutes ses actions physiques
auront un ajustement supplémentaire de -2.

Certaines charges ne sont pas directement
mesurées en_points d’encombrement. La
traduction doit étre faite d’aprés le poids
selon la régle suivante

2kg =1 pt d’encombrement

Exemple. Artighel pesant 48 kilos vaut lui
‘méme 24 points d'encombrement.

LE MoraL

Au départ, le moral des personnages st
neutre (zéro). Au cours des aventures, il
peut descendre ou monter. Le moral est
symbolisé par des points. Le plus mauvais
moral possible est -7 ; le meilleur moral pos-
sible est +7. Au cours des aventures, le
ol S peinatys ke 2 e
tamment entre -7 et

Moral négatif. Il n'y a pas de pénalité par-
tculiére due 4 un moral négatif, sauf pour
les jets de Volonté,
Moral positif. Quand un personnage pos
séde un moral positif, il peut engager un
point de moral pour augmenter ses chances
de succes dans n'importe quelle action. Cet
engagement d'un point de moral est libre et
facultatif. On ne peut engager qu'un seul
point de moral 4 la fois. Un point de moral
engage augmente Pajustement final du jet

Charges maximums.
Quand Ia charge d’un personnage atteint le
double de son taux dencombrement
total, sa vitesse est réduite de moiti. 1l ne
peut ni courir ni sprinter, ni tenter aucune
autre action. Tout ce qu'il peut faire est de
consacrer son attention  sa charge et  son.
déplacement. Au bout de chaque période o
il est ainsi chargé, égale en minutes 2 son
Facteur-Résistance de Force (FRFOR),
il perd 1 point d’Endurance.
Pareillement, quand la charge d'un person-
nage atteint le quadruple de son taux
d'encombrement total, il ne peut rien
faire d'autre que de consacrer tous ses
efforts 4 sa charge et 2 son mouvement. Sa
vitesse est réduite & un quart ; et au bout de
chaque période égale en minutes 2 son
FRFOR., il perd 2 points d'Endurance.
Pour porter une charge supérieureencore,le
personnage doit réussir un jet de Volonté
au bout de chaque période égale en minutes

de dés pour I'action envisagée de +1. Si
Taction réussit, le point de moral n'est pas
perdu ; i laction échou, le point de moral
est perdu.
Exemple. Artighel se faufile le long d'une
corniche 4 10m de hauteur, une action typi-
que d' Acrobatie. Artighel a -2 en Acroba-
tie et 14 en Agilité. L'action qu'il tente est
de difficulté -2. 1 'sjustement final est donc
(:2)+ (2) = 4. Supposons le moral d" Artig-
hel actuellement positf : +1. 1I décide
engager son point de moral dans cette
action, et I'ajustement final en devient -3.
1423 donne 49%. Si Artighel reussi, il
conserve son point de moral ; sl échoue, il
le perd et son moral redevient neutre (zéro).

Gain et perte de moral. Le moral peut
constamment étre gagné ou perdu (dans les
limites de -7/ + 7). Chaque événement <heu-

a son FRFOR. Ce jet est ajusté normale-
ment au moral , d'une part ; et d’autre
part, 2 -1 par point d’encombrement sup-
plémentaire. Le personnage perd un nom-
bre de points d"Endurance égal 2 : points
d’encombrement supplémentaires + 2.
Exemple. Le taux d'encombrement total
d’Artighel est de 7. Si Artighel porte 14
points d’encombrement (28 kilos), il ne
peut rien faire dautre que de marcher 4 1/2
vitesse, soit 6 metres par round, en perdant
1 point d'Endurance toutes les 2 minutes
(FRFOR. de 7 = 2). Si son encombrement
atteint 28 (56 kilos) l ne peut plus avancer
qu'd la vitesse de 3 métres par round, et
perd 2 points d’Endurance toutes les 2
minutes. Pour porter 1 point d'encombre-
ment supplémentaire (2 kilos), il doit réussir
un jet de Volonté a -1. Sl réussit, il
avance encore pendant 2 minutes en per
dant 3 points d'Endurance (De fit, Artig-
hel est un personnage plutdt chétif).

reuxs peut faire croitre le moral de 1 ou 2
points, 4 I'appréciation du Gardien des
Réves. De méme, chaque désastre, chaque
événement malheureux, démoralisant, peut
le diminuer d’un ou deux points. C'est une
question d'accord entre les joueurs et le
Gardien des Réves. Si les joueurs acceptent
un gain de moral pour tel événement agréa-
ble ou heureux, ils sont obligés d'accepter
une perte de moral quand survient quelque
chose d'exactement contraire. S'ils refusent
une perte de moral face 3 tel évenement
pénible, ils n'ont droit A aucun gain de
‘moral quand survient I'évenement heureux
oppose.

Jets de Moral. Dans certain cas, il est plus
ogique (et plus rigoureux) de demander aux
personnages de jouer un jet de Moral

On utilise pour cela 1d20. On commence




par ajouter 10 au moral actuel et, pour que
le jet réussise, il faut que le résultat du 20
soit égal ou inférieur A cette somme.
Exemple. Supposons dabord 3 Artighel un
haut moral : +5. S'il doit tirer un jet de
Moral, il pratique ainsi : il ajoute 10 2 son
moral actuel, ce qui donne 15 (10 + 5 = 15)
et joue 1420. 'l obtient maintenant un
résultat compris entre 1 et 15, son jet de
Moral réussit... Supposonsle maintenant
démoralisé avec un moral de 6. I pratique
de la méme fagon : (6) + (10)=4. Pour
réussi son jet de Moral, le résultat de son
420 doit étre compris entre 1 et 4 ; c'est
beaucoup plus diffcile.

Notez que le moral le plus bas (-7) donne
toujours 15% de réussite, et que le moral le
plus haut (+7)  toujours 15% d’échec. Un
moral neutre (0) a 50% de réussite ou
déchec.

Situation heureuse. Un jet de Moral
réussi augmente le moral de 1 point ; un jet
de Moral manqué ne change rien.

Situation malheureuse. Un jet de Moral
réussi ne change rien ; un jet de Moral

L E-SARESS

Chaque situation stressante apporte aux
personnages qui la vivent un certain nom-
bre de points de stress. Par I'intermediaire
du réve, ces points vont pouvoir deveni
des points d’expérience. Voir chapitre
LE REVE. Le maximum qu'une situation
stressante puisse apporter est 20 points. La
plupart des situations n'apportent que de 1
410 points. L'évaluation du stress est quel-
que chose de trop subjectif pour qu’une
véritable table de stress puisse étre élabo-
rée. C'est & chaque Gardien des Réves
d'évaluer & chaque fois e stress effective-
‘ment vécu par les personnages, en se souve-
nant que 20 est le maximum. De toutes les
situations, il est évident que le combat et
les situations o le personnage court un
danger de mort réel, sont les plus stressan-
tes.

Pour une situation identique, le stress peut
érre différent d'une fois sur I'autre. Si les
personnages sont par exemple confrontés a
une bande de Groins (voir chapitre ~ LES
CREATURES) et qu'un combat s'ensuit
o0 les personnages sortent facilement vain-
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‘manqué baisse le moral de 1 point.
Situation neutre. Si le moral actuel est
neutre ou négatif, un jet de Moral réussi
T'augmente de 1 point ; un jet manqué ne
change rien. Si le moral actuel est positif,
un jet de Moral réussi ne change rien, un
jet manqué le baisse de 1 point.

Jets de Volonté. Quand un
joue un jet de Volonté, il doit toujours
préalablement commencer par un jet de
Moral (selon les cas, la situation peut étre
heureuse, malheureuse ou neutre). Une fois
le moral éventuellement réajusté, le jet de
Volonté est toujours ajusté par I'ensemble
du moral actuel.

Exemple. Artighel, moral actuel = +3,
tente un jet de Volonté pour ne pas tomber
inconscient. I réajuste d'abord son moral :
10+3=13. I obtient 8 sur 1d20, une
réussite, mais comme a situation st mal-
heureuse, cela ne change rien. Son moral
reste 2 +3 et va servir d'ajustement & son
jet de Volonté. Artighel a 8 en Volonté,
et 82 +3 donne 52%. Avec un 50 sur le
d100, il réussit tout juste et ne s’écroule
pas. Gréce 2 son morall

queur, ils gagneront tous, par exemple, 12
points de stress (parce que la victoire n’était
pas forcément évidente). Mais si, quelques
jours plus tard, ils tombent 2 nouveau sur
une bande identique et qu’un combat victo-
rieux s'ensuit encore, ils ne gagneront que
6 points de stress (parce que, cette fois, ils
ont eu beaucoup moins peur, I'expérience
précédente leur ayant montré que les groins
ne sont pas, tout compte fai, si redoutables
que cal). De cette fagon, il peut trés bien
arciver un jour o) une rencontre (et un
combat) avec un certain type de ‘monstre
cesse complétement d'ére stressante (parce
que les personnages sont sdrs de gagner).
Mais que survienne une rencontre o le
monstre précédemment jugé insignifiant
pose brusquement un probléme inattendu,
et le stress revient.

Tous les personnages ayant vécu la méme
situation de stress regoivent en principe un

pants. Dans tel combat contre les loups affa-

T R e et i i et S s Ca R S e

Musique et moral. Le chant et la musique
peuvent augmenter le moral des auditeurs
(et du musicien). Quand un musicien
réussi sa performance, les auditeurs doivent
jouer un jet d’Empathie justé 2 la qualité
du_ morceau et de I'exécution. Si ce jet
d'Empathie échoue, le moral augmente de
+1;si le jet réussit, le moral ne varie pas
(plus I'Empathie est haute, plus elle requiert
une haute qualité de musique pour étre tou-
chée ; plus elle est basse, plus elle st suscep-
tible d’étre touchée par n'importe quelle
musique). Si le musicien réussit 2 augmen-
ter le moral d’au moins un auditeur, il
gagne automatiquement 1pt de moral lui
aussi. Le moral ne peut ére .ugnaué par
la musique qu'une seule fois par

HSbipls Ackiphe Gl G B B .
Le flatiste joue bien et la qualité de la per-
formance est 4. Artighel joue Empathie 2
4,132 4 = 39%. Un jet sur 14100 donne
51. Le jet est manqué, donc Artighel est
touché : son moral augmente de +1 (si le
musicien avait joué une qualité inférieure,
une qualité 1 par exemple, Artighel
n'aurait pas été touché : 13 4 -1 donne
58%).

més, il peut juger que le gentil troubadour
inapte au combat qui s'est fait arracher un
bout de jambe a &é bien plus stressé que le
colossal combattant qui a tué trois loups
d’un seul coup de hache sans subir lui-
méme la moindre éraflure ; et donc atribuer
les points de stress en conséquence.




LA CHancE

Chaque fois qu’un résultat, un événement,
une situation, dépend de la chance pure et
pas d'une compétence, le Gardien des
Réves peut demander & un joueur de tirer
un jet de chance. Les jets de chance sont
normalement gjustés & zéro ; mais si T'on
estime Ia chance en question des plus
improbables, ils peuvent étre ajustés comme
n'importe quel jet, de -10 2 0.
Exemple. Artighel arrive 2 la Grande Cité
ou il sat que réside actuellement ESde. C'est
jour de féte, Exde peut fort bien ére dehors.
Artighel arrive sur la Grand Place. Qu'il
joue maintenant un jet de chance.
sons le jet réussi... et Artighel tombe sur
son amie per le plus grand des hasards.

APPEL A LA CHANCE s

Quand un personnage
&choue dans une action, il a tovjours le
droit de faire appel 2 sa chance. Il joue alors
un jet de chance et, si celuii est réussit, il
peut recommencer le jet daction précé-
demment échoué. En cas de réussit, le pré-
cédent échec est considéré comme n'ayant
jamais e lieu. En cas de nouvel échec, le
personnage ne peut pas en appeler une
seconde fis & sa chance, et il subit normale-
ment les conséquences de I'échec.

Regles : chaque fois qu'un personnage fait

éventuelle-
ment remonter que selon les regles norma-
les dexpérience.
Exemple. Artighel tente une escalade diffi-
cile. Son jet d'Escalade échoue, et pire,
Cest un échec total ! Artighel doit tomber.
Comme il est actuellement 2 20 métres de
haut et qu'en contrebas se trouvent des
rochers pointus, la chute va étre doulou-
reuse. Artighel fait appel 2 sa chance. Il
réussit son jet de Chance. Il peut donc
recommencer son jet d'Escalade. Cette
fois, il échoue simplement, ce qui signifie
qu'il ne progresse pas. Le round suivant, le
jet d'Escalade réussi et Artighel continue
4 grimper. Artighel V'a échappé belle. Mais
sa Chance est définitivement tombée de 11
210.

HEURES DE CHANCE ET DE MAL-
CHANCE s
Chaque jour, certaines heures sont béndi-

ques, maléfiques ou neutres pour toutes les
De jour en

jour, ce ne sont pas les mémes. Ainsi,
avjourd hui I'heure du Vaisseau peut ére
béncfique pour toutes les personnes nées 4

Dheure de'l exemple, tandis que

demain ce sera, par exemple encore, I'heure
de I'Araignée qui sera favorable aux gens
nés sous le signe de la Siréne.

Pour chaque ssigne» ou heure de naissance,




il y a tous les jours : une heure tres bénéi-
que (+4), deux heures béndfiques (+2),
une heure trés maléfique (4), deux heures
maléfiques (-2) et six heures neutres. Les
ajustements entre parenthéses s appliquent
aux jets de Chance.

Exemple. Artighel est né a 'heure du Chi-
teau Dormant. Dans I'exemple précédent, i
faisait appel 4 sa chance pour éviter une
chute. Supposons que cette escalade ait lieu
4 Iheure de la Lyre et que, ce jour I,
T'heure de la Lyre soit trés bénéfique pour
les natifs du Chiteau Dormant. Artighel
bénéficie alors d'un +4 2 son jet de
Chance : 77% au lieu de 55% (si au con-
traire, I'heure avait été trés maléfique pour
le Chateau Dormant, sa chance n’aurait été
que : 11 2 -4 = 33%).

POSITIONS ASTRALES s
Chague jour, le Gardien des Réves déter-
mine les positions astrales, c'est & dire qu'il
établit quelles vont étre les bonnes et les
mauvaises heures pour chaque signe de
naissance. Pour ce faire, il détermine le
nombre astral du jour en jetant 1d12. Le
résultat est valable pour toute la journée en
cours, de I'heure du Vaisseau & I'heure du
Chiteau Dormant, et s'applique 2 toutes les
heures de naissance. Le résultat de ce jet est
ajouté au numéro de 'heure de naissance
considérée, et, pour I'heure en question, le
résultat final donne I'heure de chance opti-
male (irés bénéfique). Si le résultat final
dépasse 12, on retranche 12 pour obtenir
une heure comprise entre la premiére et la
douzitme.
Exemple. Le résultat du d12 donne 7.
Clest le nombre astral d'aujourd’hui.
Pour déterminer quelle sera la meilleure
‘heure de chance des natifs du Chateau Dor-
mant, par exemple, soit la 12¢ heure, on
ajoute ce nombre. 12+ 7 = 19, Comme le
résultat dépasse 12, on retranche 12. 19-
12 =7. La septiéme heure est 'heure de la
Lyre. Donc, aujourd’hui, pour tous les
natifs ‘du Chateau Dormant, La 7¢ heure,
Iheure de la Lyre sera trés bénéfique.
Eidé, la compagne d'Artighel est née &
I'heure du Dragon, la 5¢ heure.
Aujourd’hui, la meilleure heure sera pour
elle (et pour tous les natifs du Dragon) : 7
méme nombre astral) + 5 = 12, soit
Iheure du Chiteau Dormant.
Si demain le nombre astral est 4, la meil-
leure heure sera pour Artighel (Chdteau
Dormant, 12¢ heure) : 12+4 = 16, 16-
12=4, Iheure de la Couronne, la qua-
triéme ; et pour Eidé (Dragon, 59
5+4 =9, l'heure du Poisson Acrobate, la
neuvieme.

Une fois la_meilleure heure déterminée,
Cest & dire I'heure trés bénéfique donnant
un ajustement de +4, les autres heures
significatives se déterminent aisément sur le
cercle zodiacal :
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- Pheure trés maléfique (-4)est celle
qui se trouve en opposition, autrement dit
celle qui est diamétralement opposée A
Theure trés bénéfique.

- les deux heures bénéfiques (+2)
sont celles qui se trouvent en trigone,
autrement dit celles qui se trouvent a 120°
de I'heure trés bénéfique.

- les deux heures maléfiques (-2) sont
celles qui se trouvent en carré, autrement
dit celles qui se trouvent & 90° de I'heure
trés bénéfique.

- toutes les autres sont neutres.

Exemple

&¢W¢
@a@g

Soit Pheure du Chitean Dormant la meil-
leure heure (+4), I’heure des Epées diamé-
tralement (180°) est I'heure trés
‘maléfique (-4), les heures du Serpent et da
la Couronne, situées 2 120° de I’heure du
Citeau Dormant, sont bénéfiques (+2), et
les heures du Poisson Acrobate et du Fau-
con, situées 2 90°de I'heure du Chiteau
Dormant, sont maléfiques (-2).

Le tableau ci-dessous résume ces positions
pour toutes les heures.
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Horoscope. L'uilisation de la compétence
Astrologie, jouée avec la caractéristique
Intellect permet d'interpréter I'état du ciel
pour un jour donné, autrement dit de savoir
2 Pavance quelles seront les heures de
ance et de malchance pour chaque signe.
terprétation du ciel est censée étre faite"
par observation directe des étoiles. Autre-
ment dit, un astrologue ne peut établir un
horoscope que la nuit et si le ciel est suffi-
samment visible. Si les conditions sont mau-
vaises (ciel en partie invisible, 2 cause des
nuages, par exemple) le jet d'Astrologie
doit &tre ajusté a -1, -2 ou plus, selon ce que
le des RAva i éure la diffi-

de  des
(Anrologn:/ddﬁcnhe + Intellect) n'est

EXPERIENCE

Clest par Vintermédiaire du stress et du
réve consécutif que les wwnmges progres:
sent le plus en expérience,

lairement (voir chapitre  LE REVE) Mais
I'expérience peut également étre gagnée par
apprentissage. Des points d"expérience sont
immédiatement gagnés chaque fois qu’une
action réussit dans les conditions suivantes :

- La réussite est critique ou particuliére
et Iajustement final du jet de dés est néga-
.

SiI'une de ces conditions fait défaut, aucun
point n'est gagné. Le nombre de points
gagnés est égal & I'sjustement final.
Exemple. Artighel joue de la flite. Comme
il n'est pas trés doué (niveau -1), l se choisit
une difficulté zéro. II joue donc Empathie &
1 et ses chances sont de 58%. Il obtient 12
sur 1d100, une réussite particulidre. Les
deux conditions sont réunies : réussite parti-
culitre et ajustement final négatif (1),
Artighel gagne de I'expérience. Il gagne
autant de points que I'sjustement final, en
Toccurence 1 point.

Un peu plus tard, il joue un air difficle
d'aprés une partition. Clest une difficulté
imposée de-5. Artighel joue Dextérité a
~6,5es chances sont de 28%. Il obtient 05
sur 1d100 : c'est encore une réussite parti-
culiere. Il gagne cette fois 6 points d’expé-
rience.

Les points d'expérience ainsi gagnés doi-
vent étre partagés entre la compétence uti-

S

pas joué par le joueur, mais par le Gardien
des Réves, secrétement. Si le jet est réussi,
le Gardien des Réves donne 2 I'astrologue le
veritable nombre astral du jour considéré ;
'l &choue, le Gardien des Réves lui donne
volontairement un nombre erroné. L astro-
logue ne peut jamais étre absolument cer-
tain davoir interpréte le ciel correctement,
Pour établir 1'horoscope d'une journée, il
faut y consacrer un temps égal 2 :
20°xF.T.Intellect

Exemple. Si Artighel avait des notions
d'astrologie, avec 7 en Intellect, donc un
Facteur Temps de 6, il lui faudrait
20'x6 = 120" pour établir un horoscope.
soit une heure complete.

lisée et la caractéristique directrice. La
moyenne est éventuellement arrondie au
chifre inférieur, mais 1 point minimum
doit étre mis dans la compétence.
Exemple. Dans le premier cas cidessus,
Atighel doit mettre I'unique point d'expé-
rience gagné en Musique, flite. Dans le
second cas,il doit en mettre 3 en Musique,
fldte et 3 en Dextérite.

Aucun point ne peut directement &tre mis
dans les caractéristiques dérivées de Mélée,
Lancer, Tir, et Dérobée. Les points doi-
vent étre répartis e plus également possible
dans les caractéristiques primaires qui les
composent.

Exemple. Supposons qu’Artighel lance
une dague avec un ajustement final de - et
réusisse une particuliere. 1l a droit 2 4
points d'expérience. 2 d’entre eux doivent
étre mis en Dague de jet, et les 2 autres
doivent étre répartis entre Force, Vue et
Dextérité (les caractéristiques qui compo-
sent Lancer). Artighel choisit d’en mettre
1 en Force et 1 en Dextérité. Il n’a pas le
droit de mettre les 2 dans la méme.
Dérobée est composée de Agilité et de
21-Taille. La Taille étant la seule caracté-
ristique qui ne peut éire modifiée, les points
gagnés en Dérobée doivent ére répartis
entre Agilité et, au choix du joueur,
Empathie ou Chance.

actuellement de 14, Artighel a besoin de 10

gnmple, Pour augmenter son Agilité,
points dexpérience en Agilité. Une fois

Pour une durée de travail et une difficulté
égales, Dastrologue peut établir I'horoscope
du lendemain et du surlendemain. Pour éta-
blir ceux des 3¢ et 4¢ jours suivants il hui
faut 2 nouveau consacrer un temps égal 3 :
20°xF.T.Intellect et avec une difficulté
supplémentaire de -1. Pour établir ceux des
5¢ et Gjours suivants.il faut 2 nouveau une
durée identique, et la difficulté supplémen-
taire est de -2. Et ainsi de suite.

Exemple Supposons Artighel astrologue. Il
veut déterminer ses heures de chance pour
dans dix jours. Il doit y consacrer 120" et la
difficulté (en plus de celle due aux condi-
tions de visibilté) est de 4.

arrivé 4 15, il lui en faudra 20 autres pour
monter

Les tables suivantes résument les points
d’expérience requis pour augmenter un
niveau, et pour augmenter les caractéristi-
ques.

niveaux  pts

— 8 bl
Ta4 10
340 15
+la+4 20
+54 46 30
+7448 40

+92 +10

0
+llet + 100

caractéristiques pts

715 10
6 +20
17 +30
18 +40
19 +50
20 +60

Les caractéristiques dérivées (Mélée, Tir,
Lancer, et Dérobée) augmentent dés que
les caractéristiques qui les composent ont
suffisamment  augmenté pour que leur
moyenne augmente aussi.
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APPRENTISSAGE
Les compétences peuvent
également étre augmentées par apprentis-
sage. Les compétences seulement, pas les
caractéristiques. Les conditions devant
étre réunies sont
du temps et un matre (+ éventuelle-
ment de I'argent pour payer le maitre).

Maitre. Le «maitres peut &tre n'importe
quel personnage du moment qu'il maitrise
la compétence (au niveau 0 minimum) et
qu'illa posséde au moins 1 niveau au-dessus
du niveau visé par I'ééve,

Exemple. Artighel cherche un maitre pour
esser en Serrurerie. Artighel a

ro
actuellement 3 niveaux en Serrurerie et
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vise donc le niveau 4. Son maltre peut étre
n'importe quelle personne ayant au mini
mum 5 niveaux en Serrurerie. Inverse
ment, Artighel peut &re le maltre de tout
éleve ayant au plus 1 niveau en Serrurerie
et visant le niveau 2.

Le coit de I'apprentissage est trop variable
pour qu'on en puisse fixer des régles préci-
ses. Les legons peuvent étre données gratui-
tement (par un ami, ou pour autre service
rendu) ou au contraire etre payeées fort cher
(si la compétence est peu courante ou pour
n'importe quelle autre raison spécifique du
scénario).

Temps. Pour gagner 1 point d’expérience,
il faut consacrer 4 I'apprentissage un temps

égal 2: 2 heures x F.T.Intellect.6 heures
par jour maximum (une demie journée)
peuvent étre consacrées 3 Iapprentissage.

Exemple.Pour monter au niveau 4 en Ser-
rurerie Artighel a besoin de 20 points
d'expérience. Arthigel n'a que 7 en Intel-
lect.Il est habile et adroit mais comprend
lentement. Pour gagner 1 point, il lui faut
2 heures x 6 = 12 heures (un jour et une
nuit). Pour en gagner 20, il lui faudra donc
240 heures. Comme il ne peut travailler que
6 heures par jour , 'apprentissage durera
au total 40 jours. Si Artighel avait eu 15 en
Intellect
niveau de Serrurerie en 80 heures, soit un
peu plus de 13 jours,

il aurait assimilé le quatritme
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[OssIBILTES
D ACTIONS

EN
Un Rounp
DE
CompaT

| E Compar

Dés que survient une situation de combat,
le temps est divisé en rounds. 1
round = secondes. Dans un temps aussi
bref, il ne peut étre accompli qu’une quan-
tité d’actions limitée.

Mouvement. On peut se déplacer 3 vitesse
normale d’un nombre de metres équivalent
au facteur de vitesse, normalement 12
métres. Si I'on se déplace d’un nombre de
métres supérieur 4 la moitié du facteur de
vitesse (par exemple 7m pour VIT. 12), on
ne peut attaquer en aucune fagon au cours
du round : ni mélée, ni lancer, ni tir, ni sort
ou sortilége. On reste par contre capable de
parer et/ou esquiver.

Si I'on se déplace d’un nombre de metres
égal ou inférieur au facteur de vitesse (par
exemple 6m ou moins pour VIT.12), on
peut atiaquer en fin de round. Les possibi
lités de parade et/ou d’esquive restent nor-
‘males.

Un déplacement égal ou inférieur 4 sa zone
d’engagement n'est pas considéré comme
un déplacement. Un tel mouvement a lie
en début de round et le reste du round est
considéré comme un round sans déplace-

créature est un cercle dont elle est le centre
et dont le rayon est égal & sa hauteur en

métres.
Exemple. Artighel fit 1m40. Sa zone
d’engagement est un cercle autour de lui
delm40 de rayon. Cela signifie que toute
créature se trouvant 4 1m40 de hui (Im40
ou moins) se trouve engagée avec lui. Cela
signific ¢galement qu'Artighel peut se
déplacer chaque round de 1m0 sans que
cela soit compté comme un déplacement
réel.

Durant un round, on peut courir ou sprin-
ter (voir chapitre  ’ACTION). Dans ce
cas, aucune attaque d’aucune sorte n’est
possible, non plus qu’aucune action autre
que le déplacement. Selon la vitesse, on peut




encore esquiver et/ou parer, mais avec une
difficulté accrue.

Les déplacements ont toujours lieu en fin de
found. De fai, ils commencent bel et bien
en début de round, mais comme la destina:
tion n’est atteinte qu'en fin de round, ils
sont toujours considérés comme ayant lieu
in extenso en fin de round.

Attaquer. On peut commencer 4 lancer un
sort ou un sortilége, ou le continuer (voir
chapitre  LE REVE). On peut attaquer
avec une arme de trait, ou avec une arme
de jet, ou en mélée. On peut parer et/ou
esquiver.

Régles générales. Un personnage ne peut

Clest & dire une seule fleche, une seule
pierre, un seul coup de hache ou d'épée,
etc, ces choix étant mutuellement exclusifs.
D'autre part, une arme quelle qu'elle soit
ne peut étre utilisée qu’une seule fois au
cours de chaque round, soit pour parer, soit
pour attaquer. Dans ces limites, on peut
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éventuellement parer une ou deux fois et
esquiver une fois au cours de chaque round.

Donc en résumé (3 condition d'avoir les
armes nécessaires) : on peut attaquer une
fois et parer une fois et esquiver une fois,
ou bien parer deux fois et esquiver une fois
(si I'on pare deux fois, st obligatoirement
avec deux armes différentes).

Exemple. Confronté & un garde, Artighel
doit combattre. Le garde est armé d’une
masse et d'un bouclier ; Artighel ne pos-
side qu’une épée. Artighel attaque & I'épée.
au debut du premier round. Durant le reste
de ce round, il ne pourra pas attaquer une
seconde fois ni se servir 2 nouveau de son
épée, pour parer la siposte du garde. i le
garde riposte, Artighel ne pourra qu'esqui-
ver. Le garde en revanche a deux possibili-
tés face au coup d’épée d Artighel : le parer
avec son bouclier ou I'esquiver. Il pourrait
éventuellement parer avec sa masse, mais il
est évident qu'il préférera consacrer 4 'atta-
que le seul usage de sa masse auquel il ait
droit pendant ce round.

Note. Certaines créatures non humaines
peuvent dans certains cas, attaquer deux
fois par round. Voir chapitre LES CREA-
TURES.

Compétences et caractéristiques
Les attaques des armes de trait se jouent
avec la caractéristique Tir. Les attaques
avec les armes de jet se jouent avec la carac-
téristique Lancer. On ne peut pas parer
avec ces armes. Les attaques avec toutes les
armes de mélée, de méme que les attaques
en corps-&-corps (combat sans armes) et tou-
s les parades (avec les armes pouvant parer
et les boucliers) se jouent avec la caractéris-
tique Mélée. Toutes les esquives se jouent
avec la caractéristique Dérobée.

Les attaques de Tir et de Lancer sont de
difficultés imposées.

Les attaques de Mélée sont de difficultés
libres.

Les parades et les esquives sont de difficultés
imposées.




Le Rounp

Chaque round est décomposé de la fagon
suivante :

- Déclaration d'intention

- Effet des sorts ou sortiléges mis en oeu-
vre au plus tot le round précédent

~ Tir des armes de trait

- Lancer des armes de jet

- Combat en mélée

- Déplacement

- Action, éventuellement combat, de fin
de round

- Perte d’Endurance et /ou perte de

points de Vie dues aux précédentes blessu-
res.

Les rounds se succdent ainsi, phase aprés.
phase, toujours dans cet ordre.

Déclaration d'intention. Au début de
chaque round, chaque joueur indique claire-
ment ce que son personnage va faire ou ten-
ter de faire durant le round en cours. S'il
veut lancer un projectile, par exemple, il
doit preciser sur quelle ible. Le Gardien des
Réves indique de la méme faon les inten-
tions des créatures o personnages qu'il
contréle (personnages non joueurs).
Ensuite, lors de la résolution du round pro-
prement dit, chacun est obligé de s’en tenir
2 son intention déclarée. Les actions décla-
rées peuvent &re annulées (si elles sont
devenues inutiles) mais en aucun cas modi-
fides.

INITIATIVE ——————
Les armes de trait ont priorité sur les armes
de lancer qui, & leur tour, ont priorité sur
les armes de mélée. Toutefois, pour que les
armes de trait et/ou de lancer aient I'iitia-
tive, il faut que e trait ou le projectile soit
prét au début du round. Si, par exemple, au
moment de la déclaration d'intention, la flé-
che est encore dans le carquois ou la dague
au fourreau, I'attaque ne pourra au plus ot
éare réalisée qu'en fin de round.

Si plusieurs armes de trait ou de lancer
entrent en concurrence lors de leurs phases
d'attaquerespectives, une initiative est
déterminée aléatoirement.

Lors du premier round de rencontre entre
deux armes de mélée (round
d’engagement), c’est I'arme la plus longue
qui a Vinitiative. Tous les rounds suivants,
Pinitiative est déterminée aléatoiremnt. 1l
en va de méme au premier round quand les
armes sont delongueurs sensiblement égales.
Linitiative aléatoire est déterminée de la
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méme fagon pour toutes les compétences de
combat : 1d6 + Facteur d'Initiative. Le
résultat le plus haut gagne Dinitiative. Pour
les armes de trait et/ou de lancer, si les
résultats sont finalement égaux, les projecti-
les partent en méme temps ; pour les armes
de mélée, le round est nul (les combattants
se cherchent, mais ne trouvent d'ouverture
ni 'un ni Pautre).

En cas de mélée inégale (2 ou plus combat-
tants contre un), chaque membre du groupe
le plus nombreux sjoute 4 son facteur
@nitiative autant de fois 144 que leur
nombre est supérieur 2 un.

Facteur  d'initiative Ll et
obtenu en ajoutant le niveau de compétence
de P'arme utilisée 2 la caractéristique direc
trice divisée par deux (éventuellement
arrondie au chiffre inférieur) :

Niveau + 1/2 caractéristique
Exemple. Artighel a 10 en Mélée et 2
niveaux en Dague. Son facteur d'Initia-
tive pour Ia dague est donc : 10/2+2 = 7.
Le garde qu'il affronte a 9 en Mélée et 5
niveaux en Masse, facteur dinitiative 9.
Durant le premier round, c'est automati-
quement le garde qui a initiative puisque
que la masse est plus longue que la dague.
Le second round, et les suivants il y a lieu,
chacun des protagonistes ajoutera le résultat
de 1d6 2 son facteur dinitiative. Artighel
obtient 4. 4+ 7 = 11. Le garde obtient 3.
9+3=12 Clest encore le garde qui a
Dinitiative. Survient un second garde, qui se
joint 2 la mélée. L'arrivant a automatique-
‘ment I'initiative puisqu'il s'agit 4 nouveau
d’un round d’engagement et que sa masse
est 'arme Ia plus longue. Le premier garde,
quant 2 lui ajoutera & son facteur d'initia-
tive 16+ 1dd. Les rounds suivants, les
deux gardes sjouteront 1d6 + 1d4 2 leur
facteur d'initiative. I est probable qu’ Artig-
hel n’aura jamais I'initiative. Si un troi-
siéme garde arrivat, les trois ajouteraient &
leur facteur d'initiative 16 + 244,

TIR ET LANCER s
Les difficultés sont imposées. Elles dépen-
dent de la distance et de I'activité de la cible.

Ajustements diis
4 la distance

Portée courte
Portée moyenne
Portée longue
Portée trés longue

VRO

_.
£
e
adie

Immobile
Activité moyenne (mélée)
Grande activité (sprint) -5

ot

Ces ajustements sont cumulatifs.
Exemple. Un chat (-3) bondissant (5) lon-
gue portée (3) = 11

La table ci-dessus ne fournit évidemment
qu'une idée générale. Les ajustements peu-
vent étre modulés selon les cas particuliers.

Ici encore, les portées peuvent étre modu-
Ies par les Gardiens des Réves désirant faire
entrer en jeu la qualité des armes ou des dif-
ferences  telles que, par_exemple, entre
Varbalete légere et I'arbaléte lourde, I'arc
droit et 'arc compose.

Portée des armes de trait

courte moyenne longue trés longue
FRONDE 1-30m  3160m  61-80m  8190m
ARC 140m  4160m  6190m  91-140m
ARBALETE ~ 140m  4160m  61-100m 101-140m
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Portée des armes de jet

Force du

lanceur  courte moyenne longue trés longue
68 16m 7-8m 911m 12-13m
911 18m  91lm  1213m  1415m
1213 Mim  123m  1415m  1617m
1415 13m  1415m  1617m  1820m
1617 1-15m 16-17m 18-20m 21-25m
1820 147m  1820m  2125m  2630m

Ces portées s’appliquent 2 toutes les armes
de jet.

PARADE ET ESQUIVE DES TRAITS
ET PROJECTILES, s
Les projectiles lancés peuvent étre esquivés
et/ou parés avec un bouclier. Ce n'est tou-
tefois possible que si le défenseur voit son
attaquant le viser. La parade n’est possible
qu'avec un bouclier.

Les projectiles propulsés (fléches, pierres de
fronde) ne peuvent pas étre esquivés. Iis ne
peuvent étre que parés avec un bouclier. L
encore, il faut que 'attaque soit visible. Les
difficultés e parade et/ou d’esquive sont
imposées. Elles dépendent du type de pro-
jectile, du bouclier utilisé t de activité
actuelle du défenseur.

PARADE DES PROJECTILES

Lasso, flet 0
Fouet 7k
Hache 2
Dague, javeline 3
Pierre de fronde 4
Fléche, carreau 5
Boutlier léger 2

moyen 0

lourd +1

ACTIVITE DEFENSEUR

Immobile et pret 0
Activité moyenne -3
Grande activité -5

d'une esquive ; puis d'une riposte, elle
méme suivie d’mne parade ou d'une
esquive. C'est 2 dire que I'attaquant devient
le défenseur, et vice-versa. L'initiative est
déterminée 2 chaque round (longueur de
Parme ou jet de dé) pour savoir qui com-
mence par étre I'attaquant.

L'attaquant choisit librement un niveau de
difficulté entre 0 et -10. S'il échoue, son
attaque est nulle. S'il réussit, le défenseur
doit parer ou esquiver un niveau de difi-
culté identique. Si la ou Pesquive
réussit, Pattaque est nulle. L'exdéfenseur
devenu attaquant choisit 2 son tour, libre-
ment, un niveau de difficulté entre 0 et -10.
Et ainsi de suite

Exemple. Le garde a I'nitiative. Il choisit
un niveau de difficulté -5. Comme il a 9 en
Melée et 5 niveaux en Masse, ses chances
sont de 45%. Il obtient 40 sur 1d100. Son
attaque est en voie de réusir. Artighel choi-
sit d’esquiver (I réserve sa dague pour
riposter). Il devra esquiver une difficulté -5,
celle choisie par le garde. (+3) + (5) = 2
14 (Dérobée) 2 2 donne 56%. I obtient 50
sur 1d100 et esquive victorieusement le
coup de masse. C'est son tour d'attaquer. I
se contente d’un niveau 0. Ses chances sont
de:(0)+(+2)= +2;102 +2=60%. 11
obtient 72 sur 14100 Malgré sa prudence,
son attaque manque. Fin du round.

AJUSTEMENTS DOUS AUX CONDI-
TIONS e
11y a de nombreux cas oi les niveaux de dif
ficultés choisis sont modifiés par des ajuste-
ments ires dis aux conditions

Ces ajustements sont cumulatifs.
xemple. Parer une fléche (-5) avec un
bouclier Iéger (-2) en bondissant par dessus
une haie (-5) = -12.

Les ajustements ci-dessus ne fournissent
naturellement qu'une idée générale et peu-
vent étre modulés selon les cas particuliers.

MELEE.

Les difficultés sont libres pour
Pattaquant et imposées pour le défenseur
Un round de mélée se compose normale-
‘ment dune attaque, suivie d"une parade ou

de Pattaque ou de la défense. Ces ajuste-
ments ne s'appliquent qu’une seule fois,
soit & I'attaque, soit 2 la défense, le défen
seur devant toujours réagir au niveau de
ficulté imposé (quand I'attaquant bénéficie
d’un haut bonus, il choisit généralament
une haute difficulté de fagon 4 ce que ses
chances restent bonnes mais que les chances
de parade du défenseur deviennent infimes).

Défenseur surpris de dos

L'attaquant  automatiquement 'initiative,
un bonus de +6 4 I'attaque, un bonus de
+10 aux dommages. Le défenseur ne peut
ni esquiver, ni parer, ni riposter.

Défenseur surpris (embuscade)
L'autaquant a automatiquement |'initiative,
un bonus de +4 2 lattaque, un bonus de
+5 aux dommages. Le défenseur ne peut ni
parer, ni riposter ; il peut esquiver.

Défenseur de dos, non surpris
L'attaquant a automatiquement l'intiative,
un bonus de +2 4 Pattaque, un bonus de
+2 aux dommages. Le défenseur ne peut ni
parer, ni riposter ; il peut esquiver.

Défenseur sonné
Lattaquant a automatiquement I'intiative
et un bonus de +1 aux dommages. Le

ses actions, obtenir au minimium une réus-
site significative (50% des chances de réus-
site ).

Défenseur & terre

L'attaquant a un bonus de +4 4 Vinitiative,
un bonus de +3 2 I'attaque et un bonus de
+2 aux dommages. Le défenseur peut
parer esquiver normalement la_difficulté
imposée ; il peut attaquer avec un  malus de
~6 et un malus de -2 aux dommages.

Défenseur se relevant

L'attaquant a automatiquement I'iitiative,
un bonus de +2 a attaque et un bonus de
+1 aux dommages. Le défenseur peut
parer, mais ne peut ni esquiver i riposter.

Défenseur se désengageant

L'attaquant a automatiquement Uinitative.
Le défenseur ne peut ni parer ni riposter
(faute de quoi il reste engage). T peut esqui-

ver.

Attaque en force ou charge

Linitiative est déterminée par V'arme la
plus longue. L'attaquant a un bonus de +4
a attaque et de +2 aux dommages ; il ne
peut pas esquiver ; il peut parer avec un
malus de 4.

Feinte

La feinte est déclarée au moment od le
combattant qui posséde 'initative doit
attaquer. De fai, il renonce volontairement
2 son initiative et commence par subir
Pattaque qu'il peut parer/esquiver norma-
lement. Quand vient son tour de riposter, il
a droit 2 un bonus de +1 4 I'attaque et de
+1 aux dommages. Pour feindre, il faut
donc d'sbord gagner initiative, puis y
renoncer.

NOTE GENERALE SUR LES AJUS-
TEMENTS DUS AUX CONDITIONS

Ces ajustements ne sont pas cumulatifs
Dans tous les cas, on ne peut appliquer
qu'un seul d'entre eux. 1l est impossible,
par exemple, de cumuler Défenseur sur-
pris de dos/ Attaque en force/Feinte.



Désengagement

En mélée, tout situé dans la
zone d' engagement d’un autre personnage
est considéré engagé. Pour se retirer du
combat, pour se désengager, il faut :
renoncer 4 V'initiative, 2 l'attaque et 3 la
parade. Seule I'esquive est possible. Si 2 la
fin du round, le personnage désirant s
désengager n'a : ni attaqué, ni paré, ni &é
touché, il est censé s'étre désengagé au
cours du round et peut se trouver mainte-
nant 2 une distance de son adversaire égale
au maximum 2 3 fois sa propre zone d'enge-

gement.
Exemple. Face au garde, Artighel pense
quil st maintenant grand temps de rompre

réussi & esquiver sans étre touché. II peut
‘maintenant se trouver 2 4m20 du garde (3
fois 1m40).

Parades et esquives spéciales.
Comme pour toutes les compétences, une
attaque critique doit étre parée]esquivée

cédent jet de dés n'avait pas eu lie ; mais il
doit toujours obtenir le degré de réussite
exigé).

REUSSITES SPECIALES s

Sigaificative. Sauf les cas o ell est obliga-
toire pour obtenir le succés, une réussite
significative n'a aucun effet particulier dans
les combats

Particulitre. Une attaque particuliére non
parée/ esquivée donne un bonus de +5 aux
dommages.

Critique. Une attaque critiue non
parée/esquivée donne un bonus de +10
aux dommages.

Echec total. Quand I'attaquant obtient un
échec total, il commet une maladresse. Le
genre de maladresse commise dépend essen-
tiellement de la situation ; C'est au Gardien
des Réves d'en juger. Il peut simplement
considérer que le fauteur de la maladresse
est P'équivalent de wsonnés pour a fin du
round en cours et toute la durée du round
suivant, ou bien guider son_jugement
d'aprés les tables suivantes. Ces tables
nindiquent qu’un petit nombre de mala-
dresses et peuvent étre étendues par des Gar-
diens des Réves soucieux de plus de détails
et de vérité
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. 1012 Le maladroit perd son arme, qui tombe 1d4 métres de lui.

um Maladresses d'attaques en Mélée
Le maladrot s blesse lu-méme et joue un jet & Encasement 4 -2
3 Meme chas. et d"Encessement 4 4 net”.
4 Méme chose. Jet d’Encaissement 2 -6 net”.
56 Le maladroit tombe. Peut se relever au round suivant.
79 Le maladroit perd son arme, qui tombe 4 ses pieds.

13 Le maladroit s'empétre. Malus de -4 4 sa prochaine action.
14 Meéme chose. Malus de 6 & sa prochaine action.
1516 Le maladroit doit jouer un jet de résistance pour son arme ; i le
jet échoue, I'arme se brise.
17 Le maladroit touche un ami situé & moins de 2m50. L'ami est sur-
ne peut i parer ni esquiver. Les dommages sont normaux.
1819 Le maladroit se blesse luiméme et joue un jet dEncaissement a 0
20 Le maladroit se blesse lui-méme et joue un jet d'Encaissement &
+

*jet dEncaissement net = sans compter
les bonus aux dommages dds & I'arme et 2
la Force et Taille du combattant.

2d10 Maladresses avec les armes de Tir & Lancer
23 Le maladroit laisse tomber son arme, 4 ses pieds.
46 Le maladroit perd son arme, qui tombe & 14 métres.
79 Le maladroit perd I'équilibre et tombe.
101 Le maladroit s "empétre. Malus de 4  la prochaine action.
12113 Le maladroit s'empétre. Malus de 6 a la prochaine action.
1415 Le maladroit doit jouer un jet de résistance pour son arme ; si le
jet échoue, I'arme est inutilisable (ou se brise).
16 Le maladroit touche un ami situé & portée normale, dans un sec-
teur de 90 4 sa droite.
17 Le maladroit touche un ami situé & portée normale, dans un sec-
teur de 90 4 sa gauche.
18-19 Le maladroit touche un ami situé  portée normale, dans tout le
secteur de 180 en face de lui
20 Le maladroit perd I'équilibre, tombe et se blesse. Son jet d"Encais-
sement est 4 0 net.

CORPS A CORPS ET ARMES NATU-
RELLES DES CREATURES
Considérer en cas de maladresse que Iatta-
quant est I'équivalent de sonné pour la fin
du round en cours et le round suivant.

ACTIONS DE FIN DE ROUND ===
Aprés Ia résolution des déplacements, les
personnages qui ne se sont déplacés que de
Ia moitié ou moins de leur potentiel de
mouvement, peuvent encore agir. Ces
actions se font dans le méme ordre et selon
les mémes régles que celles ayant eu lieu au
cours du round proprement dit.



LES DoMMmAGES

Dés qu'un personnage ou une créature
manque une parade ou une esquive, quel
que soit e type d s, il subit immédia-
tement des dommages. Les dommages sont
enregistrés sous e

- Perte de points d’Endurance
- Blessures (égéres, graves ou critiques)
- Perte de points de Vie

Tis dépendent de : la Taille et la Force de
Vattaquant (bonus aux dommages person-
nel), son arme (bonus aux dommages de
T'arme), le type de réussite (normale, parti-
culitre ou_critique), les conditions (par
exemple, surpris, feinte, charge....

Tous ces éléments sont exprimés par des
bonus. Additionnés, les divers bonus appli-
cables 2 la situation donnent le bonus aux
dommages final de I'attaque. Ce bonus
final est alors ajouté au jet d’Encaisse-
ment du défenseur.

Bonus personnel dé & la Taille et & la

Force : voir chapitre  LES PERSON-
NAGES.

Bonus dd & Parme : voir chapitre
L’EQUIPEMENT.

Bonus de réussite :

réusssite particuliere +5
réussite critique +10

Bonus de conditions :
Défenseur surpris de dos  +10
Défenseur surpris (embuscade) +5
Défenseur de dos, non surpris +2
Défenseur sonné +1
Défenseur 2 terre +2
Défenseur se relevant +1
Attaque en force ou charge  +2
+1

Feinte

JET D'ENCAISSEMENT s
Le personnage touché joue 2410 (deux dés 2
dix faces additionnés) en s'efforcant () de
faire le plus bas possible. Au résultat obtenu
est ajouté le bonus aux dommages final de
Vattaquant, puis est retranchée la protec-

tion due & Parmure il y a lieu. Et le résul-
tat final est alors comparé & la Table des
Blessures.

TABLE DES BLESSURES
110 Contusions, éraflures
11-15 Blessure légére

1619 Blessure grave

20 + Blessure critique

Exemple. Artighel réussit 2 donner un
coup de dague & son adversaire, et c’est
méme une réussite particuliere. L’homme
est vétu de cuir souple : indice de B
= 1d2. Le bonus aux dommages de la
dague est +1; le bonus personnel d’Artig-
hel est -1 ; total = 0. Le bonus de réussite
(céusite partculiére) est +5. L'adversaire
d’Artighel

jouant 2d10. I
1140+ 5=16. Et 16=Blessure grave.
Mais le cuir souple peut protéger. L"homme
joue 142 et obtient 1.
15 = Blessure légére. Grice 4 son pourpoint
de cuir souple, I'adversaire d’Artighel ne
regoit donc en définitive qu'une blessure

Iégere ; mais le pourpoint est déchiré.

1-10 Contusions, éraflures

Tout personnage ou créature peut recevoir
un nombre «illimités de Contusions, éra-
flures. Ce type de dommage colte 2 chaque
fois 144 points d’Endurance, qui sont
Soustraits immédiatement.

11-15 Blessure légére

Tout personnage ne peut recevoir que 5
blessures légeres. La sixieme fois que le
résultat final du jet d’Encaissement indique
ce type de dommage, il est considéré un
degré au-dessus, soit une blessure
Chague blessure Iégere colte 1d6 points
d’Endurance, qui sont soustraits immédia-
tement.

16-19 Blessure grave

Tout personnage ne peut recevoir que 2
blessures graves. La troisiéme fois que le
résultat final du jet d'Encaissement indique
ce type de dommage, il est considéré un
degré au-dessus, soit une blessure critique.
Chaque blessure grave colte 26 points
d’Endurance et 2 points de vie, qui sont

Soustraits immédiatement. Qui plus est, le
personnage atteint d’une blessure grave
perd automatiquement 1 point d’Endu-
rance 2 la fin de chacun des rounds sui-
vants. Cette perte de round en round dure
jusqu'a ce que le age soit soigné
(voir chapitre LA SANTE) ou qu’il tombe
inconscient. A ce moment, il perd encore 1
point de Vie. Un personnage atteint de 2
blessures graves perd automatiquement 2
points d’Endurance per round.

20+ Blessure critique

‘Tout personnage ou créature ne peut rece-
voir quune seule blessure critique. La
seconde fois que le résultat final du jet
d’Encaissement indique ce type de dom-
mage, le personnage meurt immediatement.
Tout personnage atteint d’une blessure cri-
tique tombe 2 terre, ave son Endurance
réduite 2 zéro. Si le résultat final du jet
d’Encaissement est 20 tout juste, il perd 4
points de Vie ; si le résultat est 21, il en
perd un de plus, soit 5 points de Vie ;sile
résultat est 22, il en perd deux de plus ;s le
résultat est 23, il en perd trois de plus, et
ainsi de suite. Qui plus est, 2 Ia fin de cha-
cun des rounds suivants, il devra réussir un
jet de Vie ou perdre & nouveau 1 point de
Vie. Ceci dure jusqu'a ce que le personnage
soit soigné ou qu'il meure, ayant dépassé
son seuil négatif maximal.

Quand un personnage atteint d’une bies-
sure critique resoit encore une autre bles-
sure, la perte d’Endurance qu'il devrait
subir est traduite en perte de points de Vie.
Une blessure légere, par exemple, recue
apres une blessure critique, cofte une perte
supplémentaire de 1d6 points de Vie.

JETS DENDURANCE =
Al fin de chaque round o le personnage a
perdu au moins 2 points d’Endurance, un
jet Endurance doit étre tenté. On utilise
pour cela 1d20. Si le résultat du jet est égal
ou inférieur au nombre actuel de points
Endurance, le et est réussi et le person-
‘nage peut continuer 2 agir normalement. Si
le résultat est supérieur au nombre actuel
de points d'Endurance, le personnage est
sonné. Quel que soit le nombre actuel de
points d’Endurance, un résultat de 20 est
toujours un échec.

Zéro point d'Endurance
Quand un personnage regoit une blessure
critique ou doit perdre plus de points
d’Endurance qu'il n’en posséde, par exem




ple s'il en a 5 et si une blessure grave (-246)
lui en fait perdre 8, il s'écroule automati
quement, avec son Endurance réduite 2
a¢ro. Puis il sombre dans I'inconscience, 2
moins qu'il ne réussisse un jet de Volonté
Quand I'Endurance est réduite 4 zéro, le
seul bénéfice d'un jet de Volonté réussi est
de rester conscient ; mais on est incapable
dagir.

Quand une perte d'Endurance réduit tout
juste I'Endurance d’un personnage & 2éro,
il doit en principe s'écrouler de la méme
fagon. Il peut cependant tenter de lutter par
un effort de volonté pour conserver un
ultime point d'Endurance. Si le jet de
Volonté réussit, le personnage conserve 1
point d'Endurance ; s'il échoue I'Endu-
rance est réduite 2 zéro et le personnage
Sécroule. Avec 1 point d’Endurance, le
personnage est normalement capable d'agir.
Ce jet de Volonté doit étre joué et ne peut
are joué que chaque fois que I'Endurance
atteint tout juste zéro. En cas de perte
d’Endurance automatique due 2 une bles-
sure grave, il est donc joué 2 la fin du
d

JETS DE VOLONTE
Un jet de Moral doit préalablement étre
joué avant chaque jet de Volonté pour
sjuster éventuellement le Moral (voir chapi-
tre LACTION). Puis, sur la Table de
Résolution, le jet de Volonté est joué en
prenant pour difficulte : le moral actuel
(positif, neutre ou négatif) et le nombre de
points de Vie perdus. Une réussite permet
selon les cas (voir ci-dessus) de conserver un
dernier point d’Endurance ou de rester
conscient (quoiqu’incapable_d’agir). Une
réussite critique ou particuliere augmente
en outre le moral de 1 point, tandis qu'un
échec total le diminue de 1

Exemple. Artighel a recu une blessure
grave. Il a perdu 2 points de Vie ; et son
Endurance diminue de round en round.
Voici venu le round od elle devrait attein
dre zéro. Pour conserver quand méme un
point d’Endurance, Artighel tente un jet
de Volonté. Supposons-ui actuellement un
moral de +3. 1 joue d'abord un jet de
moral : 10+ 3 = 13. T joue 1d20 et obtient
9 : son moral ne baisse pas. Son jet de
Volonté sera donc sjusté ainsi : +3 (de
moral) + -2 (de points de Vie)= +1.
Atighel a 8 en Volonté et 8 2 +1 donne
44%. Avec un 06 (réussite particuliere),
non seulement il conserve 1 point d’Endu-
rance, mais son moral augmente de 1 et
passe & +4. Naturellement, tout devra étre
recommencé au_ round sulvam. et de
Moral comme jet de Volont

INCONSCIENCE

aque fois qu'un personnage tombe
inconscient pour quelque raison que ce
soit, il perd 1 point de Vie. Ce point de Vie
perdu s'ajoute A ceux éventuellement per-
dus 4 cause des blessures.
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Retour & la conscience
Voir chapitre LA SANTE

PERSONNAGE SONNE s
Un personnage qui, ayant perdu 2 ou plu-
sieurs points d'Endurance au cours du
méme round, tente un jet d’Endurance et
le manque, est sonné. Le jet d'Endurance
doit étre tenté immeédiatement aprs la perte
des points, c'est 4 dire aussitdt aprés la bles-
sure, le choc ou la perte automatique (dans
le cas de 2 blessures graves).
L'état sonné dure jusqu’ la fin du round
suivant. Si un personnage est sonné en
début de round, il est pour Ia fin du round
en cours et tout le round suivant ; s'il est
sonné en fin de round, il I'est pour tout le
round suivant. Tant que dure I'état sonné,
personnage est soumis aux restrictions
suivantes

-Sa Vitesse est réduite de moitié, il ne peut
ni courir ni sprinter.

1l n'a jamais Dinitiative.

-1 peut tenter d'agir, mais toutes ses
actions doivent au minimum obtenir une
réussite significative. Une réussite
critique ou particuliére seront pareil-
lement considérées comme des réussites

normales. Une réussite normale sera consi:

dérée comme un échec normal. Si un échec
est obtenu, il est considéré comme un échec
total.

JETSDE VIE
de chaque round suivant une bles-
sure critique, un jet de Vie doit étre tenté.
On utilise pour cela 1420. Si e résultat du
et est égal ou inférieur au nombre actuel de
points de Vie, le jet est réussi et aucun
point de Vie supplémentaire n’est perdu. Si
le résultat du jet est supérieur au nombre
actuel de points de Vie, le et est manqué et
le nombre de points de Vie diminue encore
de 1. Un 20 est toujours un échec et signifie
qui plus est la mort immédiate. Un 1 est
toujours une réussite, mais sa signification
dépend du nombre actuel de points de Vie.
Si ce nombre est encore supérieur 2 1, un
résultat de 1 signifie Iarrét du ecompte &
rebours» pendant un nombre d'heures égal
au F.T.CONST. du blessé, temps pendant
lequel aucun jet de Vie n'a besoin d'étre
tenté ; aprés quoi il recommence si le blessé
n'a pas éxé soigné entre temps. Sile nombre
de points de Vie est 1, 0 ou négatif, un
résultat de 1 indique simplement quaucun
point supplémentaire n’est perdu ; et de
fait, il est maintenant obligatoire & chaque
fois de réussir a jouer 1. Dans tous les cas,
des que le blessé est soigné, le compte &
rebourss s'arréte définitivement.

AJUSTEMENT GENERAL

QUAND LE NOMBRE ACTUEL DE
POINTS DE VIE D'UN PERSON-
NAGE EST INFERIEUR A SON PRO-
PRE SCORE INITIAL DE POINTS
DE VIE, TOUTES SES ACTIONS
PHYSIQUES ET MENTALES, Y
COMPRIS SES JETS DE REVE POUR
LA MAGIE ET SES JETS DE CONSTI-
TUTION, SONT AJUSTEES D'UN
MALUS EGAL A LA DIFFERENCE.

Note. Les jets de Chance ne sont jamais
tés par la perte des points de Vie
D’autre part, les jets de Chance permettant
de retenter un jet manqué ne s'appliquent
ni aux jets d’Endurance ni aux jetsde Vie,
peuvent par contre s'appliquer aux jets

de Volome

Résistance des armes et des armures

mes et les armures ne sont i inusa-
bles ni incassables. Certains chocs peuvent
les deétériorer ou les briser. Les régles preci-
ses de détérioration des armes et des armu-
res sont données au chapitre L’EQUIPE-
MENT.

Protection des armures
Les regles de Réve de Dragon ne permet
tant d’évaluer les blessures que d'une fagon
Satale UG e s i dans

lacomplication d’une localisation exacte



(bras, poignet, menton, orteil, etc), les
armures fonctionnent 2 leur tour de fagon
globale. Mais comme il est vrai que le corps
du combattant n'est pas protégé partout
identiquement, la_protection des armures
est également variable.

Chaque sorte d’armure est représentée par
un jet de dé : son indice de protection.
Une cotte de mailles de bonne qualité, par
exemple, a un indice de protection de
1d6-+1, ou méme, si elle est trés abimée,
1d6-1 ou 1462, 1466 signifie qu'il n’en
reste plus rien qu'un petit tas de mailles.
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Chague fois qu’une armure peut protéger
son ur, I'indice de protection est
joue ; et le résultat, la protection, est sous-
trait du résultat du jet dencaissement.
Exemple. Artighel décide qu'il ne fera
désormais plus un pas sans une armure de
cuir rigide. Il en trouve une dont 'indice
de protection est 1d4.

Et le voici 4 nouveau pris dans un combat.
Cette fois, il encaisse un terrible coup de
hache. Le bonus final aux dommages est
+5. Artighel encaisse. 1l joue 2d10 et
obtient 12. 12+5=17 : une blessure
grave ! Mais I'armure de cuir rigide est 1.

Artighel joue 1d4 (indice de protection)
et obtient 3. La protection (3) et alors sous-
traite du résultat final du jet d’Encaisse-
ment. 17-3 = 1. Et sur la Table des blessu-
res, 14 n'est qu’une blessure légére. Artig-
hel peut remercier son armure (naturelle-
ment, celleci a quelque peu souffert du
choc).

Les indices de protection des armures
sont donnés au chapitre L’EQUIPE-

MENT.
%

CORPS A CORPS . Combat sans Arme

La compétence de combat corps & corps
regroupe sans distinction toutes les formes
de combat sans arme  : coups de pieds, de
poings, de_téte, tentative d’étranglement,
etc...Ces attaques causent des dommages, et
taines peuvent parfois provoquer la
mort. Toutefois, les dommages moyens
qu'elles causent étant incomparables 2 ceux
que peuvent causer, par exemple, les haches
ou les épées, un systéme de dommages diffé-
rent est utilisé pour ells.
Ces ataques n’ont pas de bonus aux dom-
mages, et le défenseur ne joue pas de jet
d'Encaissement. Elles ont 4 la place un
indice de choc, sous la forme d’un jet de
dé dont le résultat, le choc, est soustrait
directement de "Endurance du défenseur.
Auparavant, et s'i y a lieu, la protection
de 'armure est soustraite du choc.

Lindice de choc normal d’une attaque en
corps & corps est de 1d4. Le bonus aux dom-
mages personnel de Pattaquant, d 2 sa
Force et 4 sa Taille est toujours ajouté au
choc, de méme que les bonus de condi-
tion et les bonus de réussite.

Exemple. Artighel est réduit 2 se battre
avec ses poings. I réussit son attaque, réus-
site normale. Les dommages qu'il cause
sont évalués ainsi : indice de choc +
bonus. En I'iccurrence,le seul bonus appli-
cable 2 a situation est celui da 3 la Force et
4 la Taille d’Artighel, et Cest plut un
malus : -1. Artighel joue 1d4 et obtient 2.
2-1= 1. Artighel cause directement une

perte de 1 point d’Endurance & son adver-
saire (qui n'a pas d’armare). Celuii riposte
avec ses poings également. Mais c'est un
solide gaillard qui a un bonus personnel de

lués ainsi : 1d4 + 2 + 10. Le jet de dé don-
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nant 3, Artighel regoit un choc de 15§ tion (1dd) et obtient 2. Ces 2 points sont
points (3+2+ 10 = 15). Toutefois son § soustraits du choc ; et Artighel ne perd fina-
armure de cuir rigide peut en absorber une § lement que 13 points d’Endurance. Deux
partie. Artighel joue I'indice de protec- § coups de ce genre et Artighel est au tapis !

Compar MonTE

COUP DE GRACE
Un personnage inconscient peut toujours.
etre tué, méme sans I'side d’une arme, et
cette action ne requiert aucun jet de deés.

Les régles de combat monté (4 cheval, par
exemple) ne sont pas fondamentalement dif-
férentes. L'avantage du combat monté est
que :

- La zone d’engagement est celle du cheval,
done plus grande.

- Le désengagement cheval /piéton est auto-
‘matique pour le cheval, ce qui permet au
cavalier de se désengager en attaquant
quand méme (2 moins que ce ne soit le che-
val qui soit visé et blessé, auquel cas il ne
peut pas s’étre désengagé, tout comme un
personnage humain).

En cas de charge 3 la lance longue, le
bonus aux dommages du cheval (d3 4 sa
Force et 2 sa Taille) est ajouté 2 celui du
cavalier.

En cas de combat cavalier cavlier, les
réges appliquées sont celles d’un combar
normal.

Equitation. Dans tous les cas,
cavalier /cavalier ou cavalier/piéton, un jet
d’Equitation doit étre réussi avant chaque
action de combat (attaque, parade, esquive).
Ces jets d'Equitation sont de difficulté
libre pour I'attaquant, imposée pour le
défenseur (selon la regle normale).Les jets
de compétence de combat ne peuvent
jamais éure supérieurs aux jets d’Equita-
tion.

Exemple. Dans une mélée
cavaliers/pictons, un chevalier veut frapper
un hallebardier (piéton) de son épée large. I
se choisit librement une difficulté 4. II ne
pourra effectuer son attaque que s'il réussit
d'abord un jet d’Equitation 2 4. §'il man-
que son jet d’Equitation, il manque aussi
et automatiquement son attaque. Le halle-
bardier esquive le coup d’épée et riposte
avec une difficulté -3. Le chevalier ne
pourra _parer /esquiver que s'il réussit
abord un jet d’Equitation 2 3.
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SANTE.

Retour A LA CONSCIENCE

Quand un personnage inconscient est soi-
gné, par Premiers soins, Médecine ou
Chirurgie, sclon les cas, il revient 2 la
conscience au bout dun nombre de minu-
tes égal 2 son Facteur-Temps de Consti-
tution multipli¢ par le nombre de points de
Vie perdus.

Un personnage inconscient non soigné peut
revenir 2 Ia conscience de lui-méme au bout
du méme laps de temps multiplié par 10.
Ceci n'est toutefois possible que i le per-
sonnage n'est pas sujet 4 un compte A
rebourss de points de Vie (consécutif 4 un
empoisonnement ou une blessure critique,
par exemple).

Dans tous les cas, le retour & la conscience
fait en méme temps regagner 1 point
d’Endurance.

Exemple. Souffrant d’une blessure grave et
étant tombé inconscient, Artighel a perdu 3
points de Vie. Son F.T.CONST. est 3. Si on
le soigne, il revient & la conscience avec 1
point d’Endurance au bout de : 3x3 =9
minutes ; et de luiméme au bout de 90. Il
va pouvoir commencer & récupérer norma-
lement son Endurance. Mais s'il devait
perdre ce point d’Endurance tout juste
récupéré et retomber 2 zéro d’Endurance,
il serait 2 nouveau inconscient et pour une
durée plus longue, puisqu'étant retombé
il perdrait 2 nouveau 1 point de

Vie.




RECUPERATION DE LENDU-
RANCE | s

Tout personnage ne peut commencer &
récupérer normalement son Endurance
que s'il posséde au moins 1 point d'Endu-
rance.

Par le sommeil. Par un nombre d'heures
de sommeil nocturne consécutives égal au
F.T.CONST, I'Endurance revient automa-
tiquement 4 son maximum possible. Si les
heures ne sont pas dormies d'afflée, si le
sommeil est fractionné, on regagne par
heure de sommeil un nombre de points égal
au Facteur-Résistance de Constitution
(FRCONST.). Il en va de méme par heure
de sommeil diurne que le sommeil soit frac-
tionné ou non.

Sans dormir. On ne peut récupérer sans
dormir que les points situés endessous de
1/2 Endurance. Pour récupérer la seconde
‘moitié, le sommeil est obligatoire. Dans ces
limites, on peut regagner 1 point d’Endu-
rance pour chaque période d'oisivete, de
non-activité ou d’activité ralentie, égal en
minutes au Facteur-Temps de Constitu-
tion (F.T.CONST.).

Exemple. Artighel a 20 points d’Endu-
rance. Si par suite de fatigue et/ou de
chocs, son Endurance descend entre 19 et

(GUERISON DES PLESSURES

Temps minimum

Les blessures ne peuvent commencer 4 gué-
rir qu'au bout d'un certain temps mini
munm. Ce laps de temps dépend de la bles-
sure elleméme et de I'herbe de soin éven-
tuellement appliquée.

“Blessure légere 2 jours bonus
“Blessure grave 4 jours de
“Blessure critique 6 jours | I'Herbe

Exemple. Artighel souffre d’une biessure
grave. La plaie ne pourra commencer & gué-
i qu'au bout de 4 jours. Mais si on lui
applique, par exemple, une Herbe de Soin
dont le bonus est+4 ("Ortigal), le temps
minimum est réduit 4 rien ; et Artighel
peut tenter son premier jet de Constitu-
tion 12 heures apreés avoir été soigné (si on
lui appliquait une herbe avec un bonus
supérieur & 4, cela n’apporterait pas d’avan-
tage supplémentaire).

i

10 points, il ne pourra récupérer ces points-
1a que par le sommeil. Par contre, si elle
descend en-dessous de 1/2 (c'est 4 dire en
s, g 10 sene Aptighel 1L prirs
récupérer ces points’A par une simy

it et Son T T.CONST. éapt 3. i
peut en regagner 1 toutes les trois minutes.
Mais dés que son Endurance sera revenue
2 1/2 (10 points pour lui), il ne regagnera
plus rien & moins qu'il ne dorme, Par heure
de sommeil, il pourra récupérer 4 points
(son F.R.CONST) et 'il dort la nuit pen-
dant au moins 3 heures d'affilée (son
F.T.CONST), il est sir de regagner de tou-
tes fagons toute son Endurance possible.

LIMITATION A LA RECUPERA-
TION DE L’ENDURANCE ==
Selon son état, un personnage ne peut rega-
gner son Endurance que jusqu'a un cer-
tain maximum.

- Chaque point de Vie perdu baisse I'Endu-
rance maximum de 2 points.
- Avec une blm.u grave, 'Endurance
maximum est :

- Avec deux bk—sums graves, 'Endurance
maximum est :
- Avec une blmure e, 1 ‘Endurance
maximum est :

JETS DE CONSTITUTION
Dés que le temps minimum est écoulé, un
jet de Constitution est tenté toutes les 12
heures pour tester la guérison de la bles-
sure. Si une application d'Herbe de Soin
supprime le temps minimunm, le premier jet
de Constitution ne peut néanmoins avoir
liew que 12 heures aprés les premiers soins

blessé soit actuellement 2 son maximum
possible.

Le jet de Constitution est joué normalement
sur la Table de Résolution, avec une diffi-
culté égale au nombre de points de Vie per-
dus.

Si le et réussit, la blessure rétrograde d’un
éat de gravité (critique devient grave et
grave devient légere, par exemple). Si le jet

Ces limitations sont cumulatives jusqu'a
concurrence de la plus grande.

Exemple. Artighel souffre d'une blessure
grave et est tombé inconscient : il a perdu 3
points de Vie, Le maximum d'Endurance
qu'il puisse avoir est : 1/2, soit 10 points
pour lui. §'il avait perdu non pas 3 mais 6
points de Vie, son Endurance maximum
possible serait 8 (6x2 = 12 ; et 20-12 = 8).

A

COMA

—_—
Quand les points de Vie perdus sont tels
qu'aucune Endurance ne peut plus étre
regagnée, le personnage tombe dans le
coma. Cet état dure jusqu'dce qu'il soit soi-
gné ou qu'il meure. Pour chaque heure

sée sans soins, il doit réussir un jet de
Vie (voir chapitre LE COMBAT) ou per-
dre & nouveau un point de Vie,

Dans tous les cas, un personnage soigné
peut toujours regagner 1 point d’Endu-
rance en revenant 4 la conscience, quel que
soit le nombre de points de Vie perdus.

est manqué rien ne change. Chaque bles-
sure peut ainsi &tre testée, une seule fois,
toutes les 12 heures.

Exemple. Dés que le temps minimum est
écoulé (et 2 condition que son Endurance
soit & son maximum possible, soit 10 points
sur 20), Artighel teste sa blessure _grave.
I a perdu 3 points de Vie:

il joue donc son jet de Constitu-
tion 4 -3. 13 4 -3 donne 45%. Avec un 71,
Artighel échoue. Il devra attendre 12 heu
res pour la tester 4 nouveau. Cette fois, il
obtient un 24 ; et sa blessure rétrograde au
stade de blessure légere. 12 heures plus
tard, il teste sa blessure maintenant légere.
11 lui manque toujours 3 points de Vie et
ses chances sont les mémes. S'il obtient
moins de 45 sur 1d100, sa blessure légere
rétrogradera au stade d'éraflure ; sinon, il
devra encore attendre 12 heures pour l tes
ter 4 nouveau. E ainsi de suite.
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Réussites spéciales. Si le jet de Constitu-
tion réussit de fagon particuliére ou criti-
que, la méme blessure peut immédiatement
tre testée une seconde fois. i le jet donne
par contre un échec total, la blessure
remonte immédiatement d'un état de gra-
vité,et, sur une blessure critique, fait perdre
immédiatement un nombre de points de
Vie égal 2 I'ensemble des points de Vie
déja perdus.

LES Soms

Premiers soins

Cette compétence sert 2 ranimer une per-
‘sonne inconsciente ou A arréter une hémor-
ragie (ccompte A rebours» des points de
Vie) Elle est utilisée avec la caractéristique
Dextérité et ajustée selon la gravité du cas.
De méme, selon la gravité du cas, il faut un
certain temps pour effectuer I'opération.
Comme indiqué au chapitre ’ACTION, la
durée de base doit ére multiplide par le
Facteur-Temps de Dextérité
(FT.DEXT,) et le jet n'est effectivement
tenté qu’au bout de ce laps de temps. Si le
blessé a perdu beaucoup de points de Vie,
ou en posséelait peu, il peut fort bien mourir
entre temps, c’est & dire en fait pendant
Vopération.
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RECUPERATION DES POINTS DE

Les points de Vie ne peuvent commencer
&ure récupérés que quand toutes les blessu-
res (légeres, graves, critique) ont entiére-
ment disparu. Un jet de Constitution est
alors joué toutes les 12 heures (selon les
mémes conditions que pour la guérison des
blessures). i le jet est réussi, 1 point de
Vie est regagné ; s'il échoue, rien ne

CHIRURGIE
Pour arréter une hémorragie, cette compé-
tence peut remplacer Premiers Soins avec
un bonus de +3, Les durées de base restent
les mémes.

Une fois les premiers soins donnés (Pre-
‘miers Soins ou Chirurgie), la compétence
Chirurgie seule peut étre utilisée pour s0i-
gner une blessure. Les jets de Chirurgie
pour soigner sont ajustés selon la gravité de
Ia blessure :

Bless. légere
Bless. grave
Bless. critique

EYe

Bless. légere
Bless. grave
Bless. criti

SOINS Premiers soins
Difficulté  Durée base x F.T.Dext
2 Ir

4
6

2
3

Exemple. Artighel (14 en Dextérité,
FTDEXT. =3 ; et niveau 0 en Premiers
Soins) tente d'arréter 'hémorragie d'une
blessure critique. 1l ne peut tenter son jet
qu’au bout de 9 rounds. E ses chances sont
de : 14 8 6= 28%. S'il échoue, il peut
recommencer au bout du méme laps de
temps, mais avec une difficulté accrue de -1
slon la_régle normale (voir chapitre
L’ACTION),

Un échec total en Premier Soins aug-
mente 'état du patient d’un degré de gra-
vité.

change. Si le jet obtient une réussite parti-
culitre ou critique, 2 points sont regagnés
au lieu d'un seul. S'il obtient un échec
total, 1 point de Vie est & nouveau perdu.
Comme pour la guérison des blessures, le
jet de Constitution est ajusté 4 -1 par point
de Vie manquant.

Selon le type de réussite obtenue par le chi-
rurgien, le blessé aura un bonus 4 ses jets de
Constitution quand viendra le moment,
chague jour, de tester la guérison des bles-
sures. Le laps de temps minimum reste le
‘méme.
- Réussite normale o

Reussite significative +2
- Réussite particuliére +4
- Reussite critique 46

Un échec total au jet de Chirurgie aug
mente d'un degré de gravité I'éat du
patient.

LES HERBES A SOIN s
1y a 10 grandes Herbes & Soin connues.
Chacune croit dans un environnement et
un climat spécifiques ; certaines sont plus
rares que d’autres. Chaque Herbe est carac-
térisée par un bonus de guérison. Tout
personnage maitrisant la compétence Bota-
nique (niveau 0 minimum) est censé con-
naitre les 10 herbes et leurs propriétés de
guérison des blessures.

HERBES A SOINS Bonus Rareté
V2
+2 41
43 0
+4 0
*5 i
46 2
Ry
+8 4
Gl
+10 6

Te
Tempéré Foréts
Tempére
Humide Foréts/Marais

Trés humide is

R R
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Exemple. Artighel cherche de I'Ortigal
Noir. Il ne peut en trouver que s'il cherche
dans les marais. Aprés avoir joué un jet
d’Empathie/Survie en Marais ajusté 4 la
difficulté du marais od il se trouve (4 déci-
der par le Gardien des Réves), il doit réussi
un jet de Vue/Botanique gjusié 2 -1 (la
rareié de 1'Ortigal Noir).

»W///‘ (L

W\, '////

APPLICA noN mm«:c TE
Les Herbes doivent étre appliquées directe-
ment sur les blessures pour faire effet et doi-
vent étre changées chaque jour. Leur effet
est double :

Diminution du temps minimum d'un
nombre de jours égal 4 leur bonus de gué-
rison.
“Bonus aux jets de Constitution égal & leur
bonus de guérison.
Exemple. La biessure grave d’Artighel est
soignée 3 I'Ortigal. Le temps minimum
devient nul et Artighel peut tenter son pre-
mier jet de Constitution 12 heures aprés
Vapplication de I'Herbe. Ayant perdu 3
points de Vie, son jet de Constitution est
4 -3 normalement. Grice & I'Ortigal (bonus
4) il passe & +1. Bt la blessure grave
d"Artighel a 71% de chance de commencer
4 guérir au lieu de 45%

Quantité nécessaire. L'unité de mesure
des Herbes, plantes médicinales ou. toxi
ques, est le brin. En application directe, il
faut, selon le type de biessure

it
Légere 2 brins
Grave 4 brins
Critique 6 brins

== i e

DECOCTIONS: POTIONS s
Pour donner un bonus aux jets de Con:
tution de récupération des points de Vie,
les Herbes doivent étre préparées en décoc-
tions et bues par le blesseé.

La quantité nécessaire, quel que soit le nom-
bre de points de Vie manquant, est toujours
de : 12-bonus de I'Herbe.

Ainsi, par exemple, une potion d'Ortigal
doit toujours ére faite avec au minimum 8
brins (12-4 = 8). Un nombre de brins supé-
ieur ne change rien ; un nombre inférieur
diminue d'autant le bonus de la_potion
Ainsi une potion de 6 brins d'Ortigal
n’aurait qu'un bonus de +2.

Une potion ne sert qu'une seule fois ; c'est
4 dire qu'elle ne donne son bonus qu'd un
seul jet de Constitution (pour récupérer
un seul point de Vie)

Si plusieurs potions avec un bonus identi
que sont bues ensemble, les bonus ne
S'ajoutent pas (cela équivaut 2 une seule
potion avec un nombre de brins inutilement
supérieur). Si plusicurs potions avec des
bonus différents sont bues ensemble, c'est la
potion au meilleur bonus qui fait effet, et
elle seule.

POTIONS MAGIQUES DE GUERI-
SON

Si le nombre de brins est insuffisant, le
bonus de I'Herbe est diminué d'autant. Par
exemple, 4 brins d'Ortigal sur une blessure
critique (il manque 2 brins) n'ont qu'un
bonus de +2 au lieu de +4.

1l suffit d'Enchanter une décoction dHer
bes de Soin pour obtenir une Potion Magi-
que de Gérison (voir chapitre LE REVE),
Les Potions Magiques se caractérisent par
leur pouvoir de guérison. Ce pouvoir est

T

égal au bonus de guérison de la décoction

multiplié par le nombre de points de réve

dépensé par le magicien lors de 1'enchante-

ment.

Ainsi une potion d'Ortigal enchantée 3 5

points de réve posséde un pouvoir de gué-

rison de 20 (4x5 = 20)

Dans I'optique d'une guérison magique,

chaque blesure vaut un certain nombre de
nts

Critique 6
Chaque point
vie

Une potion magique de guérison ne peut
guérir, au maximum, qu'un nombre de
points de blessure ¢gal 4 son pouvoir de
Dans 'ordre, sont toujours guéris
en premier, sous 'effet d'une potion m
que : blessures légeres. graves, critique,
points de Vie

Exemple. Artighel souffre d'une blessure
grave et a perdu 3 points de Vie. Une bles-
sure grave vaut 4 et 3 points de Vie valent
6, soit un total de 10. Pour le guérir entiére-
ment, effacer sa blessure grave et lui redon-
er tous ses points de Vie, il faudrait qu'il
boive une Potion Magique de Guérison
ayant un pouvoir de guérison de 10. Un
‘magicien peut I'obtenir en enchantant, par
exemple, une décoction d'Ortigal Noir
(bonus = +5) avec 2 points de réve
(2x5=10).

EFFET DES POTIONS MAGIQUES =
Pour que la potion fasse effet, le buveur doit
manquer un jet de résistance normal con-
tre la magie (voir chapitre LE REVE), Si le
jet de résistance réussit, le buveur ne boit
en fait qu'une décoction ordinaire. Si la
potion fait effet (jet manqueé), le buveur
s'endort instantanément d'un sommeil sans
réve que rien ne peut réveiller. Ce sommeil
dure un nombre de minutes égal au nombre
de points guéris multiplié par le Facteur-
Temps de Constitution (F.T.CONST ) du
buveur. Durant ce sommeil, les blessures se
referment et guérissent totalement de fagon
accélérée, sans laisser au réveil la moindre
trace ni cicatrice ; puis éventuellement, les
points de Vie perdus sont regagnés.
Exemple. Artighel a une Constitution de
13, donc un F.T.CONST. de 3, et 10 points
4 guérir. Aprés avoir bu la potion, il
sendort et rien ne peut le réveiller avant
10x3 = 30 minutes. Au réveil, il est totale
ment guéri

Note. Les Potions Magiques ne font pas
remonter |'Endurance. Celleci doit
remonter normalement (par le sommeil)
une fois le personnage entiérement guéri.
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AUTRES SOURCES DE DOMMAGES

CHUTES  s—
Les dommages subis au terme d'une chute
dépendent de la hauteur de la chute et du
type de terrain d'atterrissage. L'armure
portée ne protége généralement pas.
Comme pour les dommages dils au combat,
le_chuteur joue un jet d’Encaissement
(2d10). Le résultat est ensuite modifié par
les ajustements dds & la hauteur de chute et
le type de terrain de réception ; et le résultat
final est comparé & la Table des Blessures.

CHUTE Ajust
jet
Enc.
150m 3
2 2
250m -1
3m 0
am +1
56m 42
78m 45
912m 47
1315m  +9
6:20m  +12
2130m  +15
3l40m  +17
40+ +20

RECEPTION SUR :

Paile, neige 4

Terre meuble -2

Sol normal 0

Terre battwe +2

pve  +
TABLE DES BLESSURES

10 Contusions , Eraflures
11415 Blessures Légéres
1649 Blessures Graves
Blessure  Critique

20+

Exemple. Artighel tombe de 6 metres sur
du pave. Il joue 2410 et ajoute 2 (hauteur de
6 metres) et 5 (réception sur du pavé), soit
un sjustement de 11. S'il obtient 9 sur
2410, le résultat de sa chute est une bes-
sure critique (9 + 11 =20 ).

ASPHYXIE, NOYADE s

Un personnage qui
s'asphyxie ou se noie peut supporter le
manque d’air pendant un nombre de
rounds ¢gal 4 son FacteurRésistance de
Constitution (F.R.CONST.). Chaque
round suivant, il perd 1d6 points d'Endu-
rance ; et quand I'Endurance est arrivée |
2éro, il perd 1d6 points de Vie par round

BRULURES s———
Un personnage qui entre en con-

tact avec une source de flammes ou de cha-
leur intense perd un nombre de points
1d4 + Taux de

rewranchée la protection apportée par
I'armure ou les vétements. On joue alors les
risques de prendre feu. Si les vétements
ou toute autre matidre recouvrant le per-
sonnage prennent feu, une blessure est
subie automatiquement tous les rounds sui
vants tant que le feu n'est pas éteint. Bles-

sures légeres d'abord, puis graves et criti-
que. A la «deuxiémes critique, le person
nage perd autant de points de Vie que le
Taux de chaleur du feu ; 3 la stroisiemes,
il en perd le double ; puis le triple, etc..

Ces données ne sont que générales et peu
vent étre modulées selon les cas particulers.

Risques de prendre feu. Multiplier le
Taux de chaleur par la combustibilité.
Le résultat donne, en pourcentage, les ris-
ques de prendre feu.




Taux de chaleur
Torche
Vétements enflammés 2
Huile enflammée 5
Feu de camp 68
Feu de forge 10
Meétal en fusion 20
Combustibilité

uir 5
Branche siche 20
Vétements 40
Paille séche 60
Huile chaude 70
Huile bouillante %0

Exemple. Artighel est frappé par une tor-
che enflammée. 1l perd 1d4+1 points
d’Endurance (144 + Taux de chaleur de
la torche). Ses vétements le protégent de 1
point qui est retranché aux dommages. Les
risques qu'ont les vétements de prendre
feu sont de : 1x40 = 40%. 14100 est ,o..e
qui donne 39. Les vétements s'e

et tant que le feu ne sera pas éteint, Amg
hel subira une blessure, crescendo, tous les
rounds.

LES POISONS

poisons se caractérisent par leur rapi-
dité, leur puissance et leur malignité.
Selon les poisons, ces caractéristiques
s'échelonnent de 1 4 10, 1 étant le plus fai-
ble et 10 le plus fort.

Rapidité. Elle est exprimée par une cer-
taine durée (round, minute), Ce n'est qu'au
bout de ce laps de temps que le poison com-
mence 4 faire effet, que ses symptomes
apparaissent, et que I’empoisonné joue son
premier jet de Constitution. Elle indique
en outre la périodicité des jets de Constitu-
tion suivants, puis des jets de Vie.

Puissance. C'est la difficulté qui ajuste le
jet de Constitution de 'empoisonné. Si ce
jet est manqué, la puissance indique en
outre les pertes de points d'Endurance et
de points de Vie.

Malignité. C'est la difficulté 3 détecter le
poison, 4 affectuer un_ premier soin sur
I'empoisonné, 4 trouver une antidote.

Fonctionnement
Des que le poison a été inoculé A la victime
(soit par voie ingestive, soit par blessure il
s'agit d'un venin), cellei doit jouer un jet
de Constitution ajusté 4 la puissance du
poison au bout d’une période équivalente A
1a rapidité du poison. Si le jet réussit
se passe rien encore. Un second jet doit étre
tenté au bout d’une autre période équiva-
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lente. Si ce jet réussit, il ne se passe toujours
rien. Mais un troisiéme jet doit étre tenté
au bout du méme temps, et ainsi de suite
jusqu'a ce que le jet finisse par échouer.
L'empoisonné subit alors une perte
d*Endurance et de points de Vie égale 3 la
puissance du_poison. Ensuite, selon la
méme périodicité, la victime doit tenter un
jet de Vie (voir chapitre LE COMBAT). Si
le jet de Vie réussi, la victime ne perd
qu'un point d'Endurance ; sl échoue, elle
en perd un nombre égal 4 la puissance du
poison. Quand 1'Endurance arrive 4 zéro,
V'empoisonné tombe inconscient (perdant 1
point de Vie), et, toujours sclon la méme
périodicité, doit continuer 4 tenter un jet de
Vie. Si ce et réussit, il ne se passe rien ; il
échoue, I'empoisonné perd encore 1 point
de Vie. Ce processus dure jusqu'a la mort
de la victime ou jusqu'd ce qu'il lui soit
apporté un soin efficace.

Soins et antidotes
Pour diagnostiquer I'empoisonnement et
savoir A quel type de poison on a affuire,
jouer Intellect/Médecine-Malignite.
Tant que la victime n'est pes tombée
inconsciente, un Premier Soin est possible
pour la sauver (par vomitif, purge s'il s"agit
d’un poison ingestf ; par ouverture de la
plaie et aspiration du poison, pose d’un gar-
rot, s'il S'agit d'un venin).

Poison ingestif. Jouer

Dextérité/ Premiers Soins -Malignité ou

Dextérité/ Médecine-Malignité. Durée
de base = 3 rounds".

Venin, Jouer Dextérité/ Premiers Soins
Malignité ou  Dextérité/Chirus
Malignité. Durée de base = 3 rounds".

Dans tous les cas, I'utilisation des compé-
tences Médecine ou Chirurgie (au lieu de
Premiers Soins) confére un bonus de +3.
Dés que la victime est tombée inconsciente,
seul un antidote est désormais capable de
la sauver. Pour connaitre I'antidote en ques-
tion, il faut : dune part, avoir correctement
diagnostiqué le poison ; d'autre part, jouer
Intellect/ Médecine - Malignit
Intellect/ Alchimie-Malignité. L'utilisa-
tion de la compétence Alchimie (au lieu de
Médecine) confere un bonus de +3.

Fin d'empoisonnement
Tout le temps que dure I'empoisonnement,
la victime ne peut récupérer aucun point
d’Endurance par quelque moyen que ce
soit. Une potion magique d'Herbes de
Soin Iui rendra éventucllement des points
de Vie, mais temporairement, c'est  dire
quelle ne guérira pas le poison.

Tous _les antidotes font effet au bout de
F.T.CONST. x 1 heure. Durant ce temps,
Ia victime est dans un état stationnaire : elle
ne perd ni ne gagne aucun point, ni
d’Endurance, ni de Vie. Dés que leffet du
poison est définitement contré, la victime

e il

mencer 3 gagner des
lciaraace a0 Vi s proce:
dures normales.

Réussites spéciales
Une réussite critique ou particuliére au jet
de Constitution a pour effet de rendre le
poison deux fois plus lent. Par exemple, une
rapidité de 1 minute deviendra une rapidité
de 2 minutes ; une rapidité de 2 rounds
deviendra de 4 rounds, etc. Un échec total
double les dommages subis en perte de
points d’Endurance et de Vie.

Un résultat de 1 aux jets de Vie avant la
perte de conscience (Endurance = 0)a le
méme effet qu'une réussite critique au jet
de Constitution ; et un 20 le méme effet
qu'un échec total.

Quand I’Endurance est & zéro, 1 et 20 aux
jets de Vie ont les mémes conséquences
qu'aux jets de Vie consécutifs 4 une bles-
sure critique (voir chapitre LE COMBAT).
Une réussite critique ou particuliére aux
jets de Soins confére un bonus de +2 aux
futurs jets de récupération des points de
Vie.

Un échec total aux jets de Soins a les
mémes conséquences pour I'empoisonné
qu'un &chec total & son jet de Constitution
(dommages doublés).

Détection des poisons

Les poisons ingestifs peuvent dtre détectés A
temps en jousnt Odorat ou Gott-
Malignité. Les compétences de Médecine,
Botanique ou Alchimie peuvent étre utili-
sées facultativement.

Exemple : le Venin des Chrasmes (ies
Chrasmes sont des sortes de cafards géants,
voir chapitre LES CREATURES).
VENIN DES CHRASMES, R.p.dm 1
‘minute, Puissance 3, Malignité

Astighel se fait mordre par un d\rm a
fond d'une crypte moisie. 1 minute plus
tard, il doit jouer un premier jet de Consti-
tution, Ce jet est ajusté 4 -3, la puissance
du venin. 13 2 -3 donne 45% ; et avec un
22 sur 14100, Artighel ne soufre encore
@aucun trouble. 1 minute plus tard, il doit
rejouer son jet de Constitution. Ses chan-
ces sont les mémes, 45%, mais cette fois
avec un 81 sur 1d100, Artighel sent ses
jambes se dérober sous lui tandis qu'une
sueur froide Vinonde. 11 perd 3 points
d'Endurance et 3 points de Vie. Ses
points de Vie tombent 4 7. 1 minute plus
tard, il joue son premier jet de Vie (il doit
obteni un nombre égal ou inférieur A ses
points de Vie actuels (7) sur 1d20. T obtient
12 et perd encore 3 points d’Endurance. 1
minute plus tard, il obtient 9 sur 120 et
perd encore 3 points d’Endurance. 1
minute plus tard, il obtient cette fois un 5
sur 1d20. Cest une réussite et il ne perd

*Cette durée s'entend 3 partir du moment
o0 1'on possade le produit ou 1'équipement
nécessaire 4 portée de la main.



qu'un seul point d’Endurance. Son Endu-
rance est maintenant réduite & 10, C'est 2
e moment quEidé, son amie, tente
dlouvrir sa plaie et d'aspirer le venin. Il lui
faut pour cela moins d'une minute. Eidé ne
connait rien en_ Chirurgie, mais posséde
+2 niveaux en Premiers Soins et ellea 11
en Dextérité. Ses chances sont donc de : 11
40 = 55%. Avec un 49, elle réussit tout
juste et neutralise suffismment le poison.
Artighel I'a &chappé belle. Toutefois, ses
points de Vie perdus ne pourront reveni
que selon la régle normale, c'est 4 dire au
minimum 1 par jour, sauf intervention
magique.

LES MALADIES s
Les maladies se caractérisent par leur viru-
lence, leur rapidité, leur gravité, éven-
tellement leur effet secondaire, et leur
malignité. Comme pour les poisons, ces
caractéristiques s'échelonnent de 1 4 10.

Virulence. Elle indique les risques de con-
tracter Ia maladie. Pour une méme malade,

Jn viralence peut &t diférente selon les
foyers d'infection. Pour chaque heure pas-
sée dans un foyer de maladie, les personna-
ges doivent jouer un jet de Chance (astrolo-
giquement ajusté) et ajuste par la virulence
de la maladie. Si le jet de Chance est man-
qué, le personnage est apte 4 contracter la
maladie.

Rapidité. Elle est exprimée par une cer-
aine durée (minute, heure, jour). Ce n'est
qu'au bout de ce laps de temps que ses
symptomes apparaissent. Elle indique en
outre Ia périodicité des jets de Vie.

Gravité. C'est Ia difficulté qui ajuste le jet
de Constitution du malade. Si ce jet est
manqué, la_gravité indique en outre les
pertes de points d’Endurance et de points
de Vie.

Effet secondaire. Variable selon les mals-
dies. Le plus souvent, c'est une perte de
points de caractéristique comme, par exem-
ple, la Force, la Dextérité, la Vue, etc.

Malignité. C'est la difficulté 4 diagnosti-
quer la maladie et 4 en connaftre le reméde.

Fonctionnement
Dés que, par un jet de Chance manqué, le
personnage est apte A contracter la maladie,
il doit jouer un jet de Constitution ajusté &
a gravité de la maladie. Si le jet réussi, le
personnage ne contracte pas la maladie mais
doit tenter un nouveau jet de Constitution
toutes les heures tant qu'il reste dans le
foyer de virulence. i le jet échoue, le per-
sonnage contracte la maladie et, au bout
d'une durée égale 3 la rapidite, il perd un
nombre de points d’Endurance et de
poits de Vie ga I graviet: Evntuele
ment, les effets secondaires
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se faire sentir. Puis, au bout d'une durée
identique, il doit jouer un jet de Vie. Si ce
et réussit, le personnage ne perd qu'un
point d'Endurance ; s'il échoue, il perd un
nombre égal 3 la gravitd ; et ainsi de suite
jusqu'd ce que son Endurance atteigne
24r0. A partic de ce moment, il doit conti-
nuer 4 tirer des jets de Vie, selon la méme
peériodicité. Si le jet réussit, I'état est station-
naice ; s'il échoue, I'état empire et le
malade perd encore 1 point de Vie. Ce pro-
cessus dure jusqu’a la mort du malade ou
jusqu’a ce qu'il lui soit apporté un soin
efficace.

Tout le temps que dure la maladie, le
patient ne peut récupérer aucun point
d’Endurance par quelque moyen que ce
soit, ni par le sommeil, ni par V'act
ralentie.

Des décoctions normales d'Herbes de Soin
pourront apporter des bonus 4 ses jets de
Vie, mais sans guérir pour autant la mala-
die (pour apporter un bonus aux jets de
Vie, soustraire le bonus de guérison de
I'Herbe du résultat du d20). Une potion
magique d"Herbes de Soin lui rendra éven-
twellement des points de Vie, mais tempo-
rairement, sans guérir véritablement la
maladie en en neutralisant la cause. Cela,
seul le vrai remde peut le faire.

{7,*

Soins et remede

Comme il est dit plus haut, seul le vrai
remede peut entayer définiivement la mala-
die. Pour le connafure, il faut
avoir correctement diggnostiqué la maladie
en jousnt Intellect | Médecine-Malignité
et réussir 4 nouveau Intellect/Mé-
decine-Malignité.

Dés que le reméde est apporté, le patient
reste dans un érat stationnaire d'une durée
égale & F.T.CONST. x1 jour ; et durant ce
temps ne perd ni ne gagne aucun point, ni
d'Endnmm ni de Vie Puis il peut

i gagner ses points perdus
e s ke it

Réussites spéciales

Comme pour le poison, une réussite criti-
que ou particuliére au jet de Constitution
4 pour effet de rendre la maladie deux fois
plus lente. Un échec total double pareille-
‘ment les dommages. Méme chose, avant la
perte de conscience (Endurance = 0) pour
des résultats de 1 2 20 aux jets de Vie.
Quand I'Endurance est 4 zéro, 1 au jet de
Vie, sigaifie un retour 4 la conscience avec
1 point d'Endurance regagné ; 20 signific
une brusque aggravation et la mort.

Exemple : LA FIEVRE BRUNE ou Fievre
des Marais.

Virulence moyenne : 2

Rap + 6 heures.

Gravité :4

Effet secondaire : Diminution de la carac
téristique Vue au
méme rythme que les
points

Malignité 4

Au bout de la quatriéme heure passée dans
des marais pollués, Artighel manque son jet
de Chance (sjusté astrologiquement) et
ajusté 2 -2 (la Virulence). Il est apte 4 con

tracter la Fievre Brune. Il joue un jet de
Constitution justé 4 la gravité, soit 13 2

4=39%. Avec un 00 sur 1d100, c'est un
échec total ¢l estatteint. 6 heures plus tard,
Artighel a quitté les marais et est revenu &
son campement, et c'est alors que la mala-
die se déclare. A cause de son échec total,
Atighel perd 8 points d'Endurance, 8
points de Vie, et 8 points de Vue. Ses
points Vie sont reduits 3 2, il n's plus
qu'un seul point de Vue : presque aveugle.

gnostiquer le mal. Est-ce une maladie ? Est
ce un empoisonnement di au venin d'un
animal 7. Elle doit jouer un
d'Intellect/Médecine 4 4 (la Malignité).
Supposons qu'elle réussisse. Elle découvre
que c'est une variéré de Fidvre Brune. Pour
connaitre le reméde, elle doit 4 nouveau
jouer Intellect/Médecine 4 4. Supposons
‘maintenant qu'elle échoue. La seule chose &
faire est de conduire Artighel  la cité la
plus proche o0 quelqu’un de plus savant
qu'elle pourra trouver le remede. Mis la
it la plus proche est 4 2 jours de marche
(4 fois 6 heures). Artighel tiendra-til jusque
142 6 heures plus tard, Artighel tente un jet
de Vie. I obtient 4 sur 1d20. C'est un
echec, il perd encore 4 points dEndurance
(qui tombe 4 ). 6 heures plus tard, & mi-
chemin de a cité, il obtient 1 sur 1d20 !
Clest une réussite critique. I ne perd qu'un
point d'Endurance (qui tombe & 7) et
calentit la maladie. 1l ne tirera son prochain
jet de Vie que dans 12 heures, aux portes
de l cité. I obtient alors un 12, un échec,
et perd encore 4 points d’Endurance (qui
tombe & 3). Heureusement, avant les 6 heo-
res suivantes, Eldé trouve le remede con-
voité chez un apothicaire, et Artighel est
sauve !

Trois jours plus tard (F.T.CONST. = 3x1
jour), il pourra commencer des jets de
Constitution pour regagner ses points de
Vie perdus. Chaque fois qu’un jet de Cons-
titution réussi lui permettra de regagner 1
point de Vie, il pourra tirer un second jet
qui, s'il est réussi 4 son tour, lui permettra
de regagner également 1 point de Vue.

LE FROID s
Quand un_personnage mal protégé se
trouve dans un froid intense, il doit réussic
un jet de Constitution ajusté par la gra-
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| vité du froid. Si le jet est manqué, il perd Gravité du Mod. jet
un nombre égal de points d'Endurance. froid _Const. VETEMENTS
Un tel jet peut étre tenté toutes les heures. o bt Aoin 5
Les tables ci-contre ne représentent qu'une e 3 Tola ligers 3
idée genérale et doivent étre modulées selon 10 v, Légers 1
les cas particuliers, 1200 s Mant. laine +1
Exemple. Dans un froid de -15 , Artighel 250 3 Pelisse fourrure  +3
vétu d'un gros manteau de fourrure peut 300 8 Gros mant.
résister en réussissant un jet de Constitu- 40° 9 fourrure _ +3
tion ajusté & (4) + (+5) = +1 (71%). g o] ﬁ“‘" mailles ’j
Si le personnage tombe A zéro d’Endu- -60° 11 s plages
rance, il s'endort, engourdi, et doit réussir




alors un jet de Constitution ajusté par la
gravité du froid toutes les 30 minutes ou
perdre un nombre égal de points de Vie. Si
ces points de Vie dépassent son seuil maxi
mal, il meurt gelé. S'il est secourn ex
réchauffé, les points de Vie sont regagnés
jour aprés jour selon la régle normale.

SUSTENTATION INSUFFISANTE =
L'indice de susteatation (SUST) représente
le nombre de points de sustentation, ou
points de nourriture, minimum qu'un per-
e doit avoir absorbé chaque période

de 12 heures (1 jour). De fai, les personna-
ges peuvent absorber 4 fois plus. Si un per-
consomme moins, le maximum
d’Endurance qu'il puisse regagner est :
Endurance maxi - pts de SUST. man-
quants. Cet éat de chose est cumulatif
de jour en jour. Quand I'Endurance arrive
41, ce sont des points de Vie qui sont alors
perdus de la méme maniére, 2 raison de 1
point de Vie par point de SUST. manquant
par jour. Si le seuil négatif maximal est

rance et Vie) sont regagnés selon les régles
normales ds que la sustentation est redeve-
nue normale.

INSOMNI,
Aprés 12 heures (1 jour) sans sommeil, le
personnage perd automatiquement 1 point
d’Eadurance par heure. Quand I’Endu-
rance arrive A zéro, il doit réussir un jet de

T T T .
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Volonté ou s'écrouler inconscient, selon la ~ § cient. Parallelement, il perd 3 points de Vie
régle normale (voir chapitre LE COM-  § par heure. S'il ne peut boire dans les 5 heu-
BAT, page 38 ). Toutefois, si sa perte § res qui suivent, il meurt de soif (rappelons
d’Endurance est due uniquement A §qu'une heure est égale & 120 minutes).
Vinsomnie, il n'a 4 tenter ce jet que toutes '
les heures. Autrement, il doit le tenter nor-  AUGMENTATION DE L'ENDU-
malement tous les rounds. RANCE S
Tout personnage peut s'endurcir, devenic
LFAU s [y ésistant. L' Endurance augmente dés
Un personnage est censé boire au mini-  que la Constitution et/ou la Volonté (ses
mum un demilitre d’eau (ou de liquide) par  composantes principales, voir chapitre LES
jour, Cette quantité minimum peut étre PERSONNAGES, page 15) ont suffisam-
augmentée selon les climats et la chaleur,d  ment augmenté de leur c6té. Qui plus est,
Vappréciation du Gardien des Réves. Trai bien que n'étant pas & proprement parler
ter la quantité minimum d’eau de i une caractéristique, clle peut augmenter
méme fagon qu'un point de sustentation.  séparément
Sauf que, si un personnage ne peut boire en  Les jets d’Endurance se font toujours avec
suffisance, la perte d’Endurance puis de 1420 (réussir un résultat égal ou inférieur
Vie survient par heure et non par jour. au taux actuel d’Endurance). Chaque fois
Exemple. Artighel traverse une plaine  qu'un résultat de 1 est obtenu, 'Endu-
aride sous un soleil brilant. La quantité  rance maximum augmente de 1. La limite
minimum d'eau est en lbccurrence consi-  maximale que peut atteindre ainsi 'Endu-
dérée d'un litre et demi ("équivalant de 3 rance est égale.en points, 2 la Constitution
pts de SUST)). La veille, Artighel a bu sa  du personnage multipliée par 3.
derniére goutte d'eau. Au matin il se remet ¥ Exemple. Chaque fois que, jouant un jet
en marche sous le soleil de plus en plus § d’Endurance avec 1420, Artighel obtient
chaud. Quand vient le soir Artighel souffre ~ § un 1, il accroft son Endurance maximum
dune soif terrible, mais sans encore subir § de 1. Le voici maintenant, 4 force de temps
de pénalité. Le lendemain (12 heures s'étant. 8 et de patience, avec une Endurance de 39.
donc écoulées sans qu'il boive le minimum ¥ Sa Constitution étant de 13, il ne peut
requis), Artighel commence A perdre 3 son_Endurance audeld de 39

poi
points d'Endurance par heure. Six heures  § points, (13x3 = 39), méme s'il continue &
et demieplus tard, son Endurance atteint  § faire des 1 4 ses jets d'Endurance.

zro, et Artighel doit réussir un jet de

Volonté toutes les heures pour rester cons-
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Quatre métaux sont utilisés pour frapper la

‘or, Pargent, le bronze et I'étain.

Vargent représente une certaine richesse ;
Vor est rare. En abrégé, on désignera ainsi

les pitces :
- Pitce d'or - PO
- Pitce d'argent = PA
- Pitce de bronze = PB
- Pitce d'étain = PE
Le systeme est décimal :
1PO = 10PA = 100PB = 1000PE

1PA = 10PB = 100PE

1PB = 10PE
La pice d'or a le volume et la forme d'une
piéce de dix francs (1985) ; la piéce d'argent
d'une pidce de 5 francs ; la pidce de bronze
d'une pidce de 2 francs ; et la piéce d'étain
dune pitce de 20 centimes.

LES GEMMES se————
Les gemmes ou pierres précieuses sont
caractérisées par leur pureté et leur taille
(poids & volume). L cchelle de pureté va de
o 7 Une gemme de pureté 1 est trés com-
, peu transparente, avec sans doute
e gemme de pureté 7
et exceptionnellement pure :

gemme de 1 ou 2 pépins est trés petite ; une
gemme de 20 pépins est environ de la taille
d'une cerise, et cest déa une fort belle

gemme.
Prix des gemmes. Le prix théorique
d'une gemme peut étre trouvé en multi
pliant sa taille (exprimée en pépins) par sa
pureté, le résultat est son prix en piéces

L’ FoureMENT

SvsTEME  MONETAIRE

dargent. Par exemple, une gemme de
pureté 3 et de tille de 7 pépins peut valoir
21PA.

Naturellement, selon les régions du monde,
la rareté ou la profusion des gemmes, les
cours peuvent varier. C'est & chaque Gar-
dien des Réves d'en décider en fonction de
son monde propre.
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L ARMEMENT

Les armes utilisées dans les univers médié-
vaux sont trop nombreuses pour qu'on
puisse les citer toutes. C'est pourquoi les
tables ciaprés ne comprennent que des
catégories.

Compétence. Chaque compétence permet
le maniement de toutes les armes corres-
pondantes.

Armes, Dans cette colonne est donne une
liste d'armes types. D'autres armes peuvent
éventuellement étre figurées par chaque
Gardien des Réves d'aprés les modeles cités.

Force. kn abrégé : FOR. C'est la Force
minimum  requise pour manier correcte-
ment le type d'arme considéré. Pour chague
point de Force manquant, le bonus aux
dommages est diminué de 1.

Exemple. Artighel voudrait manier |'épée
large : Force requise = 10, Comme il n'a
que 7 en Force, il peut le faire, mais avec
un malus de -3 aux dommages. Comme il a
dé_personnellement un malus de -1, le
malus devient 4. Le bonus aux dommages
de Pépée large étant +3, ajustement du
jet d'encaissement de son adversaire, il le
touche, sera : -1.

Dextérité. En abrégé : DEX. C'est la Dex-
térité minimum requise pour manier cor-
rectement le type d'arme considéré. Si la
Dextérité est insuffisante, le personnage
n'a jamais linitiative.

Bonus aux dommages. En abrégé =
+DOM. Clest le bonus aux dommages du
type d’arme considéré. A ce bonus s'sjoute
le bonus personnel de I'attaquant (bonus da
i sa Force et 4 sa Taille) et le bonus final
modifie le jet d'encaissement du

Exemple. L'attaquant a + 1 aux dommages
d0 2 sa Force et 4 sa Taille et il touche le
défenseur avec une épée large dont le bonus
est +3, total = +4. Le défenseur encaisse :
il joue 2410 + 4 et se reporte A la table des
blessures (voir chapitre LE COMBAT).

Encombrement. En abrégé : ENC. Clest
I'encombrement du type d'arme considéré
exprimé en points d’encombrement.

Résistance. En abrégé : RESIST. C'est la
solidité du type d'arme considéré exprimée
en points de résistance. Il n'est indiqueé ici
qu'une résistance moyenne. Des armes
endommagées ou de plus ou moins bonne
qualité peuvent avoir une résistance supé-

rieurcou inférieure; 4 chaque Gardien des
Réves d'en décider selon son scénario.

Prix. C'est le prix du type d'arme consi-
déré exprimé en pieces de bronze. ldi
encore, les cours peuvent varier selon les
lieux et les circonstances.

LES ARMURES s
Cuir souple. Il s'agit davantage de véte
ments de peau ou de fourrures que d'une
armure au sens strict du terme.

Cuir rigide. Il s'agit de cuir épais, comme
par exemple le cuir des bottes ou des ceintu-
res. Une telle earmures ne peut pas couvrir
le corps uniformément. Les pitces principa-
les sont.généralement le plastron, ou cui-
rasse, les jambieres, les manches, parfois les
épauliéres. Entre ces pidces, I'articulation se
fait par du cuir souple.

Cuir + métal. C'est la méme armure que

plus usuelle, celle des soldats réguliers, des
gardes.

COMPETENCE ARME
v "

TABLE DES ARMES DE TRAIT ET DE JET

ENC

RESIST PRIX
12011300,
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TABLE DES ARMES DE MELEE

RESIST PRIX
“

" Hache 1 main

1 MZM

Masse | main

A

Masse 2 mains.
R
Fléeau

| [Pique 2 mains.

| Corpsicorps.

11/ Hiche 2 mains | Hache de bataille

COMPETENCE ARME FOR. DEX. +DOM. ENC.
| Boucier| | B il
Bouclier moyen
i i lier i
" Dague T
| Epte 1 msin| | Epéec
Epeée longue
- Bpeehars AN
Epée bitarde
i i
Grande épée

Hache de bataille

Grande hache

Gourdin

- Masse
Marteau

Grand biton
Masse o’ ]

Fléau

* Ce n'est pas un bonus aux dommages. Le résultat de ce d4 ne modific pas le jet
d'encaissement du défenseur, mais est directement subi par lui en perte d'Endurance.
(voir chapitre LE COMBAT).

Cotte de mailles. La cotte de mailles se
porte généralement par-dessus du cuir sou-
ple. Elle est constituée d'un assemblage de
fines mailles de fer, sans solution de conti-
nuité aux articulations. Elle recouvre géné-
ralement le torse et 1'abdomen, les épaules
et les bras jusqu’au coude, et la téte par une
capuche. Elle est lourde, encombrante et
chere. Cest 'armure des troupes délite ou
de choc.

Mailles + plaques. C'est I'armure etypi
ques des chevaliers. Chaque partie du corps
est protégée par une pitce métallique fagon-
née sur mesure assujettie par des sangles de
cuir. Les articulations sont protégées par des
parties en mailles. Cette armure lourde est
principalement utilisée par les cavaliers car
il est difficile de se déplacer 4 pied ainsi
paré.

Heaumes et casques. Toutes les armures
sont censées s'accompagner d'un casque ou
d'un heaume (sauf 'armure de cuir souple).

e i

La protection apportée par le casque est
comgprise dans I'indice de protection. Si
pour une raison ou une autre, le casque fait
défaut, soustraire 1 & I'indice de protec-
tion.

Indice de protection. En abrégé : PROT.
11 est représenté par un jet de dé. Quand le
défenseur est touché, il retranche le résulm
de ce jet au résultat de son jet d'en

‘ment avant de se reporter 4 la table dﬂ bls
sures. La protection est également retran-
chée des dommages causés directement 3
I'Endurance par certaines attaques : corps-
d-corps, fouet (voir chapitre LE
COMBAT).

Malus armure. En abrégé : MA. C'est un
ajustement négatif qui s’applique 2 tous les
jets d'Agilité pure et de Dérobée (donc
d'Esquive). Ce malus est automatique,
quelles que soient la taille et la force du per-
sonnage parce qu'une armure est supposée
génante et encombrante, méme si I'on pos-

sede Ia force musculaire nécessaire pour la
supporter.
——————

“Filet, lasso. Ces armes ne causent pas de
dommages. Si le lancer est réuss, le défen-
seur est immobilisé/géné jusqu’a ce qu'il
parvienne & se dégager en réus it un jet
de Dextérité. La difficulté de ce jet dépend
de la réussitedu lancer. Qui plus est, tant
qu'il est immobilisé, le défenseur ne peut ni
attaquer ni parer ; il peut esquiver, mais
avec un malus identique 4 celui de son jet
de Dextérité pour se dégager. I peut tenter
de se dégager chaque fin de round, jusqu'a
ce qu'il réussisse.

*Fouet. Ce n'est pas un bonus aux domma:
ges. Le résultat de ce d6 ne modifie pas e et
d’encaissement du défenseur, mais est direc
tement subi par lui en perte d'Endurance.
La protection éventucllement due &
Varmure est naturellement soustraite du
résultat de ce dé (voir chapitre LE COM-

).




Encombrement. En abrégé : ENC. Clest
Vencombrement de ce type d'armure
exprimé en points d'encombrement.

Restrictions. Dans cette colonne sont notés
les désavantages apportés par certains types
d'armures.

Prix. C'est le prix moyen du type d'armure
considéré exprimé en piéces de bronze.
Selon les lieux, ls circonstances et la qualité
des armures, ces prix peuvent varier.

PR —

arme ou un bouclier tombe 4 zéro  point de
résistance, la déérioration est compléte.
L'arme ou le bouclier sont brisés, hors
d'usage.
Exemple. L'attaquant armé d'une grande
hache de bataille et ayant un bonus aux
dommages total de +5 (+4 + +1) réussit
une attaque particuliére. Le défenseur pos-
sede un bouclier léger de 13 points de résis-
tance. L'attaque étant particulidre, il doit
minimum avec une significative
(voir chapitre LE COMBAT). Supposons

TABLE DES ARMURES

ARMURE PROT. M.A.
Cuir sot a2 o

Cuir rigide ¢ 1

Cuir + métal ds2 2

Cotte de mailles d6+2 4

Mailles + d6+6 6
Heaume

. ENC. RESTRICTIONS PRIX
0 60

1 100

3 200

5 pas de sprint 500

9 ni course ni sprint 1000
3en Vue et en Ouie  (60)

DETERIORATION
DES ARMURES e
Seules les armes contondantes, tranchantes

DETERIORATION DES ARMES m==
Toutes les armes peuvent étre détériorées et
fini par se briser ; mais seules les armes
contondantes, tranchantes ou
tranchanteslcontondantes peuvent infliger
des dommages aux autres armes (c'est & dire
principalement, les épées de taille, les
haches et les masses). Considérés comme
armes, les boucliers peuvent également étre
détériorés sous les chocs.

Quand une arme réussit & parer une attaque

particuliére ou critique, il existe une pos-

sibilité qu'elle subisse elle-méme un choc de

détérioration. Parer une attaque normale ou

significative n'implique aucun risque de ce
e.

gens
11 faut jouer alors un jet de Résistance sur
Ia Table de Résolution. La caractéristique
utilsée est le nombre actuel de points de
résistance de |'arme. La difficulté ajustant le
jet est égalean bonus aux dommages de
Vattaquant (bonus d'arme + bonus person-
nel dil 4 la Force et 4 la Taille), auquel
s'ajoute éventuellement un ajustement de
condition :

Part. parée par sign. 2
Part. parée par part. 0
Part. parée par Crit.  +1
Crit. parée par part. -2
Crit. parée par crit. 0

Si le jet de résistance réussit, I'arme résiste
et rien ne se passe. Si le jet échoue, les
‘points de résistance de I'arme sont diminués
d'un nombre égal (en valeur absolue) 4 la
difficulté ayant ajusté le jet. Quand une

qu'il réussisse une parade avec une réussite
significative. 1} devra jouer pour son bou-
clier un jet de Résistance ajusté ainsi : -5
(bonus aux dommages de I'attaquant) + (-2)
(particuliére parée par significative) = 7.
Sur la Table de Résolution, 13 4 -7 donne
19%. Le défenseur joue 14100 et obtient
65. Le jet est manqué et son bouclier perd 7
points de résistance, ce qui le raméne 4 6.

Aucune réussite spéciale n'est applicable
aux jets de résistance.

ou peuvent dété-
riorer les armures.

Chaque fois que la_protection (nombre
obtenu en jouant le dé d'indice de protec
tion) permet de rétrograder d'un type de
blessure sur la Table des Blessures,
Varmure encaisse des points de déxérior
tion. Ceci pour simuler le fait que si, par
exemple, le défenseur n'encaisse qu'une
blessure légere alors que, potentiellement, le
coup pouvait causer une blessure grave,
Clest que I'armure souffre 3 sa place. Les

points de  détérioration encaissés par
Tarmure sont trouvés sur la table suivante :
- Critique 4 grave 6

Grave 4 légére 4

Légere A contusion 2

es encaissements sont cumulatifs. Par
exemple : critique 4 contusion =
6+4+42=12
Chaque fois qu'une armure  encaissé pour
10 points de détérioration, son indice de
protection baisse

Exemple. Une armure de cuir rigide =
1d4 ayant souffert 10 points de détériora
tion n'a plus qu'un indice de protection de
1d4-1. Si elle en encaisse encore dix autres,
son indice passera 4 1d42. S'il arrive
qulelle tombe a 1d4-4, elle n'est plus que
lambeaux irrécupérables.
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L e MATEREL

CONTENANTS ENC. PRIX NOURRITURE PREPAREE SUST. PRIX
1 sac 4 dos, 30 litres 05 IPA Soupe maigre 05  1PE
1 besace en cuir, 10 litres 5PB Brouet 1 2PE
1 outre de peau, 2 litres 2pB Soupe grasse 2 a4
1 bourse de peau, 0.3 litre 1PB Omelette 3 6PE
1 sac de tile, 50 litres 1PB Ragodt 4 3pB
1 carquois, 12 fléches 5PB Volaille 4 3pB
1 fiole de verre, 0.2 litre 1B Roti 4 5PB
1 chaudron en cuivre, 3 litres 1 3PA Pité, tourte 4 5PB

| OUTILS DIVERS ENC. PRIX AUBERGE, pour une nuit PRIX
1 pelle 1 5PB Dortoir commun SPE
1 marteau 05 IPA Chambre particulicre 1-10PB

scie 1 1PA Eau chaude SPE
12 gros clous en fer 1PB Ecurie (+ fourrage) 1PB
1 grappin 1 2PA
10 métres de corde solide 1 3PB ANIMAUX VIVANTS PRIX
1 couteau 1PA Mouton 4PA
12 fleches 1ipA Porc 8PA
Boeuf 2P0
ECLAIRAGE ENC. PRIX Poulet 2PB
1 chandelle (2 heures) 2PE Mule 1PO
1 torche de resine (1 heure) 1PE Cheval de trait 3P0
1 litre d"huile 1PA Cheval de selle 410PO
1 lampe de cuivre 05 1PA
1 lanterne portable 1 5PA VETEMENTS ENC. PRIX
1 briquetsilex/amadou 2pB 1m20 de tissu de laine 1PB
1m20 de tissu de lin 2pB
ECRITURE 1m20 de tissu de velours 3PA
1 feuille de parchemin 2pB 1m20 de tissu de soie 3PA
0.2 litre d'encre noire 1PB 1 tunique de laine 2pB
1 plume de métal 1PB 1 tunique de lin 4pB
12 plumes d'oie 1PE 1 tunique de soie 6PA
1 crayon & mine de plomb 3B Chausses de laine 2PB
1 éaritoire 1 1PA Chausses de velours G6PA
Chausses de peau 2PA
MUSIQUE ENC. PRIX 1 robe de laine 3pB
1 flite de roseau 1PB 1 robe de velours 1 12PA
1 flite & bec en bois 1PA 1 robe de soie 12PA
1 luth 1 7PA 1 veste de laine 2PB
1 harpe 2 s5PA 1 veste de velours 10PA
1 veste de peau 1 1PA
NOURRITURE SUST. PRIX 1 manteau de laine 1 2eB
1 livre de blé 2 1PE 1 manteau de velours 1° 12PA
1 litre de lait 05 1PE 1 mariteau de fourrure 1° 15PA
1 oeuf 05 1PE Sandales 3PB
1 livee de pain 2 1PE Bottes souples 1 s 1PA
1 livre de fromage 4 SPE Boutes dures 1* . 4PA
1 livre de légumes 1 1PE 1 ceinturon 5PB
1 livre de fruits 1 2PE 1 chapeau de cuir 5PB
1 poulet TR PR Gants de peau 1PA
| 1 livre de porc salé 4 2B
1litre d"huile 2pB
1 litre de bire 3PE ————
1 litre de vin SPE *L'encombrement des vétements ne

| compte pas s'ils sont portés sur soi, sauf
ceux suivis d'un astérisque.
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Deux idées différentes sont réunies sous la
méme appellation d'encombrement

D'une part le volume d'un objet et sa forme
plus ou moins maniable 2 transporter,
d'autre part son poids. Clest ainsi, par
cxemple, qu'une lance longue, dont la
hampe est en bois, n'est pas trés lourde,
mais encombrante.

Leencombrement des objets est exprimé en
points dencombrement

Pour déterminer I'encombrement réel d’un
objet exprimé en points d’encombrement,
on considérera toujours sa source d'encom
brement maximum : sa taille ou son poids,
selon les cas. De ce fait, dans les listes qui
suivent, I'encombrement d'un objet n’est
indiqué que lorsqu'il provient essentielle-
ment de sa talle ou de sa forme, ou quand
sa taillefforme et son poids coincident en

termes d' Quand il n'est pas
indiqué, il doit étre figuré d'apres le poids
relatif de V'objet, ou le poids relatif d'un
ensemble d'objets. Ces poids ne sont pas
indiqués parce que beaucoup trop variables ;
Clest au Gardien des Réves de faire
I'approximation du poids des objets portés
par les personnages.

Le poids est traduit en points d’encombre:
ment selon la régle suivante : 2 kilogram-
mes = 1 point d'encombrement (voir cha-
vitre ’ACTION).

LES PRIX S
Les tables précédentes fournissent des listes
d'obijets usuels que les personnages peuvent

. Les

d'argent (PA), de bronze (PB) ou d'étain
(PE). Ces barémes ne sauraient fournir une
idée compléte d commerce. Les prix peu
vent varier considérablement selon les lieux
et les circonstances. L'uilité de ces tables
est de fournir des points de comparaison

SUSTENTATION s
Pour les denrées alimentaires, les points de
sustentation (SUST.) indiqués correspon-
dent 4 la quantité (poids) daliment_indi
quée.

VETEMENTS e
L'encombrement des vétements ne compte
pas s'ils sont portés sur soi, sauf ceux suivis
d'un astérisque *. Tl compte par contre i les
vétements sont transportés, dans un sac
par exemple. C'est au Gardien des Réves
d'en évaluer approximativement le. poids
pour le traduire en points d’encombrement.

CONTENANTS s——
La capacité des contenants (sacs, bourses,
etc) est exprimée en litres. Ce qui ne veut
pas die qu’on doive forcément y mettre du
liquide. Mais visuellement, il est plus facile
de se représenter le volume d'un litre (1
decimetre cube) et de voir ainsi quand un
sac est plein.

FerBES | [O1sons & ANTIDOTES

L'unité de mesure des herbes et plantes
médicinales ou toxiques fraiches est le
brin. Quand elles sont séchées et /ou rédui-
tes en poudre, elles sont mesurées en
pépins, comme les gemmes. Un brin
d’herbe fraiche donne un pépin de matiére
séche.

Herbes de soin

La description de leurs vertus est donnée au
chapitre LA SANTE. Les prix indiqués ci-
dessous sont les prix moyens appliqués dans
s grandes cités. Iis peuvent varier grande-
‘ment, 4 'appréciation du Gardien des Réves
selon son scénario.

Fausse suppure

Les Poisons

Le fonctionnement des poisons st donné au
chapitre LA SANTE. Les poisons ciaprés
sont donnés 4 titre d'exemple. Ce sont les
plus courants ; mais chaque Gardien des
Réves est libre de concocter ses poisons per-
sonnels.

Chaque poison est défini par son nom, sa
capidité, sa puissance, sa malignité. Vien-
nent ensuite sa description, son dosage
(’est  dire la quantité minimum pour que
les efets indiques se produisent) et ses sym-
ptomes. Enfin, la liste des antidotes possi-
bles pour chacun.

Dosage. Si une dose inférieure est donnée,
aucun effet ne se produit. Si une dose supé
ieur est donnée, il faut quele soit au min
mum du double de la quantité normale.
Dans ce cas, ni la puissance ni la rapidité ne
sont doublées, mais tout se passe comme si
la victime était empoisonnée deux fois.
Quand vient le moment de jouer un jet de
Constitution ou de Vie, elle en joue deux
an liew d'un, et applique éventuellement
deux fois les résultats. Méme processus
pour une triple dose. Une quadruple dose

n'a aucun effet particulier. Clest 4 dire
qu’au-deld d’une triple dose, I'effet reste le
méme (3 jets de Constitution ou de Vie au
liew d'un seul).

Malignité. Ce nombre représente la diff
culté & détecter & temps le poison (par Ve,
Goiit ou Odorat, selon les cas) ; c'est éga-
lement la difficulté & diagnostiquer le type
dempoisonnement, c'est 3 dire savoir A
quel poison on & affaire ; puis c'est la diffi
culté pour connaitre I'antidote si le diagnos-
tic est correct. Toutefois, en ce qui con-
cerne la détection et le diagnostic, une dou-

et une triple dose de 6. Autrement dit, une
forte dose rend le poison plus détectable et
ses symptomes plus évidents. Une forte
dose, par contre, ne diminue pas la mali-
gnité en ce qui concerne Ia connaissance de
T'antidote.

Antidotes. Plusieurs antidotes sont possi

joue le pourcentage indiqué ; si le jet réus-



sit, lantidote fait effet et I'empoisonnement
est neutralsé ; 'il échoue, il faut essayer un
autre antidote.

—— 8

Prévention. On peut boire un antidote &
titre préventif. Son cffet potentiel durera un
nombre d’heures égal au Facteur-Temps
de Constitution (F.T.CONST.) du person:

Diagnostic. Le jet ¢’
Maligaité ne peut éire tenté qu'une seule
fois par empoisonnement (on sait ou on ne

nage. Si pl bus préven-
tivement, ils se nuisent I'un 4 l'autre. En
cas d’empoisonnement, le pourcentage de

!
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sait pas). Un diagnostic exact fait automati-
quement connaitre Pantidote e plus faible
(celui dont le % est le plus bas). Si le jet
d'Intellect obtient une réussite significa-
tive, on connalt aussi le suivant (toujours en
partant du plus faible) ; avec une particu-
liére, on connait encore le suivant ; et avec
une réussite critique, on les connait tous.

Note. Le diagnostic doit ére joué 4 chaque
cas d’empoisonnement. Mais si un person
nage retombe sur un poison déja connu, il
peut ne pas avoir besoin de tirer un jet de
deés il se trouve qu'l connait déja e ou les
antidotes

succés sera non pas celui du meilleur anti
dote, mais la moyenne de tous les antidotes
bsorbés.

QUELQUES
POISONS INGESTIFS s

Les poisons ingestifs ne font effet que s'ils
sont avalés.

LE POIVRE BLEU

Rapidité 6 minutes
Puissance 1
Malignite 7

Description  Baie bleue poussant dans un
environnement de collines
en climat chaud et sec. Le
Poivre Bleu est directement
toxique. Tl est réduit en
poudre sans préparation
alchimique.

Dosage 4 pépins

Symptomes  Soif, bralures d'estomac.

Antidotes  Tanemiel Doré 100%
Tanemiel 80%
Muras 50%
Gelée Royale 20%

LA PLEUREUSE

Rapidité 1 minute

Puissance 2

Malignite

Description  La Pleureuse est un petit
champignon blanc filforme
croissant dans les foréts
tempérées humides. Un

moyen a une
taille de 3 brins (3 pépins).
1l est directement toxique,
sans préparation alchimique.

Dossge 3 pépins (1 champignon)

Symptomes  Sueurs, déshydratation, lar-

mes.
Antidotes  Racine de Tubéroncle 100%

Rapidité 2 minutes
e
Malignite 2
Description  La Crapauvure est le nom

donné 4 la semence d'un
crapaud galeux mort d'inso-
lation. Les effets véritable-
ments toxiques sont obtenus
par une opération alchimi-
que de difficulté -2. Le
résultat est une poudre gri-

sitre.
Dosage. S pépins
Symptomes  Vertiges et désirs lubriques
incontrélables.
Antidotes  Lait de Lune 100%

Sable-Poudre 100%
Gelée Royale 30%
Liqueur de Bagdol 25%
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LA CREVE-COEUR

Rapidité 2 minutes

Puissance 4

Malignité 9

Description  La Créve-Coeur est une
huile toxique obtenue par
une opération alchimique de
difficulté -7. Cest une huile
translucide et presque sans
saveur.

*“ i
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centilitres
Symptémes  Etouffements, malsises cardia |||
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ques.

Antidotes  Perles de Biwal 100%
Bitume de Camphre 60%
Tournegraisse 40%

Rt bl s AT
Puissance 5 |

Malignice 4 Lyt o
Description  Le Xotel est une baie rouge
poussant dans les monta-
snes nordiques. Son sucre
toxique est obtenu par une
opération alchimique de dif-
. ficulté 7. C'est un sucre
| blanc légérement moussant.

Dosage 2 pépins
Symptomes  Troubles visuels, hallucina

tions.
! Antidotes  Huile de Sélikanthe 100%
1 Tanemiel Doré 70%
| Tanemiel 50%
Elixir des Gnomes 20%
Gelée Royale 10%
LE SEL NOIR
Rapidité 5 rounds (30 secondes)
Puissance
Malignité 5

Description  Le Sel Noir est une poudre
noire, légérement salée,
extrémement soluble, abte-
nue par une opération alchi
mique de difficulté -8,

Dossge 1 pépin.

Symptomes  Troubles de la parole, =

paralysie faciale.
Antidotes  Bitume de Camphre 100% Antidotes  Tournegraisse 100%
Topazoine 50% Sable-Poudre 80%
Lait de Lune 30% Lait de Lune 20%
Sable-Poudre 10% L'ALCIMOINE
LE SARIPHAGE Rapidité 1 minute
LE NACRON Rapidité 30 minutes Puissance 9
Rapidité 10 minutes Puissance 8 Malignite
Puissance 7 Malignité 8 Description L' Alcimoine est une fleur
Malignite 3 Description  Le Sariphage est un extrait pourpre poussant en bor-
Description  Le Nacron est une prépara de cactus. C'est un lait dure des marais. Ses princi-
tion alchimique de difficulté légérement crayeux, obtenu pes toxiques sont isolés par
9, 3 base d'extraits d'un par une opération alchimi- une opération alchimique de
coquillage (ie Nacron) et que de difficulté -10. difficulté -11. L'extrait
d'encre de pieuvre gélati- Dosage 3 centilitres. d"Alcimoine est une poudre
neuse. C'est une poudre Symptomes  Engourdissement progressif. brune.
rose légérement nacrée. Antidotes  Topazoine 100% Dosage ins.
Dosage 4 pépins. Orgue de Nuit 60% Symptomes  Insensibilite, engourdisse-
Symptomes  Sensation de froid, durcisse- Huile de Selikanthe 30% ‘ment, perte du got et de

ment des extrémités. Racine de Tubéroncle 10% I'odorat.



Antidotes  Elixir des Gnomes 100%
Orgue de Nuit 50%
Tanemiel Doré 30%
Tanemiel 15%

Huile de Sélikanthe 10%
Gelée Royale 05%

ESSENCE THANATAIRE

Rapidité 3 rounds (18 secondes)

Puissance 10

Malignité 10

Description  L'Essence Thanataire est un
liquide bleu pile, trés vola-
tile, de la méme consistance
et densité que I'eau. Cette
préparation hl\nemuu mxir
que est obtenue
opération alchimique e dit
ficulté -13.

Dosage 1 centilitre

Symptomes  Extinction des sens, sensa
tion de chute et d'angoisse.

Antidotes 1l n’existe pas d'Antidote

entiérement fiable contre
1"Essence Thanataire.
Perles de Biwal 80%
Bitume de Camphre 30%
Topazcine 20%

Lait de Lune 10%

QUELQUES VENINS DE LAME ===

Les. venins de lame servent & empoisonner
les armes teles que, par exemple, les pointes
de fleches ou les dagues. Pour que le venin
fasse cffet, il faut que Parme produise au
minimum une blessure légere. Tous les
venins de lame se présentent sous la forme
d'un liquide huileux. Il en faut 1 centilitre
pour empoisonner une pointe de flche, et 4
centilitres pour empoisonner une dague.
Contrairement aux poisons _ingestfs, e
dosage ne peut pas étre modifié : un dosage
inférieur n'a aucun effe, et une trop grande
quantité reste sur la lame.

LA MAUVEZE w3~
Rapidite 2 minutes
Pumnc{ 2

4

Ce venin est tiré d'une
plante urticante et veni-
meuse, la Mauveze, par une
opération alchimique de i
ficulté -3,

Symptomes  Démangeaisons horribles,
upuun de gros boutons
Antidotes. chmz de Tubéroncle 100%

Tanemiel Doré 100%

Teinture d'Erozonne 30%

59
’ARACHNAIRE m¥w
Rapidite 1 minute
Puissance 4
Malignité 3
Description  Cette préparation est obte-
nue 4 base de venin d'Arai-
gnée Rouge par une opéra-
tion alchimique de difficulte
Symptomes Empum de plaques rouges,
flement
Antidotes hqnenr - Bagdol 100%
Topazoine 50%
Sable-Poudre 10%

LE VENT DU NORD w6

Rapidité 2 rounds (12 secondes)

Puissance

Malignité 5

Description  Cette préparation fou-
droyante est obtenue  base
de divers venins de serpents
par une opération alchimi
que de difficulté -8.

Symptomes  Intense froid glacial interne.

Antidotes  Teinture d'Erozonne 90%

Tournegraisse 50%
Huile de Sélikanthe 10%

LA DOUCE AMIE #%~
s rounds (30 secondes)

QUELQUES ANTIDOTES s
La plupart sont des préparations alchimi
ques. Tous sont  ingestfs. Quel que
soit 1" Antidote, une dose (1 potion) fait tou
jours 20 centiitres. Dans le cas d’un empoi-
sonnement ingestif 4 double ol triple dose,
il faut naturellement une double ou triple
dose d*Antidte. Les prix indiqués sont les
prix de revient d'une dose de 20 centili-
tres. Selon les alchimistes, la dose peut étre
vendue 2 4 10 fois plus cher.

BITUME DE CAMPHRE, préparation
alchimique complexe, difficulté -9, 7PA.
ELIXIR DES GNOMES, préparation alchi
mique complexe, difficulté 9. SPA.
GELEE ROYALE, gelée royale d'abeille
naturelle. 10PB.

HUILE DE SELIKANTHE, préparation
alchimique complexe, difficulté -7. 3PA.
LAIT DE LUNE, préparation alchimique
complexe, difficulté -6, 4PA

LIQUEUR DE BAGDOL, préparation
alchimique complexe, difficulté -3. 2PA.
MURUS, simple décoction d'Herbe de
Soin. 24PB.

ORGUE DE NUIT, simple décoction d'un
champignon des foréts tempérées. 15PB.
PERLE DE BJWAL, préparation alchimi-
que complexe, difficulté -11. 8PA
RACINE DE TUBERONCLE, simple
décoction des racines d'une graminée des
plaines nordiques. 15PB.
SABLE-POUDRE, préparation slchimique
complexe, difficulté -5. 3PA.
TANEMIEL, simple décoction d'Herbe de
Sain. 27PB.
TANEMIEL DORE,
d'Herbe de Soin. 4PA.
TEINTURE D'EROZONNE, préparation
alchimique complexe, diffculté -10. 8PA.
TOPAZOINE, préparation ~alchimique
complexe, difficulté -8, GPA.
TOURNEGRAISSE, préparation alchimi-
que complexe, difficulté 8. 1PO.

simple  décoction

Rapidité

Puissance

Malignité o

Description  La Douce Amie est un
venin de lame obtenu &
base de suc de diverses
fleurs vénéneuses, par une
opération alchimique de dif-
ficulté -10.

Symptomes  Engourdissement euphori
que.

Antidotes  Perles de Bjwal 90%
Lait de Lune 25%
Teinture d’Erozonne 20%
Liqueur de Bagdol 10%

PRIX DES POISONS ET DES

VENINS

Ni I'un ni 'autre ne sont généralement en
vente libre, et leurs prix peuvent varier con-
sidérablement. Les prix indiqués ciapres
sont les prix de revient pour l'alchimiste
qui les fabrique. Il est suggéré que leur prix
de vente soit an moins de 10 4 20'fois plus
éleve. (Le prix indiqué est pour 1 pépin ou
1 centilitre.)

Poivre bleu 4PB
Pleureuse 2PB
Crapauvure  4PB
CréveCocur ~ 8PB

Xotel 8PB
Sel Noir 1PA
Nacron 2PA

Essence
Thanataire  6PA
Mauveze 4PB.
Arachnaire  6PB.
Vent du
Nord 1PA

Douce Amie  2PA




L’HERBE DE LUNE sem—
(Herbe de Réve)

Cette herbe, trés prisée des magiciens, pos:
sede la vertu  d'enrichir le réve de celui qui
a consomme. Ses feuilles sont minuscules,
en forme de polygone & sept cités, d'un
bleu trés pile presque translucide. Elle ne.
croit. que dans les montagnes au-dessus de
2000 métres. Sa puissance dépend de la
phase lunaire de la nuit od elle est cueille.
Elle doit toujours étre cueillie la nuit, et qui
plus est, au moment od la lune Iéclaire
directement. Faute de ces conditions, sa
puissance est nulle et herbe n’a aucune
vertu particuliére.

d’Endurance, mais gagne encore 5 points
de Réve,

11 termine sa pipe et jove un troisiéme jet. Il
a maintenant 24 points de Réve. 24 2 -5
donne 60%. Avec un 50, Artighel réussit,
et cette fois I"Herbe ne lui apporte plus rien
(@l ne perd pas non plus d'Endurance)
Artighel ayant 14 en caractéristique Réve,
le nombre maximum de points de Réve
qu'il puisse avoir est de toute fagons limité 2

42.

PRIX DE L'HERBE DE LUNE ===
Clest une Herbe rare et chere. Le prix

Phase lunaire Puissance moyen dune dose (7 brins) équivaut 2 sa
Nouvelle lune & premier quartier 1d3 (1 4 3) puissance en piéces d'argent. Dans I'exem:
Premier quartier 4 Pleine Lune  1d6+2 (3 2 8) ple cirdessus, le riche Artighel a fumé pour
Pleine Lune 1d6+4 (5 a 10) 15 piéces d’argent.

Pleine Lune 4 second quartier ~ 1d6 (1 & 6)
Second quartier 4 Nouvelle Lune 1d2 (12 2)
Nouvelle Lune 0

L'Herbe de Lune peut étre fumée une fois
séchée, ou bue en décoction. Dans tous les
cas, une dose doit étre composée de 7 brins.
Une dose inférieure n'a aucun effet ; une
dose supérieure doit étre composée de 14
brins au minimum, puis de 21, 28 et insi
de suite par multiples de 7.

Pour chaque dose, le consommateur doit
jouer un jet de Résistance. Ce jet est joué
normalement sur la Table de Résolution, en
prenant pour Caractéristique le nombre
de points actuels de réve du consomma-
teur, et pour difficuté la_puissance de
I'Herbe.

Sile et de Résistance réussit, le consomma
teur résiste au pouvoir de 1'Herbe et celle ci
n'a aucun effet.

Si le jet de Resistance échoue, I'Herbe
donne immédiatement au_consommateur
autant de points de Réve qu'elle a de puis-
sance ; mais, en revanche, le consomma-
teur perd immediatement autant d'Endu-
rance.

Dans tous les cas, le nombre maximum de
points de réve qu'un personnage puisse
avoir est sa Caractéristique Réve multipliée
par 3.
Exemple. Artighel, qui a actuellement 14
points de Réve, fume une pipe contenant
une triple dose d'Herbe de Lune (21 brins)
de puissance 5. Il joue un premier jet de
résistance : 14 4 -5 donne 35%. Avec un
. Artighel échoue et I'Herbe fait donc
effet, lui donnant 5 points de Réve (et lui
cofitant 5 points d'Endurance). Artighel
continue sa pipe et joue un second jet de
résistance. 1l a maintenant 19 points de
Réve. 19 2 -5 donne 47%. Avec un 53
Artighel échoue encore. Il reperd 5 points




Les Aces

Durant le Premier Age, un dge si lointain
que le temps exact s'en est perdu dans la

mémoire des hommes, un dge probablement
legendire, ies Dragons simaient 4 e repré-
senter ewx-mémes dans leurs réves : c'éuit
I'Age des Dragons. Les Dragons possé-
daient alors tout le pouvoir :
réveur et pouvoir de réver (spirituel et
temporel, pourraiton dire) et il n'y avait
pas de magiciens. La magie existait, de fait,
mais clle était I'émanation directe de cha-
que Dragon effectivement présent sur la
terre. Et les hommes (que I'on appellera
Humains pour les distinguer en tant que
race) éaient soumis 4 toutes les volontés de
ces grands seigneurs de lumiere. De fait, on
ne sait que peu de chose de cet dge légen-
daire, sinon que les Dragons y ont biti des
palais fabuleux o les Humains étaient leurs
serviteurs.

Les Ogres et les Gomes datent également
du Premier Age, comme deux variantes de
Parchétype humain selon I'humour  trés
particulier des Dragons. Ces créatures sont
humanoide en ce sens que leur morpholo-
gie générale est trés proche de celle de
U'Humain. Mais les Gnomes sont aussi
petits et adroits que les Ogres sont grands
et balourds.D'aprés les légendes contradic-
toires et enjolivées, les Gnomes et les
Ogres auraient é¢ les seuls Humanoides 2
refuser la scigneurie absolue des Dragons
Mais rien de précis n'est évoqué sur leurs
éventuelles victoires ou déaites. Les Gno-
mes vivaient dans le coeur des montagnes,
experts métallurgistes et joaillers. Les Ogres

vivaient dans les foréts et les collines escar-
pées, chasseurs avant tout.

Les premiéres gemmes furent trouvées par
les Gnomes. La particularité des gemmes
est de pouvoir étre enchantées et de reteni
en ellesmémes une part du Réve des Dra-
gons. Le premier magicien futil un Gnome 7
Estce la découverte des gemmes qui signi-
fia la fin du Premier Age 7... Les Sages en
sont encore 4 discuter longuement sur le
sujet.

La fin du Premier Age fut marquée par
d’énormes bouleversements. Les Dragons
disparurent, leurs palais s'écroulérent sur
leurs serviteurs ; et le départ des maitres
s'accompagna de cataclysmes. Les fleuves
changérent de cours, les montagnes changé-
rent de place, des foréts poussérent 1A ou

‘ment lexplication qu'on connait. Pour eux,
lafin du soi-disant Premier Age est simple
‘ment la marque d'un réveil massif des Dra
gons. Ne pas oublier que les Dragons
éaient présents sur la terre parce qu'ils se
révaient eux-mémes, et non contents de se
réver eux-mémes, ils révaient le reste : &
savoir leurs serviteurs humains, les Gro-
mes, les Ogres et tous les animaux et créa-
tures de leur imagination qui peuplent les
terres et les mers. Le réveil d'un grand
nombre d'entre eux a bouleversé tout cela,
comme un coup de chiffon sur une peinture
encore fraiche.




Puis ils se sont rendormis.

On sait davantage de choses sur la fin du
Second Age que sur son début. Ft sa fin
fut trés semblable a celle du premier. 1 sem:
ble désormais sir que les Dragons ont
bel et bien le réveil agite

On dit que le Second Age a duré dix mille
ans. Durant ces cents siécles s'est dévelop-
pée une science nouvelle et puissante : la
magie. Ayant probablement les Gnomes i
son origine, elle fut surtout maitrisée par les
Humains. Et le Second Age fut appelé
I'Age des Magiciens. Ce fur un ige de
prospérité, un dge ot s'érigérent des cités et
des palais dont les Humains éaient cette
fois les maitres, un dge od ce furent les Dra
gons qui obéirent aux Humains par I'inter-
‘médiaire de la magie. Mais ce fut surtout un
age de sang, un Age de guerres continuelles
entre les Humains eux-mémes, entre les
magiciens eux-mémes, chacun cherchant &
accaparer le plus grand pouvoir pour lui
‘méme, 4 devenir I'équivalent des Dragons
du pr:mmr Age. 1l parait qu'a la fin du
Second Age, un Humain sur dix étsit
magicien.

Durant cet dge furent découverts des sorti
léges et des rituels d'une puissance inoufe
(et heureusement retombés dans 1'oubli).
L'usage de la magie éuit si intensif et si
continuel qu'il arriva ce qui devait arriver

le réve cragua. Comme un tissu que se dis-
pute une foule,chacun tirant de son coté, la
trame du réve se déchira. Or, si les Dragons
révaient e monde, les magiciens étsient
bien placés pour savoir qu'ils en révaient
parallélement une infinité d'autres. Par les
multiples déchirures, les réves se mélangé:
rent. Des magiciens tentérent de colmater
les bréches et ne firent que les agrandir.
D'autres, utlisant celd comme une arme,
s'ingéniérent A provoquer des déchirures

DescriPTION

LES HUMANOIDES s
Les humanoides sont définis par les mémes
caractéristiques que les humains. Mais tan-
dis que D'étendue des caractéristiques
humaines est de 6 4 15 (tirées avec
1410+ 5), la plupart des caractéristiques des
humanoides ont une érendue différente.

i ————

encore plus granm pour y perdre leurs

e d'Humains, voire des
roviges zm.em disparurent sans laisser
de traces, aspirés vers d'autres dimensions
du réve, cependant que par des déchirures 3
Ueffet inverse, des hordes de créatures
venues d'autres réves déferlérent dans le
monde.

Parmi ces envahisseurs, il y eut les Groins,
les plus belliqueux, les plus bestiaux de tous,
humanoides aux facids porcins. I y eut les
Hommes Bleus, humanoides & la morpho-
logie completement humaine, plutdt. beaux
une fois acceptée la couleur uniformeément
bleue de leur peau, mais 4 la logique incom-
préhensible et aux coutumes rituelles effa-
rantes. 1l y eut les Saures, hommes sau-
tiens, froids et cruels. Puis les Chafouins,
humanoides biafards et visqueux, liches et
toujours embusqués dans I'ombre, apparus
on ne sait trop ni comment, ni quand. Et en
plus de ces humanoides, nombre d'animaux
éranges et de créatures monstrueuses qui
transformerent bientdt le réve en cauche-
mar.

R e R e S pa e sy e

Alors les Dragons s'agitérent et se retour-
nérent dans leur sommeil.
Cest aujourd’hui le Troisiéme Age. On
fait dater son début  mille ans déjd. Et le
monde semble toujours en étre 2 son
début...Peu de cités ont survécu au cataclys-
mes de la fin de 1'Age des Magiciens. Le
monde est redevenu un territoire immense
et inconnu, ca et 1a parsemé de vestiges et

béantes. Si les Groins, les Hommes Bleus,
les Saures et les Chafouins se sont ferme-
ments installés et luttent pour s'assurer la
suprématie dans ce qu'ils considerent désor-
mais comme leur monde, d'autres créatu-
res ne cessent d'asriver encore par des epor-
tes» restées ouvertes.

Et le monde est toujours aussi instable ; les
réves continuent de s'interpénétrer, mysté-
rieusement, ou parfois, visiblement. Certai-
nes déchirures sont en effet visibles. Elles se
traduisent par un ffet doptique, une sorte
de fluorescence de I'air ambiant. Ces effets
sont vulgairement appelés anuages mauves»
et enuages jauness. Ces déchirures visibles
permettent le passage d'un réve & un autre,
mais toujours 4 sens unique ; de fait, les
«nuagess sont complémentaires et récipro-
quement 1'envers'endroit I'un de I'autre.
Quand on entre dans un nuage mauve, on
change de réve ct on arrive dans le nouveau
par un nuage jaune, il ne se passe rien : on
ne peut pas revenir en arriére. Si on le pou-
vait, il est probable que les Groins et autres
Chafouins ~seraient depuis longtemps
retournés dans leur réve d'origine.

pES CREATURES

Pour chaque type d'Humanoide, on retrou-
vera la liste des 20 caractéristiques et 3
séries de nombres en regard de chacune
delles. D'abord le jet de dés permettant
d'obtenir aléatoirement la caractéristique ;
puis, entre parentheses, I'étendue de la
caractéristique ; puis enfin le nombre cor

respondant & une caractéristique moyenne.
Exemple. Voyons la Taille et 1'Appa-
rence des Groins :

TAILLE  1410+3 (4-13) 8
APPARENCE 1d4+2 (3 6)4

Lors de la création d'un scénario, le Gar-



dien des Réves peut. s'ille désire mettre en
scene des Groins moyens, utiliser  les
caractéristiques moyennes. D'aprés I'exem-
ple cirdessus, tous ses Groins auront alors 8

46 individet supérieurs ou intiseurs 4 1o
moyenne, il peut soit s'en remettre au
hasard et tirer chaque caractéristique avec
le jet de deés indiqué, soit choisir déibéré-
ment la hauteur de la caractéristique dans
les limites indiquées.

Pour chaque type dHumanoide, on retrou-
vera également la définition des caractéristi-
ques dérivées Mélée, Tir, Lancer et Déro-
., de méme que les points de Vie,
PEndurance et le bonus personnel aux
dommages. Ces différents points seront
naturellement calculés 4 partir des caracté-
ristiques moyennes. Si le Gardien des Réves
souhaite des individus différents, il devra
recalculer ces données de la méme fagon
que pour les personnages humains (voir
chapitre LES PERSONNAGES).

Llndice de protection indiqué corres

encore, lors de la création d’un scénario, le
Gardien des Réves a toute licence pour leur
faire porter des armures  différentes ou
méme aucune armure du tout.

La Vitesse est figurée par 3 nombres suc-
cessifs, qui correspondent respectivement
au nombre de métres parcourus par round
en marche accélérée, course, sprint.
Sagit ici aussi de la vitesse d’individus
‘moyens.

Pour finir on trouvera la liste des compéten-
ces normalement matrisces par la moyenne
des Humanoides en question. Le nombre
entre parenthéses suivant chaque compé-
tence correspond au niveau généralement
développé par unindividu moyen. Ici
encore, selon les besoins de son scénario,
chague Gardien des Réves peut abaiser ou
augmenter le niveau d

63

Note. Pour les compétences de combat,
Uinitiative indiquée correspond au niveau
mentionné et & une caractéristique direc-
trice (Mélée, Tir ou Lancer) moyenne. Le
bonus aux dommages (+dom.) de I'atta
que est indiqué sans le bonus personnel dd
41a Taille et 4 la Force ; celuii doit éven-
tuellement étre ajouté.

LES ANIMAUX
ET LES MONSTRES s—
Les animaux et les monstres ne sont définis
que par un nombre limité de caractéristi-
ques : Taille, Constitution, Force, Per-
ception, Volonté et Réve. La Perception
est une caractéristique globale pour Vue,
Ouie, Odorat, Goit et Empathie,

Pour chaque type de créature, on trouvera
1a liste des caractéristiques et, comme pour
les Humanodes, une série de 3 nombres en
regard de chacune d'elles : jet de dés per-
mettant d’obtenir la caractéristique aléatoi-
rement, étendue de la caractéristique entre
parenthéses, et caractéristique moyenne.

Comme pour les Humanoides, le Gardien
des Réves peut sélectionner des individus
moyens ou plus ou moins forts, plus ou
‘moins faibles, dans les limites permises.

Pour les animaux et les monstres, on ne
trouvera pas de caractéristiques deérivées tel-

caractéristiques utilisée pour les Humanoi-
des. En revanche, chaque compétence sera
considérée comme une caractéristique en
elleméme, aussi bien les compétences de
combat que les autres. Comme pour les
caractéristiques  véritables, chaque
compétencelcaractéristique sera suivie de
3 nombres - jet de dés, étendue, moyenne ;
puis d'un quatrieme, 4 nouveau entre
parenthéses : le niveau moyen développé
dans la compétence par une créature
moyenne.

Pour les iques de

de méme qu'l peut inclure des compéten-
ces non citées.

combat, on trouvera en outre le facteur
dinitiative d'une créature moyenne (carac-
éristique divisée par 2 + niveau) et le
bonus aux dommages, celui-i étant calculé
sans tenir compte du bonus personnel dd 3
la Taille et & la Force (et qui doit étre éven
wellement rajouté) 2
Exemple. Compétences de combat du
Chat Sauvage

GRIFFER EN SAUTANT d10+8 (918)
13 (niv 3) init 9, +dom +3 (soit +1 griffe

saut)
GRIFFER A TERRE d10+5 (6-15) 10 (niv
3)init 8, +dom +1

MORDRE d6+6 (7-12) 9 (niv 3) init 7,
+dom +1

ESQUIVE d10+8 (9-18) 13 (niv 5)

Ainsi un Chat Sauvage moyen a 13 en
compétence caractéristique pour griffer

en sautant (d'une branche, par exemple), et
3 niveaux dans cette compétence. S'il choi-
sit une attaque de difficulté zéropar exem-
ple, il a:132 +3

choisir de faire apparaitre un Chat avec 18,
par exemple, dans cette compétence, et +8
niveaus. Les chances de toucher de I'animal
pour une méme difficulté seraient alors ~de
182 +8 = 162%. Un terrible fauve.

Les points de Vie des Animaux et des
Monstres sont calculés de la méme fagon
que_pour les Humanoides : moyenne de
Taille + Constitution, exceptionnelie-
ment arrondic au chiffre supérieur. On
trouvera pour chaque type de créature, les
points de Vie d'un individu moyen.

L'Endurance est cilculée en fuisant la
somme de : Taille + Constitution +
bonus racial. Ce dernier bonus est indiqué
sous forme de jet de dés. On trouvera
I'Endurance d'un individu moyen déja cal
culée.

Exemple. Endurance du Chat Sauvage :
ENDURANCE (+2d6) 22

Lz Constitution moyenne d'un Chat Sau-
vage est 10, sa Taille est 5, et la moyenne
de 246 est 7.10+5+7=22

Le bonus aux dommages personnel d 4 la
Force ct 4 Ia Taille est obtenu de la méme
fagon que pour les Humanoides (voir chapi-
tre LES PERSONNAGES). On trouvera
e bonus personnel d'un individu moyen.

L'indice de protection, dii 4 une peau
épaisse, des écailles, ou une grande taille est
valable, quant 4 lui, pour toutes les créatu-
res du méme type. Ce n'est pas un indice
moyen. Certaines créatures ont un indice de
protection deéfini par un simple nombre
négati, Cest le cas des créatures fragiles ou
de petite taille. Ce nombre doit étre ajouté
(en valeur absolue) au jet d"encaissement de
la créature quand elle est touchée. La Table
des Blessures étant unique pour toutes les
eréatures, il est probable qu'un coup d'épée
qui, par exemple, ne causerait qu'une bles-
sure légére & un ours aurait toutes les chan
ces de tuer net un lapin.
Exemple. L'indice de protection du Chat
Sauvage est 2. S'il est touché, il doit ajouter
2 aux 2410 de son jet d"encaissement. Prat
quement, cela revient 4 dire que son adver-
saire a +2 aux dommages.

La Vitesse est figurée par 3 nombres suc-
cessifs, qui_correspondent respectivement
au nombre de métres parcourus par round
de marche accélérée, trot, galop (voir
chapitre L'ACTION pour les pertes
d’Endurance). Toutefois, certaines créatu
es peuvent n’avoir qu'une ou deux vites-
ses, et dautres peuvent avoir un bonus per-
sonnel de vitesse. Ce bonus, sous forme de
jet de dés,représente un nombre supplémen-



taire de métres parcourus par round pour
une perte d'Endurance identique. Quand
un tel bonus existe, il doit étre calculé pour TAILLE POIDS
chaque créature. La vitesse indiquée st tou- ; "”;ﬂ: ;* 1
urs comprise sans le b L
jours compr onus personnel 2 o
Note. Ls liste des créatures ciaprés n'est 4 a2
naturellement pas limitative. Il peut en exis- 3 21430
ter une infinité d'autres, ne serait-ce que les 6 31a40
simples animaux. A chaque Gardien des 7 41250
Réves de les imaginer en prenant pour 8 514 60
modele les créatures citées. 9 61265
10 66470
Pour déterminer la caractéristique Taille 1 7a7s
d'un animal ou d'une créature, se référer 2 12 764 80
la table ci-contre a partir de son poids  Ces bonus aux dommages s'entendent sans 13 81290
‘moyen en kilogrammes. les bonus personnels disa la Taille et 2 la 14 912 100
Force de I"animal ou du monstre. Ces der- 13 1014110
BONUS AUX DOMMAGES DES niers doivent toujours étre ajoutés aux i‘; :;i : izg
dommages indiqués aque.
ARMES NATURELLES g iqués pour chaque attaque. 18 1614200
19 201 4300
2 301 2400
Morsure (chat sauvage, loup) +1 e 4018 300
Grande morsure (tigre) +2 = e
Griffes (chat sauvage) +1 & SOLA X0
Grandes griffes (tigre, ours) +2 2 01 800
Cornes, défenses (sanglier) +2 = 8014500
Grandes cornes, bois (cerf, glou) +3 4 g oh ‘1‘;00
Ruade, piétinement (Aligate, cheval) +4 4 iy
2 1501 & 2000
30 2000 et +
E CREATURES
ALIGATES
Les Aligates sont des sortes de dinosaures VOLONTE d6+4 (5-10) 7
de petite taille recouverts d'une peau écail REVE d10+5 (615) 10
leuse de couleur gris-bleu. Leurs pattes pos- VIE 17
téricures sont larges et munies de griffes ¢ ENDURANCE  (+3d6) 45
recourbées qui leur servent de crampons  réussir un jet d’Agilité/perte d'Endu-  +dom +4
quand ils courent ; leurs pattes antérieures  rance (ajustement) ou tomber. S'il tombe,  Protection d4+1
sont. minuscules. s se tiennent dans une  la prochaine attaque de I'Aligate est un pié-  VITESSE 14/28+d20/-
position semi-verticale aidés par leur grosse tinement. Quand I’Aligate se sent attaqué  BOUSCULADE  d10+5 (6-15) 10
queue annelée qui leur sert de balancier. par derriere, il peut donner un coup de (niv 3) init 8, +dom
Plutdt paisibles, les Aligates sont herbivo-  queue simultanément & son attaque de bous- (@4+3)
res. Iis sont domestiqués dans certaines  culade ou de piétinement PIETINEMENT  d10+12 (1322 17

régions et servent d’animaux de bt et par-
fois de montures. s ne se battent générale-
ment que pour se défendre. Iis bousculent
leur adversaire pour le faire tomber et le
piétiner au round suivant. Si I'adversaire est
sonné aprés une bousculade réussie, il doit

TAILLE d6+16 (1722) 19
CONSTITUTION  d10+10 (11-20) 15
FORCE d10+12 (13-22) 17
PERCEPTION  d6+6 (7-12)9

(niv 3) init 11,

+dom +
COUP DE QUEUE d10+5 (6-15) 10
(niv 3) init 8, +dom

(@4+2)
ESQUIVE d6+6 (7-12) 9 (niv0)



CERF e
1l s'agit du Cerf classique tel qu'on le
trouve, par exemple, dans les foréts euro
péennes. Herbivore, il n’hésite cependant
pas & charger s'il se sent cerné.

TAILLE d4+16 (17-20) 18
CONSTITUTION ~ d6+10 (11-16) 13
FORCE d10+8 (9-18) 13

PERCEPTION

d10+8 (9-18) 13
'VOLONTE d10+4 (514) 9
REVE d10+5 (6-15) 10
VIE 16
ENDURANCE  (+2d6) 38
+dom +2
Protection 0
VITESSE 12124 +d6/48 + 210
CHARGE d10+8 (9-18) 13
(niv 5) init 11,

+dom +3 (+2)
d10+5 (6-15) 10
(niv 3) init 8, +dom

COUP DE BOIS

ESQUIVE d10+3 (413)8
(niv 3)

SAUT d10+10 (11-20) 15
(niv 5)

CHAFOUIN

Les Chafouins sont des Humanoides de
petite taille, d’allure simiesque. ¢ Glabres, i
u

ils ont des paupitres trs allongées et des
yeux jaunitres. Les Chafouins vivent nus ou
presque, en bandes d'au moins dix indivi-
dus. Leurs repaires d'élection sont les rui-
nes, les cavernes et tous les endroits od ils
peuvent se cacher. Omnivores, les Cha
fouins se nourrissent de tout avec néan-
moins une prédilection pour la chair ; et
victime, humaine ou animale, est
bonne & manger. Liches et rusés, ils n'atta:
quent jamais de front et, d'une maniére
générale,n’attiquent que quand le rapport
de force est d'au moins 3 contre 1 en leur
faveur. Leur tactique usuelle est la surprise,
Vembuscade ; ils cherchent 2 étrangler par
derriere. Leurs longs doigts ont pour cela
sance étonnante. Quand la mélée
ils cherchent 4 faire tomber
leurs adversaireset commencent déja & don
ner des coups de dents. Certains dentre eux
peuvent 2tre armés, de dagues o de masses
légeres, mais c’est peu fréquent.

tout

TAILLE d4+4 (586
APPARENCE d4+2 (36) 4
CONSTITUTION  d10+5 (6-15) 10
FORCE d6+6 (7-12)9
AGILITE d10+10 (11-20) 15
DEXTERITE d10+8 (9-18) 13
VUE d6+6 (712)9
OUIE d10+10 (11-20) 15
ODORAT d10+5 (6-15) 10
Gout d10+5 (615) 10

VOLONTE
INTELLECT
EMPATHIE
ELOQUENCE
CHANCE
REVE

Mélée

Tir

Lancer
Dérobée

VIE
ENDURANCE
+dom

Protection
VITESSE

Corps 4 corps (étran-
gler)

Corps & corps (mor-
dre)

Dague
Masse 1 main

Esquive
Discrétion

Saut

Se cacher

Survie en Soussol

d6+4 (5-10) 7

a2
d10+8 (918) 13
4+2(34)4

d10+5 (6:15) 10
d10+5 (615) 10

0
1224448

(niv 5) init 11,
+dom (d4+2)

(niv 3) init 9, +dom
+
(niv 0) init 6, +dom
+1

(niv 0) init 6, +dom
+1 (masse légére)
(niv 5)

(niv 5)

(niv 3)

(niv 6)

(niv -6)
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CHAT SAUVAGE s
Ces petits fauves vivent principalement dans
les forés. Ils attaquent par surprise en se
laissant tomber dune branche.

TAILLE d4+3 @475
CONSTITUTION  d10+5 (6-15) 10
FORCE d6+4(59) 7
PERCEPTION  d10+10 (1120) 15
VOLONTE d10+5 (6:15) 10
REVE d10+5 (6:15) 10
VIE 8
ENDURANCE (+2d6) 22
+dom -1
Protection 2

TTESSE 112+ 2d6/24 + 3d6
GRIFFER EN
SAUTANT d10+8 (918) 13

(niv 3) init 9, +dom

GRIFFER A TERREdI0+5 (615) 10
(niv 3) init 8, +dom
+1

MORDRE d6+6 (7-12) 9 (niv
3)init 7, +dom +1
ESQUIVE d10+8 918) 13
(aiv 5)
DISCRETION d10+8 (9-18) 13
niv 5)
ESCALADE d10+8 918) 13
(niv 7)
SAUT d10+8 (9-18) 13
iv 7)
SE CACHER d10+8 (918) 13
(niv 5)

Note. Si I'uttaque de griffes obtient une
réussite particuliere, le Chat Sauvage peut
tenter de mordre dans le méme roun

CHEVAL =
1 existe une grande variété de chevaux,

plus ou moins rapides et aptes 4 porter de
lourdes charges. Les caractéristiques
moyennes de Taille et de Force données
cidessous correspondent 4 un cheval de
selle moyen.

d4+20 (21-24) 22

CONSTITUTION  d10+10 (11-20) 15

FORCE 2d6+10 (12:22) 17

PERCEPTION  d10+5 (615) 10

VOLONTE d6+3 (49) 6

REVE d10+5 (6-15) 10

VIE 19

ENDURANCE ~ (+3d6) 48

+dom +4

Protection 0

VITESSE 14128 +3d6/56

RUADE d10+5 (615) 10
(niv 3) init 8, +dom
+4

ESQUIVE d6+6 (7-12) 9 (niv.
)

SAUT d10+7 (817) 12

(niv 3)
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LES CHIENS DE LA MORT

maux. En effet, quand ceuxci pressentent
le passage de la mort ou de quelque mal abo:
minable, il arive que leurs hurlements se
concrétisent en une monstruosité mirévée,
miréelle : le Chien de la Mort. Physique-
ment, c'est un énorme chien noir cherchant
4 causer la plus grande destruction possible.
Clest une Entité de Cauchemar, mais il
est pleinement incarné. Les régles suivan-
tes sont valables pour toutes les Entités de
Cauchemarpleinement incarnées. Elles
n'ont que deux caractéristiques : REVE et
TAILLE. La Taille joue le méme role que
pour une créature normale ; le Réve rem-
place toutes les autres Caractéristiques.
Ainsi les compétences d'attaque sont obte

moyenne entre 21
bonus aux dommages sont calculés norma-
lement en prenant Réve en guise de Force.
Ces créatures n'ont pas de points de Vie,
uniquement des points d’Endurance, obte-
nus en ajoutant Taille + Réve. Elles ne
peuvent recevoir de blessures, elles ne subis-
sent que des pertes d'Endurance. A zéro
point d'Endurance, elles se dématérialisent
et disparaissent. Un résultat de cblessure
critiquen sur la Table des Blessures leur fait
perdre 3d6 points d'Endurance sile résultat
est 20, 3d6 + 1 si le résultat est 21, 3d6+2
s'il est 22, etc... Toutefois, pour réussir &

leur causer des dommages, il faut (outre
réussit une attaque non  paréelesquivee)
réussir un jet de Réve. Ce jet est joué sur la
‘Table de Résolution en prenant pour carac
teristique les points actuels de réve et pour
difficulté le nombre d'ailes actives de la
créature (voir chapitre LE REVE),

Faute d'un tel jet de réve, Iattaquant @
Vimpression que son arme passe au travers
d'un étre insubstantiel. Les dommages cau-
sés par la créature sont toujours équivalents
2 leur nombre d'ailes actives. (Par exem-
ple, un Chien de la Mort ayant 14 points de
séve, a donc 2 ailes et 2 niveaux dans tou-
tes les compétences, attaque et esquive).
Les Chiens de la Mort n’ont aucune discré
tion. Leur arrivée se fait entendre de loin
par des hurlements épouvantables & glacer
le sang. Quiconque entend ces hurlements
doit immédiatement joer un jet de Moral,
situation malheureuse (voir ~chapitre
L'ACTION).

REVE d10+10 (1120) 15

TAILLE d10+8 (9-18) 13

ENDURANCE 28

+dom +2

Protection (et de Réve de
Vattaquant : -3)

VITESSE 12/25/50

MORSURE 14 (niv 3) init 10
+dom +

ESQUIVE 11 (niv 3)



CHRASME
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Les Chrasmes sont une sorte de cafards
géants. lls mesurent en moyenne 80 cm de
haut, 60 de large et 1m30 de long. Is
vivent en colonies dans les lieux sombres,
les cavernes ou les sous-sols, 4 I'abri de la
lumiere. Le feu, toutefois, ne les effraie pes.
Tis sont omnivores et particulitrement vora
ces. Outre leurs mandibules acérées, ils sont
redoutés pour leur venin souvent mortel.

TAILLE 43 @7)5

CONSTITUTION  do+6 (7-12) 9

FORCE d10+5 (6:15) 10

PERCEPTION  do+6 (712) 9

VOLONTE d10+5 (6-15) 10

REVE d10+5 (615) 10

VIE &

ENDURANCE  (+d10) 19

+dom 1

Protection a4

VITESSE 14+ 3d6)-

MANDIBULES ~ d10+5 (615) 10
(niv 3) it 8, +dom

in

ESQUIVE d10+5 (6-15) 10

DISCRETION  d10+10 (11:20) 15
(aiv 3)

SE CACHER d10+8 (918) 13
(aiv 3)

Venin des Chrasmes. il n’est inoculé que
si les mandibules causent au moins une bles-
sure légére. A la mort du Chrasme , il se
solidifie et prend une texture caoutchou
teuse. Pour en faire un venin de lame, une
opération alchimique de_ difficulté 5 est
obligatoire.” Chacune des deux poches a

venin d’un Chrasme peut, une fois traitée,
produire 6 centilitres de venin de lame.

Rapiditeé :
Puissance
Malignité : 2

Antidotes :

Liqueur de Bagdol 100%
Teinture d’Erozonne 70%

1 minute
3

Murus 08%

CYAN
Les Cyans, ou Hommes Bleus, sont origi-
naires d'un autre réve. Ce sont les plus
redoutés des Humanodes car les plus
incompréhensibles. Comme leur nom I'indi-
que, ils ont (hommes et femmes) la peau
uniformément  bleue. Leurs mugqueuses
(évres, langue) sont noires, leurs cheveux
d'un noir bleuté et leurs yeux d'un bleu
tendant vers le vert. Tous admirablement
proportionnés, ils sont en réalité trés beaux
et tout 4 fait cHumains, une fois admise
leur étrange pigmentation. Les Cyans vivent
en clans ou tribus. Ce sont surtout des
nomades. Iis se déplacent avec leurs ani-
‘maux de bit et vivent sous a tente. Is prati-
quent avec la méme adresse commerce,
orfévrerie, maroquinerie et pillage. Quel-
ques uns pratiquent la magie (Hypnos et
Narcos principalement).

Plus que les autres Humanoides, les Cyans
ont la conscience aigué que le monde est
révé et que leur étre actuel n'est qu’un sim-
ple ceflet de leur &re véritable. 1l semble
qu'ils se souviennent beaucoup mieux que
les autres de leurs précédentes sincarna-
tions», En conséquence, ils ne craignent
absolument pas la mort. Combattants farou-
ches, ils portent rarement d'autre armure
que le cuir souple, parfois le cuir rigide orné
de métal. Leurs armes de prédilection sont
le cimeterre et le bouclier rond, léger. Les
femmes tirent excellemment & I'arc.

Mais c'est I'étrangeté de leur Quéte qui les
fait surtout redouter. Sous I'emprise de
réves violents, les Cyans se sentent dediés 2
augmenter une de leurs scaractéristiquess
dans les plus brefs délais. Dans ce but, par
un rituel magique qu'ils sont seuls 4 connai-
tre, ils se font incruster une gemme sur le
visage (généralement sur le front) ; et cette
gemme «appelles la caractéristique désirée.
Lors la Quéte commence... Dés que le Cyan
se retrouve en présence d'une personne pos-
sédant la caractéristique désirée & un meil-
leur degré que lui, il en a aussitdt cons-
cience ; et il le fait savoir, en termes parfois
ambigus. Par exemple : <O, Etranger, il me
semble que tu as la Vue percante !...» Une
telle déclaration équivaut 4 une déclaration
de guerre. Car  partir de cet instant , la
Quéte du Cyan va consister i twer la per
sonne en question. Cela doit étre fait sans
délai ; mais cela ne veut pas dire que le
Cyan se précipite comme un fou. Il eherche
naturellement & mettre toutes les chances
de son coté ; et certaines Quétes prennent
parfois un temps assez long. Comme il faut
qu'il tue la personne luiméme, il peut par-
fois étre amené 3 la protéger contre d'autres
dangers. Enfin, quand il réussit 3 tuer s
proie, la gemme incrustée sur son visage se
met aluire: elle est activée. Et le Cyan prend
la caractéristique de sa victime. Si le Cyan
avait, par exemple, 12 en Vue et sa victime
15, dés qu'elle meurt et que la gemme
Sactive, il se retrouve avec 15 en Vue.

(Cec est valable pour toutes les caractéristi-
ques primaires, sauf Taille). Il arrive que
Ton rencontre des Cyans avec 2, 3, 4 et
plus, gemmes incrustées sur leur front. Une
vision plutdt stresante |

Ceci mis 4 part, les Cyans sont plutdt
loyaux et tiennent généralement leur parole
(la ténacité de leur Quéte en est une cer-
taine forme). Mais ce qui les rend toujours
aussi incompréhensibles, C'est qu'ils ne
semblent jamais sirs eux-mémes de leur
identité actuelle. Celd est di 4 cette cons-
cience aigué qu'ils ont de leurs multiples
cincarnations». Ainsi, un Cyan peut vous
assurer un jour une certaine chose, et vous
assurer le contraire le lendemain avec la
méme évidente bonne foi : physiquement,
c'est le méme Homme Bleu, psychanz
ment c’est un autre reflet de luiméme. U
chose est certaine, c'est que leur Quéte 3
stabilise. Un Cyan en Quéte est toujours lui

éme en toute certitude. Et a recherche de
cette stabilité est probablement, en fait, le
but profond de leurs Quétes étranges et
cruelles.

TAILLE d10+5 (6:15) 10
APPARENCE d10+8 (918) 13
CONSTITUTION  d10+5 (615) 10
FORCE d10+5 (615) 10
AGILITE d10+5 (615) 10
DEXTERITE d10+5 (615) 10
VUE d10+5 (615) 10
OUIE d10+5 (6-15) 10
ODORAT d10+5 (6-15) 10
GOUT d10+5 (6-15) 10
VOLONTE d10+7 (817) 12

EMPATHIE d10+7 ®17) 12

ELOQUENCE  di0+5 (615) 10

CHANCE d10+5 (6-15) 10

REVE d10+45 (6-15) 10

Mélée 10

Tir 10

Lancer 10

Dérobée 10

VIE 10

ENDURANCE 22

+dom o

Protection 0

VITESSE 12/24/48

Epée une main  (niv 3) init 8, +dom
+3 (cimeterre)

Arc (niv 3) init 8, +dom
+2

Bouclier (niv 3)

Corps & corps (niv 3)

Esquive (niv 3)

Discrétion (niv 3)

Commerce (niv 0)

Equitation (niv 3)

Maroquinerie (niv 0)

Orfevrerie (niv 0)
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DESESPOIR

68—

Désespoir est une Entité de Cauchemar.
Clest le résultat d'un désespoir mortel
enduré autrefois par une créature. En effet,
quand un étre est désespéré au point d’en
son désespoir conserve
une individualité d'existence au lieu de se
dissoudre avec la mort, et devienne une
entité_indépendante. Le Désespoir n’est
qu'a demidncarné : il se présente sous la
forme d'un spectre verditre avec les traits
d'un homme, ou d'une femme, ravagés par
le désespoi. Il n'a qu'une seule caractéristi
que : le Réve. Son attaque n'est pas physi
que et il ne peut non plus étre attaqué
physiquement. Le combat 4 lieu par le Réve
(voir chapitre LE REVE )

mouri, il arrive que

La zone dengagement du Désespoir est de
3 métres. Ds qu'une créature se trouve &
sa portée, il 'enveloppe de son spectre ver-
ditre et I'attaque par le réve. Il a toujours
Vinitiative, C'est lui qui choisit sa victime
et celleci doit Iui faire face seule : on ne
peut se battre A plusieurs contre le méme

Désespoir. Etant de nature suicidaire, il
combat toujours jusqu'au bout, soit jusqu'
sa propre dissolution, soit jusqu’a la posses-
sion de sa victime. Cellei ne peut rompre
I'engagement et fuir que si elle réussit, au
minimum, une attaque particuliere non
eparéer par le Désespoir.

Si le Désespoir est réduit 4 zéro point de
céve, il se dissout et disparait. Si c'est la vic-
time qui atteint zéro point de réve, elle est
immédiatement possédée par le Désespoir.
Elle regagne aussitdt autant. de points de
réve qu'il en resuit au Désespoir et ne
pourra pas en gagner d'autres, par aucun
‘moyen, tant qu’elle sera possédée. Qui plus
est son moral tombe & -7 de fagon perma
nente et ne pourra pas fion plus remonter
tant que durera la possession. Avant tout
acte ou décision importante, la_victime
devra réussir un jet de Volonté ajusté par
son moral permanent de -7, faute de quoi
elle sera incapable dagir, ne faisant que san
gloter, s'arracher les cheveux et montrer
tous les signes du plus violent deésespoir
La possession est permanente, Pour I'exor-
ciser, un magicien doit d'abord accomplir
un rituel de Lecture d’Aura Magique
(Sanctuaire) R-3 r3, qui lui dira dans
quelle Terre Médiane du Réve spécifique il
doit ensuite se rendre pour accomplir un
rituel d' Annulation de Magie, R-8 r var.
La dépense de points de réve du magicien
lors de 1" Annulation est égale au nombre de
points de réve qu'l restait au Désespoir lors
de la possession. L’Annulation peut ére
accomplie en plusieurs fois. Quand elle st
accomplie intégralement, la victime est libé-
rée et peut recommencer 4 regagner des
poinis de réve et de moral selon les régles
normales

La Terre Médiane du Réve spécifique de
laquelle est issue la force du Désespoir doit
étre déterminée lors de la création du scéna
rio. Ce peut &re n'importe quelle Terre
Médiane, sauf le Fleuve, un Lac ou un
Marais

REVE d10+10 (11-20) 15
VITESSE -

FELORN s
Le Felorn est un petit chat au pelage gris
mauve, pourvu d'ailes duveteuses. Proba-
blement issu d'un autre réve, son origine
est mystérieuse. Il adore la compagnie des
Humains et, chose étonnante, il parle !
Toutefois, ses discours sont généralement
insignifiants. Le Felorn n’a pour ainsi dire
pas de mémoire, et ses souvenirs remontent
rarement audeld d'une semaine. Mince,
élancé (comme un Siamois), il court assez
vite et peut voler grice 4 ses ailes sur
d'assez longues distances ; toutefois, son
mode de déplacement preféré est de epren
dre un Humains. 1l se pelotonne sur votre
épaule et vous ronronne dans I'oreille pen-
dant que vous marchez. Plutét craintif dans
Vensemble, et d"humeur changeante, il peut
vous adopter un jour et vous
demain sans un mot
Félorn est évidemment carnivore,
préférence pour le poisson

dexplication. Le

ec une

TAILLE d3(13) 2
CONSTITUTION  d6+6 (7-12) 9
FORCE d3+1(24)3
PERCEPTION ~ d10+8 (9-18) 13
VOLONTE d6 (146) 3
REVE d10+5 (6:15) 10
VIE 6
ENDURANCE  (+d6) 14
+dom 4

Protection 4

VITESSE {14128+ d6
VIT. en vol -]

RIF d10+5 (6-15) 10
(niv 3) init 8, +dom
+1

MORSURE d10+5 (6:15) 10
(niv 3) init 8, +dom
+1

* ESQUIVE d10+10 (11-20) 15
(niv 5)

DISCRETION  d10+10 (1120) 15
(niv 3)

SE CACHER d10+10 (11-20) 15

(niv 3)



GLOU | e
Les Glous sont des eréatures d’apparence
humanoide recouvertes de carapaces d'ori-
gine minérale (comme les coquillages). A
* peine évolués, ce ne sont pas véritablement
des Humanoides en ce sens surtout qu'ils
n’ont pas de langage. Grands, lourds, ils ont
le torse tres large, les jambes plutét courtes
etleur  téte est onée d'une créte de pierre
quls utlisent comme arme en chargeant
téte baissée. Quoique malhabiles de leurs
mains, ils peuvent lancer de lourdes pierres.
Au contact, ils frappent parfois avec ces
pierres qu'ils tiennent 4 deux mains et avec
lesquelles ils assénent des coups terribles.
Omnivores, ils apprécient la chair des vain-
cus quels qu'ils soient. Les Glous vivent
dans les hautes montagnes et les pays de
neige ; ils sont insensibles au froid.

AILLE d10+10 (11:20) 15
coNs'nTU'nonw d10+8 (9-18) 13
d10+10 (11-20) 15

PERCEPTION d6+6 (7-12) 9
VOLONTE d6+6 (7-12) 9
REVE d10+5 (6:15) 10
VIE

ENDURANCE  (+2d6) 35
+dom +2

Protection d4+2

VITESSE

PIERRE LANCEE  d10+5 (6:15) 10
(niv 3) init 8, +dom
+2

CHARGE A LA
CRETE d10+8 (918) 13
(niv 5) init 11,
+dom +
PIERRE TENUE  d10+5 (6-15) 10
(niv 3) init 8, +dom
+3
ESQUIVE d10+3 (413) 8 (aiv
3)
DISCRETION d10+3 (413) 8 (aiv
3)
SAUT d10+5 (6-15) 10
(niv 3)
SE CACHER d10+5 (615) 10
(niv 3)
SURVIE EN
MONTAGNE  d10+8 (918) 13

(niv 5)




GNOME s
Les Gnomes sont des Humanoides de trés
petite taille (1 metre en moyenne), et néan
moins trés robustes. lls sont agiles et parti
culierement adroits de leurs mains. Leur
peau est clire et leurs yeux généralement
bleus. Les hommes-gnomes sont barbus de
trés bonne heure ; et les femmes ne se cou
pent jamis les cheveux, qu'elles nattent
ordinairement. Une chevelure de femme-
gnome dénouée descend souvent plus bas
que ses chevilles. Les Gnomes vivent dans
les collines ou les montagnes, dans des villa
ges ou cités troglodytes. Ce sont des artisans
adroits, principalement en ce qui concerne
la joaillerie et le travail des gemmes. Cer.
tains d'entre eux peuvent étre magiciens (la
Voie de Narcos est celle qu'ils préferent
généralement). Aimables et hospitaliers, ils
sont néanmoins trés réservés et se melent
peu aux autres races. Leur amitié et leur
respect pour les Ogres sont aussi forts que

réciproques.

TAILLE d4+2(36) 4
APPARENCE d10+5 (6-15) 10
CONSTITUTION  d10+8 (9-18) 13
FORCE d6+6 (7129
AGILITE d10+5 (615) 10
DEXTERITE d10+10 (11-20) 15

VUE d10+10 (11-20) 15

OUIE d10+8 (9-18) 13
ODORAT d10+5 (1) 10
GOUT d10+5 (615) 10
VOLONTE d10+5 (615) 10
INTELLECT d10+5 (6-15) 10
EMPATHIE d10+6 (7-16) 11
FELOQUENCE d10+4 (514) 9
CHANCE d10+5 (615) 10
REVE d10+5 (615) 10
Mélée 9
Tir 15
Lancer 12
Dérobée 13
VIE 9
ENDURANCE 19

dom -1

&
Protection cui souple 2, cotte

de mailles d6+2

VITESSE 10/20/40

Fronde (niv 5) init 12,
+dom +0

Dague (niv 3) init 7,
+dom +1

Dague de jet (aiv 5) init 11,
+dom +0

Epée 1 main (niv 3) init 7, +dom
+2 (épte courte)

Boucler (iv 3)

Esquive (@iv 5)

Discrétion (aiv 5)

alade (@iv 5)
ut (aiv 3)

Se cacher (aiv 5)

Commerce (aiv 0)

Magonnerie (niv 3)

Survie en soussol  (niv 5)

Armurerie (niv 3)

Orfevrerie (aiv 5)

GRINCETTE

La Grincette est une petite larve de 12 2cm
de long, inoffensive, vivant dans les lieux
sombres et humides od elle se nourrit de
débris végétaux en décomposition. Elle tire
son nom du grincement horripilant qu'elle
produit au moment od elle se déplace, en
frottant 'une contre 1'autre les petites écail-
les translucides dont est couvert son abdo-
men : le bruit d'une craie gringant en porte-
afaux sur une ardoise, en 100 fois plus fort
et plus éprouvant pour les nerfs. A chaque
grincement de la Grincette, toutes les créa-
tures entendantes situées dans un rayon de
10 métres autour d’elle doivent jouer un
jet d’Ouie 2 +5. Si ce jet est manqué, la
créature entendante peut agir normalement
'il est réussi, la créature entendante perd 1
point d'Endurance et doit réussir un jet de
Volonté & -5 ou étre sonnée pour la fin du
found en cours et tout le round suivant. Si
plusieurs Grincettes grincent au cours du

GROIN

méme round, les jets doivent étre joués
autant de fois, mais les pénalités ne sont pas
cumulatives. Les Grincettes vivent générale-
ment en colonies de plusieurs dizaines
d'individus. (Des boules de cire dans les
oreilles donnent un malus de -8 aux jets
d'Oute)

TAILLE 1)1
CONSTITUTION  d2 (1-2) 1

FORCE 11
PERCEPTION  d4 (14) 2
VOLONTE d4 (14) 2

REVE 10+5 (615) 10
VIE 1

ENDURANCE 3

+dom non applicable
Protection -15

VITESSE 14

SE CACHER d10+10 (11-20) 15

(niv

Les Groins sont des Humanoides bestiaux
au faciés porcin. (En d’autres univers, ils
sont parfois appelés Orcs.) Cruels, querel-
leurs, brutaux, sales, lubriques, liches, et
plutdt stupides, ce sont des envahisseurs
redoutés. Ils vivent en bandes de pillards,
reconnaissant temporairement pourchef
celui qui frappe le plus fort. Tis n’ont pas de
repaires d'élection, bien que les foréts ou les

collines désertiques leur servent le plus sou-
vent 4 abriter leurs campements provisoires.
Avides, ils aiment ce qui brille, et sont sou:
vent attifés d'ornements en toc et vulgaires.
s sont parfois engagés comme mercenai
res, malgre leur indiscipline notoire. lls peu:
vent rester efidéles tant que tombe la paye,
Clest & dire : or, pillage, viols et tortures de
toutes sortes.
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TAILLE
APPARENCE
CONSTITUTION
FORCE

AGILITE
DEXTERITE
VUE

Hache 1 main

Fronde
Corps 4 corps

Bouclier

d10+6 (7-16) 11
d4+2 (36) 4
d10+5 (6-15) 10
d10+6 (7-16) 11
d10+4 (514) 9
d6+6 (7-12)9
d6+6 (7-12)9
d10+5 (615) 10
d10+10 (11-20) 15
d6+4 (5-10) 7
d10+5 (6-15) 10
d4+2 (36) 4
d6+6 (7:12) 9
dd+2(36) 4
d10+5 (6-15) 10
d10+5 (6-15) 10

cuir souple d2, cuir
rigide d4

1224/48

(niv 3) init 8, +dom
+1 (masse légere)
(niv 3) init 8, +dom
+3 (hache de
bataille)

(niv 3) init 7,

+dom 0

(aiv 5) it 10,
+dom (d4)

(niv 3)

(niv 3)

(niv 0)

(niv 0)

HAINE

La Haine est une Entité de Cauchemar,
semblable au Désespoir dans son principe.
Clest le résultat d’une haine si puissante
qu'elle survit 4 la mort de son auteur et se
materialise sous la forme d’un spectre rou:
geltre aux traits ravagés par la haine. La
Haine attaque par le réve toute créature se
trouvant 4 sa portée ; sa zone dengagement
est de 3 méres. L'engagement et le combat
ont lieu exactement comme pour le Déses:
poir.

Réduite 4 zéro point de réve, la Haine se
dissout et disparalt. Si C'est la victime qui
est réduite 4 2éro point de réve, elle est pos-
sédée par la Haine. Elle regagne autant de
points de réve qu'il en restait 3 la Haine et
ne pourra pas en regagner daures, par
aucun moyen, tant qu’elle sera possédée.
Qui plus est, son moral se stabilise 4 2éro et
ne pourra pas varier non plus tant que
durera la possession. La créature possédée
hait tout le monde sans exception. Dés
qu'elle se sent lésée, offensée, victime d'un
tort méme insignifiant (venant de
nimporte quelle créature, méme d’un ami),
il faut qu'elle se venge et que sa vengeance
soit mortelle ! La créature possédée peut
jouer un jet de Volonté. Si ce jet réussit,
elle peut encore se contenter de laisser cou-
ver sa haine ; mais s'il échoue, il faut
quelle agisse immediatement, (Il est con-
seillé que le Gardien des Réves prenne alors
le contrdle du personnage s'il s'agit d'un
personnage joueur.)

La possession est permanente. Pour I'exor
ciser, un magicien doit accomplir les mémes
rituels que pour exorciser un Désespoir.
REVE d10+10 (11-20) 15
VITESSE 61

LOUP
1 S'agit des loups classiques, prédateurs
féroces, vivant généralement dans les foréts

TAILLE d6+5 (611)8

CONSTITUTION  d10+5 (6:15) 10

FORCE d10+5 (6:19) 10

PERCEPTION  d10+8 (9-18) 13

VOLONTE d6+5 (7-11) 8

REVE d10+5 (615) 10

VIE

ENDURANCE  (+2d6) 25

+dom 0

Protection 0

VITESSE 14+ 246128 +3d6

MORSURE d10+5 (6:15) 10
(niv 3) init 8,
+dom +1

ESQUIVE d10+3 (413) 8
(niv3)

SAUT d10+8 (9-18) 13
(niv 3)



OGRE

Les Ogres sont des Humanoides de grande
taille, 1m90 en moyenne, massifs, forts,
mais plutdt lourds et peu agiles. Chauves et
glabres, ils ont la peau grisitre, les yeux
piles et la dentition protubérante. Leurs
repaires d"élection sont les foréts et les coll
nes escarpées ou ils vivent de chasse. Les
Ogres vivent en familles d'un trés. petit

versa). D'un caractére farouche, ombra-
geux, les Ogres sont peu sociables
‘mélent peu aux autres Humanofdes. s sont
4 tort considérés cruels et mauvais par les
Humains. Cela provient de leur alimenta-
tion : essentiellement carnivores, ils aiment
manger leur viande trés fraiche, encore
evivantes, faute de quoi ils dépérissent. lis
ne sont pas foncierement anthropophages,
mais si au cours d'un combat ils tuent un
Humain (ou Humanolde), c'est plus fort
qu'eux  ils peuvent difficilement résister &
la tentation d'y «goditer». s sont au demeu-
rant plutdt paisibles, ne cherchant pas les
histoires et n'aimant pas qu'on leur en
cherche. Loyaux, quand ils ont donné leur
parole, elle est plus solide que Vairain.

d10+10 (11-20) 15

APPARENCE  dd4+2(36)4
CONSTITUTION  d10+8 (9-18) 13
FORCE d10+10 (11-20) 15
AGILITE d6+6 (7-12)9
DEXTERITE d10+5 (6-15) 10
VUE d10+3 (413) 8
OUE d6+4 (5-10) 7
ODORAT d10+5 (6-15) 10

GOUT d6+4 (510) 7

VOLONTE d10+5 (6-19) 10

INTELLECT d10+2(312)7

EMPATHIE d10+5 (6-15) 10

ELOQUENCE  d10+2(312) 7

CHANCE d10+5 (6-15) 10

REVE d10+5 (615) 10

Milée 12

Tir 9

Lancer 12

Dérobée f

VIE 14

ENDURANCE 28

+dom +2

Protection cuir souple d2, cuir
rigide d4

VITESSE 12124/48

Masse 1 main (niv 3) init 9, +dom
+3 (masse lourde)

Lance 2 mains  (niv 3) init 9,

+dom +

Fronde (niv 3) init 7,
+dom 0

Javelot (niv 3) init 9,

+dom
(niv 5) init 11,
+dom (d4)

Corps & corps

Esquive (niv 3)
Escalade (niv 0)
Charpenterie (niv 0)
Survie en forét  (niv 5)

Survie en collines  (niv 5)

OISEAU-ORACLE

L'Oiseau-Oracle est un volatile quadrupide,
de la aille d'un faisan, au plumage multico-
lore, qui vient parfois se poser sur une bran-
che non loin d’un personnage. Cela se passe
généralement en fin de journce, au moment
ol par exemple, on établit le campement.
Ses quatre pattes ne sont pas la plus grande
de ses particularités. L'Oiseau-Oracle, en
effet, sait parler ; et non seulement il parle,
mais il dit toujours la vérité. I suffit pour
cela qu'on lui pose une question, concer-
nant le passé, le présent ou le futur.
L'Oiseau-Oracle ne tolére qu'une seule
question et ne donne qu’une seule réponse.
En ce qui concerne le futur, les oracles véri
tables qui justifient son nom, ses réponses
sont parfos trés ambigués et tout dépend de
la fagon dont on les interprete. Dés qu'il a
parlé, 1'Oiseau-Oracle reprend son vol. Si
on ne lui de question, il montre
quelques signes d'impatience, Vsir de dire

«Allez-vous vous décider & m'interroger,
oui ou nion ? Je n'ai pas fait tout ce chemin
pour rien, et j'ai encore du travail !» Et si
on ne lui pose décidément aucune question,
il s'envole et on ne le revoit plus. Sa chair
délectable en fait un mets aussi sacrilége que
recherche.

TAILLE d2(12) 1
CONSTITUTION  d6+1 (27) 4
FORCE 2 (12) 1
PERCEPTION  d10+10 (11-20) 15
VOLONTE d10+10 (11-20) 15
REVE d10+5 (615) 10

3

VIE 3
ENDURANCE 18
+dom non applicable
Protection -10

VITESSE en vol /28-+ 3d6/-
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OURS BRUN

L'Ours Brun vit généralement dans les co- ~ ENDURANCE  (+2d6) 41

lines ou les montagnes, avec une grotte ou  +dom +3

une caverne pour taniére. Omnivore, il ne  Protection

dédaigne pas la viande. L'Ours attaque avec  VITESSE 14728 + 246/

ses griffes et ses dents. Si une attaque de ‘GRIFFES d10+7 (817) 12

griffes obtient une réussite particuliére (non (niv 3) init 9,

parcelesquivee), non seulement il peut ten- +dom +2

ter de mordre dans le méme round, mais le MORSURE d10+5 (6-15) 10

round suivant, il peut tenter simultanément (niv 3) init 8,

une attaque de morsure et d'étouffement +dom +1
ETOUFFEMENT  d10+10 (1120) 15

TAILLE d6+6 (17-22) 19 (niv 5) init 12,

CONSTITUTION  d10+10 (11-20) 15 +dom +4 ’

FORCE d10+10 (11-20) 15 ESQUIVE d6+5 (6-11) 8 (niv3)

PERCEPTION dl0+3 (4-13) 8 ESCALADE d10+7 (817) 12

VOLONTE d6+5 (6-11) 8 (niv 3)

REVE d10+5 (6-15) 10 NATATION d10+5 (6-15) 10

VIE 17 (niv 3)

| La Peur est une Enité de Cavchemar, sem-
| blable dans son principe au Deésespoir ou
(1 1a Haine. Quand une créature meurt de
peur, il arrive que sa peur devienne une
entité indépendante au lieu de se dissoudre
avec la mort. La Peur apparait sous la forme
J| d’un spectre bleudtre aux traits torturés par
. 1 peur. Les modalités d’engagement et de
combat par le réve sont exactement les
H‘ ‘mémes que pour le Désespoir.
points de réve qu'il en restait 4 la Peur et ne
pourra pas en regagner d'autres, par aucun

ﬂ r || moyen, tant qu'elle sera possédée. Qui plus
J“\ i est, son moral tombe 4 -7 de fagon perma:

[l O b
y’a% p«s“‘“

Reduite & zéro point de réve, la Peur se dis
sout et disparait. Si c'est la victime qui est
réduite 2 zéro point de réve, elle est possé-
dée par la Peur. Flle regagne autant de

\
tant que durera la possession. Dés qu'un

La possession est permanente. Pour |'exor-
ciser, un magicien doit accomplir les mémes

\‘v‘\‘w |

i /MM



QUAUQUEMAIRE
Les Quauquemaires sont des Entités de Cau
chemar pleinement incarnées. Tls sont diffé-
rents en cela des Haines ou des Désespoirs,
et ressemblent dans leur principe aux
Chiens de la Mort.

s proviennent des résidus non voulus des
Ages, ou Réves de Dragon, précédents. En
effet, selon les Sages, si la fin de chague Age
est causée par un réveil massif deDragons,
cest parce qu'il y a dans leurs réves trop de
courants qu'ils ne contrdlent plus, trop de
courants de cauchemar. Les Quauquemaires
seraient la réincarnation d'un de ces cou-
rants, rentré subrepticement dans le Réve
malgré 'épuration du Réveil.

Physiquement, les Quauquemaires ont
Vapparence de cogs géants au plumage de
couleur gris-poussiere, lls font 2m 3 2m50
de haut ; leurs griffes et leurs ergots sont
acérés comme des dagues ; et leur bec est
capable de percer le métal. Comme les
Chiens de la Mort, les Quauquemaires
n'ont que deux caractéristiques : Taille et
Réve. Toutes les rigles qui s'appliquent
aux Entités de Cauchemar pleinement
incarnées s'appliquent 4 ces créatures.
(Voir CHIENS DE LA MORT). Les
Quauquemaires hantent tous les endroits
lugubres et désolés, les ruines principale
ment. Ils chantent au coucher du solel
Leur chant est si lugubre, si porteur
d'angoisse et de promesse de cauchemar,
que quiconque I'entend doit immediate
ment jouer un jet de Moral (situation mal
heureuse),

REVE 2d10+10 (12:30) 21
TAILLE d6+16 (17-22) 19
ENDURANCE 40
+dom +5
Protection (et de réve de latta
quant =-3)
VITESSE au sol 24
en vol 148/
ERGOTS &
GRIFFES 20 (aiv 3) init 13,
+dom +2
BEC 20 (aiy 3) init 13,
+dom +
ESQUIVE 11 (niv 3)

Note. Si l'attaque de Ergots & Griffes
obtient une réussite particuliére, le Quau
quemaire peut tenter une attaque de Bec
dans le méme roun



SANGLIER

75

11 s'agit du Sanglier classique, gibier recher-
ché, mais qui peut étre dangereux quand il
se rebiffe.

TAILLE d6+7 (813) 10
CONSTITUTION  d10+7 (817) 12
FORCE d10+8 (9-18) 13
PERCEPTION  d10+3 (413) 8
VOLONTE d10+8 (918) 13
REVE d10+5 (6-15) 10
VIE

ENDURANCE  (+4d6) 38

+dom o

Protection 0

VITESSE 112+ 24624 + 246
CHARGE d10+8 (918) 13

(niv 5) init 11,
+dom +2 (+2)

COUP DE
DEFENSE

ESQUIVE

d10+5 (6-15) 10
(niv 3) init 8,

+dom +
d6+5 (6-11) 8 (niv3)

SAURE

Les Saures, ou Hommes Sauriens, sont des
Humanofdes recouverts d'écailles. Comme
tous les Humanofdes, is se tiennent en posi-
tion verticale quoique leurs pieds ressem-
blent davantage 4 des pattes, palmés et
munis de griffes. Leurs mains sont plus légé-
rement palmées et leurs griffes sont rétracti-
les comme celles des félins. Les Saures sont
originaires d’un autre réve et sont parmi les
plus récents des envahisseurs. Aussi 2 I'sise
dans U'eau que sur Ia terre ferme, ils hantent
les deltas marécageux des fleuves, Ia proxi-
mité des lacs ; et certains archipels sont
entiérement sous leur domination. Froids,
déterminés, ils se battent avec discipline et
efficacité. Leur arme de predilection est la
lance courte ou le javelot, e bouclier
d'écaille, et naturellement leurs griffesen
corps i corps.

TAILLE d10+7 (817) 12
APPARENCE d4+2(36) 4
CONSTITUTION = d10+8 (9-18) 13

FORCE d10+8 (918) 13

AGILITE d10+5 (615) 10

DEXTERITE d10+3 (413) 8
d10+8 (9-18) 13

OUIE d6+6 (129

ODORAT 44+2(36)4

GOUT 4+2(36)4

VOLONTE 1047 (817) 12

INTELLECT d10+2 (312) 7

EMPATHIE d10+3 (413) 8

ELOQUENCE  d4+2(36)4

CHANCE d10+5 (615) 10
d10+5 (615) 10

Meéiée 1

Tir 10

Lancer 1

Dérobée 9

VIE 13

ENDURANCE 25

+dom +1

Protection ecailles d4

VITESSE au sol 12/24/48
dans V'eau 8/16/32

Lance 1 main (niy 3) init 8, +dom

+2 (lance courte)

Javelot (niv 5) init 10,
+dom 0

Bouclier (niv 3)

Corps & corps (niv 5) init 10,
+dom +1 (griffes)

Esquive (niv 3)

Discrétion (niv 3)

Se cacher (niv 3)

Survie en marais  (qiv 5)

Natation (niv 9)




SIRENE

76—

La Siréne est un mammifére carnassier dont
la forme évoque vaguement celle de 1'Ota-
ie. La différence est que sa gueule est déme-
surément large, pourvue d’une double ran-
geée de crocs pointus, et qu’elle est munie de
membres supérieurs assez longs, articulés
comme des bras et terminés par des serres
impitoyables. Comme I'Otarie, la Sirene ne
se déplace sur le sol qu'en se vautrant ; en
revanche, elle nage admirablement. L'eau
lui étant indispensable, on ne la rencontre
ordinairement que sur les rivages, le bord
des lacs ou des rivieres,

Mais la plus effroyable particularité est
qu'elle a le don naturel de pouvoir
volonté lancer sur elleméme un sortilége
d'illusion semblable 3 1'Oeil d’Hypnos
Animal en Humanoide (voir chapitre LE
REVE). Qui plus est, la Siréne est capable
de parler et méme de chanter, avec une voix
irrésistiblement attirane. Sa feinte la plus
classique consiste & faire croire qu'elle est
une jolic femme en train de se baigner nue,
puis de sa voix perverse & inviter les hom-
mes A venir la rejoindre. Le pouvoir de
séduction de sa voix est tel que pour i
résister, il faut réussir un jet de Volonté
ajusté 4 -3, Pour nier sa forme illusoire, les
victimes potentielles ont droit & un jet de
résistance normal contre la magie = 1%. Si
la Siréne est vue sous sa forme véritable,
son chant n'a aucun effet.

d10+5 (6-15) 10

d10+5 (6-15) 10

d10+6 (7-16) 11

d10+5 (6-15) 10

d10+5 (6-15) 10

d10+5 (6-15) 10

10

(+d6) 23

0

@2

au sol 4

dans I'eau 12/24/

d10+8 (9-18) 13

(niv 3) init 9,
dom +2

d10+8 (918) 13

(niv 5) init 9,

+dom +2

ESQUIVE AU SOL d10+3 (4-13) 8(niv0)
ESQUIVE DANS
L'EAU d10+10 (11-20) 15
(niv 5)

Note. Si I'attaque de serres obtient une
réussite particuliére (non paréelesquivée), la
Siréne peut tenter de mordre durant le
méme round. Si I'attaque de serres obtient
une réussite critique, la Siréne ne lache plus
sa prise et le combat doit se continuer en
corps 4 corps (ou 4 Ia dague).

E



SQUELETTE

i

Les Squelettes sont des morts-vivants, des
simulacres de vie créés par les magiciens de
Thanatos qui invoquent le réve 4 revenir
dans des restes mortuaires. Ce ne sont pas
de véritables créatures, mais plutot des
objets enchantés animés. En ce sens, ils sont
défnis par des caractéristiques différentes :

Puissance. C'est leur force physique et
leur caractéristique de combat en méme
temps (mélée). Leur bonus aux dommages
personnel vient directement de leur Puis-
sance,

- Défense. C'est leur agilité, leur caractéris
tique de Dérobée et leur vitesse tout 2 la
fois.

Perception. C'est leur faculié de perce
voir le monde et de comprendre les ordres
de leur maitre.

- Endurance. Clest leur résistance aux
chocs, leur solidité.

Ces quatre caractéristiques ont une méme
source : les points de réve que le magicien
de Thanatos dépense lors du rituel d'invoca-
tion. La Puissance du Squelette est égale
aux deux tiers des points dépensés ; sa
Défense, sa Perception et son Endurance
sont égales au nombre de points dépensés.

La Protection des Squelettes est de zéro ; ils
e peuvent pas porter d'armure. Iis n’ont
qu'une vitesse égale 4 Défense en metres
par round, et ne peuvent ni courir ni sprin-
ter. Il ne souffrent jamais de blessures ct ne
peuvent étre sonnés.S'ils sont touchés, le
résultat du jet dencaissement n’est traduit
qu'en perte de points d’Endurance. (Une
blessure critique = -3d6,) A zéro point
dEndurance, ils s'éparpillent et ne se rele-
vent pas.

Les Squelettes n’ont en principe que deux
compétences : I'attaque en corps & corps
avec leurs ongles démesurés (+dom = +1)
et Vesquive. Le niveau de ces compétences
dépend directement des caractéristiques
(Puissance pour I'attaque et Défense pour

Le magicien de Thanatos peut leur conférer
d'autres compétences mais uniquement des
compétences d’armes de mélée. Le niveau
de ces compétences dépendra directement
de la caractéristique Puissance, comme
indiqué sur la table cicontre. (I faut 7
points de réve pour une compétence supplé-
mentaire, voir chapitre LE REVE).

Les Squelettes sont muets. Bien que créés
par le réve, ls ne révent pas et n'ont pas de
caractéristique Réve. Ils résistent automati-
quement 4 tous les sorts ou sortiliges pour
lesquels un jet de résistance st possible.

PUISSANCE 10
DEFENSE 15 | Exemple. Sque-
PERCEPTION 15 |lette de 15pts de
ENDURANCE 15 | réve (+7pts pour
+dom 0 une compétence
Protection 0 | darme).
VITESSE 15H-
CORPS A CORPS
GRIFFES 10 (niv 0) init 5,
+dom +1
ESQUIVE 15 (niv 2)
EPEE 1 MAIN 10 (niv 0) init 5,
+dom +3 (épée
longue)

TIGRE VERT

Pesquive).
caract. niv. caract. niv.
23 4 1819 +4
45 3 2022 +5
67 2 2325 +6
89 -1 2628 +7
1011 0 2931 +8
1213 +1 3235 49
1415 +2 3639 +10
1617 +3 (+5) (+1)

TOU

Les Tigres Verts vivent par groupe de 24 5
individus dans les foréts marécageuses plu-
16t chaudes. Leur fourrure est verte tache
tée de brun, ce qui les rend quasiment invi-
sibles parmi la végétation. Prédateurs féro-
ces, ils n’hésitent pas 3 sattaquer &
I'homme.

TAILLE d6416(17-22) 19
CONSTITUTION  d10+12 (13-22) 17
FORCE d10+15 (16:25) 20

PERCEPTION  d10+10 (1120) 15

VOLONTE d10+8 (918) 13

REVE d10+5 (615) 10

VIE 18

ENDURANCE ~ (+3d6) 47

+dom +4

Protection

VITESSE 128+ 3d6/56 + 3d6.

MORSURE d10+8 (918) 13
(niv 3) init 9,

m +2

GRIFFES d10+10 (1120) 15
(niv 5) init 12,
+dom +2

ESQUIVE d10+5 (6-15) 10
(niv 3)

DISCRETION ~ d10+15 (16:25) 20
(niv 5

SAUT d10+10 (11-20) 15
(iv 5)

SE CACHER d10+10 (11-20) 15
(aiv 5)

Note. i Vattaque de griffes obtient une
réussite particuliére, le Tigre Vert peut
mordre dans le méme round.

T T ies ok i s
bipédes d'aspect trés vaguement huma-
noide. Ils ont un torse trés large, recouvert
de plaques cornées d’une extréme dureté et
pas de téce. A la place, une vague boursou-
flure avec un grand 1
devant et un autre derriere. Iis doivent leur
nom au fait que leurs gueules se trouvent
au bout de leurs bras : deux terribles bou-
ches aux crocs énormes ; et que toutes leurs
aticulations (poignet, coude, épaule, genou,
etc) peavent complétement pivoter sur elles-
‘mémes, 3 360°. Les Tournedents peuvent
attaquer avec la méme sisance aussi bien
devant, que par derriére, que sur les cotés.
Le blindage de leurs bras est tel qu'ils peu-
vent s'en servir pour parer les coups des
armes les plus tranchantes.

L'oeil du Tournedent (aussi bien celui de
derritre que de devant) est capable de lancer
une attaque de supplication. Si I'on croise
ce regard, il faut réussir un jet de Volonté
4 -4, faute de quoi la supplication ést telle
qu'on se sent brusquement pris de pitié
pour la pauvre créature et incapable de con-
tinuer 4 I'attaquer. L'attaque de supplica-
tion codte 4 chaque fois 3 points de réve au
Tournedent, qui doit la répéter chaque
round. Le Tournedent est essentiellement
carnivore.

Note. Le Tournedent peut attaguer avec ses
deux bras, séparément, au cours du mém
round ; ou attaquer avec I'un et parer avec
Vautre, en plus de I'esquive.

CONSTITUTION dxo +15.(1625) 20

FORCE d10+15 (16:25) 20

PERCEPTION  d10+12 (13:22) 17

VOLONTE d10+10 (11-20) 13

REVE lef’ (©15) 10

VIE

ENDURANCE (+ 3d6) 56
+7

Protection d6+2

Résist. des bras 20

VITESSE 18/36 + 246/

BRAS-BOUCHE

ATTAQUE d10+8 (9-18) 13
(niv 5) init 12,
+dom +2

BRAS-BOUCHE

PARADE d10+8 (9-18) 13
(aiv 5)

ESQUIVE d10+8 (9-18) 13
(niv 3)
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VAMPIRE se——
Les Vampires sont des Chauves Souris géan
tes qui s'accrochent 4 leurs proies et les
vident de leur sang jusqu'd la mort. Les
Vampires vivent dans les foréts et les lieux
sombres et ne chassent que la nuit. Quand
un Vampire réussit une attaque particu
liére, il reste accroché  sa victime et lui fait
automatiquement 16 points
d'Endurance par round. La victime ne

perdre

peut plus se battre contre lui qu'en corps 3
corps, ou 4 la dague. Quand I'Endurance
de la victime tombe 4 2éro, le Vampire con:
tinue A la vider de son sang A raison de 146
points de Vie par round.

TAILLE d4+2(36) 4
CONSTITUTION  d6+5 (6-11) 8
FORCE d4+3 @475
PERCEPTION d10+5 (6-15) 10
VOLONTE d4+3 (475
REVE d10+5 (6:15) 10
VIE 6
ENDURANCE  (+d6) 15
+dom 2
Protection 2
VITESSE en vol +/24-+d6/
MORSURE d10+5 (6-15) 10
(niv 3) init 8,
+dom +1
ESQUIVE d10+5 (615) 10
(niv 3)
VASEUX

Comme les Quauquemaires, les Vaseux
sont des Entités de Cauchemar pleinement
incarnées, résultant de courants néfastes
non éellement voulus ni contrdlés par les
Dragons. Comme les Quauquemaires ou les
Chiens de la Mort, leur attaque cause des
dommages physiques et il faut pour les tou
cher, eux, réussir un jet de réve.

Les Vaseux sont des Entités qui semblent
nées directement de la vase des marais. Ce
sont d'énormes conglomérats de matiére en

putréfaction, d'allure vaguement huma:
noide, bipéde, avec deux longs tentacules &
1a place des membres supérieurs. lls peuvent
attaquer deux fois par round, une attaque
par tentacule. Ces attaques ne causent pas
de blessures, mais uniquement des pertes
d’Endurance, comme les attaques en corps
4 corps. Quand la proie tombe inconsciente,
le Vaseux la recouvre et commence & la
digérer, c'est  dire & la transformer en vase
i son tour.

Quand une créature se trouve entiérement
recouverte par un vaseus, tout ce qu'elle
porte  (vétements,armures, équipements

armes) est transformé en vase en 1 round.
La créature vivante met plus de temps 4 étre
digéree : elle perd automatiquement 1 point
de Vie par round. Quand son seuil négatif
maximal est atteint, elle n’est plus que vase

E 2d10+10 (12-30) 21
TAILLE 2410+10 (1230) 21
ENDURANCE 42
+dom (+6

(et e v do '
quant = 3)
10/
21 (niv 3) init 13,
+dom (d4)

ESQUIVE 10 (niv 3)
SE CACHER (dans
les marais) 21 (niv 3)

Note. Quand un Vaseux atteint zéro point
d’Endurance, la force qui I'anime disparait
et Ia vase dont il est constitué redevient un

paquet de vase normale.
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La'Vipére Jaune est un serpent venime
pouvant faire jusqu'a 1 mére de long. Elle
vit principalement en plaine ou en collines,
et ses écailles couleur de chaume lui assu
rent un excellent camouflage.

TAILLE d2(12) 1

(‘ONQTITUTION d6+1(27) 4

FOI 43 (13) 2

PERCEP'I'ION d10+5 (6-15) 10

VOLONTE d6+5 (6118

REVE d10+5 (6:15) 10

- 3

ENDURANCE  (+d6) 15

+dom -

Protection 4

VITESSE 114-+d6/-

MORSURE d10+5 (615) 10
(niv 3) init 8, +dom
+1 (et venin)

ESQUIVE d10+6 (7-16) 11
(niv 3)

DISCRETION ~ d10+8 (918) 13
(aiv 5)

SE CACHER d10+10 (11-20) 15
(iv 5)

Venin de la Vipere Jaune. II n'est ino
culé que si la morsure cause au moins une
blessure légére. Extrait de la vipére, le venin
coagule en quelques minutes. Pour en faire
un venin de lame, une opération alchimique
de difficulté -5 est obligatoire. La poche 4
venin d'une Vipére Jaune peut, une fois
traitée, produire 4 centilitres de venin de
lame.

Rapidité 6 rounds (36 secondes)
Plusmncc 2

4
Antidotes  Liqueur de

Bagdol 90%
Topazoine 50%
Tournegraisse 25%
Huile de
Sélikanthe 10%

ZOMBI
Le Zombi est un mort-vivant comme le
Squelette. Clest un simulacre de vie créé
par un magicien de Thanatos. Le Zombi est
fait & partir de restes plus récents que ceux
du Squelette. Ii se présente sous a forme
d'un cadavre ambulant

Toutes les régles s'appliquant aux Squelet
SQUELETTE), s'appliquent

pareillement aux Zombis, aux exceptions

tes (voir

suivantes
Lu Puissance du Zombi estégale aunombre
de points de réve dépensés. Sa Défense et sa
Perception sont égales 4 la moitié de ce
nombre. Son Endurance est égale au dou
ble de ce nombre.

La protection des Zombis est variable : ils
peuvent porter des armures

Exemple. Zombi de 15pts de réve (+7pts
pour une compétence d'épée & 1 main).

PUISSANCE 15

DEFENSE 7

PERCEPTION 7

ENDURANCE 30

+dom +2

Protection selon armure

VITESS} TH-

CORPS A CORPS

GRIFFES 15 (niy 2) init 9,

+dom +1 (+bonus)

ESQUIVE 7 (niv -2)

EPEE 1 MAIN 15 (niv 2) init 9,
lom +3 (épée

longue)+ bonus)
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ZYGLUTE
La Zyglute est un grand échassier de la
wille d'une Autruche. Elle possede trois
pattes et son bec est plat et arrondi comme
celui d'un canard. Les plumes de son corps
sont_grismoir et celles de sa queve d'un
splendide rouge vermillon avec des paillettes
argentées. La Zyglute est un animal plutdt
craintif, dépourvu d’agressivité, et relative
ment stupide. Elle vit au voisinage des
étangs ou des marais o elle se nourrit de
larves et de plantes aquatiques. Malgré ses
ailes, elle est incapable de voler. Elle peut
par contre courir asse vite sur ses troi pat
tes. Dans certaines régions, elle est domesti-
quée pour servir de monture. Toutefois, la
captivité lui fait perdre les pailettes argen
tées de sa queue. Seules les Zyglutes sauva
ges ont de telles paillettes. Ces particules
sont trés recherchées car elles entrent dans
la_composition de certaines préparations
alchimiques,

TAILLE d6+6 (7-12) 9
CONSTITUTION  d10+5 (6-15) 10

FORCE d10+8 (9-18) 13
PERCEPTION d6+6 (7-12) 9
VOLONTE 44 (14) 2

REVE d10+5 (615) 10
ENDURANCE  (+4d6) 24

+dom 0

Protection 1

VITESSE 14/28+246/56 + d6
COUP DEBEC  d6+5 (6-11) 9 (aiv

0) init 4, +dom 0,

Fige
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Si vous ne Posséclcz pas de dés Polfjédriqucs

Les dés a 4, 8, 10, 12 et 20 faces sont en
vente dans toutes les boutiques de jeux spé-
cialisées dans les jeux de role. Si vous n’avez
pas I possibilité de vous en procurer, vous
pouvez tliser une méthode de remplace-
ment.

lere méthode. Découpez des sries de
petits morceaux de carton et numérotezles.
Prévoyez des séries numérotées de 14 4, de
148,de 14 12,de 1420 ; pour simuler le
dé a 10 faces, numérotez les cartons de 0 &
9. Mélangez chaque série dans un petit réci-
pient, une tasse par exemple, et au liew de
tirer un jet de dé, prenez un carton au
hasard. Remettezle dans la tasse aprés
Vavoir lu. Pour les séries 14, 18, 110,
vous pouvez éventuellement utliser des car-
tes A jouer.

2éme méthode. Cette seconde méthode est
un peu plus compliquée mais nécéssite
moins de matériel. Elle consiste & obtenir
toutes les sortes de dés avec eulement deux
dés ordinaires, 4 six faces, de couleurs diffé-
rentes. On les nommera ciaprés dé blanc
et dé noir.

a) d4. Jetez le dé blanc et ne tenez compte
que des résultats compris entre 1 et 4.
Rejouez sur obtention d'un 5 ou 6.

b) d8. Obtenez un résultat de d4 selon le
procédé a et jouez simultanément le dé
noir. Puis consultez la table suivante :

Notes

dé noir 13 46
dé blanc
1 1 5
2 2 6
3 ¥ N7
3
5 rejouer -
6 rejouez. -
Exemple : dé blanc = 3, dé noir = 2,
résultat =

Dé blanc = 2, dé noir = 5,

) d10. Jouez les deux dés et consultez la
table suivante. (Rejouez si un 6 sort sur le
de blanc).

dé noir 13 46
dé blanc
1 1
2 2 aF
3 3 8
4 4 9
5 5 0
6 rejouer

Exemple : dé blanc = 4, dé noir = 3,
résultat = 4. Dé blanc = 5, dé noir = 6,
résultat = 0 (ou 10).

Utilisez ce tirage deux fois de suite pour les
dés de pourcentage.

d) d12. Jouez les deux dés et consultez la
table suivante.
dénoir 13 46

dé blanc
1 15
2 g
3 388 19
4 4 10
5 5 Si1
6 6 L

Exemple : dé blanc = 1, dé noir = 3,
résultat = 1. Dé blanc = 5, dé noir = 4,
résultat = 11

€) d20. Obtenez d'abord un résultat de
10, selon le procédé c, puis rejouez le dé
noir et consultez la table suivante.
dénoir 13 46
d10
1

cvmuGUswN
Sveuouawn—
>

Exemple : d10 = 7, dé noir = 1, résultat
= 7.D10 = 3, dé noir = 5, résultat = 13,

Note sur les maladies et les poisons :
‘maladies et les poisons présentés au cha-
pitre LA SANTE, pages 42), sont de type
mortel. L'organisme seul ne peut pas lutter
contre eux s'il n'est pas aidé par des soins
extérieurs (premiers soins, médecine, anti-
dotes). Une forte Constitution ne fait que
retarder I'échéance fatale.
On peut cependant imaginer des maladies,
voir des poisons, qui e soient pas de type
mortel. Pour les maladies non mortelles,
régles et processus restent les mémes :
Virulence, Rapidité, Gravité, Mali-
gnité. Toutefois, si le jet de Constitution
(contre Ia Gravité) obtient une réussite par-
ticuliére ou critique, la Rapidité n'est pas

points d’Endurance et de Vie égal 3 la
Gravité de la maladie, mais il n'a plus &
tirer de jet de vie il peut commencer 4 gué-
it selon les régles normales de récupération
des points de Vi (voir page 44).

Meéme chose si 1 est obtenu au jet de Vie
avant la perte de conscience etjou I'Endu-
rance tombée 2 zéro. Toutefois, si un Echec
Total survenait & I'un des jets de Constitu-
tion de récupération des points de Vie, cela
provoquerait une rechute : perte (normale)
de 1 point de Vie et redémarrage de tout le
processus

Traiter les « poisons non mortels » de fagon
identique. Les divers poisons et venins pré
sentés au cours des régles sont théorique-
‘ment mortels, mais les Gardiens des Réves
peuvent en imaginer d'autres qui ne le
sofent pas
De méme, ils peuvent optionnellement
deécider que certains des poisons et venins
ne soient pas automatiquement

au jet de Constitution contre la Puissance
arrite le au liew de se borner i le
ralentir. L'empoisonné perd quand méme

les points de Vie et d’Endurance corres:
pondant 2 la Puissance du poison, mais il
est sauvé. Son organisme 4 triomphé tout
seul.

Zone dAir en Feu

Le taux de chaleur d'une zone d'air en feu
est 10. Une créature prise dans une telle
zone subit automatiquement une blessure
grave.

Les rounds suivants, appliquer normale-
ment les régles concernant les bralures en
prenant le processus en cours 4 partir d'une
blessure grave (chapitre LA SANTE),

Errata : Dommages infligés aux armes
Les armes en bois ne peuvent éventuelle
ment infliger de dommages qu'aux bou-
cliers et non aux armes tranchantes et con-

tondantes en métal.
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